Fiche de personnage de Eluxa

	Race
	Halfelin pied-léger
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Avatar

	Age
	23 ans
	

	Taille
	0.77 m
	

	Poids
	15 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	Il est affreux de voir revenir avec des couleurs d'avenir tout ce qu'on détestait dans le passé.

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 50 / Effectif : 50
	

	Divinité
	Brandobaris
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	15 (+2)

	Dextérité
	19 (+4)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2T)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+2) = 10
• Acrobaties : 4(Degré) + 1 (modif. DEX) = +5
• Artisanat : 0(Degré) +2(modif. INT) = +2 

• Bluff : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Contrefaçon : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Déguisement : 0(Degré) +1(modif. CHA) = +1 

• Déplacement silencieux : 2(Degré) +4(modif. DEX) = +6
• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Diplomatie : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +1 

• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +6
• Équilibre : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 2(Degré) -1 (modif. FOR) = +0
• Estimation : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 

• Evasion : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4 

• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 2(Degré) -1 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +1
• Psychologie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +1

• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Saut : 2(Degré) -1 (modif. FOR) = +0

Art de la Magie 0(Degré) +2 (modif.INT)=+2
Survie : 2(Degré) + 2(modif.INT)=+3
Premiers Secours 2(Degré) + 0 (modif.SAG)= +1
Concentration 2(Degré) + 0(modif.CON) = +1


	Dons
	• Talent : Psychologie
• 

	Langues
	Halfelin, Elfique, Nain, commune

	Caractéristiques Raciales
	•+2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Langues. D’office : commune, halfeline, région natale. Supplémentaires : chenssentan, chondathan, damarien, elfe , gobeline, illuskan, nains.
• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un halfelin multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.



	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+1(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+5(modif.DEX) +1(divers)=+7
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) +1(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +4

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+(5)+(0)+1d20 (nom de l'arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(modif. CON) 

	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 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)


	Inventaire
	• Vêtements portés : Casques, 1kg.

• Dagues de Maitre, 500grammes.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

	Richesse
	Trésor : 11PP, 2PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0.12

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

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
	Eluxa est une toute petite jeune femme mesurant 77 cm. Elle a des yeux couleurs noisettes, sa longue et  lisse chevelure est  d'un noir d'ébène. Sur la tempe droite, elle a une tache de naissance très rouge en forme de x. Cette tache est très singulière.

Elle a un tres joli visage mais n'asume pas son corps. Elle essaie de toujours être propre mais ce n'est pas chose aisé..    

Elle est toujours habillé en couleurs sombres, le plus souvent en brun ou en vert pour voyager plus discrètement. Elle attache toujours ses cheveux et s'habille avec un pantalon et un corset caché par sa large cape. Elle n'enlève pratiquement jamais cette cape en présence d'autrui; De plus elle a fait mettre une capuche à sa cape. 

Quand on la voit arrivé, on penserait au premier abord que cet un halfelin non pas une halfeline mais elle est souvent trahi par son regard tendre mais plein d'énergie. 

	Description psychologique
	Eluxa est très curieuse, sociable et souriante. C'est une fonceuse, celui lui a valu quelques embêtements mais elle sait comment se sortir de situation délicate. 

 Elle a le goût de l'aventure, adore voyager. Elle est très sociable et souffre du fait qu'elle est tout le temps seule. Elle a une très forte personnalité malgré quelques moments de faiblesse, mais qui n'en a pas. 

Elle aspire comme toutes les jeunes filles, un jour trouver le prince charmant. Cela prouve qu'elle a encore un coté rêveuse. Un dernier trait de son caractère qu'elle ne laisse entrevoir qu'à ses proches(qu'elle n'a plus) en réalité elle a su garder en elle une joie de vivre presque enfantine. 

	Background
	Eluxa a très peu connu ses parents et sa famille; Petite, une guerre a éclaté en Luiren. C'était un territoire d'après ses souvenirs assez agréable. Ses parents pour la protéger l'ont envoyé chez une vieille connaissance, une elfe assez agée du nom de Malga. 

Elle habitait une sorte de maisonnette dans le bois de Chondal. Les parents étaient censé rejoindre leur enfant mais ils ne sont jamais venus. Ils avaient péri sur le chemin. L'elfe pris soin d'Eluxa comme de sa propre fille. Eluxa a une soeur 'adoptive' , prénommé Reza, à peu près du même âge qu'elle avec qui elle ne s'est jamais entendu. Son père l'avait abandonné. Malga apprit à Eluxa comment se débrouiller dans la nature. Eluxa adorait les balades et les nuits à la bel étoile dans le jardin bercés par les histoires de Brandobaris et Tymora. Malga étant une fervente admiratrices de Brandobaris. Au début elle se moquait des Dieux.  
Ses jours paisibles lui rendèrent le goût de l'aventure. Eluxa partait de plus en plus loin se balader ce qui n'était pas apprécié de Malga. Un jour, Eluxa décida d'entamer un voyage; Elle partit à nouveau pour Luiren avec le but de retrouver ses racines. Mais la maison qu'elle avait connu était complètement détruite. L'espoir que ses parents soient en vie venait de disparaître. C'est à ce moment-là qu'elle appris la roublardise. Car elle voulait rester plus longtemps en Luiren et elle n'avait pas l'argent nécessaire pour rester plus longtemps. Pour la première fois de sa vie elle pria pour que son aventure se termine bien.  Elle commençat par voler de la nourriture, puis des objets minimes. Elle épprouvat un certain goût pour le vol mais elle se donnait bonne conscience en se disant que c'etait nécéssaire. Elle priait de plus en plus souvent. 

 Au bout d'un ans environ elle décida de retourner au bois Chondal. Le soir ou elle fut rentré c'était la fête. Malga fit un festin et sa soeur, même si elle ne s'entendait pas, était rassurée de la savoir saine et sauve.  Cette nuit-là Eluxa s'endormit sans problème dans un sommeil lourd. Au beau milieu de la nuit, elle entendit un bruit qui la reveilla. Elle resta coucher car elle n'osa bouger. De plus c'était des bruits pas très alarmant il pouvait très bien venir du bois et elle se rendormit. Le lendemain, quand elle entre dans a pièce principale de la maisonnette, tout avait été détruit. Elle appela Malga et Reza, mais personne ne répondit. Eluxa était complètement seule. Elle se mit à chercher ce qu'il restait et trouva caché dans le panier oou on mettait le pain une chaine avec un pendentif et une bague. Elle se souvint tout à coup ce que Malga lui avait une fois dit. Malga possédait des bijoux magiques était-ce ceux-ci? Ce jour-là elle promit de prier tous les jours son Dieu celui qui lui ressemblait le plus à ses yeux. 

C'est à ce moment-là qu'elle partit avec la chaine autour du coup et la bague au doigt. Elle questionna d'abord les gens dans les environs. Mais ils ne se souviennent de pas grand chose seulement d'un homme/elfe habillé en noir avec des yeux persans. Depuis elle voyage à gauche à droite à la recherche d'un endroit ou elle se sent à nouveau chez elle, mais en réalité elle cherche aussi ce qui s'est passé et ce qu'est devenu Malga et Reza. Priant pour que la chance de Brandobaris soit aussi avec elle. 


