Fiche de personnage de Hayana
	Race
	Demi-elfe
	Avatar
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	Age
	21 ans
	

	Taille
	160 cm
	

	Poids
	45 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	«Druide des villes» 

	Alignement
	Neutre bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Aerdrie Faenya


	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	12 (+1)


	Compétences

	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 24 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 6
Compétences de classe : (*=innée)

• Art de la magie : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Artisanat* : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Concentration* : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6 

• Connaissances (nature) : 4(Degré) +2 (modif. INT) +2(Instinct Naturel) = +8
• Détection* : 4(Degré) +3 (modif. SAG) +1 (racial) +1 (don) = +9/+11 (si forêt)
• Diplomatie* : 4(Degré) +1 (modif. CHA) +2 (racial)= +7 

• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Équitation* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 4(Degré) +3 (modif. SAG) +1 (racial) + 1 (don) = +9/+11 (si forêt)
• Premiers secours* : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Survie* : 4(Degré) +3 (modif. SAG) +2(Instinct Naturel) = +9
Compétences hors classe : (*=innée)

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 1 (don) = +3/+5 (si forêt)
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 1 (don)= +3/+5 (si forêt)
• Équilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Évasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) +1(carac racial)= +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) +2(carac rac)= +3
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2


	Dons
	• Forestier

 

	Langues
	Langue des druides, elfique, illuskan, sylvestre, chondathan et commun


	Caractéristiques Raciales
	• Taille M
• 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 demi-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.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 

• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-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 druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). 
Neige (loup)


Animal de taille M 


Dés de vie : 2d8+4 ( 13 PV)


Initiative : +2



Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)


Classe d’armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12
Attaque de base / lutte: +1/+2

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1)
Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1)

Espace occupé/allonge : 1,5 m/1,5 m
Attaques spéciales : croc-en-jambe : Un loup parvenant à mordre son adversaire peut tenter de le faire tomber comme s’il lui faisait un croc-en- jambe (modificateur de +1 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de contact de sa part ; elle ne l’expose pas non plus à une attaque d’opportunité. Même si la tentative échoue, l’adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au loup.

Particularités : odorat, vision nocturne


Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1


Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6

Compétences : Déplacement silencieux +3, Détection +3, Discrétion +2, Perception auditive +3, Survie +1/+5 s’il suit une odeur


Dons : Arme de prédilection (morsure), Pistage (S)


Environnement : forêts tempérées


Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (7–16)


Facteur de puissance : 1
Évolution possible : 3 DV (taille M), 4–6 DV (taille G)
Ajustement de niveau : —
Animal de chasse : Un animal entraîné pour la chasse connaît les tours arrête, attaque, au pied, suis et va chercher

Tour appris : Protège



• Lien (Ext). Le druide peut diriger son compagnon animal par une action libre, ou le pousser par une action de mouvement, et ce même s’il ne possède pas un degré de maîtrise en Dressage de 1 ou plus. Le druide bénéficie d’un bonus de circonstances de +4 sur les tests d’empathie sauvage et de Dressage en rapport avec son compagnon animal.

• Transfert d’effet magique (Ext). Si le druide le souhaite, tout sort (mais pas un pouvoir magique) qu’il lance sur lui-même peut également affecter son compagnon animal. Ce dernier doit se trouver à 1,50 mètre ou moins de distance au moment de l’incantation pour bénéficier des effets du sort. Si le sort a une durée autre qu’instantanée, il cesse d’affecter le compagnon animal si celui-ci s’éloigne de son maître de plus de 1,50 mètre. Dans ce cas, l’effet du sort ne reprend pas même si le compagnon revient à côté du druide. De plus, le personnage peut lancer directement sur son compagnon animal tout sort à portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le lancer sur lui-même. 
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 

• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base) + 2(modif.CON) +0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base) + 2(modif.DEX) + 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base) + 3(modif.SAG) + 0(divers)=+5


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2 (modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +0
•  Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (serpe, dégâts 1d6 +2 modif.FOR, critique*2) = 2 + 1d20
• 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+2(modif.DEX)+1(arme de maître)+1d20 (arc long composite de maître, dégâts 1d8 +2(si flèche de guerre), critique*3, portée: 33m / 30m si flèche de guerre) =1d20+3
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• CA : 14 (10 + 2 Pro de l’armure + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.) 
Contact : 12 (10 + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.) 
Pris au dépourvu : 12 (10 + 2 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) = 10


	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : 5
Sorts connus :
Niveau 0

•Purification de nourriture et d’eau - Purifie 30 dm³/niveau de nourriture et d’eau.

