Fiche de personnage de (Shamar)

	Race
	Humain chondatien
	Avatar
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	Age
	27 ans
	

	Taille
	1,80 m
	

	Poids
	63 kg
	

	Niveau
	4
	

	Expérience
	6958
	

	Classe
	Rôdeur
	«Silencieux comme la nuit, preste comme le vent...»

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Maïlikki
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	17 (+3)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 6+ 1 (INT)x4 + 4 (humain) = 32 

Nombre de points de compétence par niveau : 6+1 (INT) + 1 (humain) = 8

Compétences de classe : (*=innées)

• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (géographie) : 5(Degré) + 1(modif. INT) = 6
• Connaissances (nature) : 6(Degré) + 1(modif. INT) = 7
• Déplacement silencieux* :6(Degré) + 3(modif. DEX) +2(Dons) = 11
• Détection* : 6(Degré) + 2(modif. SAG) = 8
• Discrétion* : 6(Degré) + 3(modif. DEX) +2(Dons) = 11
• Dressage : 3(Degré) + 2(modif. CHA) = 5
• Equitation* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = 6
• Escalade* : 3(Degré) + 2(modif. FOR) = 5
• Fouille* : 1(Degré) + 1(modif. INT) = 2
• Maîtrise des cordes* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = 5
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = 6
• Premier secours* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = 6
• Profession (-) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Saut* : 3(Degré) + 2(modif. FOR) = 5
• Survie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = 6 (8 (syn) [Détails en commentaire]
 )

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2 

	Dons
	• Chance des Héros
• Discret

• Tir à bout portant
• Pistage (rôdeur)
• Empathie sauvage (rôdeur)
• Ennemi juré : Humanoïdes (Drow) (rôdeur) 
• Style de combat : Combat à deux armes (rôdeur) 

• Endurance

• Compagnon Animal (Aigle (voir description en fin de fiche)

	Langues
	Commun, Chondathan, Gnome
	

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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.
Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 4(Base)+2(modif.CON)+1(don)=+7
• Réflexes : 4(Base)+3(modif.DEX)+1(don)=+8
• Volonté : 1(Base)+2(modif.SAG)+1(don)=+4 
(Spécial : bonus de circonstance de +1 VS maladie due au froid (écharpe) 

	Caractéristiques en Combat
	• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 4 (BBA)+2(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 = 1d20+6 (+4 C2A) (Durelame Chondathienne) , dégats 1d8+2(modif FOR) = 1d8+2 , critique :19-20/x2 (+2 sur tentative de bris d'armes)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 4 (BBA)+2(modif.FOR)+1(arme de maître)+1d20 = 1d20+7 (+5 C2A), (Epée courte en argent, dégâts 1d6+2(modif.FOR)-1 (argent)=1d6+1, critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 4 (BBA)+3(modif DEX)+0(bonus divers)+1d20 =1d20+7 (Arc long composite+2, dégats 1d8+2, critique x3, portée 33 m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 4 (BBA)+3(modif DEX)+0(bonus divers)+1d20 =1d20+7 (Dague, dégats 1d4+2(modif.FOR) = 1d4+2, critique x3, portée 3 m)
• Jet d’Attaque à distance3 : 4 (BBA)+3(modif DEX)+0(bonus divers)+1d20 =1d20+7 (Dard acide, dégats 1d4+2(modif.FOR) + 1d6 (acide) = 1d4+2 + 1d6 (acide), critique x2, portée 6 m)

• CA: 10 + 5 (Pro de l’armure)+ 3(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + 1 (Chance des héros) = 19.
• Contact : 10 + 3(modificateur de DEX)+ éventuel bonus de bouclier +  
1 (Chance des héros) = 14.
• Pris au dépourvu : 10 + 3Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + 
1 (Chance des héros)= 14.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie (D8+ 2(Con)) : 

(8+2)+(4+2)+(8+2)+(6+2) = 34


	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/1/0/0)

Sorts mémorisés : Etreinte naturelle (Codex Aventureux)

	Inventaire
	• Vêtements portés :
Tenue d'explorateur 
7 PP / 0kg

• Arme :
Durelame Chondathienne (315 PO, 2kg) / Dards acides*2 (20 PO, 0.5 kg) / Épée courte de maître en argent alchimique (335 PO, 1 kg)
 
Arc long composite de maître (+2) : équipement régional, 1,5 Kg / flèches (1 PO, 1kg)
Gantelet (2 PO, 0,5 kg)
Dague (2 PO, 0,5 kg)

• Armure : 
Armure de cuir clouté de maitre +2 (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; VD : 9m; (4175 PO, 10 Kg)

• Sac (Poids à vide : 0,25Kg/1PA, Poids actuel : 9.17 kg)

Bourse en cuir (1 PC , 0,17 kg), Corde en soie (15 m, 10 PO, 2,5 kg)
Outre (1 PO, 2 kg), Amulette en pierre noire lisse, Silex et amorce ( 1PO, - kg)

