Fiche de personnage de Dolcien Elacin

	Race
	Elfe de la lune
	[image: image1.png]




	Age
	Inconnu (entre 80 et 120 ans)
	

	Taille / Poids
	1.60 m / 45 kg
	

	Région natale
	 Inconnu
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtresse
	Le bien est éternel,

Et le bien vaincra.

	alignement
	Neutre Bon
	

	Divinité
	Lathandre
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2) x4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2) = 4
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 2 + 2 = +4
• Artisanat (?)* : 0 + 2 = +2
• Concentration* : 2 + 0 = +2
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0  + 2 = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0  + 2 = +2
• Connaissances (folklore local de ?) : 0  + 2 = +2
• Connaissances (histoire) : 0  + 2 = +2
• Connaissances (mystères) : 0 + 2 = +2
• Connaissances (nature) : 0 + 2 = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0 + 2 = +2
• Connaissances (plans) : 0  + 2 = +2
• Connaissances (religion) : 0  + 2 = +2
• Diplomatie* : 0  + 3 = +3
• Premier secours* : 4 + 2 = +6
• Profession (?) : 0 + 2 = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)


• Bluff* : 0 + 3 = +3
• Contrefaçon* : 0 + 2 = +2
• Décryptage : 0 + 2 = +2
• Déguisement* : 0 + 3 = +3
• Déplacement silencieux* : 0 + 4 = +4
• Détection* : 0 + 2 = +2 
• Discrétion* : 0 + 4 = +4
• Equilibre* : 0 + 4 = +4
• Equitation* : 0 + 4 = +4
• Escalade* : 0 + 0 = +0
• Estimation* : 0 + 2 = +2
• Evasion* : 0 + 4 = +4
• Fouille* : 0 + 2 = +4
• Intimidation* : 0  + 3 = +3
• Maîtrise des cordes* : 0  + 4 = +4
• Langue : 0(degré) = +0 
• Natation* : 0 + 0 = +0
• Perception auditive* : 0 + 2 = +4
• Psychologie* : 0 + 2 = +2
• Renseignements* : 2 + 3 = +5
• Représentation* : 2 + 3 = +5
• Saut* : 0 + 0 = +0
• Survie* : 0 + 2 = +2

	Dons
	• Rechargement rapide

	Langues
	commun+elfique+Gobelin+Gnoll

	Caractéristiques Raciales
	• Ajustement de caractéristique : +2 Dextérité, -2 Constitution
· Vitesse de Déplacement de Base : 9 mètres
· Sommeil : Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil. Les elfes ne dorment pas, ils méditent. Cette “transe” quotidienne dure au minimum 4 heures et n’est pas exclue de rêves. 
· Passages Secrets et Portes Dissimulées : A 1,50 mètre, un jet de Fouille est automatiquement effectué.
· Maniement des armes : Tous les elfes savent manier soit l'épée longue, soit la rapière, ainsi que les arcs cours et longs (composites ou non)
· Bonus raciaux : Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements. 
· Bonus racial : Bonus racial de +2 aux jets de Détection, Fouille et Perception auditive.
· Langues : D'office : Commun, Elfique. Supplémentaires : Draconien, Gnoll, Gnome, Gobelin, Orque, Sylvestre et suivant la région du personnage

	Caractéristiques 
de

Classe
	Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.
Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.
Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins 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 prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).
La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. Pour préparer ou lancer un sort, un prêtre doit avoir une valeur de Sagesse au moins égale à 10 + le niveau du sort (soit Sag 10 pour les sorts de niveau 0, Sag 11 pour ceux du 1er niveau et ainsi de suite). Le DD des jets de sauvegarde contre ses sorts est égal à 10 + le niveau du sort + le modificateur de Sagesse du prêtre.
Comme les autres lanceurs de sorts, le prêtre ne peut lancer qu’un nombre de sorts donné de chaque niveau chaque jour. Son quota de sorts quotidiens est indiqué sur la Table : le prêtre. De plus, il reçoit des sorts en bonus si sa valeur de Sagesse est suffisamment élevée (voir la Table : modificateurs de caractéristiques et sorts en bonus). Un prêtre reçoit aussi un sort de domaine en bonus à chaque niveau de sort (à l’exception du niveau 0). Cet emplacement de sort est réservé aux sorts des listes de ses deux domaines (voir Dieux, domaines et sorts de domaines pour plus de détails).Le prêtre ne trouve pas ses sorts dans les livres ou les parchemins, pas plus qu’il ne les prépare en les étudiant. Au lieu de cela, il médite et prie, puis son dieu lui envoie directement les sorts demandés (s’il ne vénère aucun dieu, c’est sa foi qui lui permet d’obtenir ses pouvoirs). Pour recevoir l’inspiration divine, le prêtre passe une heure entière à se recueillir à un moment choisi de la journée. Il s’agit généralement de l’aube ou à midi pour les prêtres bons, et du crépuscule ou à minuit pour leurs homologues mauvais. Le temps passé à dormir n’a aucun effet sur la préparation des sorts. Un prêtre peut lancer tous les sorts de la liste des sorts de prêtre, à condition de pouvoir lancer des sorts de ce niveau, mais il doit choisir quels sorts préparer au cours de sa méditation quotidienne.
Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.
Un prêtre peut choisir de ne servir aucun dieu en particulier. Si votre prêtre ne vénère pas un dieu en particulier, sélectionnez tout de même deux domaines représentant ses choix profonds. Les restrictions concernant l’alignement s’appliquent toujours. Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.
Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.
En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.
Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).
Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.
Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie). Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).
Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.
Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2 + 0 + 0 = +2
• Réflexes : 0 + 4 + 0 = +4
• Volonté : 2 + 2 + 0 = +4