•Lumière - Fait briller un objet comme une torche.

•Détection de la magie - Détecte sorts et objets magiques à 18 m à la ronde.

Niveau 1
•Soins légers - Rend 1d8 PV au sujet, +1/niveau (max. +5).

•Flammes- 1d points de dégâts, +1/niveau, contact ou lancer.
Sorts mémorisés :



	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage
• Arme : 4,1Kg / 8PO

Arc long composite de maître (1.5Kg)

Serpe (1Kg et 6PO)

Carquois & 20 flèches de guerre (1.6Kg et 2PO )
• Armure : 7,5Kg / 1PP

Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg et 10PO).
• Havresac (Poids à vide : 0.25Kg, 1PA) 10,48Kg / 6PO 5PA 1PC

Contenu : Outre d'eau (3Kg car 2L et 3PA), Couverture épaisse (1.5Kg et 5PA), Allume feu (1PO), Bâton éclairant (0.5Kg et 2PO), Paillasse (2.5Kg et 1PA), 4 Rations de survie (2Kg et 2PO), Bourse en cuir (0,23Kg et 1PC), Savon (0.5Kg et 5PA)


	Richesse
	Trésor : 5 PP, 5 PO, 4 PA, 9 PC. Poids : 0.23Kg (23 nb de pièces x 0,01kg)


	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29Kg, Charge intermédiaire entre 29Kg et 58Kg, Charge lourde entre 58Kg et 87,5Kg.

• Poids transporté : 22,08Kg, sans sac : 11,6Kg.
• 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
	Quand on la voit de loin, Hayana a la frêle silhouette d'une humaine chétive. Ses oreilles légèrement trop pointues et ses traits graciles hérités de sa mère ne se remarquent que de près. Ses yeux verts, caractéristiques des elfes dont elle a la moitié des gènes, sont assombris par les expériences de la vie.

De son père, elle a hérité de cheveux dorés assez étranges, même chez un humain. Maladroite dans ce corps déchiré entre deux races, on peut trouver en cherchant bien de discrètes cicatrices qu'elle impute avec légèreté à de mémorables chutes.
Elle porte usuellement de quoi couvrir un corps dont elle ne sait si elle doit être fière. Sa poitrine est menue, ce qui lui permet de tirer à l'arc sans gène. Sa taille est trop fine pour la plupart des hommes, mais elle ne parvient pas à prendre du poids. Elle reste depuis ses seize ans à 45kg pour 1m60.

Sa tenue de voyage se compose de bottes légères marron foncé, d'une jupe noire en coton retenue par un ceinturon de cuir et d'une chemise noire elle aussi en coton. Une cape du même vert que ces yeux lui permet de rester au chaud l'hiver.
Si son arc est visible, sa serpe elle est parfois bien dissimulée dessous.



	Description psychologique
	Ceux qui discutent avec Hayana gardent d'elle l'image d'une jeune femme gaie, amusée de tout, légère. Elle semble ignorer la laideur de la vie autour d'elle comme une enfant que l'on aurait trop protégé. Peu de gens voient qu'il s'agit là de sa protection à elle contre une vie qui ne l'a pas plus épargnée que les autres.
Hayana a été une enfant studieuse, non par plaisir mais par nécessité. Elle a rapidement assimilé les enseignements druidiques parce qu'elle n'avait nulle part où aller. Son caractère frondeur, impulsif et insolent s'est atténué en vieillissant aux côtés des druides les plus sages. On peut parfois en retrouver certains reste lorsqu'elle s'ennui.

