Fiche de personnage de Lucian
	Race
	Elfe sauvage
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	Age
	130 ans
	

	Taille / Poids
	1,70 m / 60 kg
	

	Région natale
	Bois de Chondal
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Rillifane Rallathil 
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	16 (+3)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Art de la magie : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 3(Degré) + 2(modif. CON) = +5
• Connaissances (nature) : 3(Degré) + 1(modif. INT) +2 (instinct naturel)= +6
• Détection* : 1(Degré) + 3(modif. SAG) + 2(racial) = +6
• Diplomatie* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) = +3
• Dressage : 3(Degré) + 2(modif. CHA) = +5
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (0 si malus)
• Perception auditive* : 1(Degré) + 3(modif. SAG) + 2(racial) = +6
• Premier secours* : 1(Degré) + 3(modif. SAG) = +4
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 2(Degré) + 3(modif. SAG) +2 (instinct naturel)= +7

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)
• Discrétion* : 1(Degré) + 2(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) +2(Don)= +4 (0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) +2(Don) = +4 (0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) + 2(racial) = +3
• Intimidation* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (0 si malus)

	Dons
	• Arboricole : le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux tests d'équilibre et escalade. Quand il grimpe, il ne perd pas son bonus de dextérité à la CA et ses adversaires ne bénéficient pas un bonus un +2 à l'attaque.

	Langues
	Langue des druides, commun, elfique, sylvestre

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.
• Taille moyenne. 
• Vitesse de déplacement de base au sol : 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.
• Armes : 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
• Compétences : 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 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). 

• 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). 

1d20 +1 (niv druide) + 2(modif CHA) = 1d20 + 3
• 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    (+2 contre le sommeil)
• 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(total)

• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Lance : 0 BBA+2(modif.FOR)+(bonus)= 1d20+ 2 

Dégâts : 1d8 + 3(modif.FOR*1,5), (critique *3)
- Dague : 0 BBA+2(modif.FOR)+(bonus)= 1d20+ 2 

Dégâts : 1d4 + 2(modif.FOR), (critique *2 sur 19-20)

• CA :12= 10 + 0(Pro de l’armure) + 2(modif. DEX) 

Contact :12= 10 + 2(modif. DEX) 

Pris au dépourvu :10= 10 + 0(Pro de l’armure) 

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

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés : A transmettre au MJ

Niv0 :

Niv1 :

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage (0kg, 0po)
• Arme :
2 Lances (M), prix : 2po, facteur de portée : 6m, poids : 3kg, perforant
2 Dagues (M), prix : 2po, facteur de portée : 3m, poids : 0,5kg, tranchant (en os)

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

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg/2po, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

Baluchon de base : 4po - 5,5kg taille M
- Sac à dos en cuir bouilli
- Outre pleine (contenance 2L taille M - 0,5L taille P)
- Couverture épaisse
- Rations de survie x2
- Bourse en cuir

Baluchon d’aventurier : 11.5po - 1,35kg taille M
- Sacoche de ceinture
- Morceau de craie x3
- Pierre à aiguiser
- Bandages (1m) x2
- Onguent de soin
- Bougies x4
- Aiguille à coudre et fil
- Briquet à amadou
- Corne à boire (contenance 0,5L taille M - 0,125L taille P)

	Richesse
	Trésor : 6PP, 6PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0,17kg (nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 14,02kg, sans sac : 8,52kg.

• 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
	Lucian est un elfe sauvage jeune adulte. Il a la peau matte, mais encore assez claire pour son peuple. Il est assez grand (pour son peuple), et semble athlétique, la carrure d’épaule large et carrée, révélant une musculature régulière, sèche, entretenue par une vie saine, raisonnable, et physique. Plutôt pas désagréable à regarder, ses traits sont très droits et angulaires, un peu sévères. Ses oreilles, fines, pointent bien haut, et ont les lobes percés de petits anneaux en os. Il a les yeux bleus, et le regard fixe et froid, prompt à observer et dévisager. Son nez est très peu large. Ses cheveux châtains, longs, sont désorganisés et chaotiques. Il y a de nombreuses mèches tressées, retenues par de petits anneaux d’os, et quelques plumes. Il porte des tatouages, tous assez simples, sous forme de lignes qui s’entrecroisent, voir qui s’enroulent, sur le visage (pommettes, front), soulignant ses traits un peu creux, autour de la pomme d’adam (remontant jusqu'à la lèvre), sur le dessus des épaules, les poignets, et autour du nombril.