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 + 0 = +3
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- masse d’arme légère : 0 BBA + 0 + 0 (bonus)= 1d20 +0
Dégâts : 1d6 + 0, critique x2)

- dague : 0 BBA + 0 + 0(bonus)= 1d20+0
Dégâts : 1d4 + 0, critique 19/20 : x2)

- arbalète : 0 BBA + 4 + 0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d8, critique 19/20 : x2, portée= 24m)

- dague : 0 BBA + 4 + 0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d4, critique 19/20 : x2, portée= 3m)

• CA :17 = 10 + armure de cuir clouté 3 + modificateur de DEX 4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact :14= 10 + modificateur de DEX 4 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu :13= 10 + Pro de l’armure 3 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+ 0 = 8 

Renouvellement + 1d8pv

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

domaine : Radiance + Renouvellement

Sorts connus :

Niv0 : Tous 

Niv1 : Tous

Sorts mémorisés : (à remettre au MJ)

Niv0 : lecture de la magie, création d’eau et Assistance divine

Niv1 : Bénédiction et frayeur. 

Sort de domaine : 

1 : couleur dansante

Renvoie de morts-vivants
Nombre de renvoi par jour : 3+3(Cha)=6/jour

· Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+3(Cha)+0(bonus) = 1d20+3

· Jet d’efficacité du renvoi : 2d6+1(Niv de prêtre)+3(Cha) =2d6+4
portée= 18m 


	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d’explorateur -/-

• Arme, masse d’arme légère 2kg/5po

Dague 500g/2po

Arbalète légère 2kg/35po 10 munitions 1kg/2po

• Armure : Armure de cuir clouté(Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg/25po).

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

Contenu : outre 1kg/2po

couverture d’hiver 1.5kg/5pa

4 rations de survies 2kg/2po

instrument de musique courant 1.5kg/5po

sacoche à composante 1.5kg/5po

symbole sacré en bronze 500g/10po

parchemin de sort de soin léger -/50po

petit miroir en acier 250kg/10po

savon 1litre 500g/5pa 

corde de soie 2,5kg/10po

trousse de premier secours 0,5Kg/50po

•emplacement
habit et Armure 

chaleur : Botte épaisse, tunique en cuir, jupe en tissu, ceinture, chapeau
froideur :Botte épaisse, tunique en cuir, jupe en tissu, ceinture, chemise, manteau, écharpe, chapeau

Ceinture : masse d’arme légère, sacoche à composante, symbole sacré en bronze, parchemin de sort de soin léger.

Dos : sac à dos, arbalète, 10 munitions

Sac à dos : outre, couverture d’hiver, 4 rations de survies, instrument de musique courant, petit miroir en acier,(armure de cuir clouté), pièce d’or, savon, corde de soie, trousse de premier secours. 
Botte : dague



	 Richesse
	remarque :n’ayant pas de région de base, j’ai pris 100po en plus.

Trésor : 8PP, 4PO, 0PA, 0PC. Poids : (nb de pièces x 0,01kg) : 12 x 0,01 = 120g

	Charge
	• Poids transportable : 

Charge légère jusque 17.5kg, 

Charge intermédiaire entre 17.5Kg et 33Kg, 

Charge lourde entre 33Kg et 50Kg.

