Fiche de personnage de Vaedirn Kalestian
	Race
	Vaedirn Kalestian
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Avatar

	Age
	112 ans
	

	Taille
	1.60 m
	

	Poids
	60 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barbare
	« L’amour est le cœur même de la nature. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Maïlikki
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	8 (-1)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	10 (0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	10 (0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+ -1 modif. INT)x4 = 12 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+ -1 modif. INT) = 3 

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

• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 2(Degré) +4 (modif. FOR) = +6
• Intimidation : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Natation : 2(Degré) +4 (modif. FOR) = +7
• Perception auditive : 2(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (trait racial) = +4
• Saut : 2(Degré) +4 (modif. FOR) = +7
• Survie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2


	Dons
	• Combat à deux armes
• Arme secondaire disproportionnée

	Langues
	Commun et elfique

	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 barbare est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères et intermédiaires.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 

• Illettrisme. 
• Rage de berserker (Ext). 1/jour

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +4(modif.DEX)+(bonus divers)= +4(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 1+4 +(bonus divers)+1d20 (Gourdin, 1d6+4, x2 critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+4+(bonus divers)+1d20 (Gourdin, 1d6+4, x2 critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+4+(bonus divers)+1d20 (Fronde, 1d4, x2  critique, 15m)

• 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 + 1 + 4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 4+ éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + 1 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d12 ; Points de vie : 12+2=14 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Bottes de cuir clouté, 0,75kg. Cape de daim, 1.5kg. Ceinture à munition, 0.5kg. Gants en cuir clouté, 0.25kg. Tenue de voyage, 2.5kg. Chaperon, 0.1kg. Écharpe   Poids total en kg = 5.6kg
• Gourdin, 1.5kg. Gourdin, 1.5 kg. Fronde, Poids total en kg = 3kg
• Armure : Armure matelassé (Bonus de Dex max. : +8; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 5Kg).

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 19.25Kg). Contenu : Couverture épaisse (1.5kg) Outre de peau (1kg) Sac de trésorerie (250kg) Nécessaire de cuisine (4kg) 5 torches (2.5kg) Briquet à amadou Corde de chanvre (5kg) Paillasse (2.5kg) Pieux en bois 5 Rations de survies (2.5kg)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 132PO, 45PA, 991PC.  Poids : 11.68kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire entre 50Kg et 100kg, Charge lourde entre 100Kg et 150kg.

• Poids transporté : 44.53kg, sans sac : 25.28kg.

• 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
	Il a une grandeur moyenne pour un elfe sauvage. Le rapport de son poids avec sa taille lui donne l’air trapu même pour un elfe. Il a une bonne musculature. Il a les cheveux qui descendent jusqu’entre ses deux omoplates. Il a les yeux brun et ainsi que sa chevelure brune. Il porte un tatou de couguar qui prend la majeure partie de son dos. 

	Description psychologique
	Il préfère être seul mais il se joint à d’autres en cas de besoin et il n’a pas de complexe à coopérer avec d’autres. Il n’aime pas les grandes foules.

	Background
	Né dans les Bois de Chondal, Vaedirn comme tous les autres elfes sauvages appris à affectionner la nature. Dans son enfance il aimait bien le jeu de la lutte, car il excellait. Il n’avait pas de difficulté à se faire des amis. Mais Vaedirn aimait bien errer dans les bois. Un jour arrivé à l’âge de 110 ans il devint un guerrier de la tribu. Il arpentait les bois à la recherche d’intrus ou des ennemis de la nature. Un jour un groupe d’aventurier entrèrent dans les bois. Vaedirn rejoignit le groupe de guerrier qui allait partir à la rencontre de ses intrus pour les capturer. Les gardiens postés dans les arbres attendait patiemment l’arrivé des aventuriers. Mais ce jour marqua le changement chez Vaedirn. Le groupe d’aventuriers étaient composés de : Un nain guerrier armé d’une hache, d’un demi-orque barbare, d’un humain prêtre, d’un demi-elfe barde et d’une magnifique elfe des bois druide. À la vue de cette merveilleuse elfe, le cœur de Vaedirn palpita. Le chef des guerriers hurla d’attaquer. Vaedirn était figé devant tant de beauté. La femme elfe invoqua une panthère et ensuite lança un sort d’enchevêtrement. Puis, elle se transforma en panthère et sauta sur l’elfe le plus proche et le déchiqueta. Les elfes sauvages pris dans cet enchevêtrement avaient du mal à se défendre. Puis les rôdeurs arrivèrent et tirèrent leur première salve de flèches. Les flèches tuèrent le demi-elfe et blessèrent gravement le demi-orque. Le sort d’enchevêtrement rompu et libéra les guerriers qui foncèrent sur le nain et le barbare. Les deux tombèrent après la première assaut. Le prêtre reçu une flèche en plein cœur et tomba directement au sol laissa sortir un gémissement qui fut son dernier souffle. Les guerriers encerclèrent la druide qui ne put s’enfuire. Ils la ramenèrent au village pour demander aux druides quel sort l’attendait. Vaedirn était chargé de garder la captive le temps de consulter les druides. Vaedirn regarda la jeune femme et lui sourit. Celle-ci lui renvoya une grimace. Vaedirn la regarda avec un regard remplit de désir. Il lui amena des baies et de l’eau en plus grande quantité que l’on réserve aux prisonniers habituellement. La jeune femme mangea et but puis elle demanda à Vaedirn qu’elle sort lui réservait-on. Vaedirn la regarda d’un air attristé. La druide baissa les yeux et quelques goûtes touchèrent le sol. Puis un autre guerrier arriva pour prendre la place de Vaedirn pour qu’il dorme durant la journée. La nuit tomba et Vaedirn revint à son poste de garde. Puis il eut une idée. Il allait la laisser s’échapper et il allait la suivre, car son cœur lui ordonnait. AU beau milieu de la nuit il ouvrit la porte de la cage mais la druide lui lança un sort d’enchevêtrement. Elle lui dit : «  Si tu m’aimes vraiment et que nous somme fait pour être ensemble nous nous retrouverons un jour. ». Elle l’embrassa et partie. Quelque instant plus tard le sort rompu et Vaedirn avait un grand chagrin qui creusa un abîme dans son cœur. Il partit à la recherche de son amour et maintenant il déteste les xénophobes, car il lui rappel le jour où il rencontra son amour et qu’il la perdue.   


