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Elfe des bois
[image: image1.jpg]



Age

125 ans
Taille

1,52 m
Poids

51 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Choisir c’est perdre »

Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 35 / Effectif : 35
Divinité
aucun
Guilde
aucune
Force
15 (+2)
Intelligence
9 (-1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
7 (-2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
9 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Discrétion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
• Tir à bout portant
• 

• Pistage
Langues

Elfique
Caractéristiques Raciales
• 

• 

• 

• 

• 

•
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). 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)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=-2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(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 : 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)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(modif. CON) 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : -      pantalon 

· tunique

· pardessus de rodeur

· botte de cuir

· (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Armes : -     arc long  1,5Kg
· épée courte   1Kg

· flèches (11)  1Kg

· flèche a tonnerre (1)

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 13PP, 4PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0,17 Kg
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
-bruns
-un œil vert l’autre bleu

-svelte

-ongles bien taillées

-regard froid

Description psychologique

-loyal a lui-même
-va jusqu’au bout de ses engagements 

-ne montre pas ses sentiment alors que derriere sa carrapace est caché un cœur d’articheau^^

Background
Elthanor était un Elfe respecté au sein de sa communauté. Mais pour une raison qu'il garda secrète de ces enfants il fut banni.Il parti donc avec sa femme Faellia et sa fille Aerya.

Après des semaines de voyages avec seulement leurs vêtements et quelques outils, ils s'installèrent dans une petite bourgade humaine. Ils n'étaient pas très bien vus mais ils finirent par faire leur trou. Lui devint éleveur de moutons, sa capacité a comprendre les animaux l'a grandement influencé, elle devint confectionneuse de vêtements, grâce a sa dextérité hors paire ses créations s'arrachaient, quand a leur fille elle devint serveuse a l'auberge.

Quelques années passèrent et la famille fut bien installée au village. Ils firent un second enfant, brun avec un oeil vert et l'autre bleu qu'ils appelèrent Gorth. Ils choisirent un nom qui n'était pas Elfique pour montrer qu'ils n'étaient pas nostalgiques de leurs racines. Une haine était née entre la famille et leur race mais jamais Gorth ne fut mis au courant.

Ce jeune Elfe devint apprenti chez le meilleur pisteur de la région un homme du noms de Rudolf Heiner. Durant sont apprentissage Gorth c'est révéler un très bon éleve. 

Un jour, alors que le jeune Elfe était parti inspecter un pan de forêt avec son maître, le village fut attaqué par une bande formée de gobelins et d'orks. A son retour, Gorth découvrit tous les villageois massacrés et le village mis à sac. Un doigt laissé par un gob blessé prouva à Gorth que les assassins étaient de cette race. 
Il enterra sa famille dans le cimetière du village. Il récupéra le collier de sa mère au bout duquel pendait une émeraude. Il enterra les autres villageois dans une fosse commune prés de l'église pillée et incendiée.

Durant plusieurs jours il resta dans sa demeure à se morfondre. Puis il se prit en main. Il alla chercher les habit avec lesquels son père était arrivé ici il y a de sa plusieurs années, une paire de botte de cuir marron aussi légère qu'une brise de printemps, un pantalon vert taillé dans un tissu aussi solide que l'écorce du plus grand arbre de la forêt, une tunique faite du même tissu fendu au cou jusqu'au sternum et attaché par un cordon, une ceinture de cuir auquel pend une épée courte, il passa le pendentif autour de son cou, mis un bandeau pour cacher son visage, pris son arc et son carquois et revêtis un pardessus de rôdeur. Il est bien décidé à apprendre la véritable histoire du bannissement de son père, à redorer le blason de sa famille et à ne laisser derrière lui que des cadavres de goblinoides...
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