	Dunkan Tonrag

Race

Elfe des bois
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Age

110 ans
Taille

1,65 m
Poids

55kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Aime avec intensité et meurt honorablement.»

Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Solonor Thelandira
Guilde
aucune
Force
13 (+1)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
8 (-1)
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

Armure ; Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT)= +0
• Concentration : 2(Degré) +1 (modif. CON) =+3
• 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 : 1(Degré) +1 (modif. DEX) = +2
• Détection : 2(Degré) +2 (modif. SAG)+2 =+6
• Discrétion : 3(Degré) +1(modif. DEX) = +3+1-1=+3
• Dressage : 2(Degré) -1(modif. CHA) =+1
• Équitation : 2(Degré) +1(modif. DEX) = +3

• Escalade : 2(Degré) +1 (modif. FOR) =+3
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) +2= +2

• Maîtrise des cordes : 1(Degré) +1 (modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1-2=-1
• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG)+2 =+4
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Saut : 2(Degré) +1 (modif. FOR) =+3
• Survie : 3(Degré) +2 (modif. SAG) =+5
Dons
• Empathie sauvage

• Arme de prédilection :arc long

• Pistage

· Dons régionaux (Haute-forêt : Arboricile, Forestier, Pied léger)
Langues

Commun, elfe, gobelin, gnoll, halfelin.

Caractéristiques Raciales
•+2 en Force, +2 en Dextérité, –2 en Constitution, -2 en Intelligence et -2 en Charisme.
• 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, elfe et région natale. Supplémentaires : chondathan, draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.
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. 

Ennemis jurés (Ext). Orques.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)+1(modif.CON)+0(divers)=+2+1=+1
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX)+ 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)

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

• 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 : 8+(modif. CON)8+1=+9
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 : 14/11/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 14/11/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

14/11/13
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

14/11/13
(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 : 

14/12/13
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

14/11/13
(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)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur(4kg)

• Arme :dague(0,5kg) ;épée longue(2kg) ;Arc long(1,5kg) ;20 flèches(1,5 kg)

• Armure : armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 0,250Kg). Contenu : vide (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 12PP, 5PO, 9PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29-58Kg, Charge lourde entre 58-87,5Kg.

• Poids transporté : 19,92kg, sans sac : 19,67kg.

• 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
Avec ses longs cheveux bruns qui recouvrent ses épaules, son teint cuivré, des yeux d’un vert très clair, des traits fins, une minceur de liane et de belles oreilles pointues, Dunkan le forestier paraît bien frêle et menu…une impression trompeuse que ses ennemis ont appris à leur dépend.

Il est vêtu généralement d’une armure de cuir et d’une tenue aux couleurs de la forêt. On peut distinguer à sa ceinture une bourse et une dague du côté de sa hanche droite ainsi qu’une épée longue du côté opposé. Un arc long et un carquois se balancent dans son dos lorsqu’il se déplace.

Description psychologique

Sur son visage gracieux, on peut souvent y lire un petit sourire. Il possède certes de bonnes aptitudes manuelles mais il sait aussi faire preuve de bon sens. Dunkan est légèrement timide et peut se renfermer sur lui-même si l’on se joue de lui. Toutefois, il s’ouvre facilement s’il se sent en confiance et se montre ainsi très plaisant.

Background
Dunkan est né en Haute-Forêt, dans une communauté elfique. Son village, assez isolé, est fait de pierres brutes et de bois finement sculptés se fondant parfaitement avec le paysage sauvage environnant. Son père Talariel Tonrag est, encore aujourd’hui, chasseur et fait parti également du conseil du village. Sa mère, Laëruna Fongor s’occupe de sa petite famille et participe à toutes les activités du village.

Pendant sa jeunesse, Dunkan passait le plus clair de son temps avec son père qui l’initia à traquer le gibier, mais aussi à découvrir et aimer la forêt. Dunkan adorait ces moments, notamment lorsqu’il partait au petit matin avec son père et qu’il observait le lever du soleil au loin par delà la forêt et les montagnes. 

Pour amuser Dunkan, son père intercalait sur le chemin des rayons du soleil une pierre transparente que le Druide du village, nommé Elmonth, lui avait fait don en gage d’amitié. Dunkan comme son père étaient tous deux surpris mais aussi assez effrayés en observant les différentes couleurs sortant de cet objet et qui balayaient les branchages alentours. Y étant très peu initiés, ils se demandaient de quelle magie il pouvait bien s’agir…En effet, mis à part le druide, la magie dans le village était peu répandue.

Lorsque le soir arrivait, sa mère veillait à ce que Dunkan apprenne à lire et à écrire. Mais elle lui apprit aussi le goût de la musique, du chant et par conséquent de la poésie.

Ses débuts dans le travail intellectuel furent laborieux mais il comprit vite que pour devenir un homme de respect il était nécessaire d’avoir un minimum d’instruction, ce qui l’amena à suivre également certains enseignements du druide du village. Il apprit ainsi différentes langues comme les langues globinoïdes. Ces races globinoïdes étaient une véritable menace pour leur village mais aussi pour la forêt elle-même. En effet, ces immondes monstres abattaient bon nombre d’arbres ou procédaient à une déforestation sauvage par le feu. Dunkan participa donc à quelques conflits de ce genre mais toujours sous la protection de son père. Dunkan devint ainsi un fin archer et un éclaireur averti.

Ses rencontres avec le monde des hommes du Nord et des nains furent brèves mais amicales globalement. Elles se restreignaient à des échanges commerciaux en lisière de la  Haute-Forêt.

Maintenant Dunkan a atteint l’âge adulte…et l’envie de découvrir des communautés elfiques éloignées, ou le monde tout simplement, se fait sentir de plus en plus… 










