	Fiche de personnage d’Amorgen Lelldorin
Race

Humain téthyrien
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Age

26 ans
Taille

1m68
Poids

62kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Les animaux sont bien plus fiables que les Hommes et de bien meilleure compagnie. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 65 / Effectif : 65
Divinité
Rillifane Rallathil
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
13 (±1)
Constitution
11 (+0)
Charisme
11 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : 6
• Acrobaties (hc) : 1+1=+2
• Concentration : 1+0=+1
• Connaissances (géographie) : 2+1=+3
• Connaissances (nature) : 2+1=+3
• Connaissances (folklore local) : 2+1=+3
• Déplacement silencieux : 1+1=+2
• Détection : 2+1=+3
• Discrétion : 1+1=+2
• Dressage : 1+0=+1
• Equitation : 1+1=+2
• Natation : 1+1=+2
• Perception auditive : 2+1=+3
• Premiers secours : 1+1=+2
• Profession : 1+1=+2
• Saut : 1+1=+2
• Survie : 3+1=+4
• Langue (hc) : 1+1=+2
Dons
• Combat à deux armes
• Pistage
• 

•
Langues

Commun, Elfique
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

• Caractéristique importante: Dextérité
• Alignement: Chaotique Mauvais, Chaotique Neutre, Chaotique Bon, Loyal Bon, Loyal Mauvais, Neutre Bon, Neutre Mauvais, Neutre Strict, Loyal Neutre
• Dé de Vie: 1d8
• Âge de départ: Age adulte de la race + 3d6 ans
• Argent de départ: 6d4*10 PO
• Points de compétence au niveau 1: 6+{INT}*4
• Points de compétence à chaque niveau additionnel: 6+{INT}
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2+0+0=+2
• Réflexes : 2+1+0=+3
• Volonté : 0+1+0=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +1+0= +1
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +1+1+0=+2+1d20
(Cimeterre, 1d6+1, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : +1+1+0=+2+1d20
(Cimeterre main gauche, 1d6+1, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : +1+1+0=+2+1d20 
(Arbalète légère, 1d8, 19-20/x2, 24m)
• Dés de vie : 1d8 ; Points de vie : 8 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 11/11/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 11/11/10(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 5 Cou :

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 7 – Bras droit : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D :

14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G :

14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 16 – Bras gauche : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 8 – Coude droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit :

14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 28-29 Flanc G :

14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 17 – Coude gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 30 Bassin :

14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 10 – Main droite : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 20 – Cuisse gauche : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 19 – Main gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 22 – Jambe gauche : 14/11/13
(Sd :10/Rs :20)
Zone 14 – Pied droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche :

11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Sorts

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

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.
• Cimeterre (2kg), Cimeterre main gauche ( 2kg), Arbalète légère (2kg) total = 6kg.

• Armure d'écailles (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids : 15 Kg)
• Outre de peau (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 5kg). Contenu : 4l d’eau (4kg). Carquois à carreaux (Poids à vide : 0,5kg, Poids actuel : 1kg). Contenu : 20 carreaux (0,5kg). Havresac (Poids à vide : 0,25kg, Poids actuel : 2,5kg). Contenu : Couverture épaisse (1,5kg), Ration de survie (0,5kg), Allume-feu, Pipe en bois, Blague à tabac (0,25kg).
Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 12PP, 0PO, 2PA, 0PC.  Poids : 0,14kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5-43Kg, Charge lourde entre 43-65Kg.

• Poids transporté : 29,5kg, sans sac : 27kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
Amorgen possède une silhouette robuste à la musculature discrète. Il a la peau pâle, les yeux d’un bleu sombre, les cheveux ondulés d’un noir brillant et il porte généralement une barbe de quelques jours.
Description psychologique

