	Fiche de personnage de Silèane Agaredan

Race

Demi-elfe de lune
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Age

29 ans
Taille

1,65m
Poids

41Kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Ma vie est ce que j’en fait et personne ne pourra jamais changer cela.  »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Sehanine Archelune
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
11 (+0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
9 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1)x4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (6+1) = 7

• Artisanat : 2 + 1 = +3 

• Bluff : 0 – 1 = -1
• Concentration : 2 + 2 = +4 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0 + 1 = +1
• Connaissances (géographie) : 0 + 1 = +1
• Connaissances (nature) : 1 + 1 = +1

• Déguisement : 0 – 1 = -1
• Déplacement silencieux : 4 + 3 = +7
• Détection : 4 + 0 + 1 (bonus racial) = +5

• Diplomatie : 1 – 1 + 2 (bonus racial) = +2
• Discrétion : 4 + 3 = +7
• Dressage : 1 - 1 = +0

• Equilibre : 0 + 3 = +3
• Équitation : 0 + 3 = +3
• Escalade : 0 + 0 = +0

• Evasion : 0 + 3 = +3

• Fouille : 0 + 1 + 1 (bonus racial) = +2

• Intimidation : 0 – 1 = -1
• Maîtrise des cordes : 0 + 3 = +3
• Natation : 0 + 0 = +0
• Perception auditive : 1 + 0 + 1 (bonus racial) = +2
• Premiers secours : 2 + 0 = +2
• Profession : 0 + 0 = +0

• Psychologie : 0 + 0 = +0

• Renseignements : 1 – 1 + 2 (bonus racial) = +2
• Saut : 0 + 0 = +0
• Survie : 2 + 0 = +2
Dons
• Force d’âme : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 à tous les jets de vigueur et volonté, et d’un bonus supplémentaire de +2 à tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort.

• Ennemi juré 1 : mort-vivant

• Pistage
Langues

Chondathan, Elfique, Sylvestre

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 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 + 2 + 1 =+5
• Réflexes : 2 + 3 + 0 =+5
• Volonté : 0 + 0 + 1 =+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3 + 0 = +3

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps 1 : 1 + 0 + 1d20 (Rapière, 1d6, 18-20x2)

• Jet d’Attaque à distance 1 : 1 + 3 + 1d20 (Arc long composite, 1d8, x3, 33m)

• CA : 10 + 3 + 1 = 14. Contact : 10 + 3 + 1 = 14. Pris au dépourvu : 10 + 1 = 11.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 10
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur, 4kg ; Bracelets d’archer. Poids total 4Kg.

• Arc long composite, 1,5kg.

• Rapière, 1kg.

• Targe, 2,5kg.

• Carquois à flèches (Poids à vide : 0,5Kg, Poids actuel : 1,5Kg). Contenu : flèche (1Kg).

• Sac à dos en cuir (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 2Kg). Contenu : Rations de survie x2 (1Kg).

• Bourse en cuir (Poids à vide : négligeable ; Poids actuel : 0,26).

• Outre de peau (Poids à vide : 1kg ; Poids actuel : 2kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 7PO, 9PA, 9PC.  Poids : (25 x 0,01kg) = 0,25kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 14,75kg, sans sac : 10,5kg.

• 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
Silèane est une demi-elfe élancée aux longs cheveux noirs. Souvent retenus par un peigne en bois, ils trahissent son origine d’elfe de lune par leur reflet bleuté plus ou moins visible selon la lumière. Ses yeux verts parcourus d’étincelles dorées (plus nombreuses lorsque sa mauvaise humeur reprend le dessus) expriment beaucoup de méfiance vis-à-vis des étrangers. Seule sa peau n’est pas aussi pâle qu’on ne pourrait s’y attendre pour une demi-elfe de lune, celle-ci restant quand même très claire par rapport aux humains normaux.

De longues cicatrices marquent sa peau sur la joue et le bras droit. Un tatouage marron et vert serpente de sa main gauche à son cou. Bien qu’elle connaisse depuis ses voyages l’effet de ses marques sur les gens, elle ne fait aucun effort pour les cacher.

L’air froid et distant qu’elle arbore en quasi-permanence n’incite pas les gens à la confiance et les pousse à rester quand même un minimum sur leurs gardes lors d’une première rencontre. 

Description psychologique

Avant d’être métis, Silèane se considère avant tout comme une elfe. Face aux elfes qu’elle apprécie, même s’il lui arrive assez fréquemment de ne pas avoir la même opinion, elle accepte relativement facilement et défend ses côtés humains. Face aux humains et aux autres races, elle préfère souvent privilégier ses côtés elfes et gare à celui qui la taquine sur ses origines humaines.