Pierre à tonnerre (30 PO, 0.5 kg), Torche éternelle (110 PO, 0.5 kg)

Matériel d’escalade (80 PO, 2.5 kg), Rations de survie (*2, 10 PA, 1 kg)

Sacoche de ceinture (1PO, 0,5 kg) : 4 potions de soins léger (200 PO), 1 potion d’invisibilité (300PO)

	Richesse
	Trésor : 2PP, 1PO, 3PA, 7PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0,13 kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29 kg, Charge intermédiaire entre 29 & 58 Kg, Charge lourde entre 58 & 87,5 Kg.
• Poids transporté : 26,17 kg, sans sac : 17,25 kg.
• 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
	C'est un homme de hautes statures qui survient entre les arbres, camouflé sous un manteau d'un brun-vert terreux et quelque peu passé, il avance vers vous avec une grâce qui à quelque chose d'animal. Lorsque, plus près, il devient possible de l'observer avec plus de précision on distingue l'épée longue tapant le long de sa cuisse au rythme de sa marche, et le long pan d'un arc en bois foncé dépassant au dessus de sa capuche. A cette distance, de sa figure on ne distingue pas grand chose, la partie inférieure étant enroulé dans une écharpe, cela dit, à la lumière on voit déjà l'éclair émeraude de ses yeux scintiller dans l'ombre. Enfin, quand, suffisamment près, il vous remarque et décide de vous approchez, l'homme baisse son écharpe et révèle une une bouche souvent souriante, enjolivée d'une cicatrice sur le bord des lèvres et d'une barbe rarement bien rasée, des cheveux bruns et sombres lui tombent en tresses de chaque coté de la tête et c'est une main puissante qui vient vous serrez la main.

	Description psychologique
	Shamar semble sympathique, prompt a rire autour d'une chopine , ou d'autre chose. Cela dit, de part sa culture valienne sans doute, il à tendance à observer longuement ceux qu'il rencontre, certain disent comme un prédateur devant sa proie, mais à une énorme propension a faire passer les à priori communs au dessus de sa tête. Il est néanmoins parfois lunatique et moins accessible, et, quand la situation l'y pousse, peut parfois plonger dans une colère animale.

	Background
	La vie dans les Vaux n'est pas toujours claire, et d'autant plus à Valombre. Nichée dans un bras de la forêt du Cormanthor, les habitants de ce Val sont toujours prêts à prendre les armes et évoluent à l'ombre des grands arbres. Établie en bordure de la ville de Valombre depuis trop de décennies pour qu'on puissent les compter, la famille Klat à toujours produit de fiers valiens et valiennes, cultivant et défendant ses terres. Shamar ne fait pas exceptions à la règle. Si ce n'est que la culture des terres n'est pour l'instant pas dans ses priorités. Pendant que son père et son frère restaient plus sédentaire, Shamar lui, voyait son univers bien au-delà de la ferme familiale, jetant toujours un regard curieux sur les nombreux aventuriers qui s’engageaient dans les anciens bois elfiques. Lui-même profitait du moindre temps libre après les corvées pour s’abandonner à des explorations forestières, bien souvent seul et mettant à profit les enseignements paternels, « Silencieux comme la nuit, preste comme le vent », il multipliait alors les excursions ou tout simplement se rendait en cachette pour observer les voyageurs. Ce furent des années heureuses où Tymora veilla sur le jeune garçon et lui évitant de rencontrer des dangers mortels, mais la chance lui sourit vraiment le jour où il fit la rencontre de celui qui deviendrait son maître, Shamar avait alors quinze ans. Idjak l’aventurier, un gnome des roche qui appartenait aux Bottes des Vaux, un groupe d’aventurier réputé dans la région que l’on savait servir la déesse Mailikki. Sa première rencontre avec l’aventurier fut pour Shamar comme une révélation, puisque c’est au détour d’un chemin que l’adolescent toimba sur le gnome confronté à la rage d'un ours avec pour seule arme des paroles bienveillantes. Il calma le plantigrade sans montrer la moindre once de peur, récitant avec calme des paroles rassurantes de ceux qui servaient Notre dame de la forêt. Retrouvant le gnome, Shamar le supplia alors de le prendre sous son aile, de le former pour lui permettre d'atteindre le rangs des anciens héros des Vaux. Hésitant plusieurs jours, Idjak finit par accepter, et c'est en héritant de l'arc valien et l'armure de son archer de grand-père que Shamar partit sur les routes pour son voyage initiatiques. Son enseignement durant plus d’une décennie, s’installant chaque année dans un nouveau Val pour parfaire ses connaissance et son apprentissage, et cela, avec toujours la même ferveur. En chemin ils rencontrèrent divers ennemis et amis, notamment une bande de brigands, en soi assez peu notoire, mais dont l'un de ses membres, un drow, après s'être fait débouté d'un bout d'oreille par le gnome, se vengea sur son apprenti en lui fendant avec force la lèvre. Défigurant Shamar qui en ressentit une profonde humiliation, ce qui eu pour effet d'accentuer la haine qu'il possédait déjà pour les membres de cette race, quoi de plus normal face aux nombreuses exactions qu'ils menaient sur les Vaux. 