• Poids transporté : 

avec le sac : 28,37kg

sans le sac : 17,5kg
• Encombrement : 

Intermédiaire avec le sac 

Léger sans le sac

[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
	Dolcien Elacin est une belle jeune elfe. Elle a de très beaux cheveux noirs qui tombent en ondulant sur ses épaules et de brillants yeux verts comme la forêt. Un peu maigre pour son age, elle a un jolie visage fin et légèrement anguleux. Elle a de longs bras entraînées à manier son arbalète et à la recharger rapidement. Son hygiène est impeccable. Elle a une démarche assurée. Elle préfère porter lorsqu’il fait chaud une simple tunique de cuir et une jupe. Elle inspire la bonté. 

	Description psychologique
	Dolcien Elacin est très gentille, elle est prête à faire le bien. Elle parle bien et avec diplomatie et sagesse. Elle tourne bien ses phrases en faisant de belle formule de politesse. Bien que sa religion lui dicte la paix, elle sait aussi que le combat et souvent inévitable. Elle déteste les duel d’honneur qui sont pour elle complètement déplacé : ce battre contre le mal et la seule raisons de combattre. Pour elle les brigands sont de pauvres personnes qui n’ont pas eu dans la vie, mais qui tentent tout de même de survire en volant se qu’ils ont besoin pour leurs propres subsistances. Il est de sont devoir de les ramenait sur le droit chemin par tout les moyen (En les amenant à un temple ou en leur apprenant un métier). 


	Background
	Dolcien Elacin est née dans une noble famille elfe à en juger par le drap qui l'entourait quand elle fut trouvée par un groupe d'aventuriers. Elle resta avec eux pendant quelques mois en les accompagnant dans leurs aventures mais un jour une étrange maladie frappa les membres du groupe. Ils périrent tous les uns après les autres et le dernier membre laissa Dolcien sur le parvis d'un temple avant de rendre l’âme à son tour. Elle fut recueillie par les prêtres de Lathandre. Ils lui transmirent leur idéal de vie en lui apprenant le culte du Seigneur de l'Aube. Ils ne cherchaient que la paix avant toute chose et sauver des vies était leur priorité. Dolcien passa de nombreuses années sous leur tutelle. Un jour ils lui dirent qu'elle était prête à partir fonder son propre temple. Elle arriva ainsi dans un petit village dont elle devint la prêtresse. Elle devint sage et respectée de tous. Elle leur apprit à respecter les autres et à vivre en paix. Mais un jour, un clan de gobelins arriva près du village. Ils déclarèrent la guerre sans merci à celui-ci. Les hommes qui avait perdu l'habitude de se battre pensèrent que tout était perdu. Comme il fallait trouver un bouc émissaire, il pensèrent tout de suite à Dolcien, celle-là même qui leur avait enseigné que seule la paix compté en ce monde. Le soir même ils se donnèrent tous rendez-vous à la taverne pour discuter de son sort. Pendant qu'ils discutaient, Dolcien s'approcha de la taverne. elle entendit que le chef était d'accord pour la pendre. Elle ramassa donc ses affaires en hâte et quitta le village. Elle comprit que la paix n’était pas la voix qu'elle devait choisir. Elle fut marquée par cet épisode de sa vie. elle se dit que ce serait bien d'apprendre à se battre. elle partie en quête d'un maître d'armes qui lui apprendrait les rudiments du combat. En continuant son périple elle trouva Grunord un maître d'armes humain (et fouilleur de donjon à ses heures perdues) qui enseignait le tir à l’arbalète et le combat à la masse d'arme légère. Comme il pouvait soigner des gens et qu'elle avait du charisme, Grunord pris tout de suite Dolcien comme soutien et apprenti. Il lui apprit tout ce qu'il savait sur le tir à l'arbalète et le combat à la masse. Elle choisit tout de suite l'arbalète, la masse étant un peu trop lourde pour elle. Elle s'entraîna longtemps, plusieurs années pour arriver à recharger rapidement son arbalète et à bien tirer. Mais un jour, lorsqu'ils parcouraient un donjon, Grunord et Dolcien tombèrent dans un piège rempli d'araignées, d'énormes araignées. Elle riposta rapidement mais son maître reçu une mauvaise chute et s'évanouit. Dans ces derniers mots, il lui ordonna de fuir. Elle s'enfuit sans se retourner. Jamais elle ne retrouverait son maître. Elle parcourra plusieurs lieux et s'arrêta exténué dans une forêt adjacente au donjon. Là, Elle pleura pendant plusieurs jours et plusieurs nuits en réfléchissant pourquoi à chaque fois, les gens autour d'elle trépassaient. Puis, elle repartie pour l'aventure.



