	Fiche de personnage de Lyethar

Race

Elfe Sauvage
Age

124 ans
Taille

1,85 m
Poids

80 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Maïliki
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1modif. INT)x4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (6+1modif. INT) = 7

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2 

• (Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1)
• (Connaissances (géographie) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1)
• Connaissances (nature) : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) -1(armure)= +7
• Détection : 4(Degré) +2 (modif. SAG) +2 (RACE)= +8
• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) -1(armure) = +7
• Dressage : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5
• Équitation : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) -1(armure)= 1
• Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) +2 (RACE)= +3
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) –2(armure) = 0
• Perception auditive : 4(Degré) +2 (modif. SAG) +2(RACE)= +8
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• (Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2)
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) -1(armure)= 1
• Survie : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
Dons
• Pied Léger

• Pistage
Langues

• Chondathan

• Elfique

• Commun

• Alzhedo

Caractéristiques Raciales
•+2 en Dextérité, –2 en Intelligence.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. A la différence des autres sous-races elfiques, les elfes sauvages affectionnent les armes qu'ils peuvent concevoir sans apport métallique ni forge
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent. 

Caractéristiques 

de

Classe

Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Ennemis jurés (Ext). Humanoïde (Humain) Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4 (modif.DEX)+0(bonus divers)= +4

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3+1d20 (Cimeterre à deux mains, 2D4+3, 18/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 5+1d20 (Arc long composite ; 1d8, x3, 33m)

• CA : 18 = 10 + 4(Pro de l’armure) + 4(modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). 
Contact : 14 = 10 + 4 (modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). 
Pris au dépourvu : 14 = 10 + 4(Pro de l’armure) + 0(éventuel bonus de bouclier)) + 0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 10
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : tenue de voyage (2,5 kg)

• Fourreau (2 kg)    

     • Cimeterre à deux mains (4 kg)
• Arc long composite (1,5 kg)

• Armure : Chemise de Maille de Maître (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -1; VD : 12m; Poids total : 12,5Kg).

• Bourse en cuir

• Dague (500g)

• Sac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 3.08Kg). 

      • bandage 1m

      • Briquet à Amadou

      • Corde en soie 15m (2,5 kg)

      • Cor d’alarme  (0,25 kg)

      • Potion de soins légers (0.08kg)

• Carquois à flèches (0,5kg)

      • 20 flèches (1 kg)
Richesse
Trésor : 9PP, 4PO, 3PA, 7PC.  Poids : 0,25 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29kg et 58Kg, Charge lourde entre 58kg et 87.5Kg.

• Poids transporté : 27.83 kg, sans sac : 24.75 kg.

• Encombrement : Léger

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].
Description

physique
Lyethar est très grand pour un Elfe et plutôt athlétique. Il a appris depuis sa plus tendre enfance à faire attention à ses mouvements et à maitriser sa force pour ne pas blesser ou simplement bousculer les gens qui l'entourent. Cette habitude se traduit aujourd'hui dans son maintient un peu vouté et une démarche lente et mesurée qui donne l'impression qu'il réfléchit précisément à chacun de ses mouvements avant des les exécuter.


Lyethar a les traits un peu moins fins et le visage un peu plus carré que les membres de sa race, cependant il garde des traits agréables et harmonieux. Son expression est généralement assez fermée et pas très amène. Son comportement taciturne, son visage hermétique et ses yeux froids et durs peuvent mettre ses interlocuteurs mal à l’aise.


Ses cheveux bruns et bouclés sont taillés courts pour ne pas tomber dans ses yeux inopportunément. Il porte des vêtements en cuir confectionnés avec les peaux de ses proies, assez saillants pour ne pas se prendre incessamment dans les branches des forêts qu'il parcourt à longueur de journées.
Description psychologique

Lyethar ne s'est jamais senti chez lui que dans le Wealdath. Exclu par les siens de sa propre partie, il survit plutôt qu'il vit réellement dans ce monde où il considère chaque individu comme hostile. Chaque jour est un nouveau combat où il est prêt à se battre pour gagner son pain. La méfiance est devenue sa deuxième nature et il fera rarement confiance à quelqu’un si ce n'est Saeon, son ami de toujours. Il sera particulièrement réticent à adresser la parole à qui que ce soit, particulièrement aux humains et s'il le fait, ce sera la plupart du temps de manière agressive ou sur la défensive.
Background
Debout, à la lisière de la forêt, Lyethar sentait gonfler la masse dans sa poitrine. Une boule compacte coincée juste sous son sternum. Elle semblait si réelle, qu’il était presque surpris de ne pas voir son poitrail bomber sous la pression qu’elle exerçait. Il respirait lentement bouche ouverte pour faire rentrer plus d’air dans ses poumons. Devant lui, la plaine s’étendait à perte de vue, nul part ou se cacher, nul part ou tendre une embuscade, cependant ses yeux décortiquaient frénétiquement le paysage. Il se sentait observé. 

Saeon se tenait à sa gauche, le visage impassible malgré ses yeux humides. Il se tourna vers Lyethar et le gratifia d’un sourire d’encouragement qui ne gagna pas ses yeux avant de faire face la forêt. 

