Valmar

Race

Elfe du soleil
Avatar
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Age

120
Taille

1.80 m
Poids

55 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe 

                                                                   Rôdeur

« Une flèche, un mort. »

Alignement
Chaotique neutre(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Solonor Thelandia
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : 7 (6+1)

Déplacement silencieux : +8  ( 4+4)                  

Détection : +8 ( 4+4)                              

Discrétion : +8 (4+4)                               

Dressage : +3                              

Equilibre : +4                              

Equitation : +4                              

Escalade+4                              

Evasion+4                              

Fouille : +3 (1+2)                               

Maîtrise des cordes : +4                              

Perception auditive : +4 ( 2+2)                               

Premier secours : +2                              

Psychologie : +2                              

Survie : +2                              

Connaissance : +5 ( 1+5)                               

Dons
• Discret et silencieux

• Pistage

• Ennemis juré 1 

•
Langues

                                                                                  Elfique  

Caractéristiques Raciales
• +2 en Intelligence, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 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 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.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
•Langues: D'office : commun elfique et région natale. Supplémentaires : aérienne, céleste, chondathan, gnome, halfelin, illuskan, sylvestre.
•Classe de prédilection: Magicien. La classe de magicien d'un elfe multiclassé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus de points d'expérience.  
Caractéristiques 

de

Classe

• Âge de départ : Age adulte de la race + 3d6 ans
Argent de départ : 6d4*10 PO
Point de compétence au niveau 1 : 6+{INT}*4
+1 bonus de base à l’attaque, +2 jets de réflexe, +2 jets de vigueurs

Ennemis juré n°1, pistage et empathie animale.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur :+4
• Réflexes : +0
• Volonté : +2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +4
• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps 1 : +1 (Cimeterre- dégâts (p) 1d4, dégâts (m) 1d6, critique :

 19-20x2 ). 

• Jet d’Attaque à distance1 : +5 ( Arc long composite- dégâts (p) 1d6, dégâts (m) 1d8, portée : 33m, critique : 3x ). 

• Dés de vie : 1d8 ; Points de vie : 8 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/14/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/14/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 5 Cou : 

10/14/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 7 – Bras droit : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D : 

21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G : 

21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 16 – Bras gauche : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 8 – Coude droit : 10/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 28-29 Flanc G : 

21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 17 – Coude gauche : 10/14/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/14/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/14/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/14/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 20 – Cuisse gauche : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 19 – Main gauche : 10/14/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/14/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/14/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 22 – Jambe gauche : 21/14/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 14 – Pied droit : 10/14/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/14/10
(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 : Bracelets d’archets, 0 kg, Bottes de peaux, 0.5 kg, cape de l’aine bouillie, 0 kg. Poids total en Kg : 500 g.  

•Arc long composite, 1.5 Kg

• Carquois à flèche ( poids à vide : 0.5 kg, poid actuel : 1.5 kg). Contenue : 20 flêches ( 1 kg). 

• Armure d’écailles (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4 ; VD : 9m ; Poids total : 15Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli(Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 21Kg). Contenu : Cimeterre ( 1.5 kg), allume feu, bois de chauffage ( 10 kg), corde de chanvre ( 5 kg),  couverture épaisse ( 1.5 kg), paillasse ( 1.5 kg), ration de survie ( 0.5 kg), flèche ( 1 kg).
Richesse
Trésor : 2PP, 3PO, 1PA, 4PC.  Poids :  0.1 kg
Charge

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

• Poids transporté : 39.6kg, sans sac : 18.5kg.

• 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
Valmar est assez grand pour un elfe du soleil, il porte toujours les stigmates d’une longue vie passée dans la nature. De nombreuses cicatrices ornent son corps, héritage laissé par un loup, un gobelin ou encore un ours des cavernes. Il est très sensible à cela à cause d’un manque de force physique et de constitution. En effet, ce n’est pas cela qui l’a sauvé à maintes reprises mais plutôt son agilité propre à ceux de sa race et sa à ruse.    

Description psychologique

Valmar a un moral à toutes épreuves. Tout ce qu’il a enduré dans les bois n’a fait que le rendre plus fort. Il a un don pour détecter les pièges tendus par ses ennemis. De plus, il est très avide de pouvoir. Il sera prés à tout pour atteindre les objectifs qu’il s’est fixé.    

Background
Pendant son enfance Valmar habitait avec ses parents dans la cité elfique de Bois la lune. Il avait le choix, soit de partir avec les siens à l’Eternelle rencontre pendant la grande retraite de son peuple, soit de continuer de vivre à Féerune et se faire une réputation de mercenaire et de voyageur. Il n’hésita guère longtemps car ses parents l'ont bercé depuis tout petit dans des récits d’aventurier fougueux, de riches dragons et de magiciens. Il s’est fixé un but, devenir le plus grand aventurier de Féerune, être riche et puissant. Valmar est très avide pour un elfe, c’est ce qui l’a démarqué de ses confrères depuis qu’il est tout jeune.            









