Mali'ïa
	Race
	Elfe Sauvage
	[image: image1.emf]

	Age
	101 ans
	

	Taille / Poids
	1,57 m / 51 kg
	

	Région natale
	Haute-Forêt (B)
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« Les grandes cités elfes donnent le vertige, celles des humains, la nausée »

	Alignement
	CN (0/0)
	

	Divinité
	Rillifane Rallathil et Mailikki
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (+2)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 6

Compétences de classe : (*=innées) 22/24
Malus d'armure de -0. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 4(Degré) + 0(modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 4(modif. DEX) = +6 (-0 si malus)
• Détection* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(Elfe) +2(si ennemi juré) = +6 (+2 si humain)
• Discrétion* : 2(Degré) + 4(modif. DEX) = +6 (-0 si malus)
• Dressage : 2(Degré) + 2(modif. CHA) = +4
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Escalade* : 2(Degré) + 2(modif. FOR) = +4 (-0 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) + 2(Elfe) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (0 si malus)
• Perception auditive* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(Elfe) +2(si ennemi juré) = +6 (+2 si ennemi juré)

• Premier secours* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-0 si malus)
• Survie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +6 (+2 si humain)

Compétences hors-classe : (*=innées) 2/24
Malus d'armure de 0. 


• Acrobaties : 1(Degré) + 4(modi.DEX) = +5 (-0 si malus)
• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) +2(si ennemi juré) = +2 (+2 si humain)
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (-0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (-0 si malus)
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +2 (+2 si humain)
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

	Dons
	• Attaque en finesse (niv1 global)

• Pistage (niv1 classe)

• Ennemi juré Humanoïde (Humain) (niv1 classe)

	Langues
	Commun, elfique

	Caractéristiques Raciales
	• 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. 
• Bonus raciaux : Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements. Immunité aux sort et pouvoir de type sommeil.
• Bonus racial : Bonus racial de +2 aux jets de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Arme familière : 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. 
• Vision nocturne : Ils peuvent voir deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible luminosité (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et lés détails. 


	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) + 2(modif CHA) = 1D20 + 3
Ennemis jurés (Ext) : Humains
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)+2(modif.CON) =+4
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) =+6
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) +2(si enchantement) =+2 +2(si enchantement)

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX)+0(bonus divers)= +4(total)
• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Kukri : 1 BBA+ 4(modif.Dex)= 1d20 +5 -4(si combat à deux armes)
Dégâts : 1d4+2 +2(si humain), 18-20/x2, tranchant
- Kukri : 1 BBA+ 4(modif.Dex)= 1d20 +5 -4(si combat à deux armes)

Dégâts : 1d4+2 +2(si humain), 18-20/x2, tranchant
- Arc long composite (for +2) de maître : 1BBA+ 4(modif.DEX) +1(de maître)= 1d20+6
Dégâts : 1d8+2(modif.For) +2(si humain),  , portée= 30m)
• CA :17= 10 + 3 Pro de l’armure + 4 modificateur de DEX 
Contact :14= 10 + 4 modificateur de DEX 
Pris au dépourvu :13= 10 + 3 Pro de l’armure
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) =10 

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

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés :

· Tenue d'explorateur  (- kg/ - PO)

· Flûte d'oiseau ( - kg/ 2PO)

• Arme :

· Kukri (1kg/8PO) x2

· Arc long composite de maître (1,5kg/ - PO)

· 20 flèches (1,5kg/1PO)

• Armure : Cuir cloutée de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 10kg/175PO).

• Havresac (Poids à vide : 0,25kg/1PO, Poids actuel : 7kg/12PO 2PA 4PC). 

· Chausse trappe (1kg/1PO)

· Corde en soie (2,5kg/10PO)

· Outre pleine (2kg/1PO)

· Pierre à aiguiser (0,5kg/2PC)

· Corne à boire (0,25kg/2PC)

· Flasque d'huile (0,5kg/1PA)

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,5kg/1PO, Poids actuel : 0,68kg/13PO 1PA 5PC).

