Fiche de personnage 

	PERSONNAGE

	· Nom : Kharel

· Age : 138 ans

· Région natale : Wealdath

· Langues : Elfique, Chondathan, Gobelin

· Alignement : Chaotique Bon (0/0)

· Race : Elfe des bois

· Taille / Poids: 1,73m / 60kg

· Divinité : Angharradh

· Classe : Rôdeur

· Guilde : Aucune
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	· Citation : Un tiens vaut mieux que deux, tu l'auras .

	· Niveau : 1
	· Expérience : 0


	CARACTERISTIQUES

	· FORCE : 10 (+0)
· 8 + 2
· DEXTERITE : 20 (+5)
· 18 + 2
· CONSTITUTION : 10 (+0)
· 12 – 2 
	· INTELLIGENCE: 12 (+1)
· 14 -2
· SAGESSE : 16 (+3)
· 16 
· CHARISME : 8 (-1)
· 10 - 2


	COMPETENCES

	· Nombre de points de compétence au niveau 1 : 6 + INT(1) x 4 = 28
· *=Innées)
· Nombre de points de compétence par niveau : 6 + INT(1) = 7
· Malus d'armure de 0
COMPETENCES DE CLASSE 
FOR (+0)
· Escalade* : +2
· NIVEAU(2) + FOR(0) (0 si malus)
· Natation* : +0
· NIVEAU(0) + FOR(0) (0 si malus)
·  Saut* :  +2
· NIVEAU(2) + FOR(0) (0 si malus)
DEX (+5)
· Déplacement silencieux* : +9 
· NIVEAU(4) + DEX(5) (0 si malus)
· Discrétion* : +9
· NIVEAU(4) + DEX(5) (0 si malus)
· Équitation* : +5
· NIVEAU(0) +  DEX(5)
·  Maîtrise des cordes* : +5 
· NIVEAU(0) + DEX(5)
SAG (+3)
·  Détection* : +7
· NIVEAU(4) + SAG(3) (+2 si ennemi juré)
·  Perception auditive* : +7
· NIVEAU(4) + SAG(3) (+2 si ennemi juré)
·  Profession (Chasseur) : +3
· NIVEAU(1) + SAG(3)
·  Survie* :
· NIVEAU(0) + SAG(3)  (+2 Si ennemi juré)
·  Premier Secours* : +3
· NIVEAU(0) + SAG(3)
·   Survie = +3
· NIVEAU(0) + SAG(3)
INT (+1)
·  Artisanat (?) : +1
· NIVEAU(0) + INT(1)
·  Fouille* : +3
· NIVEAU(2) + INT(1)
· Connaissance (Explo. souterraine): +2
· NIVEAU(1) + INT(1) 
·  Connaissance (Géographie) = +3
· NIVEAU(2) + INT(1) 
·   Connaissance (Nature) = +3
· NIVEAU(2) + INT(1)
CHA (-1)
· Dressage : -1
· NIVEAU(0) + CHA(-1)
CON (+0)
· Concentration* : +0
· NIVEAU(0) + CON(0)
COMPETENCES HORS CLASSE 
FOR (+0)
DEX (+5)
· Évasion* : +5 
· NIVEAU(0) + DEX(5) (0 si malus)
·  Équilibre* : +5
· NIVEAU(0) + DEX(5) (0 Si malus)
SAG (+3)
·  Psychologie* : +3
· NIVEAU(0) + SAG(3) (+2 si ennemi juré)
INT (+1)
·  Contrefaçon : +1
· NIVEAU(0) + INT(1)
·  Estimation: +1
· NIVEAU(0) + INT(1) 
CHA (-1)
·  Bluff* : -1
· NIVEAU(0) + CHA(-1)

·  Diplomatie* : -1 

· NIVEAU(0) + CHA(-1)
·  Représentation* : -1
· NIVEAU(0) + CHA(-1)
· Déguisement* : -1
· NIVEAU(0) + CHA(-1)
·  Intimidation* : -1
· NIVEAU(0) + CHA(-1)
· Renseignements* : -1
· NIVEAU(0) + CHA(-1)
CON (+0)


	CARACTERISTIQUES DE COMBATS

	 Réflexes : +7
BASE(2) + DEX(5) + DIVERS(0)
BBA : +1
Dés de vie : 1d8 
Points de vie :  8
8 + CON(0) 
ARMES
Épée longue de Maître (2kg, Offert)
Bonus d'attaque : +2
BBA(+1) + FOR(+0) + Bonus(+1)
Dégâts : 1D8
Critique : 19-20/x2
Portée : 0m
Bonus d'altération : +1
Une main / Tranchant
Gourdin (1,5kg, 1PO)
Bonus d'attaque : FOR(0)
BBA(1) + FOR(0) + Bonus(0)
Dégâts : 1D6
Critique : x2
Portée : 0m
Bonus d'altération : +0
Une main / Contondant
Arc Long (1kg, 7PP 5PO)
Bonus d'attaque : +6
BBA(1) + DEX(5) + Bonus(0)
Dégâts : 1D8
Critique : x3
Portée : 30m
Bonus d'altération : +0
Deux mains / Perforant
Carquois de flèches 
 10 Flèches de guerre (0,8kg,1PO)
+ 2 Dégâts

