Fiche de personnage de (mettre le nom)

	Race
	Elfe gris
	Avatar en   105*148

	Age
	 137 ans
	

	Taille / Poids
	1.70 m / 60 kg
	

	Région natale
	                                   Lunargent
	

	Niveau
	4
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur Mystique
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre bon
	

	Divinité
	Mystra
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)(15base+1niv4-2race)
	Intelligence
	20 (+5)
(18base+2race)

	Dextérité
	14 (+0)
	Sagesse
	10 (+0)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+5modif. INT)x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (6+5modif. INT) = 11
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Art de la magie : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +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) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (0 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +0 (+2 si ennemi juré)
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (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* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 0(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* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (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
	• Faerie Mysteries Initiate (niv1); Dragon #319 : principal effet les points de vie dépendent de l'intélligence. 
• Pistage (niv1 classe)

• Sword of the arcane order (Champion of Valor)(niv3) : Vous devez prier Mystra. Vous préparez des sorts de magiciens sur vos slots de sorts divins. Et votre niveau de rôdeur compte en entier comme niveau de lanceur de sorts arcaniques. Enfin, vous cumulez vos niveaux de magicien et de rôdeur pour déterminer votre niveau de lanceur de sort.
•Endurance(niv3 classe)

	Langues
	commun+Elfique, illuskan, orque, draconique, infernal, géant, nain

	Caractéristiques Raciales
	• +2int, -2force

• 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.



	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 mystique 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. Le résultat d’un test d’empathie sauvage est déterminé par 1d20 + le niveau du rôdeur mystique + le modificateur de Charisme du rôdeur mystique. L’attitude initiale des animaux domestiques est l’indifférence, tandis que les animaux sauvages sont généralement inamicaux.
Pour utiliser d’empathie sauvage, le rôdeur mystique et l’animal doivent être en mesure de se voir et de l’étudier l’un l’autre, ce qui signifie qu’ils doivent se trouver à moins de 9 mètres de distance dans des conditions normales. Il faut en moyenne une minute pour influencer un animal de cette façon, mais comme pour la diplomatie, cela peut parfois prendre plus longtemps ou être plus rapide.
Cette aptitude peut aussi servir à un rôdeur mystique pour influencer une créature magique dont la valeur d’Intelligence est de 1 ou 2 (comme un basilic ou un girallon), avec cependant un malus de –4 sur son test.
Ennemis jurés (Ext) : 
Au niveau 2, le rôdeur mystique 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.

Style de combat (Ext). Au niveau 2, un rôdeur mystique doit choisir entre le style de combat à deux armes et le style de combat à distance. Ce choix détermine quelques aptitudes de classe, mais ne limite en rien le rôdeur mystique pour le choix de ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux.
Si le rôdeur mystique choisit le combat à deux armes, il peut se battre comme s’il possédait le don Combat à deux armes, même s’il n’en remplit pas les conditions.
Si le rôdeur mystique choisit le combat à distance, il peut se battre comme s’il possédait le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions.
Le rôdeur mystique ne doit porter aucune armure ou seulement une armure légère pour bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s’il porte une arme intermédiaire ou lourde.


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 4(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 4(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 1(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +4
• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps1 : 1 BBA+(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +1
Dégâts : + modif.FOR, critique)

- 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 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :10= 10 + 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+(modif. CON) =8 

	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/prix

• Arme, Poids en Kg/prix

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg/prix, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

	Richesse
	Trésor : 0PP, 240PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	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)].
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