	Fiche de personnage de Onéril, Qu’alesti
Race

Elf des bois
Avatar
Age

120 ans
Taille

1,68 m
Poids
58 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) 50/ Effectif : (5 x Sagesse) 50
Divinité
Solonor Thelandira
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1modif. INT) x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+1modif. INT) = 7
• Artisanat : 2(Degré) +1(modif. INT) = +3 (fabrication de flèches et arc)
• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = + 3
• Connaissances (nature) : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Déplacement silencieux : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Détection : 2(Degré) +0 (modif. SAG)+2 (caractéristique elfe) = +0
• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Dressage : 2(Degré) -1 (modif. CHA) = +1
• Équitation : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Fouille : 2(Degré) +1 (modif. INT) +2 (caractéristique elfe) = +5
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 3(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (caractéristique elfe) = +5
• Premiers secours : 3(Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Survie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) =+3
•Bluff : 0(Degrés) -1 (modif. CHA)= -1
•Contrefaçon : 0 (Degrés) +1 (modif. INT)= +1
•Déguisement : 0(Degrés) -1 (modif. CHA)= -1

•Diplomatie : 0(Degrés) -1 (modif. CHA)= -1
•Equilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
•Estimation : 0 (Degrés) +1 (modif. INT)= +1
•Intimidation : 0(Degrés) -1 (modif. CHA)= -1
•Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
•Renseignement : 0(Degrés) -1 (modif. CHA)= -1
Dons
• Tir à bout portant
• Empathie sauvage
• Pistage

•1er Ennemi juré : Démon
Langues

• Commun

• Elfique

• Aglarondan

Caractéristiques Raciales
• +2 en Force, +2 en Dextérité, –2 en Constitution, -2 en Intelligence et -2 en Charisme.
• 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.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• 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.
• Langues. D’office : commun, elfe et région natale. Supplémentaires : chondathan, draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.
• Classe de prédilection. Rôdeur
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)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3   
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :3 BBA 1+ 2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique) épée longue, 1d8+2, 19-20/x2
• Jet d’Attaque au corps à corps2 :3 BBA 1+ 2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique) dague, 1d4 +2, 19-20/x2
• Jet d’Attaque à distance1 :5* BBA 1+ 3(modif.DEX) + (1 :Flèche de maître)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée) Arc long, 1d8, x3, 30m
*+1 si tir a moins de 9 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 =18 10 +5 Pro de l’armure +3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact =13 10 +3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu =15 10 +5 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : 1d8 ; Points de vie : 8+ (modif. CON) =8
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés : 0
Inventaire
• Vêtements portés :  Tenue d’explorateur (4kg),Cape d’aventurier (1kg) bracelet d’archer, bourse en cuir,  Gants de cuir clouté (0,25kg) Fourreau (Poids avec épée longue 1kg) Carquois à flèches plein (1,5kg avec les 20 flèches de maître). 
Poids total 9,750 Kg.
• Arme: épée longue (Poids comptabilisé avec le fourreau), Dague (0,500 Kg), Arc long (1,5kg), 20 Flèches de maître (1kg, comptabilsées dans le carquois) 10 Flèches assommantes (1kg). Poids:  3kg
• Armure : Armure Clouté de maître (légère) (+5 ;0 ; 10kg).
• Sac Havresac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 9,250Kg). Contenu : Couverture épaisse (Poids 1,5 Kg) Outre de peau (1kg a vide et 5kg pleine) Bandage (1m) Ration de survie x4 (2kg) Corde en soie (15m) 4,5kg, Allume feu x4.
Richesse
Trésor : 0PP, 93PO, 5PA, 8PC.  Poids : 1,06Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29 kg, Charge intermédiaire 29 entre 58Kg, Charge lourde 58 entre 87,5Kg.
• Poids transporté : 29 kg, sans sac : 20,25kg.