3m de portée
 2 Flèches incendiaires (2PP)
+1d4 Dégâts de feu
ARMURE
Armure Matelassée (5kg, 5PO)
 CA: +16
10 + Armure(+1) + DEX(+5) + Bouclier(+0) + Bonus(+0)
Contact: +16
10 + DEX(+5) + Bonus(+0)
Pris au dépourvu: +11
10 + Armure(+1) + Bouclier(+0) + Bonus(+0)
Vitesse: 9m
Légère

Bonus d'armure : +1
Dex max : +8
Malus Armure : 0



	JETS DE SAUVEGARDE

	·  Vigueur : +2
· BASE(2) + CON(0) + DIVERS(0)
·  Réflexes : +7
· BASE(2) + DEX(5) + DIVERS(0)
	· Volonté : +3
· BASE(0) + SAG(3) + DIVERS(0)


	DONS

	· Rapide et silencieux : Niv (1)
	· Pistage (Classe) : Niv(1)


	SORTS

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


	INVENTAIRE

	· Tenue d'explorateur (0kg/Offert)
· Bottes épaisses, chausses en cuir, ceinture, chemise, veste, gants, manteau
· Cape à Capuche (8PA)
· Sac à dos de cuir bouilli : A vide(1kg/2PO), Actuel (5,855kg, 24PO 5PA)
· Baluchon d'aventurier (1,35kg, 1PP 1 PO 5PA)

· 3 Morceau de craie – 1 pierre à aiguiser – 2 bandages de 1m – 1 Onguent de soin – 4 bougies

· 1 sacoche de ceinture – 1 Aiguille à coudre + Fil – briquet à amadou – 1 corne à boire

· Outre pleine 2L (2kg, 1PO)

· 2 rations de survie (1kg,10PA)

· Kit de maintenance pour les armes et armures (0,5kg, 1 PO)

· Boussole de marin (0,05kg,8PO)
· Bourse en cuir (1PC) : Prix armement(102 PO) + Prix inventaire ( 25PO 3PA 1PC) = 127PO 3PA  1PC

· Trésor : 10PP, 12PO, 6PA, 9PC.  Poids : 0,37kg (Nb de pièces x 0,01kg)


	CHARGE

	· Poids transportable :
· Charge légère jusque 17,5kg

· Charge intermédiaire entre 17,5 et 33kg

· Charge lourde entre 33 et 50kg
· Poids transporté : 16,655 kg, sans sac : 10,3kg + Argent(0,37kg)
· Poids armes & armure : 10,3kg

· Poids inventaire : 5,855kg

· Poids monnaie : 0,37kg
· 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


	CARACTERISTIQUES RACIALE

	· Taille moyenne

· Vision nocturne
· Lorsqu’un elfe passe à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, il a droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent. 
	· +2 vs sorts et effets magique de l'école des enchantements.

· +2 détection, Fouille & perception auditive



	CARACTERISTIQUES 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 + NIVEAU_RODEUR(1) + CHA(-1) = 1D20
· Ennemis jurés (Ext) : Morts-vivants
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.


	DESCRIPTION PHYSIQUE

	Kharel est un elfe des bois élancé de 1m73. Vêtu simplement de vêtements de bonne facture mais usés par l'usage, il se drape bien souvent d'une cape à capuche grise qu'il affectionne tant. Sous cette capuche se cache un visage sec, au regard alerte, enveloppé dans des cheveux mi-longs noirs. Il porte une armure légère pour pouvoir se mouvoir rapidement et silencieusement. Lorsque Kharel quitte sa cape, on peut s'apercevoir que  cette armure  a  été faite de mains d'expert, mais porte une trace nette de réparation, d'un coté de la poitrine à l'autre. Il voyage souvent l'arc à la main, l'épée en bandoulière, cette épée est de très bonne facture, étrange pour un rôdeur, peut être, mais peu son ceux à l'avoir vu sortie de son fourreau. De l'autre coté de sa hanche se trouve curieusement un gourdin finement sculpté. Il dégage une impression de sérénité et semble étudier en permanence son entourage.


	DESCRIPTION PSYCHOLOGIQUE

	Kharel est un elfe calme et réfléchi, il préfère étudier chaque situation avant d'agir, surtout lorsqu'il s'agit de situations dangereuses. Il considère chaque forme de vie également, sauf celles qui sont foncièrement mauvaise. Généralement, il préfère apprendre à connaître les personnes qu'il côtoie avant  de leur faire une confiance aveugle.  Néanmoins, il ne supporte pas les êtres qui ne respectent pas la nature, qui l'exploitent ou la détruisent.

Il aime par dessus tout voyager et découvrir de nouvelles terres, mais il apprécie également une bonne soirée autours d'un feu avec ses amis.


