	Fiche de personnage de Lunarc Amakir
Race

Elfe de la Lune
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Age

121 ans
Taille

1.75 m
Poids

54 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Fenmarel Mestarin
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 12 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 3
• Artisanat : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Équitation : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Saut : 4(Degré) +0 (modif. FOR) = +4
• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2(Racial) = +2
• Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) +2 (Racial) = +3
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2(Racial)= +2
Dons
• Attaque en finesse
• Esquive

Langues

Elfique, draconien, commun
Caractéristiques Raciales
• 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.
• 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.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.DEX)+0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG)+0(divers)=+0 (+2 contre l'école des enchantements)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4 (modif.DEX)+0(bonus divers)= +4
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 5 +1d20 (rapière, 1d6, 18/20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 5+1d20 (dague, 1d4, 19/20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 5+1d20 (Arc long, 1d8, x3, 30m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 5+1d20 (dague, 1d4, 19/20x2, 3m)

• CA : 16. Contact : 14 Pris au dépourvu : 12
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10 
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, Cape d’aventurier (3.5kg)

• Un carquois à flèches accroché au ceinturon (0.5 kg)

• Une bourse en cuir accrochée au ceinturon

• Armure de cuir (Bonus de Dex max : +8; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg).

• Rapière (1 kg)

• Arc long (1.5kg)

• Carquois contenant 20 flèches (1.5kg)
• 1 dague cachée dans une botte (0.5 kg)

• Havresac (Poids à vide : 0.25kg, Poids actuel : 15kg). 

Contenu : 

- une outre d’eau en peau (5kg)

- briquet et amadou

- 5 bougies

- 5 rations de survie (2.5kg)

- une bourse contenant des chausses trappes (1kg)
- 2 morceaux de craie

- une paillasse (2.5kg)

-un petit miroir en acier (0.25kg)

-nécessaire de cuisine (4kg)

- boussole
Richesse
Trésor : 8PP, 5PO, 5PA, 6PC.  Poids : 0.26kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 31kg, sans sac : 16kg.

• Encombrement : Intermédiaire (sans sac : 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
Jeune, élancé, séduisant, avec des traits fins même pour un elfe. 
Il a un tatouage représentant le symbole de La Dame des Songes sur l’épaule (un croissant de brume surplombant une pleine lune). 
Les cheveux longs et noirs, ses yeux sombres, presque noirs lui donnent un air mystérieux. 
Il se déplace avec un une sorte de grâce presque féminine, à la manière d’un félin. Il a de longues cicatrices qui lui parcourent le dos, cadeau des elfes noirs pendant sa captivité.
Description psychologique

Lunarc est d’un naturel optimiste même si son allure un peu sombre au premier abord amène souvent les gens à penser que c’est un être aigri.

C’est quelqu’un d’assez sociable, si on s’intéresse un peu à lui, qui s’ouvre facilement aux autres, mais sa nature chaotique ne le pousse pas à créer des liens ; de plus cette espèce de force qui le pousse à voyager sans arrêt ne lui laisse guère le loisir de se poser dans un lieu et de créer des attaches durables.

Sa curiosité a une certaine tendance à lui poser des problèmes. 

Il est souvent dans la lune et peut passer des heures les yeux dans le vague ou à regarder les nuages dessiner dans le ciel.