• Encombrement : 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
Elf plus tôt grand et maigre, cheveux argenté, yeux gris (couleur de lune)
Description psychologique

Point moral : 50  Jeune ambitieux adore la forêt et la nature, serviable
Background
  Tout commença un jour tout à fait ordinaire dans les contrés des Elfes des bois. Un elfe d'âge mur ramassait des plantes afin de fabriquer une mixture. Alors que la nuit tombait, cet elfe au nom d’ Elwearil commença à retourner vers son habitation. Sur son chemin, il entendit une voix enchanteresse qu’il écouta puis se rapprocha doucement jusqu’à sa provenance. Il commençait à se rapprocher d'un petit lac lorsqu'il comprit qui était l’interprète du chant.

- Mais c'est la voix d'Arminael… Que fait elle ici à cette heure ?

Maintenant proche du lac, il aperçut une elfe seule au cœur de l’eau, dont seule la tête ressortait de l'eau. Ses cheveux d'argent brillaient sur les rayons du soleil couchant. Ne voulant pas choquer Arminael, il commença à s'éloigner, restant toutefois assez proche pour pouvoir entendre cette voix mélodieuse qui l'envoûtait.

Au bout d'une dizaine de minutes, Arminael sortit de l'eau et arrêta de chanter. Sur le chemin de retour pour le village,  elle aperçut Elwearil au pied d'un arbre assis paisiblement. Elle s'arrêta surprise.

- Bonjour dame Arminael 

Elwearil se leva et s'inclina pour saluer l’elfe. Arminael était désemparée, trouble qui se révélait dans sa voix.

- Bonjour quessir Elwearil, qu... que faîtes vous ici à cette heure si tardive?

  -Je ramassais des plantes quand j'ai entendu votre chanson qui m'a envoûté. Voulant associer plaisir et repos, je me suis assis et adossé au tronc de l’arbre, mes oreilles bercées par votre mélodie.

 Arminael troublée intérieurement essaya de ne pas le montrer à son interlocuteur.

  -Vous l'avez donc entendue? Vous aimez?

  -Oui bien sur, elle est formidable! dit il d'un ton joyeux, c'est de vous?

 Ayant de plus en plus de mal à cacher ses émotions, Arminael l’invita à l’accompagner sur le chemin menant au village. Elle lui avoua qu’elle avait elle même composée cette chanson. Ils parlèrent des occupations de chacun. Les deux êtres étaient troublés mais aucun n’osait montrer leurs sentiments.

A la suite de cette soirée, ils se retrouvèrent de nombreuses fois pour discuter ensemble et se promener, ainsi commença la relation entre ces deux elfes. Ils s’unirent et eurent comme fils unique Onéril.

Elwearil était un rôdeur. La journée il avait pour mission de surveiller les frontière des bois elfiques et le reste du temps il était avec son fils pour lui apprendre tout son savoir si durement acquis. Sa femme Arminael était une artisane qui fabriquait avec l'aide de son frère des arcs et des flèches pour les archers elfiques.

L'apprentissage et l’adieu:

Son père crut qu’il était temps que son apprentissage passe une étape suivante :

  -Mon fils il est venu le temps que tu apprennes à manier l'arme que tu désires! Veux tu apprendre?

  -Oui père. La joie se lisait sur le visage d’Onéril tout joyeux.
  -Laquelle voudrais tu manier?

Arminael sortit de l’armurerie tenue par son frère, les bras pleines d’armes différentes telles que l'arc, l’épée, les masses et les lances, elle les déposa par terre et regarda son fils dans les yeux.

- Choisis en une et choisis la bien. Saches que ton apprentissage sera dure et long avec elle avant que tu en aies une meilleure! Alors choisis la bien!

Onéril regarda tour à tour sa mère puis son père. Il réfléchit rapidement. Il avait attendu ce moment depuis des années. Depuis le jeune âge, il était un spectateur fidèle des entraînements au tir à l’arc de son père, rêvant un jour d’en faire autant.

  -Je choisis celle ci!

Onéril prit l'arc d'un air autoritaire puis regarda son père.