Elle a pris l’habitude de vivre dans les bois et le regroupement d’un grand nombre de personnes a tendance à la terroriser (en fait non seulement elle n’aime pas trop la civilisation à cause de son éducation, mais en plus elle est agoraphobe).

Elle reste toujours méfiante avec les autres et il n’est pas rare qu’elle garde ses armes à la main, notamment quand la personne en face est armée.

Même avec son éducation elfique, elle reste très impulsive surtout dans les situations de danger immédiat  (pour elle ou  pour d’autres personnes). Dans les situations courantes qui nécessitent de faire appel à des relations humaines, elle préfère prendre le temps de réfléchir et de se positionner d’abord en observateur avant de s’intégrer à la conversation quand elle a tiré ses conclusions sur les personnes en face d’elle.

Parfois téméraire, elle n’est cependant pas assez suicidaire pour ne pas savoir fuir (sauf cas exceptionnel de personne comptant beaucoup pour elle).

Pour l’instant elle parcourt le monde à la recherche d’un endroit où elle se sentirait chez elle et de compagnons avec lesquels elle retrouverait l’entente qu’elle avait avec son mentor.

Background
Silèane s’avança dans les bois. Cette atmosphère familière la rendait sereine. Pourtant il y avait quelque chose de différent ici, sans doute à cause des souvenirs. Encore quelques pas et elle arriverait.

Là, oui, c’était bien là l’endroit qu’elle cherchait. Elle s’arrêta et déposa son paquetage contre un arbre. Lentement elle tourna sur elle-même, observa les lieux. Pour un voyageur, rien n’aurait pu différencier ce bout de forêt d’un autre. Il n’y avait que les arbres, les buissons du sous-bois et la terre. On entendait un ruisseau dans le lointain. Silèane caressa son arc et se plongea dans ses souvenirs.

Elle se souvenait de ce lieu tel qu’il était il y a vingt-trois ans, quand sa vie avait enfin commencé. Quand ils s’étaient rencontrés, lui, l’elfe des bois avec plusieurs siècles d’expériences de la forêt et elle, l’orpheline, le chat sauvage comme il l’avait surnommé alors. Il ne savait rien d’elle alors, rien d’autre que ce qu’il pouvait voir : un regard chargé de méfiance et ses traits caractéristiques témoignant de son ascendance elfe de lune mâtiné d’humain. Pourtant quelque chose en elle l’avait intrigué, suffisament pour qu’il se donne la peine d’apprivoiser l’enfant qu’elle était alors pour ensuite lui transmettre son savoir.

Au départ cela était loin d’être simple. Silèane n’avait encore jamais rencontré d’elfe auparavant, mais cela ne l’empêchait pas d’avoir peur que cet étranger la rejette également. Mais elle avait fait des efforts et petit à petit s’était attaché à son mentor, allant même jusqu’à le considérer comme un père de substitution. 

Enfin un jour près de quatre ans après leur rencontre, il l’avait amené dans son village. Il ne le lui avait avoué que bien longtemps après, le jour où il lui avait offert son arc, que s’il avait attendu, c’était pour la protéger, laisser le temps aux habitants de s’habituer à l’idée de devoir côtoyer une demi-elfe de lune. Et finalement son intégration s’était plutôt bien passée. 

Bien entendu les désaccords étaient fréquents : ses amis elfes étaient déboussolés par la vitesse à laquelle elle grandissait et encore plus par sa capacité à agir plutôt que de réfléchir ; mais elle revendiquait cette part d’humanité qui faisait d’elle un être à part. Et ils avaient fini par l’accepter tel qu’elle était. Son mentor lui avait appris à se battre, à vivre dans les bois, de façon plus ou moins réussie. Ainsi malgré tout ses efforts, elle ne parvenait à les suivre lors de leurs balades dans les arbres, ce qui lui avait valu quelques dures rencontres avec le sol, douloureuses mais sans gravité, jusqu’au jour où elle s’était retrouvée sonnée face à un ours gigantesque qui n’avait pas eu l’air ravi. Sans le secours de ces compagnons, elle y aurait perdu la vie. Depuis les cicatrices laissés par les griffes de l’animal sur la partie droite de son visage, de son cou et de son dos lui rappelle constamment qu’il est parfois préférable de ne pas dépasser ses limites.

Silèane reprit ses affaires. Elle venait de passer deux bonnes heures dans la forêt. Plongée dans ses souvenirs elle n’avait pas vu le temps passer. Mais après tout, qu’importe le temps face à l’hommage qu’elle venait accorder à celui qui avait eu une telle place dans sa vie.

Cela faisait deux ans qu’il était parti rejoindre Arvandor. Et elle avait décidé de faire son chemin, de chercher le lieu où elle se sentirait enfin à sa place comme il le lui avait souvent conseillé. Elle n’avait pas encore réussi mais elle disposait de beaucoup de temps et n’avait pas tout vu du monde qui l’entourait.










