Fiche de personnage de Kaladrian Aubargent
	Race
	Demi-elfe de la lune
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	Age
	25 ans
	

	Taille
	1.72 m
	

	Poids
	75 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« Je deviendrais plus fort afin de protéger ceux que j’aime »

	Alignement
	(Chaotique Bon) (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	
	

	Divinité
	(Mailikki)
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	15 (+0)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	18 (+0)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	15 (+0)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 6
• Artisanat : +0 

• Concentration : +2 

• Connaissances : +0
• Déplacement silencieux :+7
• Détection : +1
• Discrétion : +7
• Dressage : +0
• Équitation : +4
• Equilibre : +4
• Escalade : +2
• Evasion : +4
• Fouille : +1
• Maîtrise des cordes : +4
• Natation : +2
• Perception auditive :  +1
• Premiers secours : +0
• Profession : +0
• Saut : +2
• Survie : +0

	Dons
	• Diplomatie : +2
• Renseignements : +2
• Pistage

	Langues
	•Commune, elfique.

	Caractéristiques Raciales
	•+2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• 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. 



	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)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +4
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : +0
• Jet d’Attaque à distance1 : +5
• Jet d’Attaque à distance1 : +0
• Jet d’Attaque à distance2 : +0
• CA : 14
• Dés de vie : 1d8 

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

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

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

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire entre 33-66.5Kg, Charge lourde entre 66.5-100Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger

	Description

physique
	Kaladrian a un physique qui tire plus du côté humain que du côté elfe. Musclé, athlétique, il n'en demeure pas moins agile, rapide et silencieux. Ses cheveux sont de la même couleur que ceux de sa mère: d'un blanc argenté. Ses yeux sont d'un bleu azur trés profond. Sa peau, qui est moins pâle que celle des elfes de la lune, est légèrement mâte, comme celle de son père.


	Description psychologique
	Meurtri par la disparition de ses parents, Kaladrian n’en reste pas moins quelqu’un de jovial, profitant de la vie, s’amusant et taquinant ses amis. Mais quand une situation le demande, il sait redevenir sérieux, concentré et appliqué.


	Background
	Kaladrian est né d'un père humain et d'une mère elfe de lune. Son père, Arnor Brunregard, était un rôdeur humain qui parcourait le monde de Faerun dans le but d'aider les personnes et les animaux dans le besoin. Arnor, après avoir sauvé la vie d'un groupe d'elfe lors d'un raid Drows, devint ami avec ces derniers et fit entre autre connaissance avec la belle Natariel Aubargent. Apprenant beaucoup l'un de l'autre, les liens entre Arnor et Natariel se firent de plus en plus étroit. Natariel était la seconde fille d'une des prêtresse les plus influentes des elfe de lune et sa relation avec l'humain n'était pas bien vu, même si ce dernier était perçu comme un héros. Natariel donna le jour à un fils qu'elle appela Kaladrian, le nom de son grand-père, un grand guerrier Elfe qui mourut lors d'un affrontement contre un dragon rouge. Kaladrian avait l'âge de 12 ans, quand sa vie bascula. Se promenant en forêt, il découvrit une trace de sang argenté non loin du chemin et s'enfonçant dans les bois. Kaladrian, accompagné de son père et de sa mère suivit cette trace jusqu'à découvrir une Licorne gravement blessée. Arnor sortit son épée de lumière immédiatement (qui avait la particularité de briller d'un bleu azur lorsque le mal s’approchait) quand celui-ci compris que la licorne avait été blessée par des armes tranchantes, des armes Drows! Natariel fit de même avec son épée de Lune. Ils découvrirent bien vite qu'ils étaient encerclés par leur congénère à la peau noire. Arnor fit envoyer un message à l’aide à un aigle et Natariel érigea un sanctuaire contre le mal autour de Kaladrian afin de le protéger. Le combat dura un long moment, Arnor et Natariel, se battant pour le fils, découpaient les drows l'un après l'autre, hélas leurs ennemis étaient bien trop nombreux. L'horreur se vit sur les visages des deux parents quand ils virent une prêtresse Drows arriver sur les lieux. Cette dernière déversa de nombreux maléfices sur eux et malgré les pouvoirs de Natariel et les compétences martiales d'Arnor, ils tombèrent tous les deux sous les coups des elfes noirs... Au moment où la prêtresse drows allait dissoudre le sanctuaire autour de Kaladrian, la garde de la cité elfe arriva et fit battre en retraite le contingent Drows, massacrant la moitié d'entre eux. Kaladrian, encore sous le choc, fut ramené à la cité elfe et fut ensuite élevé par sa grand-mère. Malgré le temps qui s'écoulait, Kaladrian n'arrivait pas à oublier le massacre de ses parents. Il venait d'atteindre ses 25 ans et malgré l'envie de sa grand-mère de devenir prêtre, Kaladrian était obnubilé par les récits sur ses parents, en particulier son père. Dans ses souvenirs, il se rappela de la licorne et y vit un signe bien précis sur son avenir: il deviendrait un rôdeur comme son père et suivrait les préceptes de Mailikki! A contrecœur, sa grand-mère accepta et lui fit cadeau de deux présents inestimables: l'épée de lune de sa mère et l'épée de lumière de son père. L’épée de sa mère n'aurait pas, en temps normal pu être utilisée, mais sa mère, en le protégeant avec son sanctuaire, lui avait donné un peu son pouvoir, ce qui, apparemment, lui permit de l'utiliser, selon sa grand-mère. Il quitta, peu de temps après, sa cité afin de suivre les traces de son père, ayant toujours en mémoire sa vengeance envers les drows.

Kaladrian a un physique qui tire plus du côté humain que du côté elfe. Musclé, athlétique, il n'en demeure pas moins agile, rapide et silencieux. Ses cheveux sont de la même couleur que ceux de sa mère: d'un blanc argenté. Ses yeux sont d'un bleu azur trés profond. Sa peau, qui est moins pâle que celle des elfes de la lune, est légèrement mâte, comme celle de son père. Malgré les horreurs qu'il a pu vivre, Kaladrian est un personnage jovial, sociable, aimant taquiner, ne se prenant pas au sérieux et n'hésitant pas une seule seconde pour aider autrui.