· Eau divine et rire léger Wealdath. Dit-t-il d’une voix qui se voulait enjouée. 

Il embrassa les bois du visage une dernière fois avant se retourner vers la plaine.

· Faërun, nous voici !

Et il quitta le couvert des arbres.

L’estomac de Lyethar se serra. Il devait franchir cette frontière lui aussi. Il devait quitter le Wealdath et ne plus jamais revenir. Il devait abandonner tout ce qu’il avait connu et aimé, le seul endroit où il se sentait réellement chez lui. C’était la décision du conseil. Il se surprit à en vouloir aux anciens. Il savait qu’il leur en avait couté de prononcer cette sentence, il savait que c’était la seule chose à faire pour préserver la paix. Ce n’était pas la meilleur des solutions mais la moins pire comme avait dit le doyen. Leur sacrifice permettrait au reste de la communauté de vivre dans la sérénité. 

Il se mordit les lèvres en repensant à la façon dont il avait répondu au verdict. Lui qui avait été envoyé comme ambassadeur de la paix chez les humains, il avait crié à l’injustice et proposé de porter la guerre chez les Thétyriens. Le silence qui avait suivi lui avait fait comprendre l’égoïsme de son discours mais au fond de lui-même il avait du mal à croire que son exil changerait quoique ce soit. 

La paix fragile durerait une année ou deux ou peut être dix et puis les humains reviendraient abattre les frères arbres, les rodeurs des bosquets iraient criblés de leurs flèches ces meurtriers et les humains répondraient avec leurs armés d’hommes couverts de métal des pieds à la tête, armés d’épées de haches et de flambeau pour mettre le feu à la forêt. La guerre durerait quelques années avant que des négociations pour que les massacres cessent, soient envisagés. Les mêmes évènements se répétaient depuis des décennies et à chaque fois, la plaine gagnait un peu de terrain sur la forêt.

Saeon et Lyethar avaient fait parti d’une de ces délégations. Ils avaient été envoyés à Darromar, la capitale du Thétyr. Sans l’entêtement de Saeon, Lyethar n’en aurait jamais fais parti. Mais l’enfant de la nature avait été prêt à se jeter dans la gueule du loup seul et avec sa foi  pour seule protection. Lyethar n’avait jamais fait confiance aux humains et il n’avait jamais eu à la regretter. Cette fois encore les évènements lui avaient donnés raison. A peine arrivé à Darromar, alors qu’ils se dirigeaient vers le palais, ils avaient été abordés par trois malfrats. L’intention de nuire était évidente, mais Saeon avait insisté pour parlementer. Cela n’avait pas empêché les brigands de se ruer sabre au clair sur le druide. Lyethar avait volé au secours de son ami, son cimeterre brandi à deux mains sans vraiment se soucier de sa propre vie. Il avait frappé aussi vite et aussi fort qu’il pouvait, se battant aussi bien avec sa lame qu’avec ses pieds ou ses coudes, attaquant les trois hommes en même temps. Il les avait fait reculer sous la frénésie de ses attaques jusqu’à ce que l’un deux s’écroule sous ses coups. Sa lame lui avait ouvert les entrailles. Les deux autres s’étaient enfuis sans demandés leur reste. 

Puis les évènements s’étaient enchainés très vite. La prison, le procès ou plutôt la mascarade qui avait mené à leur condamnation à mort et l’intervention du conseil des anciens qui les avaient sauvés d’un enfer pour les envoyer dans celui où il s’apprêtait à entrer.

Ralla, la louve, suivit Saeon d’un petit trot tranquille. Quand elle passant à côté de Lyethar, ses yeux brillants d’intelligence croisèrent ceux de l’elfe avec une interrogation dans le regard. « Que fais-tu ? Vas-tu rester ici sans rien faire ? Rappelles toi ton serment. »

L’épaule du coureur des bois se mit soudain à le démanger. Il frotta sa peau de la main, là où l’œil des protecteurs avait été tatoué. Il avait juré sur sa vie de protéger l’enfant de la nature et l’Archidruide, pour s’assurer qu’il ne faillirait pas, l’avait soumis à un sort de quête. Cette enchantement lui permettrait de savoir à n’importe quel moment dans quelle direction Saeon se trouvait, mais en contrepartie, s’il s’en éloignait trop, s’il tentait de rompre son serment ou si Saeon mourait, le rôdeur s’affaiblirait lentement jusqu’à ce que mort s’ensuive. L’Archidruide avait dit qu’il avait senti une aptitude hors du commun chez Saeon et que cette prédisposition ne devait pas être perdue. Il n’en avait pas fallu plus pour convaincre Lyethar.

Il secoua la tête, Ralla ne pouvait pas savoir et Saeon encore moins. Il ne comprendrait pas. La louve lui tournait le dos et marchait maintenant à côté de son maître en poussant sa main du museau pour obtenir une caresse. 

Lyethar embrassa une ultime fois sa forêt des yeux et s’élança pour les rejoindre.









