Fiche de personnage de Skilganon
	Race
	Elfe aquatique
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	Age
	116 ans
	

	Taille
	1.75 m
	

	Poids
	57 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique neutre
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	(mettre le nom du dieu)
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	10(+0)

	Dextérité
	20(+5)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	15 (+2)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 6x4 = 4
Nombre de points de compétence par niveau : 6 

• Artisanat : 0+0 = +0 

• Concentration : 0+2 = +2 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0+0 = +0
• Connaissances (géographie) : 0+0 = +0
• Connaissances (nature) : 4 +1 = +5
• Déplacement silencieux 4 +5 = +9
• Détection : 3+1 = +4
• Discrétion : 2+5 = +7
• Dressage : 4 -1= +3
• Équitation : 0+5 = +5
• Escalade : 0+2 = +2
• Fouille : 0+0 = +0
• Maîtrise des cordes : 0 +5 = +5
• Natation : 4+2 = +6
• Perception auditive : 0 +1) = +1
• Premiers secours : 1 = +1
• Profession : 0+1 = +1
• Saut : 0+2= +2
• Survie : 3 + 1 = +4

	Dons
	• Racé
• 

• Pistage

	Langues
	

	Caractéristiques Raciales
	• elfique
• Vision nocturne supérieure (Ext) : Les elfes aquatiques peuvent voir quatre fois plus loin que les humains à la lumière des étoiles, de la lune, d'une torche ou dans toute condition semblable de faible luminosité. Ils restent en mesure de distinguer les couleurs et les détails dans ces circonstances.
* Maniement d'armes : Formation au maniement du trident, de la pique et du filet. Ce qui remplace la formation au maniement de l'épée longue, de la rapière et des arcs, normalement attribuée aux elfes
•Humanoïde[Aquatique,Elfe].
* Branchies (Ext) : Les elfes aquatiques peuvent respirer librement dans l'eau salée. Ils peuvent aussi respirer l'eau douce, mais trouvent le phénomène très incommodant et sont considérés comme fatigués tant que dure la situation et pendant les 10 minutes qui suivent. Ils peuvent survivre en dehors de l'eau pendant 1 heure par point de Constitution (au-delà de ce délai, référez-vous aux règles concernant l'asphyxie).
• Taille M
• Ajustement de caractéristique : +2 Dextérité, -2 Intelligence
• Vitesse de déplacement de base à la nage : Les elfes aquatiques bénéficient d'un bonus racial de +8 à tous les jets de Natation et peuvent toujours « faire 10 », même j lorsqu'ils sont menacés ou pressés. Ils peuvent exécuter l'équivalent d'une course tout en nageant, tant qu'ils le font en ligne droite.

	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). 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)+5(modif.DEX) 0(divers)=+7
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)5+(bonus divers)= +5
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (pique 1d8+2, critique X3, dégâts doublés si réception de charge)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (épée courte, 1d6+2, critique 19-20 X2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+5(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (grand arc composite, 1D10+1, critique X3, portée 39m)

• 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 :18 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact :15 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu :13 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(modif. CON) 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : cape d’aventurier (1kg)Poids total en Kg.

• Arme : grand arc composite (force+1) (3kg), pique (4.5kg), épée courte (1kg)
• Armure : armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 0.5Kg, Poids actuel : 2.3Kg). Contenu : potion de soin léger(Poids en Kg), carquois à flèche (0.5kg), 20 flèches de guerre (1.6kg).

	Richesse
	Trésor : 1PP, 5PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 21.8kg, sans sac : 19.5kg.

• 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)].
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