Fiche de personnage de Finarfin
	Race
	Elfe de la lune, Eauprofonde
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	Age
	120 ans
	

	Taille
	1.70 m
	

	Poids
	60 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« Que Dame nature bénisse les frères Flèchétoile. »

	Alignement
	Loyal bon

 (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Solonor Thelandira
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 6+1(modif. INT)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : 6+1(modif. INT) = 7
Compétences de classe :

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (nature) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux : 3(Degré) +4 (modif. DEX) = +7
• Détection : 3(Degré) +2 (modif. SAG) + 2(race)= +7
• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Dressage : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Équitation : 3(Degré) +4 (modif. DEX) = +7
• Escalade : 3(Degré) +3 (modif. FOR) = +6
• Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) + 2(race)= +3
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 3(Degré) +2 (modif. SAG) + 2(race)= +7
• Premiers secours : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Survie : 3(Degré) +2 (modif. SAG) = +5
Compétences hors classe :
Acrobaties : 0(degré) + 4(modif DEX) = +4
Art de la magie : 0(degré) + 1(modif INT)= +1
Bluff (I) : 0(degré) + 0(modif CHA)= +0
Contrefaçon (I) : 0(degré) + 1(modif INT)= +1
Crochetage : 0(degré) + 4(modif DEX)= +4
Décryptage : 0(degré) + 1(modif INT)= +1
Déguisement (I) : 0(degré) + 0(modif CHA)= +0
Désamorçage : 0(degré) + 1(modif INT)= +1
Diplomatie (I) : 0(degré) + 0(modif CHA)= +0
Equilibre (I) : 0(degré) + 4(modif DEX)= +4
Escamotage : 0(degré) + 4(modif DEX)= +4
Estimation (I) : 0(degré) + 1(modif INT)= +1
Evasion (I) : 0(degré) + 4(modif DEX)= +4
Intimidation (I) : 0(degré) + 0(modif CHA)= +0
Psychologie (I) : 0(degré) + 2(modif SAG)= +2 
Renseignement (I) : 0(degré) + 0(modif CHA)= +0
Représentation (I) : 0(degré) + 0(modif CHA)= +0
Utilisation d'objets magiques : 0(degré) + 0(modif CHA)= +0


	Dons
	• Epées jumelles
• Pistage



	Langues
	 Chondathan, Elfique, Commun
 Nain


	Caractéristiques Raciales
	•+2enDextérité,–2enConstitution.
• 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.
• Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d’un elfe multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.


	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.

· 1er Ennemi juré : Humanoïde (drow)
Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• 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)+(bonus divers)= +4
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1(BBA)+3(modif FOR)+1(bonus divers)+1d20=1d20+5 (rapière de maître, 1d6+3 M,+3, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1(BBA)+3(modif FOR)+(bonus divers)+1d20=1d20+4 (rapière,1d6 M,+3, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+4(modif DEX)+(bonus divers)+1d20=1d20+5 (arc long,1d8 M, x3, portée 30m)

• CA 17 : 10 + 3 Pro de l’armure + 4(modif DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact 14 : 10 + 4(modif DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu 13 : 10 + 3 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif CON)=9 



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

Sorts mémorisés :



	Inventaire
	• Vêtements portés : 
1. Chainse 
2. Braies 
3. Cape de laine bouillie
4. Bottes de cuir clouté (Poids total : 0.75Kg) 
5. Gants de cuir clouté (Poids total 0.25Kg) 
6. Ceinturon
7. Outre de peau 5Kg (pleine) 
8. Bourse.

• Armes : 

9. Rapière, 1Kg, 

10. Rapière de maître 1kg

11. Deux fourreaux 1Kg

12. Arc long 1.5Kg, 
13. 20xFlèches 1Kg,

14. Carquois 0.5Kg,

• Armure : 
1. Armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1 aux tests; VD : 9m; Poids total : 10Kg) 
• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6,5Kg). Contenu : 
1. Couverture épaisse (1.5Kg), 
2. Matériel d’escalade (2.5Kg), 
3. Pierre à aiguiser (500g), 
4. Allume-feu
5. Ration de survie x2 (1Kg)


	Richesse
	Trésor : 0PP, 7PO, 8PA, 8PC.  Poids : 0,23Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38Kg et 76.5Kg, Charge lourde entre 76Kg et 115Kg.

• Poids transporté : 28,73kg, sans sac : 23,23kg.

• 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
	Finarfin ne porte pas de décorations usuelles des elfes de la lune. Ses longs cheveux blancs tombent le long de ses épaules. Le regard est grave et guerrier, résultat des nombreux combats livrés. Svelte et élancé, il se déplace très lentement lorsqu’il ne combat pas.


