	Fiche de personnage de (Marine)

Race

(Demi-elfe commun)
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Age

(18) ans
Taille

(1.65) m
Poids

(55) Kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
(Chaotique bon) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
(Corellon Larethian)
Guilde
Aucune
Force
12 (+ 1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
12 (+ 1)
Charisme
11 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT=1) x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT=1) = 7
• Artisanat : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Concentration : 2(Degré) +1 (modif. CON) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Connaissances (géographie) : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Connaissances (nature) : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Déplacement silencieux : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3
• Détection : 3Degré) +1 (modif. SAG) +1(Racial) = +5
• Discrétion : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Dressage : 1(Degré) +0 (modif. CHA) = +1
• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Fouille : 4(Degré) +1 (modif. INT) +1 (Racial) = +6
• Maîtrise des cordes : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3
• Natation : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 2(Degré) +1 (modif. SAG) +1(Racial)= +4
• Premiers secours : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Saut : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +3
• Survie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
•Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) +2 (racial) = +2
•Renseignement : 0(degré) +0 (modif.CHA) +2 (racial)= +2SDX0057
Dons
•Pieds léger  [+3 mètres de déplacement]
• Pistage

•Commun
•Elfique
Langues

•Illuskan
Caractéristiques Raciales
• Sylvestre
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
•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 demi-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.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements.
•
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) +1(modif.CON) +0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base) +1(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base) +1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +1
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :1+1 (modif.FOR)+1d20 (épée longue, 1d8+1, critique 19-20 *2)

• 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+1 (modif.DEX)+1d20 (arc long 1d8, critique* 3, portée 30 mètres)

• 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 : 14 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 11 + 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=1) PV=9
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
•Vêtements portés : (Armure de cuir cloutée de maitre=10Kg ; Bottes de cuire souple=0.500Kg ; Bracelet d’archet=0Kg; Cape en Dain=1.5Kg ;) Poids total en Kg=12Kg.

• Arme (Arc long=1.5Kg; Dague=0.500Kg; Epée=2Kg; Carquois+Flèches=1.5Kg) Poids en Kg=5.5Kg.

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

• Sac (Havresac=0.250Kg : Poids actuel : 12.500Kg). Contenu : objet (Briquet a Amadou ; Potion de soins modéré=0.250Kg ; Corde de chanvre=5Kg ; Couverture épaisse=1.5Kg ; Ration de survie=0.500KgX2 ; Outre de peau=5Kg). Total du contenu=12.250Kg
Richesse
Trésor : 13PP, 6PO, 4PA, 0PC.  Poids : 0.19Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 à 43Kg, Charge lourde entre 43 à 65Kg.

• Poids transporté : 30.190kg, sans sac : 17.500kg.

• Encombrement : Intermédiaire 
[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
Inwën est une jeune demi-elfe de 18ans. Elle mesure 1m 65 pour 55Kg, ce qui fait d’elle une jeune fille de bonne constitution. Ses petits yeux noirs pétillent de malice et de mystère et ses longs cheveux noirs toujours détachés cascade jusqu’au milieu de son dos.
Description
 Psychologique

Son coté humain la pousse à être un peu têtue et quelque peu rentre dedans, mais elle est gaie et adore s’amuser. De son coté Elfique elle n’a pas prit grand-chose, même si elle aime clamer haut et fort qu’elle est une Elfe.
Background
Un matin de Ches pendant solstice brumal, dans la ville d’Eauforte au sud de la Haute Forêt le sanctuaire des elfes, est né une petite fille peu commune. Elle s’appelait Inwën, elle était entourée de son père Kirgan Ut Mathar un humain mercenaire. Il était strict mais aimait beaucoup sa fille. Sa mère, une belle elfe nommée Mëlinàn Idawëne, avait quittée sa tribu pour suivre Kirgan. Tous les trois vivaient bien, sans manquer de rien.

Son enfance se déroula sans soucis  entourée d’enfants de son âge, tout était merveilleux. Agée de 6 ans elle était une enfant espiègle et curieuse, bien plus en avance que les autres garçons et filles humains. Cette différence faisait naître la jalousie  et la petite fille commençait à être rejetée par ses amis.

C’est à cette époque que son père accepta une mission d’un seigneur et parti guerroyer, là où Inwën aurait eue besoin de lui. Ce fut la dernière fois qu’elle le vit.

Tout le reste de son enfance et de son adolescence se passa sans vraiment de soucis, mais toujours une distance par rapport aux autres.

Inwën avait hérité des gènes de ses deux parents et avait le courage et la détermination de son père et surtout son coté combatif. De sa mère, elle récupéra le coté créatif et apprit avec elle comment suivre, déceler et comprendre les traces et les empreintes. C’est grâce à cet acquit qu’elle décida à l’âge de seize ans et avec la bénédiction de sa mère de partir rechercher son père.

Inwën est devenue une belle demi-elfe de 1,65 et 55kg, elle a de longs cheveux noirs hérités de sa mère. Ses yeux d’un noir profond  lui donnent un regard mystérieux. Les seuls traits elfique visibles sont ses petites oreilles pointues. Pour sa taille et sa corpulence, ce sont plus les gênes humaines qui ont prient le dessus.

Après avoir parcouru les routes et les chemins de Faerûn pendant deux ans, vivant de petits services rendus, Inwën  rentra dans une taverne pour  se reposer et manger.

-bonjour ! 









