Fiche de personnage de (mettre le nom)

	Race
	Demi-Elfe
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	Age
	21 ans
	

	Taille / Poids
	1.72 m / 62 kg
	

	Région natale
	Le Cormyr
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	Discrétion et efficacité telle est ma destinée.

	Alignement
	Chaotique/Neutre
	

	Divinité
	Erevan ilesere
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	10 (+1)

	Dextérité
	18 (+2)
	Sagesse
	15 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 

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

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) :6(Degré) + 1(modif. INT) = +7
• Connaissances (nature) : 6(Degré) + 1(modif. INT) = +7
• Déplacement silencieux* : 5(Degré) + 2(modif. DEX) = +7 (0 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +0 (+2 si ennemi juré)
• Discrétion* : 6(Degré) + 2(modif. DEX) = +8 (0 si malus)
• Dressage : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Maîtrise des cordes* : 3(Degré) + 2(modif. DEX) = +5
• Natation* : 0(Degré) + (modif. FOR) = +0 (0 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +0 (+2 si ennemi juré)

• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Saut* : 2(Degré) + 2(modif. FOR) = +4 (0 si malus)
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +0 (+2 si ennemi juré)

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

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

	Dons
	• Maîtrise du critique (Arme : dague)
• Pistage (niv1 classe)

	Langues
	• Commun+Elfique

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• 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.

	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. 

1d20 + 1(niv rôdeur) + (modif CHA) = 1D20 + 1
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)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+2racial)=+4


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Dague de maître : 1 BBA+2(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +1
Dégâts : (P)1d3 ; (M) 1d4+2 ,critique :19-20/x2)

- nom de l’arme corps à corps2 : 1BBA+(modif.FOR)+(bonus)=1d20+1

Dégâts : + modif.FOR, critique)

- nom de l’arme à distance1 : 1BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1
Dégâts : ,critique, portée= m)

- nom de l’arme à distance2 : 1BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1
Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :10= 10 + Pro de l’armure + 2 (modif. Dextérité) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :10= 10 + 2 (modificateur de DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :10= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif. CON) =8 

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

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : Manteau de fourrure(légère ;1 kg/1PO+1PA).Gant de cuir clouté(0.25kg/1PO+5PA). Costume d’artiste (2kg/3PO)                        Chausses(5PA) (Total=5PO+ 9PA ; 3.25 Kg)
• Arme : Dague de maître (500g/15 PP+2PO)
• Armure :  (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg/prix).

• Sac : Havresac (Poids à vide : 250g/1 PA, Poids actuel : 0g/1 PA). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

	Richesse
	Trésor : 0PP, 42PO, 25PA, 0PC.  Poids : (67x0.01=0.67kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 0kg, Charge intermédiaire entre 0 et 0Kg, Charge lourde entre 0 et 0Kg.

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

• 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
	Assez grand de nature, Aclard possède un visage assez renfermé mais par pour autant hostile. Avec des traits fin et des membres plein de malice qu’il saura utilisé avec parcimonie, il est un personnage caractériel et assez rancunier qui saura trouver ce qu’il cherche quel qu’en soit le prix mais ne négligeant pas pour autant les aides qu’on lui apporte.

	Description psychologique
	Il possède un côté rancunier sans être pour autant sombre et asocial il sait comment se placer au centre de l’attention et la détourner avec de belles paroles pour l’utiliser à son avantage. Il saura aussi faire des choix intrigants mais pas pour autant dénués de sens grâce à la sagesse acquise de son gérant et à son ingéniosité naturelle.

	Background
	Aclard, demi-elfe de sexe masculin, est né dans une ville dont les souvenirs lui sont assez vagues car il y resta peu de temps. Très tôt après sa naissance sa mère humaine le vendit, car elle n'avait aucunement l'intention de s'occuper de lui après le départ de son père elfe. Une troupe de spectacle qui passait dans le village l'acheta pour une maigre somme d'argent. Il travailla d'abord comme homme de ménage pour le gérant de la troupe, un gnome à l'âge avancé qui avait vu et entendu bien des choses. Rapidement, Aclard se lia d'amitié avec Marsif, un lanceur de couteaux humain qui sympathisa avec lui après avoir entendu son histoire. Il resta plusieurs années dans cette troupe à parcourir le monde et à se faire entraîner par ce "tuteur", comme l'appelait le gérant. L'utilisation des couteaux et les techniques de vol à la tire furent son credo qu'il utilisa durant des années pour piller les spectateurs pendant qu'ils assistaient au spectacle. Vers la fin de son adolescence, ayant été éduqué avec la sagesse du gnome et les techniques de combats de Marsif, il décida, avec leur bénédiction, de répondre au besoin d'aventure qui mûrissait en lui.