Son respect des coutumes et des traditions la poussent à la loyauté, au respect de la parole et au respect des ainés. Mais elle reste suffisamment égoïste pour s'occuper en priorité de ses intérêts personnels. Quiconque cherchera le conflit avec elle constatera que malgré son amour du combat, elle est une pacifiste désarmante. Se battre est pour elle la dernière des nécessités, et refuse de perdre son temps, son énergie et sa santé à des combats sans intérêt.


	Background
	Je suis née dans la partie septentrionale de la Haute-Forêt, au sein d’une tribu de saë’tel’quessir où ma mère avait trouvé asile juste à temps pour l'accouchement. Elle ne parla jamais de son périple pour arriver jusqu'ici, ni de mon père, ni de sa famille. Il fallu attendre ma naissance, et sa mort par la même occasion, pour savoir que je n'avais pas les oreilles suffisamment pointues. J'étais déjà trop vigoureuse. J'étais trop humaine.

Le clan accepta mal ma venue au monde mais la vie était honorée par les elfes, même si cela revenait à accueillir parmi eux un enfant ayant du sang humain coulant dans ses veines. Ketum, chef des guerriers dit qu'il a été le premier à me tenir. Était-ce ce qui lui a donné la force de m'aimer ? Sous sa houlette, je n'ai pas seulement appris à me battre ou à tirer à l'arc, j'ai aussi appris mes deux cultures, humaine et elfique. Savait-il que je n'aurais jamais ma place dans le peuple de ma mère ? Probablement. Il m’éduqua durant les quatorze premières années de ma vie puis sa mort me laissa seule, blessée et errante en pleine forêt.

Je dois la vie aux druides qui me ramenèrent à Everlund au sein de la Maison Verte consacrée à Mailikki, et je devins naturellement une de leurs apprenties. Je découvris la ville pour la première fois, émerveillée et craintive de tout. Les druides m'apprirent la communion avec la nature, patient devant mes échecs et fiers à chacune de mes réussites. Les années passèrent, je vivais entre les Marches d’Argent et la Haute-Forêt. Mes pouvoirs se développèrent aux cours de mes expéditions dans cette forêt qui avait faillit me prendre la vie.

Bien que plus à l'aise en ville, je ne perdais jamais contact avec cette nature qui me donnait mes pouvoirs, qui communiait avec moi avec la bénédiction de la mère ailée car tout comme feu Ketum, Aerdrie Faenya était devenue ma déesse tutélaire et je vivais pleinement selon ses préceptes, avec la liberté et l'impulsion qui me caractérisait.  Je sortais dès que j'avais un instant de libre et partais me promener dans les bois. C’est lors d’une sortie hivernale qu’une grande rencontre allait marquée mon existence, celle avec ma compagne animale. L'hiver avait été si rude cette année là, et Neige, un jeune loup  était de ceux qui ne verraient pas le retour de la nature. Ses petits étaient déjà morts aux côtés de sa femelle. Mais je parvins à le sauver.
  
Le tas d'os que j'ai ramené à Everlund  n'avait plus rien d'un loup mais j'ai veillé sur lui jour et nuit, jusqu'à ce qu'il puisse repartir dans la forêt. Je m'étais occupé de Neige sans le moindre arrière pensé. S'il me fallait me lier à un animal, j'étais sûre que ce serait un félin. Je détestais les chiens, trop bruyants et agités. Neige devait retourner dans son monde, loin de la ville et des hommes. Mais il est revenu. Le lendemain, et le surlendemain, jusqu'à ce que j'établisse avec lui un lien unique. Il était devenu mon compagnon d'aventure. C'est d'ailleurs lui qui a décidé mon départ. A quoi bon un compagnon d'aventure si c'est pour rester moisir dans une cité telle qu’Everlund, devenue pour l’heure mon foyer ? Mon vingtième anniversaire était passé, l’heure était de prendre sa destinée en main


Nous sommes partis avec le strict minimum et qui sait,  la nature est peut-être plus belle ailleurs ?


