	Fiche de personnage d’Erandil
Race

Elfe Sauvage
Age

128 ans
Taille

1m68
Poids

56 kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Oloth phuul tuth abbil lueth ogglin »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60  / Effectif : 60
Divinité
Rillifane-Rallathil
Guilde
aucune
Force
14(+2)
Intelligence
11 (+0)
Dextérité
14(+2)
Sagesse
12(+1)
Constitution
14(+2)
Charisme
7 (-2)
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) +2 (modif. CON) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 4(Degré) +0 (modif. INT) = +4
• Connaissances (nature) : 4(Degré) +0 (modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux : 2(Degré) +2 (modif. DEX) +2(discret) = +6
• Détection : 1(Degré) +1 (modif. SAG) = +4 (bonus racial +2)
• Discrétion : 2(Degré) +2(modif. DEX)+2 (discret) = +6
• Dressage : 0(Degré) -2 (modif. CHA) = -2
• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Fouille : 2(Degré) +0 (modif. INT) +2 (racial) = +6
• Maîtrise des cordes : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 1(Degré) +1 (modif. SAG)+ 2 (racial) = +6
• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Saut : 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3
• Survie : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
Dons
• Discret • Ennemi Juré : Humanoide
Langues

Commun, Elfique
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.• Con : 16 +3
• 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 effe6ts 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.
• Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. A la différence des autres sous-races elfiques, les elfes sauvages affectionnent les armes qu'ils peuvent concevoir sans apport métallique ni forge
• 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 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)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes :2(Base)+2(modif.dex)=+4

• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative :2(modif.DEX)= 2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque a la rapière: 1+2+(bonus divers)+ 1d20 (1d8+2 /critique 18-20/x2)

• 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 l’arc : 1+2+(bonus divers)+1d20 (1d8 /critique x3/portée 30m)

• 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 : CA 15 /Contact 12 /Pris au dépourvu 13
• Dés de vie : 8+2(modif. CON)= 10pv
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : 
Armure de cuir Clouté 10kg

Bottes de cuir Clouté 0,75kg

Boomerang 1kg

Noir pour épée 500g

Rapière 1kg

Cape d’aventurier 1kg

Carquois à fleches 0.5kg

Flèches + Flèches Assomantes 2kg

Flèche de guerre : 800g

Potion de soins 80g

Ration de Survie 5kg

Chaperon 0.1kg

Gants de Cuir 0.1kg

Arc Long , 1.5 kg

Poids total 22,25 Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 23,358Kg avec richesse.
Richesse
Trésor : 100 PO, 3 PA, 7PC = 110 pièce soit 1,1 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 25 et 50Kg, Charge lourde entre 50-75Kg.

• Poids transporté : 13.75kg
• 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
Erandil est un jeune elfe vert agé de 128 ans. 
Il mesure 1m68 pour 56 kg, un bon gabarit pour sa race et son age.
Cet elfe sauvage est particulièrement doué pour le tir de précision à l'arc comme au boomerang, et manie habilement les lames (notamment les rapière)
Il sait parfaitement se dissimuler dans la forêt, se déplacer silencieusement de branches en branches, et créer des embuscades aux malheureux ayant piétiner son territoire. 
Malgré son jeune age, il est considéré comme un rôdeur aguerris.
Description psychologique

Erandil est un elfe sauvage. Cela implique donc qu'il est trés méfiant des étrangers, avec de sérieuses tendances xénophobes. Il préfère se tenir a l'écart du monde, mais apprécie les observer et les comprendre.

Une fois en confiance, avec ses frères ou des amis, il est très social, aimant faire la fête, danser, chanter, s'amuser...

Mais une fois redevenu le ranger, Erandil redeviens silencieux, à l’agget du moindre bruit et du moindre intrus.
Backgrond
Très jeune, après avoir appris le complexe langage des elfes ainsi que celui de leur pire ennemi, les orcs, le jeune elfe vert partit du foyer familial situé dans le bois de Chontal, territoire des elfes verts, tel le veut la tradition.

Il se lança sur les routes, restant tout de fois a proximité de la forêt familial, ne connaissant sa destination. Encore jeune et fragile, il se cacha de la vision de tous, craignant un jour devoir combattre.

Après de longues semaines de marches sur les routes Erandil prit comme domicile une luxuriante forêt non loin du bois de Chontal, a l’ouest, suivant le pont-Channath. Après s’être construit une solide cachette, le jeune elfe dus apprendre à subvenir a ses besoins.

Ainsi, il apprit le tir à l’arc où il se découvrit un don. A force de chasser les nombreux gibiers de la zone, il sus parfaitement manier son corps et se mouvoir dans les ombres, à travers les arbres, les branchages. La flore était devenue son alliée.

Quelques mois passèrent sans le moindre problème. Erandil prit de l’assurance, des forces et devenu un ranger accomplis. Il maniait désormais toutes sortes d’armes, savait cacher ses traces de pas, suivre des pistes, et pouvait reconnaître au bruit toutes les bêtes l’entourant…

C’est dans ce contexte utopique que commence la longue et périlleuse histoire d’Erandil le rôdeur. 