	Description psychologique
	Finarfin se tient généralement à l’écart des jeux politiques menés par les nobles elfiques. Son seul but étant de défendre le territoire de son peuple, et mener des aventures. Il est toujours prêt à découvrir les autres races de Faerûn. Le seul lien d’amitié qu’il est lié, est avec son frère Thriondel.

	Background
	Des flammes… des cris d’agonie… des bruits incessants de combats… autour de moi n’est que chaos…
Les lueurs de notre monde se sont posées sur les frères Flèchétoiles il y a 120 ans. Le chemin de mon enfance est marqué par d’innombrables aventures de nos anciens. Les jeux innocents m’ont bercé durant tant de lunes. La découverte des forêts, des lacs et des rivières a été la nourrice de mon cœur et de mon esprit. Mon père me prit dans ses bras :
· « Regarde mon fils, voici le monde, ton peuple, vit jeune elfe de la lune, Olwë sera ton nom d’enfant et toi Elwë.
· Finarfin sera son nom au sein de notre peuple !, annonça le prêtre présent pour mon baptême, puis il se retourna vers mon frère, Thriondel sera le sien au sein de notre peuple ! »
Mes premiers pas ont foulé cette forêt chère à mon cœur, mais qui deviendra un souvenir douloureux. A mon vingtième printemps, mon père, Finwë, m’emmena devant le Lac des étoiles :
· « Olwë, aujourd’hui je vais t’enseigner le maniement des armes de notre peuple. Cet enseignement est l’héritage de nos cousins. Sois patient, écoutes le son des feuilles apporter la sagesse de l’ancien temps. 

· Père, peut-on mourir au combat ?

· Oui mon fils, apprends cependant que la mort n’est qu’une étape pour notre peuple. N’aies crainte Olwë. Bats-toi avec ton cœur et ton esprit. Prends pour alliée la nature.

· Comment la nature peut-elle m’aider ?

· Chaque chose en son temps jeune impatient, en ébouriffant mes cheveux. »

J’ai passé tant de temps avec mon père au maniement des armes, que j’en ai oublié la douce lueur de la lune. Cependant la relation avec mon père fut si douce à mon cœur dans mon enfance. Il ne nous a jamais parlé de notre mère. Aucun membre de notre peuple ne voulut en parler durant toutes ces années. Je n’en éprouvais pas le besoin, tout comme mon frère. Chaque jour était consacré aux armes. Lui, la magie. J’ai tout de suite eu l’affinité avec mes deux rapières que mon père m’offrit. Deux magnifiques épées ouvragées avec mon nom d’enfant. Sur la garde on peut voir une fleur elfique délicatement gravée. Le manche quant à lui est orné d’une soie finement tissée selon les traditions de notre peuple. 

A mon cinquantième printemps, il m’apprit le maniement de l’arc. Cet enseignement fut pour moi un répit après l’entraînement au corps à corps. En revanche, mon frère ne se consacrait exclusivement qu’à l’art de la magie et de la communion avec la nature. Bien que mon habileté aux lames fût plus que supérieure qu’à l’arc, la chasse fut une leçon dont je n’oublierais pas le fruit. Nous ne prélevons que le strict nécessaire. Chaque vie est essentielle, chaque créature a le doit de vivre autant que les races de Faerûn. 

Le soir venu, mon frère dormait souvent à même le sol, tant Thriondel travaillait les arts mystiques. Je me souviens que je lui posais chaque soir une couverture sur son corps menu de crainte qu’il ne souffre du souffle glacé hivernal. Durant chacun de mes entraînements, il me regardait manier mes rapières et apprenait ses leçons qui allaient faire de lui un druide exemplaire. A chacune de mes passes réussies il m’adressait un clin d’œil discret. Nous étions proches et nous le resterons. Notre affinité s’est considérablement développée au fil du temps…
Je reçus à mon soixantième printemps l’enseignement de notre peuple. J’ai appris ce qu’est d’être un elfe de la lune. Je fus confié avec mon frère Thriondel à un ancien, Alwë-Galad. Il a vécut sur ce monde plus de cinq cent printemps. Ses leçons furent pénétrantes dans mon esprit, à la fois de sagesse et de tristesse :

· « Nous vivions des temps de gloire et de prospérité, et pourtant la chute et le déclin de notre peuple nous a rattrapé plus vite que la mort elle-même. Il ne faut jamais oublier le poids de notre devoir, en tant qu’elfe et en tant que créature de notre dame nature. Notre histoire doit survivre aux guerres qui se préparent. Vous aurez le temps de donner à votre esprit toute la mesure de votre rôle et de votre place dans la roue de la vie elfique. »