· Hameçon ( - kg/1PA)

· Silex et amorce ( - kg/1PO)

· Fil et aiguille ( - kg/5PA) x2

· Bandage ( - kg/2PC) x2

· Onguent de soins (0,1kg/10PO)

· Bourse (0,08 kg/ 1PC)

• Paillasse (dans le dos)(2,5kg/1PA)



	Richesse
	Trésor : 2PP, 0PO, 5PA, 1PC.  Poids : 0,0.8kg (8 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 : 25,15kg, sans sac : 18,15kg.
• 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
	Plus petite que la moyenne, Mali'ïa ne semble pas pour autant plus jeune ou plus fragile. Elle a les traits marqué par son passé et la méfiance. 

Ses cheveux châtains, sa peau plus foncée et ses yeux d'un noir profond ne tromperait pas un œil averti sur sa nature d'elfe sauvage. Ses cheveux sont coupé au carré pour gêner au moins ses mouvements et sa visée. 

Son armure de cuir couvre son torse et son dons dans son intégralité. Sur les bras seuls les avant bras sont protégé par des bracelet de cuir à lacets qui sont autant utiles au combat qu'au tir à l'arc. Des lanières de cuirs protègent le dessus et l’extérieur de ses cuisses, tandis que des protèges tibias prolongent ses bottes.

L'ensemble donne une broigne cloutée des plus belles, rappelons qu'elle fut faite par un maître Elfe spécialement pour elle. Elle épouse parfaitement son corps sans en gêner la souplesse. En dessous elle ne porte qu'une jupe de cuir souple et une chemise sans manche, elle est déjà bien assez couverte pour une Elfe sauvage et préfère combattre les intempéries avec une grande cape épaisse à capuche, couleur vert sapin, plutôt que des chausses et un manteau. Les bracelets comme les bottes sont ornés de fourrure à leurs extrémités. Sur chaque lacet sont placées des perles en os peintes en noir. Les mêmes que Mali'ïa porte sur une mèche de ses cheveux. Elle porte aussi en bijoux des anneaux, toujours noirs, au dessus des coudes, ainsi que plusieurs piercings sur ses oreilles pointues. Autour de son cou pend sa flûte de pan dont la ficelle est ornée de plumes blanches, beiges ou marrons. Sur son visage ainsi que là ou ses bras et jambes sont moins couverts, on aperçoit très distinctement les peintures tribales de l'elfe sauvage. 

Elle porte sa sacoche et son carquois sur la gauche et sa besace sur la droite, une paillasse et son arc, très bien ouvragé lui aussi, sont attachés dans son dos. A sa ceinture se trouve aussi ses deux kukris. 



	Description psychologique
	La rôdeuse fait encore face aux cauchemars de son passé qui viennent la hanter certaines nuits, c'est à cette époque que son amertume pour les non elfes c'est forgée. Avec le temps, elle a réussit à se tempérer, loin d'elle les envies de massacres et de génocides, mais gare à celui qui oserai s'en prendre à la forêt ou à elle. Toutefois elle reste méfiante et assez animal, elle a toujours du mal dans les grandes villes, les sol et les odeurs y sont différentes, moins agréables, la population l’oppresse, à la limite de l'agoraphobie. 

Les concepts de bien et de mal sont différents pour quelqu'un comme elle, après tout, un braconnier qui tue plus qu'un assassin est un plus grand meurtrier et un bûcheron n'est rien de plus qu'un voleur... bien que son âme s'en trouve certainement salie, il n'y à rien d'anormal à combattre ce genre d'êtres.

Mais Mali'ïa vénère principalement deux dieux bons, et certaines de ses pulsions risques d'aller à l'encontre de leurs dogmes, reste à savoir qu'elle voie la jeune elfe continuera de suivre... 

	Background
	Bien qu'elle soit née dans la forêt de Wealdath en Téthyr, Mali'îa n'en profita pas plus que ses soixante trois premières années. soixante-trois ans pour une Elfe, c'est bien différent de chez un humain. Elle n'était encore qu'une adolescente physiquement, peut être seize ou dix-sept ans chez une humaine, elle n'avait pas la force et l’entraînement d’aujourd’hui. Elle se souvient surtout des majestueuses licornes, des battements d'ailes lointains d'un des dragons, et du refrain d'une musique que jouait sa mère, mais le temps efface bien des choses quand on est loin de sa terre natale. 

