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Demi-elfe du Soleil
Sombreloge (Vaux)
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Age

38 ans
Taille

1m77 m
Poids

68 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Paladin
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
LB (à tendance Neutre)

(0,0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Tyr 
(+ affinité envers Corellon, Lathandre et Kelemvor)
Guilde
Aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) = 3
• Artisanat : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2 

• Concentration : 2(Degré) +0 (modif. CON) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (religion) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Diplomatie : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Dressage : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Équitation : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3
• Premiers secours : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Psychologie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
Dons
• Epées jumelles
• 

Langues

Commun, Elfique, Chondathan, Aglarondan, Nain, …
Caractéristiques Raciales
• 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 paladin est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Aura de Bien (Ext). Un paladin génère une puissante aura de Bien (voir le sort détection du Mal), égale à son niveau de paladin et identique à l’aura d’un prêtre d’un dieu d’alignement bon.

• Châtiment du Mal. Une fois par jour, un paladin peut tenter de châtier une créature maléfique avec une attaque de corps à corps normale. Dans ce cas, il ajoute son bonus de Charisme (s’il en a un) au jet d’attaque et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau de paladin. Par exemple, un paladin de niveau 13 armé d’une épée longue infligera 1d8+13 points de dégâts (plus tous les autres modificateurs, comme ceux de Force, de magie, etc.). Si le personnage utilise accidentellement cette faculté contre une créature qui n’est pas d’alignement mauvais, le châtiment n’a aucun effet, mais il est tout de même dépensé.

Au niveau 5, et tous les 5 niveaux suivants, le paladin obtient une utilisation quotidienne supplémentaire de son pouvoir de châtiment du Mal (soit 2 au niveau 5, 3 au niveau 10, 4 au niveau 15 et 5 au niveau 20).

• Détection du Mal (Mag). Un paladin peut utiliser à volonté une détection du Mal, reproduisant les effets du sort.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base) +2(modif.CON) +2(caract. paladin)=+4
• Réflexes : 0(Base) +3(modif.DEX) +0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base) +0(modif.SAG) +0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

· Initiative : +2
· BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA + 3 + (bonus divers) + 1d20 (Epée longue, 1d8+3, x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA + 3 + (bonus divers) + 1d20 (Epée large, 1d8+3, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + 2 + (bonus divers) + 1d20 (arc long composite, 1d8+2, x2, 80 m - 10 m)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA + (modif.DEX) + (bonus divers) + 1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance3 : BBA + (modif.DEX) + (bonus divers) + 1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 17 
 Contact : 13 
 Pris au dépourvu : 14 

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : manteau de voyageur. 

• Arme, Poids en Kg : épée longue, épée courte, arc moyen, carquois, 14 flèches légères.
• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg) : chemise de maille (CA 4)
• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

Richesse
Trésor : 0
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
Description psychologique

Background
Le père d’Aerainhil s’appelait Erec d’Argelion. Il naquit dans les Vaux, à Valherse en 1242. Très jeune, il quitta son foyer pour l’aventure. Ayant été spectateur des razzias des drows et des Guildes de la Mer de Lune aux abords de Cormanthor, il désirait ardemment en découdre avec les ennemis des peuples libres des Vaux. Pas capitaine du Gondor pour 2 sous, il s’engagea dans les armées du Cormyr, royaume qui était couramment secoué par plusieurs simili-invasions, de l’invasion de criquets au vol de cruels dragons. Au bout de 10 années au service de sa Majesté, on lui proposa d’intégrer les Chevaliers Dragons-Pourpres du Cormyr, mais il refusa modestement et s’en retourne dans les Vaux, pour servir les seigneurs de Valherse.

Au même moment, Hildaeïa, jeune elfe du Soleil d’à peine 167 ans, revenait à Sombreloge pour des retrouvailles avec d’anciens compagnons elfes de la Lune. Elle appartenait à la Maison des Varquiinuar, un ancien clan de magiciens qui avait participé à l’éclosion de la grande Myth Drannor dans les années 200-300 après CV. Le Varquiinar Talyth était un des rares clans d’elfes du Soleil à avoir soutenu la mixité raciale dans la capitale du Cormanthyr. Ils avaient compris l’importance du rôle des humains, et dans une moindre mesure celle des nains, dans la lutte contre la résurgence drow. Celle-ci s’emplifia pendant une centaine d’année jusqu’au Temps des Troubles. La peur se fit sentir dans les foyers des Valiens, le courage ayant deserté leur cœur.









