	Fiche de personnage de Ethal

Race

Elfe des bois

Age

126 ans
Taille

1,60m
Poids

56 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur 
« les renards sont mes amis et leurs ennemis son mes ennemis »

Alignement
Chaotique bon

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 45 / Effectif : 45

Divinité
Sylvanus
Guilde
aucune
Force
11 (+0)
Intelligence
13 (+1)
Dextérité
15 (+2)
Sagesse
9 (-1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : (6+1) = 7

• Artisanat : 0(Degré)+1(Int)=+0  

• Concentration : 0(Degré)+2(Con)=+0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré)+1(Int)=+0  

• Connaissances (géographie) : 0(Degré)+1(Int)=+0 

• Connaissances (nature) : 0(Degré)+1(Int)=+0 

• Déplacement silencieux : 0(Degré)+2(Dex)=+0 

• Détection : 0(Degré)-1(Sag)=+0 

• Discrétion : 0(Degré)+2(Dex)=+0 

• Dressage : 0(Degré)+0(Cha)=+0 

• Équitation : 0(Degré)+2(Dex)=+0 

• Escalade : 0(Degré)+0(For)=+0

• Fouille : 0(Degré)+1(Int)=+0 

• Maîtrise des cordes : 0(Degré)+2(Dex)=+0 

• Natation : 0(Degré)+0(For)=+0 

• Perception auditive : 0(Degré)-1(Sag)=+0

• Premiers secours : 0(Degré)-1(Sag)=+0

• Profession : 0(Degré)-1(Sag)=+0

• Saut : 0(Degré)+0(For)=+0

• Survie : 0(Degré)-1(Sag)=+0

28 pts de compétences à répartir
Dons
• Science du combat a mains nues

Langues

 Elfique

Caractéristiques Raciales
• +2 en Force, +2 en Dextérité, –2 en Constitution, -2 en Intelligence et -2 en Charisme.

• 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.

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
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).  

• Ennemis jurés (Ext) (type à choisir).

• Pistage
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 20(Base)+2(modif.DEX)+ 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=-1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2+(bonus divers)= +2

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+2+(bonus divers)+1d20 (Arc court composite, 1d6, 20 x3, 21m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 10 
Classe d’Armure

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

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

Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

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

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

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

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(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 : Bottes de cuir souple 500g  Poids total en 0.5Kg.

• Arme : Arc court composite  1Kg.

• Armure : armure de peau  (Bonus d’armure : +4 ; Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac : havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 0Kg). Contenu : / 
Richesse
Trésor : 3PP, 2PO, 5PA, 5PC.  Poids : 0,15kg
Charge

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

physique
1 m 60 ,  56 kg

Description psychologique

Background
 En construction