C'est arrivé une nuit de malchance, un jour où elle était trop curieuse, comme toujours.  Elle s'était aventurée encore un peu plus loin des terres de la tribu Suldusk, découvrant, apprenant d'elle même ce que la nature peut cacher.

Une patrouille de Gnolls en chasse rôdait dans le même secteur. De ce qu'ils en dirent entre eux - une fois Mali'ïa au sol, une flèche dans la clavicule - le tireur aurait réellement cru viser du gibier, mais qu'importe, le résultat était le même. Ils avaient déjà un lot d'esclaves à vendre à Dench, le demi orque, et la blessure n'était pas mortel. Pour eux ce n'était que quelques pièces ou armes de plus, mais pour le marchant de vie c'était là une très belle occasion de s'en mettre plein les poches ! * Une jeune et jolie Elfe, prête à être enchaînée, et puis une Elfe, ça c'est de l'investissement à long terme ! * Voilà ce qui devait lui trotter dans la tête. Il était capitaine d'un navire et lui et son équipage mouillaient en dehors des ports pour le trafic odieux qu'ils faisaient en plus du commerce officiel. Pour ses plus belles pièces du Sud ils avaient un contact à Eauprofonde. Plus un esclave est loin de chez lui, moins il nourrit d'espoir et ne tente de fuir.  « Heureusement » pour elle, Dench était un marchand consciencieux et il était hors de question que quelqu'un ne profite d'elle avant qu'il ne l'ai vendu. Aussi la première chose qu'il du faire était l'habiller, les elfes sauvages n'ayant pas pour habitude d'être des plus vêtus. 

Le voyage fut long et pénible, Mali'ïa n'avait absolument pas le pied marin, et qui pourrait l'avoir dans une cage ? Plusieurs semaine à fond de cale, sans vraiment voir le soleil ou la lune, elle se terrait dans un angle comme un animal. C'était peut être une Elfe, mais même le plus grand des lions perdrai espoirs, et elle était encore bien jeune pour une Elfe, elle n'avait pas la résistance de ses aînés. Elle avait perdu de ses forces mais cela ne l’empêcha pas d'essayer de s'en prendre au client de Dench lorsqu'il vérifia la cargaison. Malgré cela, elle restait intéressante aux yeux de son nouvel acquéreur. Trop faible, elle n'entendit ni le nom de son propriétaire ni sa destination. C'était un marchant de Pont-Ponant. Un de ceux que les autres écoutent et à qui on fait confiance, qui faisait profiter de son enrichissement à son village. Un manipulateur hors pair au service du Zhentarim. Il faisait profit et l'organisation s'en servait pour gagner en influence, avec un peu de temps et de travail il pourrait avoir un siège au conseil ou même finir Maire. Abattue, à bout de force, elle sombra de fatigue à l'arrière du chariot qui les transportait, elle et les autres esclaves. 

Elle ne se laissait pas faire, jamais, toujours à se débattre. Dans la maison de son maître, elle avait repris des forces, une esclave morte n'as pas grand intérêt. Elle ne gagnait pas tout le temps bien sûr, mais certains repartaient souvent avec un nez ou des doigts cassés, une morsure au sang. Pourtant, son maître était plutôt bienveillant, certes il restait un personnage immonde aux yeux de Mali'îa, mais au de là des chaînes, les esclaves étaient bien nourris, et logeaient dans des conditions acceptables. En tout cas ceux qui abandonnaient. Alors, elle donna le change, au moins pour diminuer la méfiance à son égare. Deux ans, deux ans à supporter les tentatives des gardes, les réussites du fils de son maître, à qui elle ne pouvait se refuser. Deux ans sans courir les forêts, à porter des vêtements quand elle ne voulait pas et à les perdre quand elle les aurait bien garder, à obéir, elle,  qui déjà désobéissait quand elle était libre. Et finalement, arriva cette nuit. Le père donnait une réception pour l'anniversaire de son fils, l'alcool avait coulé toute la nuit, même les gardes avaient réussit à avoir quelques verres. Son amant forcé s’endormit bien trop vite, et dans les derniers bruits des festivités, personne ne l'entendit se noyer dans son sang pendant que Mali'ïa prenait la fuite. 