	BACKGROUND

	A l'age de 108 ans, Kharel vivait une vie d'elfe des bois on ne peut plus normale, ses parents étaient des elfes discrets originaires de Wealdath dont la vie était rythmée par les traditions de son clan. Un jour, las de cette vie à laquelle il voulait donner un sens, il décida qu'il était temps de quitter la sérénité de sa famille et de ses semblables. Ses parents étaient contre cette idée, mais ils acceptèrent sa décision. Ils organisèrent une cérémonie d'adieu, lors de laquelle son père, un artisan de talent, lui offrit les meilleures pièces d'équipements qu'il ai jamais fabriquées.  Sa mère, chasseuse aussi discrète qu'efficace, lui offrit sa cape, qui lui permettrait de se fondre dans le décors. 
Il partit donc, afin de se retrouver seul avec la nature.

Pendant plusieurs années, il vécut ainsi, en osmose avec la forêt, apprenant le moindre des secrets qu'elle daignait lui laisser découvrir. Bientôt chaque arbre, chaque branche, chaque racine de sa forêt lui fût familier, il mémorisa les habitudes de chacun de ses habitants. Il aimait cette forêt qui le nourrissait et l'abritait. Il apprit à chasser, non par plaisir, mais pour sa propre subsistance, ne prélevant que ce qui lui était nécessaire pour sa survie. Il vécut en bon voisinage avec les créatures sauvages qui partageaient ses bois, bien que parfois il dût lutter avec ces dernières.

Après 10 ans de vie recluse dans la forêt, il décida de la quitter ; la nature étant bien d'autre chose que cette forêt qu'il connaissait.

 
Commença alors un périple qui allait durer 20 ans. Au cours de cette période, il traversa plaines, forêts, déserts et montagnes. Il s'aventura même dans le monde souterrain. A chacun de ses voyage il s'émerveillait et s'enrichissait de ce que la nature lui faisait découvrir.

Il y a de cela tout juste un ans, lors de son périple, il arriva en vue d'une forêt à l'apparence étrange. Une odeur de mort y suintait, les arbres semblaient malades, et aucun son d'animaux n'en provenait.

Curieux mais inquiet, il décida de s'en approcher. Méfiant, et rompu au déplacement silencieux, il pénétra plus avant dans cette forêt, sans faire craquer une seule branche ni faire frémir aucune feuille. Tendant l'oreille pendant de longues heures, cherchant les bruits familiers de ces lieux, il n'entendit rien que le gémissement du vent. Il ne sentit rien, sauf cette odeur de mort qui devenait plus persistante à mesure qu'il s’enfonçait dans les bois. Lors de sa progression, son humeur s'assombrit car un grand nombre de cadavres d’animaux divers; lièvres, daims, ours, et même loups, jonchaient son chemin.

Ce qui le choqua le plus, c'est que tous ces animaux avaient été massacrés, comme si le responsable se délectait de cette tuerie. Ils gisaient, dans des positions impossibles, le plus souvent éventrés, des membres arrachés.

Retenant sa rage, il se força à les examiner de plus près. Bien que les blessures semblent aléatoires, certaines étaient trop nettes pour être dues au hasard.

Alors qu'il se penchait sur l'une de ces pauvres créatures, un frissonnement dans l'air le mit sur ses gardes. Il se retourna juste à temps pour voir une énorme paire de griffes fondre sur lui, des griffes d'ours, mais qui n'étaient pas reliées à un corps d'ours. Bien qu'il fût assez vif pour éviter la mort, une grosse entaille parcourait son torse, et une gueule de loup tenta de lui arracher la carotide. Une nouvelle fois, ses réflexes acquis lors de ses longues années d'errance lui sauvèrent la vie. 

Il roula en arrière et parvint à dégainer son arc et à encocher une flèche qui fila droit en direction du cœur, ou du moins c'est ce qu'il pensait, tant la créature en face de lui ne ressemblait qu'a une abomination. La flèche se planta à l'endroit visé, mais la créature ne paru pas en être gênée. Une deuxième flèche, partie un instant plus tard rejoignit la première. Là encore, aucun effet.

Stupéfait, Kharel sût qu'il n'avait aucune chance de vaincre cette monstruosité qu'il soupçonnait d’être un mort-vivant, créé par un être abject. Il saignait abondamment, et aucune de ses armes ne semblait avoir de l'effet.

Il décida de s'éclipser, ce qui fût étonnamment facile. La créature perdit sa trace et il parvint à se trouver un refuge pour se soigner.

 
Après de longues semaines de convalescence, il décida de découvrir tout ce qu'il pouvait sur cet engeance du mal ; les morts vivants. Il passa alors les années suivantes à pister et à étudier chaque mort vivant qu'il pouvait.

La chose la plus importante qu'il apprit, c'est que, contre les morts vivants, du moins les plus dangereux d'entre eux, il valait mieux être en présence de personnes entraînées et aguerries. Il sut ce qu'il devait faire de sa vie ; il la passerait à éliminer chaque menace pour la nature, et en premier lieu les morts vivants. 