Lorsque mon soixante-quinzième printemps fut passé, mon père me laissa au soin des anciens. Mon passage vers l’âge adulte se devait de respecter les traditions qui ont fait de notre peuple de loi et de beauté. Toutefois je m’adonnais au jeu préféré des jeunes elfes : la défense de nos forêts contre les raids d’orques imaginaires. Je me souviens encore de nos compagnons Aëltahrion et Gloril, avec qui nous avons partagé tant de batailles épiques. Aëltharion était de nous quatre le plus doué aux arcanes, tandis que Gloril maniait l’arc avec plus d’aisance que moi. Nous mettions toute notre imagination pour élaborer des tactiques qui, parfois je dois le reconnaître, n’étaient pas un modèle elfique des plus traditionnels. Nous nous amusions des heures durant. La joie nous transportait d’aventures en aventures, sans aucune défaite…

Une nuit claire nous décida à l’aventure. La gaieté nous animait, nous les quatre elfes de la lune les plus courageux dans notre imagination. J’entraînais mes compagnons vers le Lac des étoiles, ce lieu chargé de souvenirs. Puis nous devions aller sur la côte afin d’observer la course des étoiles. Malheureusement nous n’étions pas seuls. Une autre compagnie de jeunes elfes jouaient non loin de là. C’est à ce moment frappèrent une bande de drows vicieux, qui pillaient une fois de plus notre forêt sacrée. L’évidence nous heurta de plein fouet. Cela n’était plus un jeu. Mais une question de survie. Nous étions trop jeunes pour affronter si tôt de tels adversaires. Nous n’eûmes même pas le temps de porter assistance aux jeunes elfes. Ils furent massacrés en très peu de temps, trop peu pour donner ses dernières paroles. Ce qui me frappa fut le non-désir de vouloir combattre les drows. Ils ne sont pas morts mais ils se sont laissé tuer. Nous nous lançâmes alors dans une fuite effrénée à travers les bois. Quelques instants plus tard nous fûmes sauvés par une patrouille que menait le père de Gloril. La réalité me porta un coup de poignard droit au cœur. Des elfes étaient capables de massacrer d’autres elfes… Depuis ce jour Nous ne vîmes que pour réparer notre naïveté et notre oisiveté de cette nuit-là. Cependant j’avais enfin compris ce qu’est un elfe de la lune. Je deviendrais un elfe de la lune redoutable au maniement des armes, un chasseur de drows !
Mon centième printemps marqua mon passage définitif vers l’âge adulte. J’intégrai les forces de défense d’Eauprofonde. Je fus placé dans les rangs des éclaireurs, parmi les rôdeurs les plus farouches de notre peuple au sein du Guet. Thriondel intégra le cercle de druide de notre peuple. Nous fîmes très vite la fierté de mon père, qui n’avait cesse de nous encourager. J’attendais nos missions avec beaucoup d’impatience. Aëltharion intégra l’école de magie, et Gloril fut placé dans une patrouille de la Garde.

Puis cette nuit sanglante vint frapper à nos portes, et horrifier nos jeunes cœurs. Il existe sur cette terre des êtres bien plus cruels que les drows eux-mêmes. Les démons… En patrouillant le long des frontières, je sentis mon cœur rompre à tout va. Je savais que cette nuit ne serait pas comme les autres. J’entendis au loin les fracas des armes qui s’entrechoquaient, les cris de rage ou d’agonie. Je me suis alors lancé dans une course folle, un chemin vengeur de cette honte que je traîne depuis trop longtemps. A mon arrivée, au Guet de la dague, ce n’était pas un sentiment de vengeance qui s’empara de moi. Ce fut à la place l’horreur et le désespoir. Devant moi des démos, des ogres, kobolds et orcs luttaient contre une alliance de nains, d’elfes et d’humains. Je vis mon père parmi les forces de la Garde d’Eauprofonde. Il se battait tel qu’il me l’avait appris. Chaque coup était parfait et miséricordieux. Je voulais rejoindre mon père. Je ne pouvais pas le laisser seul. Quand bien même mon maniement des armes était bien plus faible, je me devais de me tenir à ses côtés. Je n’en ai jamais eu l’occasion, et je ne l’aurais jamais…
J’étais non loin de lui quand j’ai senti cette douleur derrière mon cou. Puis tout est devenu flou, les images dansaient. Le bruit du combat devint assourdissant. Enfin le néant s’installa…

Aujourd’hui je me lance à la poursuite d’un groupe de bandits. Que les démons et autres créatures des ténèbres prennent gardent à Finarfin et Thriondel, les frères Flèchétoiles deviendront le seul souvenir de leur existence souillée sur cette terre…