  -Je la choisis car je veux être comme toi expert en tir et je veux protéger notre forêt!

Elwearil regarda son fils, ses yeux brillant de bonheur.

  -Dans se cas mon fils je t'apprendrai et tu seras le meilleur d'entre nous tous!

Ainsi débuta l'entraînement à l’arc pour le jeune elfe Onéril. Ce qu'il ne savait pas c'est qu'être archer était une tâche très compliquée impliquant de nombreuses responsabilités! L'entraînement était dure, très dure.

Il fallait être agile de ses mains pour être précis mais aussi rapide que l'éclair et vif qu'un loup des bois, et l'entraînement ne se limitait pas à cela car il fallait aussi qu'Onéril soit fort pour tirer loin plus loin que l'ennemie.

Son entraînement dura plus de cent ans où il fut mis à dure épreuve. Il gagna en force mais comparée à ses semblables c’était en dessous . Aux yeux de son père, un bon archer devait avoir une condition physique exemplaire et pour cela il n’y avait qu’une solution : s’entraîner et toujours s’entraîner.

Onéril appliqua à la lettre les conseils de son père qui fut heureux de voir chaque jour les nombreux progrès qu'il avait faits. Contrairement à son père Onéril devenait de plus en plus rapide. Ses flèches n'allaient pas aussi loin que celles de son père mais il avait une cadence de tir nettement supérieure à celui ci. Son père avait remarqué cette différence et il en était fier. En effet nombreux était les elfes qui pouvaient tirer à longue portée mais rares étaient ceux qui pouvaient tirer aussi vite qu’Onéril.

Le jour des 120 ans d’Onéril, Elwearil s'approcha de lui pour lui parler.

  -Mon fils, je suis si fière de toi! Tu m'a montré à quel point tu avais fait des progrès. Ils sont surprenants je l avoue. Je peux te dire qu'une chose, tes ennemies devraient se cacher car tu es un elfe plus que redoutable...

Gêné Onéril voulut parler mais Elwearil ne lui laissa pas le temps.

  -Tu a maintenant 120 ans, et tes capacités au combats sont excellentes pour ton âge! Mais il te manque une chose de l'expérience sur le terrain, par là j'entend les combats, les vrais combats pas contre des bouts de bois! Tu dois prendre ton envol et partir explorer de nouvelle contrée.

 Arminael sortit de l’armurerie avec un sac et un objet entouré d'un tissu. Elle tendit tout cela à son fils en lui disant.

  -Tiens mon fils, prends ceci et acceptes le pour récompense de tous les efforts que tu a faits ces dernières années!! Ton père a raison. Nous en avons discuté. Tu dois vivre ta vie à présent... Tu es en âge pour le faire.

  -Mais...mais père, mère j'ai encore tant de choses à apprendre de vous...

  -Pas autant que tu le crois, Fils. Répondit Elwearil. Tu es devenu très doué dans l’art de manier l’arc et je ne pourrais pas plus t’apprendre grand chose. Ta mère a pu te montrer comment fabriquer un arc et surtout comment faire des flèches, ne l'oublie jamais! Ne crois pas que nous ne t'aimons pas, au contraire cela fait un an que nous en parlions et quelque mois que nous te préparons à ça!

En effet Onéril avait senti ce moment arrivé même s’il le redoutait un peu.

  -Je comprends, certain des mes amis sont déjà partis, les autres font leur préparatif... je pense que vous avez raison je dois aller explorer nos régions et trouver ma place dans ce monde. Je ferais mes préparatifs dés demain et partirai à la fin de la semaine...

Onéril regarda le sac que lui tendait sa mère, il le prit puis ouvrit le cadeau. Il découvrit un Arc long splendide et dans le sac des flèches de plusieurs sorte. Il leva les yeux vers sa mère, et la remercia la main au coeur.

Quelques jours plus tard les préparatifs d'Onéril étaient finis, il avait décidé de partir pour explorer tout d'abord l'intégralité du domaine de ses ancêtres puis il aviserait.