Elle ne savait absolument pas où elle était, et sa mauvaise aventure ne lui donnait pas envie de chercher le contact pour se renseigner. Elle erra des semaines, évitant les villes et les routes. Peut être est ce grâce à ses prières à Rillifane Rallathil et Mailikki ou bien seulement à la chance, mais elle entrait pour la première fois dans la Haute Forêt, sans vraiment savoir ce qu'elle était. 

Rapidement les Elfes des Bois furent au courant de la situation, et ils ne tardèrent pas à la recueillir. L'avenir était incertain pour la jeune Elfe, ici, elle était en sécurité, mais ne se sentait pas à sa place. Elle ne se voyait pas non plus retourner chez elle, la route était si longue, et comment leurs expliquer une fois de retour, sans que tout soit différent ? Ce doit être sa haine des sous races qui la maintenait debout, particulièrement à l'encontre des humains. Après tout, un orque est un orque par exemple, il naît et grandit dans des tribus qui ont toujours été mauvaises. Mais l'humain, l'humain avait cette faculté à vous faire croire en sa bonté avant de vous poignarder, à faire plus de mal à la nature que n'importe quelle autre race bonne ou mauvaise. 
Les années passaient, Mali'ïa s'adaptait petit à petit. Les Elfes des bois étaient moins sauvages, moins barbares, mais ils étaient tout autant en harmonie avec la nature, au fond, cela aurait pu être pire. Il n'y avait qu'une personne capable de réellement la captivé, la maintenir au même endroit, et c'était un barde. Aust Galanodel, d'un siècle seulement son aîné, avait lui déjà beaucoup voyagé mais aimait bien trop la Haute Forêt pour la quitter. Elle écoutait sans se lasser ses comptes et ses chants, plus elle l'entendait, plus le monde avait l'air d'être différent. Mais rien n'y faisait, les cauchemars était toujours présents, pas à chaque nuit, mais assez fréquemment. 
A ses quatre-vingt-dix-sept ans elle avait complété l’entraînement nécessaire pour emprunter la voie du rôdeur. Elle se vit offrir à l'occasion son armure et son arc, travaillés spécialement pour elle. Il avait été décidé qu'au vu de son caractère plus sauvage, et de son passé qui la hantait encore, il valait mieux lui permettre l'accès plus tôt, pour la canaliser. Bien que très à l'aise avec un arc, elle ne trouve l'épreuve que dans le corps à corps, là ou est le vrai combat, le vrai défi, un kukri dans chaque main.  

Aust, avec qui elle passait beaucoup de temps lorsqu'il était présent, tentait de la convaincre que tout les étrangers ne méritait pas sa haine, bien sr leurs existences étaient insignifiantes, un battement de cil, mais il n'y avait pas le mal en chacun d'eux, et c'est cette vie si courte qui leurs donnent de l'importance, de l'empressement à vivre. Au nord de la Haute Forêt, existe les barbares d'Uthgardt de la tribu de l'Arbre fantôme  qui ont choisi d'eux même d'assurer la protection de Grand-Père Arbre. Le barde réussi finalement à la convaincre, elle commença par démettre l'épaule d'un lourdaud trop engageant avant d'être étonnée des rires plutôt que des remontrances, on la félicitait même. Ses humains n'était en effet pas si pire, et puisqu'elle retrouvait ici le côté sauvage qu'il manquait chez les Elfes des Bois et revint plusieurs fois. 
Cent-un ans, c'est l'age qu'avait Mali'ïa lorsqu'elle décida de repartir explorer le monde... Les siens, les elfes sauvages, se cachaient du monde, les elfes des bois laissaient entendre que des cohabitations étaient possibles. Ses premières rencontres avec le monde extérieur étaient bien loin de celle avec les barbares. De toutes manières, elle n'avait pas vraiment le choix. Elle souhait rejoindre les Gardiens Sylvestres, et bien que sa volonté de protéger la nature ne soit pas remise en question, sa faculté au compromis restait discutable. Il lui fallait voir le monde de ses yeux, apprendre, comprendre.

 


