	Gerrawyn
Race

Elfe de Lune
Avatar
Age

120 ans
Taille

1m65
Poids

45
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
Alignement
Neutre Bon (50/100)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60
Divinité
Maïlikki 
Guilde
Aucune
Force
14(+2)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
10 (0)
Charisme
10 (0)
Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3(INT))x4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+3(INT)) = 9
Compétences de Classe :

• Artisanat* (cordonnier) : 2(Degré) +3(modif. INT) = +5 
• Concentration* : 3(Degré) +0 (modif. CON) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4 
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) +3 (modif. INT) + 2(don) = +7
• Connaissances (nature) : 4(Degré) +3 (modif. INT) + 2(don) = +9
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) +4(modif. DEX) = +8
• Détection* : 4(Degré) +2(modif. SAG) + 2(racial) = +8 (+2 vs mort-vivants)
• Discrétion* : 4(Degré) +4(modif. DEX) = +8
• Dressage : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = 0
• Équitation* : 0(Degré) +4(modif. DEX) = +4 
• Escalade* : 2(Degré) +2(modif. FOR) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) =  +4
• Fouille* : 1(Degré) +3(modif. INT) + 2(racial) = +6
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) +4(modif. DEX) = +4 
• Natation* : 0(Degré) +2(modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 4(Degré) +2(modif. SAG) + 2(racial) = +8 (+2 vs mort-vivants)
• Premiers secours* : 1(Degré) +2(modif. SAG) = +3 (+2 trousse de PS)
• Saut* : 2(Degré) +2(modif. FOR) = +4
• Survie* : 2(Degré) +2(modif. SAG) = +4 (+2 vs mort-vivants)
(* : compétences innées)
Compétences hors Classe innées (2 PC = 1 Degré / Utilisable sans degré) :

• Bluff : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = 0 (+2 vs mort-vivants)
• Contrefaçon : 0(Degré) +3(modif. INT) = +3
• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Equilibre : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Estimation : 0(Degré) +3(modif. INT) = +3
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Psychologie : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2 (+2 vs mort-vivants)
• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

Compétences hors Classe non-innées (2 PC = 1 Degré / Inutilisable sans degré):

• Acrobaties : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = X
• Art de la magie : 0(Degré) + 3(modif. INT) = X
• Crochetage : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = X 
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = X
• Désamorçage : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = X
• Escamotage : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = X
• Langue : 0(Degré) = X
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = X
Dons
• Education
• Pistage
Langues

Commun, elfique, illuskan, géant, orque, sylvestre.
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• 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.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• 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) – Mort-vivants : +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie, +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.
Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4(DEX)= +4
• BBA : +1
• Jet d’attaque au corps-à-corps : 1d20+4 = 1(BBA)+2(FOR)+1(M)+1d20 (Epée longue (M), 1d8+2, 19-20/x2) 
• Jet d’attaque à distance : 1d20+5 = 1(BBA)+4(DEX) (Arc long, 1d8, 20/x3, 30m)
• Jet d’attaque à distance : 1d20+5 = 1(BBA)+4(DEX) (Fronde, 1d4+2, 20/x2, 15m)
• CA : 16 = 10 + 4(dex) + 2(armure en cuir)  Contact : 14 = 10 + 4(dex)  Pris au dépourvu : 12 = 10 + 2(armure de cuir)  
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+0(CON) = 8
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Haut-de-chausse, bottes, ceinturon, chemise, manteau à capuchon (2,5 kg)
• Armes : Epée longue de maître (1d8, bonus d’altération +1, 2 Kg), Arc long (1d8, 1,5), Carquois (0,5 Kg), Flèches standard (x20, 1 Kg), flèches de guerre (x10, 0,8 Kg), Fronde (1d4, 0 Kg), fourreau (1 Kg) : (1,5 + 2 + 0,5 + 1 + 0,8 + 1 = 6,8 kg) 
• Armure (de cuir) : (+2 ; +6 ; 0 ; 10% ; 7,5kg)
• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 10 Kg). Contenu : allume-feu, trousse de premier secours (0,5 Kg / +2 aux jets de premiers secours : 10 utilisations), flasque d’huile, Torche (0,5 Kg), corde de chanvre (15 m/ 5 Kg) + ration de survie x2 (1 Kg) + bourse en cuir + Outre d’eau (1 litre d’eau = 2 Kg) + Aiguille à coudre + bandage (1 m).
• TOTAL : 26,8 Kg
Richesse
Trésor : 9 PP, 2 PO Poids : (nb de pièces x 0,01= 0,11 kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 29kg, Charge intermédiaire entre 29kg et 58kg, Charge lourde entre 58kg et 87,5Kg.
• Poids transporté : 26,91 kg / 16,91 kg sans sac
• 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
Gerrawyn semble fragile à première vue : son teint, excessivement clair, très légèrement bleuté, son aspect chétif peu convaincant et ses habits peu fortunés font de lui un être pas très charismatique. Mais en s’approchant, on peut remarquer que ses muscles, si peu sont-il, sont d’une solidité étonnante. Sa peau, bien que clair, ne présente pas d’imperfections apparentes. Ses doigts sont d’une élégance digne d’un elfe, bien qu’ils aient subit de diverses souffrances dans la forêt ; ses ongles sont taillés de manière régulière. Aussi, en s’approchant du visage, son air sévère n’est qu’une apparence trompeuse. Aucun membre de son entourage ne peut prouver le contraire, mis à part ses caprices d’enfance. Une mine enjouée se dessine dès qu’un sourire se dresse sur son joli minois. Entre ses deux yeux marron, surmontés de sourcils denses et graves, se tient un nez relativement fin et régulier. Ses cheveux blancs ne font pas plus de 3 pouces, mais en les dressant sur tout son petit crâne, masquant de moitié ses oreilles elfiques, Gerrawyn paraît plus imposant qu’il ne l’est réellement.
Description psychologique