	Description psychologique
	D’un caractère sérieux, méthodique et méticuleux, Lucian est quelqu’un de direct, et franc. Il aime se contenter du strict nécessaire pour s’exprimer, ne tournant jamais autour du pot. Mais il ne faut pas croire que sa froideur apparente est une façon d’être hautain et méprisant : même si ses paroles peuvent être exprimées de façon un peu brute, sa franchise est en général marque d’estime envers son interlocuteur. De même, il ne cache pas ce qu’il pense, faisant rapidement comprendre quand il n’apprécie pas quelqu’un. Il est très honnête, réprouvant le mensonge, le vol, et la violence inutile, mais reste avant tout un solitaire qui fait passer son intérêt en premier. Sa patience est très limitée, et la nervosité peut rapidement lui faire choisir la voie de la violence. Il ne supporte pas de se sentir acculé, que ce soit physiquement, ou socialement. Il s’attache difficilement à ceux qui ne viennent pas de là où il a grandit, exception faite des animaux, avec qui il a beaucoup d’affinité.

	Background
	Lucian ne parle pas de son enfance ni de ses origines, ou que de façon extrêmement laconique, quand il n’est pas en présence des siens. Non qu’il ait vécu des moments difficiles ou honteux, au contraire, mais surtout parce qu’il considère que ça ne les regarde absolument pas.

Il est originaire d’un petit village perché dans les arbres du nord-ouest du bois de Chondal, dont sont originaires ses parents. Sa mère, Oralia, était la nièce de Trastelin, un des respectés sages du village, et était très appréciée de tous, entre autre pour ses dons de guérison. Assez jeune, elle rencontra Vendal, un berserker réputé pour sa violence et son inconstance, alors qu’il était rentré blessé au village. Malgré les absences de ce dernier, qui restait rarement plus d’une semaine consécutive, ils entretinrent une relation qui déboucha trois ans après sur la naissance de Lucian.
Malheureusement, ce bonheur idyllique ne devait pas durer, et Oralia mourut deux ans plus tard, d’une forte fièvre. Son père, peu apte à élever un petit garçon, en confia la responsabilité au fils de Trastelin, Ysan, qui était déjà marié, et élevait deux petites filles guère plus âgées que Lucian, Dans les années qui suivirent, Vendal mit un point d’honneur a toujours offrir une contrepartie pour les soins apportés à son fils.
Lucian eut une enfance somme toute agréable, bien que dépourvue d’un cadre familial classique. Ysan lui apporta ce dont il avait besoin, sans pour autant remplacer la figure paternelle, et le petit elfe, très rapidement autonome, trouvait de l’affection dans ce foyer tout comme dans la majorité de ceux de la communauté, et chez les animaux qui partageaient leurs territoires avec les elfes : Il ne manqua de rien. 

Adolescent vif et intelligent, il était le digne fils de ses parents, alliant la douceur de sa mère et l’inconstance de son père. Son le caractère reflétait parfaitement l’harmonie violente de la forêt profonde qui l’entourait, et quand Trastelin, qui surveillait de loin son évolution, constata certaines de ses prédispositions, on lui permit d’étudier avec les druides. Avec son père qui venait le voir en général mensuellement, il entretint d’excellents rapports cordiaux, tintés d’admiration, bien qu’assez retenus et modérés. 
Alors qu’il murissait, il se retrouva a devoir s’occuper d’un louveteau dont la mère était tombé dans un piège de braconniers gnolls, et qu’il nomma Fen. Le loup devint un ami de jeux et d’expérimentation, et ils finirent rapidement inséparables. 
Le passage à l’âge adulte de Lucian se fit avec le traditionnel rituel mystique. La transe dans laquelle les vapeurs le firent entrer lui permis d’avoir la révélation de son esprit animal : un bison.
Au bout de quelques courtes années, il décida de quitter le bois de Chondal afin de gagner en force face aux dangers du monde extérieur, bien décidé à en revenir grandit et apte à occuper une place importante au sein de son village, dans la lignée de son grand père. Bien qu’inexpérimenté et n’ayant connu que le confort d’un petit village sans histoire, les valeurs qu’ont lui a inculqué et l’esprit farouche de son peuple en font un elfe loin d’être naïf.