Il a une aversion profonde pour les Drows, mais n’a pas cette espèce d’orgueil et de suffisance qu’affectent souvent les elfes face aux autres races.
Background
Alors qu’il n’était qu’un nourrisson, Lunarc fut récupéré par un rodeur humain du nom de Valnir, dans un village elfe réduit en cendre par un de ces monstres sanguinaires qui rodent dans la Comanthor. Les seuls souvenirs qu’il a de cette période de sa vie est un petit médaillon sur lequel est gravé en elfique « Lunarc Sehahine veille sur toi » C’est d’ailleurs à cause d’une erreur de traduction de Valnir que Lunarc porte désormais ce prénom (Et oui ce n’est pas facile à apprendre l’elfique).
Valnir confia l’enfant à une famille habitant un petit hameau nommé Ombreracine, situé à Est de Valombre (le Val pas la ville elle même) non loin de la forêt. 
Le père de la famille, le forgeron du village, s’occupa de lui comme s’il était son propre fils, puis, Akar le fils du forgeron, devenu forgeron lui-même après son pére, s’occupa de Lunarc comme s’il était son petit frère. 
Lunarc avait tout pour être heureux, mais les enfants humains étaient différents de lui, ou plutôt, c’était lui qui était différent. Il les voyait naitre, vivre, vieillir et mourir alors que son corps à lui changeait à peine. Au fur et à mesure qu’il apprenait, il se rendait compte qu’il ne devait pas s’attacher, et éviter de créer des liens trop étroits avec les gens car ceux-ci étaient inévitablement brisés dès que son nouvel ami auvait atteint la majorité. De se fait Lunarc se sentait et était toujours seul. Son unique ami et en quelque sorte son professeur, le rodeur Valnir, qui venait souvent lui rendre visite, finit lui aussi par mourir, comme les autres. 
Le hameau étant proche de la forêt, il lui arrivait souvent d’être attaqué par des bêtes sauvages et il y avait parfois quelques escarmouches sanglantes avec les Drows. C’est pourquoi, on apprenait à se battre au jeune du village.  Lunarc excellait dans cet exercice vital. Bien que de constitution plus frêle que ses compagnons, il les dominait tous grâce à sa vivacité et à son agilité.
Quand il fut en âge de travailler, il aida celui qu’il considérait comme son frère à la forge, il acquit une certaine expérience dans le domaine.
Cependant, plus Lunarc grandissait, plus il se sentait différent. Un jour, alors qu’il approchait des 70 ans, il fit ses adieux à sa famille et à son frère qui était désormais un vieillard et s’enfonça dans le Cormanthor à la recherche de son peuple. 
Mais il ne trouva que la peur et…les Drows. Il fut capturé par les Elfes noirs, torturé et réduit en esclavage. Pendant près de dix ans il du servir docilement ces êtres violents, désagréables mais pourtant si semblable à lui-même. Il essaya plusieurs fois de leur échapper mais fut repris à chaque fois.
Le calvaire prit fin quand un groupe de rôdeurs elfes soutenus par des druides anéantirent  les Drows. Lunarc fit enfin la connaissance de véritables membres de son peuple. Pendant près de cinq ans, il vécut avec les siens dans la forêt, essayant de rattraper toutes les années perdus. 

Mais Lunarc avait passé tant de temps avec les humains leur vie intense, que la vie si des elfes lui paru lente et affreusement ennuyeuse. 

Ses pairs le trouvaient impatient et prompt à l’énervement. De son côté, il avait du mal à accepté l’inactivité de son peuple, il ne comprenait pas pourquoi les Elfes ne demandaient pas l’aide des autres communautés alliés pour reprendre leur forêt et réinstaller leur domination sur le Cormanthor. 

Cette vie dans une communauté humaine avait fait de lui un elfe à part, un elfe différent. Il comprit qu’il n’arriverait à vivre ni avec les elfes ni avec les humains. Il quitta donc la forêt et se mit à voyager à travers tout Fäérun. S’arrêtant parfois dans tel ou tel lieu pendant un mois, parfois deux, mais jamais plus. Il ne reste  jamais assez longtemps pour créer des liens avec les autochtones.

Il travaille souvent en tant que garde pour des caravanes de marchand, ou prête quelque fois main forte au forgeron du coin pour payer sa pitance. Il comble sa solitude en voyageant et trouvant toujours quelque chose de nouveau à découvrir. L’aventure est en quelque sorte devenue sa nouvelle raison de vivre, une sorte de drogue contre l’ennuie et l’isolement.