Gerrawyn est lent quand il travaille ? Non, il est juste minutieux et s’applique pour bien faire ! On a le goût de la chose bien faite, ou on ne l’a pas ! Il se trouve que lui, l’a ! Bon, il est difficile de cacher que l’elfe reste avant tout un partisan du moindre effort, mais il ne rechigne pas quand une tâche doit être effectuée. Quand quelque chose doit être fait, il le fait. Mais il préfère de loin se perdre dans ses pensées, rêvasser et méditer sur tout et n’importe quoi. Son âme d’artiste, il la puise dans les contes et légendes qu’on a pu lui narrer, dans l’amour qu’il a pu éprouver à sens unique pour une demi-elfe et dans la nature. Il aime chanter, faire de la poésie, lire ou dessiner. Et là, dès qu’il s’agit de se faire plaisir, le rôdeur sait se donner les moyens d’arriver à ses fins ! Sa vie de rôdeur, il ne la prend pas comme un métier, ni une corvée mais bel et bien pour un plaisir simple et c’est cela qui le rend si compétent. Sa passion pour la nature et tout ce qui s’en rapproche est  inimaginable. Autant certains elfes de sa race éprouvent de l’attirance pour la nature, autant lui, il lui voue un véritable culte ! 
Pour résumer, Gerrawyn est un elfe rusé, futé, curieux et ouvert d’esprit. Bien qu’il soit assez vite déconcentré quand il s’agit de corvée, il fait preuve de sérieux dès qu’il entreprend quelque chose de son plein gré ! Comme tout travaille mérite salaire, il apprécie fortement qu’on le félicite, ou du moins, qu’on le remercie, pour son travail … la satisfaction, un défaut qu’il ne cache pas ! Sans vouloir vanter son ego, il aime l’entendre d’une autre bouche ! Doué d’une intelligence et d’une dextérité remarquable, rares sont les obstacles qui lui font défauts ! Néanmoins, il aime s’amuser, rire, danser, festoyer, profiter de la vie en somme … Seul bémol, étant pourtant très à l’aise à monter aux arbres et à rêvasser sur une branche, il a le vertige dès qu’on dépasse 10 mètres !
Background
 Gerrawyn … un fier habitant de Lunargent ! Baigné dans les mœurs de cette cité, il n’en regrette rien. Pourtant, son instinct et son cœur le pousse à vivre sa vie de rôdeur car pour tout dire, s'il fait bon vivre dans la capitale des Marches d'Argent, y travailler, c'est tout autre chose. D'ailleurs, le travail, il préfère le laisser à ceux qui aiment ça mais ceci est une autre histoire. De son enfance, il en tient une solide instruction malgré les conditions modestes de ses parents, l'un cordonnier et l'une herboriste. Et pour cause, c’est pendant la petite enfance et l'enfance d'un elfe qu'ils apprennent ce que signifie appartenir au Beau Peuple, et pour cause les elfes insuffisamment préparés à la perspective des siècles qui s’étendent devant eux éprouvent généralement des difficultés à en assumer le poids. 

S'il donnait la main à ses parents dans les différentes tâches qu'on lui donnait, il s'accordait chaque jour une promenade au cours de laquelle il poursuivait son instruction en lisant énormément. Gerrawyn ne s’ennuyait jamais ! Et la chance était de son côté car en côtoyant la cosmopolite Lunargent, il ne pouvait qu'apprendre, car la cité voyait passer de nombreux aventuriers. Une chance pour lui qu'il saisit à bras le corps. Trois rencontres furent décisives, celle d'un nain, vétéran de nombreux combats qui lui apprit l'orque, la langue de ses ennemis et celle des géants des collines qu'il avait apprit aussi à combattre dès sa plus tendre enfance. Sa rencontre avec le vieil humain, enlaidi par le temps et par les souffrances que ses multiples combats ont engendré, a modifié ses quelques visions du monde qu’il pouvait s’imaginer. Penser qu’il pouvait exister des êtres contre-nature le fit frémir de haine, rien que le nom « mort-vivants » lui faisait couler en ses veines un flot de violence. Un puits de savoir, tandis que le sylvestre, la langue par excellence de tout rôdeur qui se respecte selon un aventurier elfe qu'il avait côtoyé, lui fut apprise par un oncle de sa mère, qui vivait en Haute-Forêt. Ce dernier fut celui qui réellement déclencha en lui la décision de rejoindre les rangs des défenseurs de la nature. Etant élevé dans la foi de Corellon Larethian, il a préféré par la suite vénérer Maïlikki, comme son oncle, sans avoir fui Corellon pour autant.

Et c’est à partir de ce jour que Gerrawyn décréta vouloir devenir rôdeur à son tour. Ses parents, en apprenant cela, pensaient qu'il s'agissait là d'un nouveau caprice, pensez bien, déjà parents de deux capricieux, ils avaient l’habitude. Mais son entêtement leur fit comprendre qu’il n’en était rien ! 

A l'aube de son cent-vingtième anniversaire, il quitta Lunargent pour vivre sa vie....