Au bout d’une douzaine d’année, alors que l’heure de la séparation maître et apprenti devait prendre fin , la vie de Shamar changea littéralement lorsqu'un jour, Idjak disparut dans des circonstances flous alors qu’ils étaient de retour à Valombre, ne laissant ni messages ni au revoir, ce qui ne lui ressemblait absolument pas. Certes le gnome n’aimait pas les adieux, mais l’humain connaissait bien l’ancien aventurier et l’estime réciproque qu’ils avaient l’un pour l’autre. Le valien se décida donc à retrouver son maître sans pour autant tourner le dos à tout ce qu’il avait apprit ni aux préceptes qui régissaient sa vie de protecteur de la nature. Il quitta Valombre en prenant la route septentrionale reliant le Cormyr à la Mer de lune, abordant une nouvelle destinée. 


	Compagnon animal
	Alors qu’il suivait une piste pour retrouver sa cible, Shamar avisa un aigle qui tournait haut dans le ciel. Les premières montagnes étaient pourtant bien plus loin et il trouva étonnant que ce genre de rapace chassa aussi bas dans les plaines. Il se rapprocha donc de la zone de vol de l’oiseau et découvrit un bouquetin ! Aussi étonnant que cela plus être la proie chassée avait dû fuir la basse montagne et l’aigle avait poursuivi la traque. Il ne savait pas quelle créature il devait le plus admirer : l’oiseau pour sa traque interminable ou le bouquetin pour son inébranlable amour de la vie. Un cri de l’aigle lui fit comprendre qu’il était repéré, qu’à cela ne tienne, lui aussi était affamé, cette chasse serait une compétition. Pendant la moitié de la journée, l’homme et l’oiseau poursuivirent leur proie, le rôdeur éprouvait une certaine honte à faire de la chasse une compétition mais il ne pouvait s’empêcher de vouloir découvrir toute les caractéristiques de l’oiseau. Par deux fois il failli se faire battre à plate couture par les extraordinaires capacités de l’aigle, capable de repérer sa cible dans un fourré à plusieurs centaines de mètres de hauteur, exécutant des piqués prodigieux pour tenter d’atteindre le bouquetin… puis, alors que la nuit tombait, l’assaut final se fit dans une clairière, alors que le rôdeur s’apprêtait à tirer un trait dans la gorge de bouc, l’aigle fondit sur le bouc, mais l’arrivée inopportune d’un loup dans la clairière surpris le rapace qui percuta le bouquetin mais s’écrasa ensuite au sol. Le rôdeur décida de sauver l’oiseau et lâcha son trait qui alla se planter à quelques centimètres de la truffe du prédateur, après quelques minutes de menace silencieuses, celui-ci laissa le terrain.
Le bouquetin avait eu le crâne fracassé lorsque l’aigle l’avait percuté, il gisait désormais au sol, Shamar alluma un feu et soigna l’oiseau dont l’aile était froissé. Il partagea pendant plusieurs jours sa viande avec l’oiseau. Les deux chasseurs finirent par se lier malgré leurs nature différente et l’aigle sembla choisir d’accompagner l’homme qui lui avait prouvé être presque à la mesure de sa grandeur. Lui le baptisa Tamal, du nom d’un grand chasseur d’un comte de son enfance…
Aigle 

Animal de taille P
Dés de vie : 3d8+1 (5 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne)

Classe d’armure : 17 (+1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +0/–4

Attaque : serres (+3 corps à corps, 1d4)

Attaque à outrance : 2 serres (+3 corps à corps, 1d4) et bec (–2 corps à corps, 1d4)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +2

Caractéristiques : For 11, Dex 16, Con 12, Int 2, Sag 14, Cha 6

Compétences : Détection +14, Perception auditive +2

Dons : Attaque en finesse

Dons de compagnon animal : Lien, transfert d’effet magique, Esquive totale

Environnement : montagnes tempérées

Organisation sociale : solitaire ou couple

Facteur de puissance : 1/2

DV supplémentaires : 2
Tours : Viens !, Attaque !, Arrête !
Cet oiseau de proie vit dans la plupart des régions, même s’il préfère installer son aire dans les endroits élevés et reculés.

La plupart des aigles mesurent 90 centimètres de long pour une envergure de 2,10 mètres. Le profil proposé peut également s’appliquer aux autres rapaces diurnes de taille équivalente.

Combat
L’aigle fond sur sa proie et la lacère à l’aide de ses puissantes serres.

Compétences. L’aigle bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Détection.




�Synergie : 8 milieu naturel de surface, tentative pour éviter de se perdre ou éviter les dangers