Fiche de personnage de Fen
	Race
	Loup
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	Age
	14 ans
	

	Taille
	0,75 m au garrot
	

	Espace occupé/allonge :
	1,50m / 1,50m (taille M)
	

	Poids
	60 kg
	

	Facteur puissance
	
	

	Ajustement de niveau
	0
	

	Classe
	Compagnon animal
	

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Force
	13 (+1)
	Intelligence
	2 (-)

	Dextérité
	15 (+2)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	15 (+2)
	Charisme
	6 (-)

	Compétences
	• Déplacement silencieux +3

• Détection +3

• Discrétion +2

• Perception auditive +3

• Survie +1 (bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit une piste à l’odeur)

	Dons
	Arme de prédilection (morsure)

Pistage (S)

	Caractéristiques raciales
	Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Odorat 

Vision nocturne (x2)

	Special
	Lien (Ext). Un 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. Ce transfert d’effet magique est permis même si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du compagnon (animal).

	Jets de sauvegarde
	• Réflexes : +5

• Vigueur : +5

• Volonté : +1

	Caractéristiques de combat
	Dés de vie : 2d8+4 (13 pv)

Initiative : +2

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)

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.

	Tours connus
	« Arrête ! »: l’animal cesse le combat ou recule selon les cas. Un animal qui ne connaît pas ce tour continue le combat jusqu’à ce qu’il doive fuir (à cause de blessures, d’un effet de terreur et ainsi de suite) ou que son adversaire soit vaincu.
« Attaque ! »: l’animal attaque les créatures qu’il perçoit comme étant des ennemis. Le personnage peut désigner du doigt une cible précise, que l’animal attaquera s’il en est capable. En temps normal, un animal n’attaque que les créatures de type humanoïde, humanoïde monstrueux, géant ou d’autres animaux. Apprendre à un animal à attaquer les créatures de tous types (y compris des créatures surnaturelles comme les aberrations et les morts-vivants) compte comme deux tours.
« Attends ! »: l’animal reste en place et attend le retour de son maître. Il n’agresse pas les créatures qui s’approchent de lui, mais se défend au cas où
« Chasse ! »: l'animal part chasser et cueillir de la nourriture pour le personnage. La compétence Survie permet de trouver ainsi de quoi se nourrir (voir Survie). Tout animal sait forcément comment assurer sa propre sustentation, mais ce tour lui apprend à revenir avec de la nourriture pour son maître, plutôt que de dévorer ce qu'il trouve.
« Suis ! »: l’animal suit la piste olfactive qu’on lui présente (Cela suppose que l’animal possède la particularité odorat, voir Manuel des Monstres)
« Va chercher ! »: l’animal va chercher quelque chose. Si son maître ne lui indique pas l’objet à rapporter, il en prend un au hasard.
« Viens ! »: l’animal vient se placer près de son maître, même s’il ne le ferait pas en temps normal (en l’obligeant à monter sur un bateau par exemple).

	Description physique
	D’un âge déjà avancé, Fen est un loup qui a encore de la vigueur. Bien que passée, sa fourrure a du être très belle quand il était jeune, grise, avec quelques lignes plus foncées. On y distingue maintenant des endroits marqués par de vieilles blessures, où le poil a du mal à repousser. Son nez est droit, puissant, et ses oreilles assez grandes, bien que l’une d’elle soit en partie déchirée.
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