Fiche de personnage de Rellyan Main d'Acier Ambrelune

	Race
	Demi elfe
	Avatar
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	Age
	22 ans
	

	Taille
	1,76 m
	

	Poids
	68 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« je suis bien chaud là! Amene  toi !! »

	Alignement
	(Chaotique/bon)

(0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Séluné
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	12 (+1)



	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) =5

 Compétences de classe:
• Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 4(Degré) +2 (modif. FOR) = +6
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Natation : 4(Degré) +2 (modif. FOR) = +6
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
Compétences Hors Classe:
• Détection : 2(Degré) +1 (modif. SAG) +1(race) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) +2(race) = +3
• Fouille : 2(Degré) +3 (modif. INT) +1(race) = +6
• Perception auditive : 2(Degré) +1 (modif. SAG) +1(race)= +4
• Renseignements : 0(Degré) +1 (modif. CHA) +2(race) = +3 



	Dons
	• suprematie spirituel ( Lune-argent )

• tir a bout portant

• 

	Langues
	Commun , Elfique , Chondatan , Gobelin 



	Caractéristiques Raciales
	• immunité contre les sorts et effets magique de type sommeil et +2 au jds ecole enchantement

• Vision nocturne voie deux fois plus loin que les humains en condition de faible eclairage , distingue les couleur et les details

• +1 au tast de détection ,fouille et perception auditive

• +2 en diplomatie et renseignements

• Sang elfique considéré comme un elfe pour tout les effets dépendant de la race

•la classe la plus élevée n'est pas prise en compte pour les malus d'xp



	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+3(DEX)+0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+1(SAG)+0(divers)=+1
Immunité contre le sommeil et +2 contre les enchantements


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (3)+(bonus divers)= +(3)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+(2)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d10 ; Points de vie 13 : 10+(modif.CON)
 

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).



	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
	Voir l'avatar 

	Description psychologique
	Inpulsif, bienveillant et susceptible 

	Background
	Né d'une union secrète entre le duc de Tonnelame et d'une domestique elfe je n'ai jamais était reconnu comme membre de cette famille ,abandonné dans une chapelle d'Ilmalter à Suzail peu de temps après ma naissance ce sont les prêtres qui m'apprirent cela que bien des années plus tard .
Mon enfance fut plus que banale ,j'eu droit a une éducation bien que classique ,complète de la part du clergé d'Ilmater mais malgré cela mon âme et tout mon être se sentait attiré par Notre Dames d'Argent ; sa lueur bienfaitrice réconforter mon âme de bâtard . Pendant mon adolescence , mon affinité avec la toile ce fît sentir et un mage bienveillant m'enseigna les base de son art, je n'oublierais jamais Aron Amblecouronne.les années passèrent paisiblement puis la guerre éclata ...
Etant en age de me battre je fût recruté comme soldat pour aller combattre les gobelins au Nord et me voici maintenant avide d'aventure, voulant prouver au monde et a moi même que j'ai ma place ici bas . 


