	Miriel Agarwaen
Novice des Rôdeurs de Solonor
Race

Elfe sauvage
Age

118 ans
Taille

1 m 55
Poids

45 kg

Niveau
3

Expérience
3338

Classe
Rôdeuse
Alignement
Chaotique Bon (0/100)
Santé ment.

Départ : 60 / Effectif : 60

Divinité
Aerdrië Faenia
Guilde
Gardiens Sylvestres
Force
14 (+2)

Intelligence
10 (+0)

Dextérité
20 (+5)

Sagesse
12 (+1)

Constitution
10 (+0)

Charisme
14 (+2)

Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+0) x 4= 24

Nombre de points de compétence par niveau : (6+0) = 6

• Artisanat (Arc et Flèches) : 2(Degré) + 0 (INT) = + 2
• Concentration : 0(Degré) + 0 (CON) = + 0

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +0 (INT) = + 0

• Connaissances (géographie) : 1(Degré) +0 (INT) = + 1
• Connaissances (nature) : 1(Degré) + 0 (INT) + 2 (synergie)= + 3
• Déplacement silencieux : 6(Degré) + 5(DEX) + 1 (Cath’ali) = + 12
• Détection : 2(Degré) + 1 (SAG) + 2(Aptitude Raciale) = + 5
• Discrétion : 6(Degré) + 5 (DEX) + 1 (Allasëa) = + 12
• Dressage : 2(Degré) + 2 (CHA) = + 4
• Équitation : 1(Degré) + 5 (DEX) = + 6
• Escalade : 1(Degré) + 2 (FOR) + 1 (Cath’ali) = + 4
• Fouille : 5(Degré) +0 (INT) + 2 (Aptitude Raciale) = + 7
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) + 5 (DEX) = + 5
• Natation : 1(Degré) + 2 (FOR) = + 3
• Perception auditive : 2(Degré) + 1 (SAG) + 2 (Aptitude Raciale) = + 5
• Premiers secours : 0(Degré) + 1 (SAG) = + 1
• Profession : 0(Degré) + 1 (SAG) = + 1
• Saut : 0(Degré) + 2 (FOR)  = + 2
• Survie : 6(Degré) + 1 (SAG) = + 7
NB : +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie contre Vermine (ennemis jurés) Bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre les Vermines
Dons
•  Arme de prédilection (arc long)

•  Don elfique maniement de l’épieu, de l’arc court et de l’arc long

•  Don Pistage (rôdeur niveau 1)

•  Don Tir rapide (rôdeur niveau 2)

•  Don Endurance (rôdeur niveau 3)
•  Tir à bout portant

Langues
Elfique, commun et Chondathan

Caractéristiques raciales
•  +2 en dextérité, -2 en intelligence

•  Taille moyenne (aucun malus et bonus)

•  Vitesse de déplacement de base au sol = 9 mètres

•  Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil

•  +2 JS contre les sorts et effets magiques de l’école d’enchantement

•  Vision nocturne

•  Don maniement l’épieu, de l’arc court et de l’arc long

•  Bonus +2 aux tests de détection, fouille et perception auditive

• Langues. D’office : commun, elfe et région natale. Supplémentaires : gnoll, illuskan, orque, sylvestre, tashalan.

• Classe de prédilection. Ensorceleur

Caractéristiques de classes
• Armes, armures et bouclier : 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). Humanoïde Monstrueux

[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.

• Style de combat Miriel : Combat à distance, il peut se battre comme s’il possédait le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions. Le rôdeur ne doit porter aucune armure ou seulement une armure légère pour bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s’il porte une arme intermédiaire ou lourde.

• Endurance. Un rôdeur de niveau 3 reçoit gratuitement le don Endurance en tant que don supplémentaire.