Son passé et son mode de vie l’ont rendu taciturne et plutôt cynique. Il n’accorde pas sa confiance rapidement mais une fois que cela est fait il est le plus loyal et le plus agréable des compagnons. Malgré son petit côté misanthrope il est toujours prêt à aider et défendre les plus démunis. Sa vie au grand air l’a rendu claustrophobe, pour les mêmes raisons il craint aussi les lieux où il y a beaucoup de monde. Lui parler de sa famille ou de l’époque où il vivait avec elle est le meilleur moyen de l’énerver.
Background
Amorgen fut élevé dans une famille plutôt aisée puisque son père était un riche marchand de Padhiver. Il avait deux frères plus âgés, Galthan l’aîné, et Eorl, ainsi qu’une petite sœur, Laliari.
L’atmosphère familiale était déplorable car seul Galthan et Eorl trouvaient grâce aux yeux de leur père. Pour cet homme cupide et sévère, l’indécrottable curiosité d’Amorgen pour les voyages et les contrées lointaines n’étaient que sottises qui l’éloignaient de la vocation familiale : le commerce… et surtout le profit. Le cas de Laliari était différent. Née d’un second mariage avec une elfe, c’était sa nature de métisse, son engouement pour la culture maternelle et surtout le fait que sa mère soit retournée vivre parmi les siens, qui lui valaient les foudres de son père. Cet état de fait rapprocha considérablement le frère et la sœur.

A cause de leur père et de leurs frères ils ne rataient pas une occasion de s’éloigner de chez eux. Ils partaient alors découvrir la campagne et les bois alentours.

La situation se dégrada davantage le jour où Amorgen osa demander à son père ce qu’il était advenu de sa mère, ayant appris d’une maladresse de son frère aîné qu’elle était encore en vie. La réaction de son père fut immédiate et terrifiante. Il entra dans une rage folle et, rouant de coups son propre fils, lui hurla de ne plus jamais parler d’elle. Après cela Amorgen n’adressa plus jamais la parole à son père et évita sa présence autant que possible.

Dans les années qui suivirent Galthan supplanta son père à la tête de son négoce. Peu de temps après Khorian, le père d’Amorgen, décéda dans des circonstances assez troubles alors qu’il était sur le point de tenter une action en justice pour récupérer son commerce.

Eorl, quand à lui, succomba à tous les plaisirs que peut offrir l’argent : le luxe, les fêtes orgiaques, les femmes légères, les drogues les plus variées. Pour soutenir son train de vie exorbitant, il se mit à commercer certaines substances illicites sans être inquiété, certaines personnes haut placées faisant parties de ses clients.

Pour ce qui est d’Amorgen, il se débrouillait en faisant différents métiers, palefrenier, garçon de course, etc.… Il ne devait d’habiter encore la demeure familiale qu’au fait que sa sœur avait suppliée ses frères de ne pas le chasser comme ils en avaient d’abord eut l’intention.
Laliari, elle, grandissait, prouvant jour après jour l’incroyable beauté du peuple Elfe à laquelle ne tardèrent pas à s’ajouter les charmes voluptueux des humaines.

Ce dernier point éveilla petit à petit une lueur de concupiscence dans le regard ravagé par la drogue et la luxure d’Eorl.

Et une nuit, réveillé par des cris, Amorgen trouva Eorl dans la chambre de sa sœur. Fou de rage et de dégoût le jeune homme bâtit son frère jusqu’à ce que ce dernier perde conscience. Fort heureusement il était intervenu avant que le pire ne se produise. Réunissant à la hâte quelques affaires, le frère et la sœur s’enfuirent.

Ils se réfugièrent chez la mère de Laliari. Dans un petit village elfe dissimulé en pleine forêt. Là, Amorgen tomba réellement amoureux de la nature. Il apprit à reconnaître les plantes et les bêtes, et à entendre et sentir la forêt. L’oncle de Laliari, Dren Lelldorin, un rôdeur, prit le jeune homme sous son aile et lui enseigna tout ce qu’il savait.

Quelques années plus tard, Eorl réapparut dans le village. Il s’entretint avec Maelona, la mère de Laliari. Les détails de l’entretien demeurèrent confidentiels mais, alors que sa belle-mère venait de signifier un refus net et sans appel, Amorgen, saisissant des bribes de conversation, comprit que son frère, dévoré par son désir de posséder Laliari, avait été jusqu’à proposer d’acheter sa demi sœur.
Fou de colère Amorgen se rua sur Eorl, l’épée hors du fourreau. La lutte fut brève mais d’une rare violence, et Amorgen se releva, l’épée sanglante à la main.

Bien qu’ils comprennent son geste, les Elfes ne pouvaient accepter un tel comportement sur leurs terres, surtout de la part d’un humain. Amorgen dû faire ses adieux à sa sœur et partir. C’est ce jour-là, en souvenir de ces elfes qui l’avaient accueilli, et surtout de celui qui l’avait élevé, qu’il renonça à son nom de famille et prit celui de son mentor et ami, Dren le rôdeur elfe.