Jets de sauvegarde
• Vigueur : 3(Base) + 0(CON) +0(divers)=+3
• Réflexes : 3(Base) + 5 (DEX) + 0(divers)=+8
• Volonté : 1(Base) + 1(SAG) + 0(divers)=+2

Caractéristiques en combat
• Initiative : 5 (modif.DEX) = +5
• BBA : +3
Jet d’attaque au corps-à-corps : 3 + 2 + 1 + 1d20 (Epée longue (M), 1d8+2, 19-20/x2)

Jet d’attaque au corps-à-corps : 3 + 2 + 1d20 (Dague, 1d4+2, 19-20/x2)

Jet d’attaque à distance : 3 + 5 + 1 + 1d20 (Arc Long, 1d8, 20/x3, 30m)

Jet d’attaque à distance (avec Tir rapide) : (1d20+7/1d20+7, 1d8/1d8, 20/x3, 30m)

Jet d’attaque à distance : 3 + 5 + 1d20 (Dague, 1d4+2, 19-20/x2, 3m)

• Dés de vie : d8 

• Points de vie : 8 (niv.1) + 7 (niv.2) + 8 (niv.3) + 0 (con) = 23

Classe d’Armure
CA : 18 = 10 + 3 (armure de cuir clouté (M)) + 5 (dextérité).
Contact : 15 = 10 + 5 (dextérité)

Pris au dépourvu : 13 = 10 + 3 (armure de cuir clouté (M))
Sorts de rôdeur
•  Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

•  Nombre de sorts connus : (0/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Inventaire
• Equipement : -Equipé : Cotte, chausses, bracelets d’archer, bandoulière, ceinture à munitions (8 flèches de guerre), carquois de Thüldae (8 flèches), Cath’ali, Allasëa, dagues (x2), épée longue (M), fourreau, arc long
 (Poids total : 5,950 kg)
                             -Sac : Bandages (1m ; x2), plume d’écriture, feuilles de parchemin (x9), fiole d’encre, onguents de soin (x3), bâtons éclairants (x2), flasques d’acide (x2), rations de survie (x2), paillasse, fiole de soin (x1)
(Poids à vide : 250 g ; Poids total : 5,550 kg)

• Broche du Loup Argenté : Elle possède des propriétés magiques uniquement utilisables lorsque son propriétaire le souhaite. Une broche perdue, volée ou égarée n’a donc plus aucun pouvoir tant qu’elle n’est pas en contact avec l’individu auquel elle est liée. La Broche permet d’envoyer un message à n’importe quel autre gardien sylvestre, où qu’il se trouve. Ce pouvoir ne fonctionne que dans un environnement naturel, en raison de son pouvoir unique. Le Gardien qui le souhaite, peut réveiller la puissance du métal composant sa broche pour créer un petit mannequin de bois, fait à partir de brindilles, de petites roches et de feuillages. Ce mannequin n’a qu’une seule fonction, qui est de délivrer un message à un autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut être une araignée, ou encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grâce aux courants d’airs. Le créateur du mannequin peut alors parler à sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le dernier mot doit être le nom de la personne à être contactée, pour que le mannequin parte immédiatement à sa recherche. Une fois sa cible trouvée, le message est canalisée par la Broche du Gardien, qui peut entendre le message comme si on lui parlait à l’oreille. Une fois sa tâche accomplie, le mannequin retombe à l’état de brindilles et de composants. 

• Caractéristique du Mannequin : Taille : TP, 1DV (5 Pv), initiative +2, vitesse 6m, CA 17, +2 attaques de griffes (1d3-1 dégâts) espace occupé 75 cm allonge 75 cm, For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na. Capacité spéciale : Fraternité sylvestre 

• Armure : Armure de cuir  clouté de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

Richesse
 16 PP, 43 PO, 7 PA, 6 PC.  Poids : 720 g
Charge
• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire jusqu’à 58Kg, Charge lourde jusqu’à 87,5kg
• Poids transporté : 23,220 kg. Sans sac : 17,270 kg
• Encombrement : Léger
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