	Nysaron Besellyn
Race

Demi-elfe commun
Avatar
Age

21 ans
Taille

1.45 m
Poids

80 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Que je sois à la hauteur de ce que la nature attend de moi ! »
Alignement
Chaotic bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Mailikki
Guilde
aucune
Force
17 (+3)
Intelligence
9 (-1)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
7 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 20 

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 5
• Artisanat : 0(Degré) -1 (modif. INT) = -1
• Concentration : 0(Degré) +3 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) -1 (modif. INT) = -1
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) -1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (nature) : 4(Degré) -1 (modif. INT) = +3
• Déplacement silencieux : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Détection : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Dressage : 0(Degré) -2 (modif. CHA) = -2
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Fouille : 2(Degré) -1 (modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Premiers secours : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Survie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
Dons
• combat à deux mains
• 

• Pistage
Langues

Commun et elfique
Caractéristiques Raciales
• vision nocturne
• immunité au sommeil
• 

• 

• 

•
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). (orc) 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)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (3)+(0)= +(3)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(3)+(bonus divers)+1d20 (cimeterre, 1d6+3, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(3)-2+(bonus divers)+1d20 (cimeterre, 1d6+3, 18-20/x2 et dague 1d4+3, 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(3)+(bonus divers)+1d20 (arc court composite, 1d6, x3, 21m)

• 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 : 15. Contact : 13. Pris au dépourvu : 12
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(3) 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : braie,chainse,botte de peau,ceinturon, cape d’aventurier, capuchon, gant en cuir 5 Kg.

• cimeterre, 2 Kg, 3 dagues, 1.5kg, arc court et flèches, 2kg.

• Armure : armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg).

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12.9Kg). Contenu : allume feu(0), baton éclairant(1), corde de chanvre(5), couverture épaisse(1.5), paillasse(2.5), ration de survie(1), 10 fleches(.5), 5 fleches de guerre(.4) (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 10PP, 1PO, 3PA, 7PC.  Poids : (21 de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 43kg, Charge intermédiaire entre 43-86.5Kg, Charge lourde entre 86.5-130Kg.

• 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
J’ai les cheveu et les yeux bruns, un visage plutôt rond dû a mon poids. J’ai un malformation à la naissance soit que j’ai l’oreille droite atroffiée et j’ai une tâche de naissance sur la joue droite. Ma bonne cher est dû au fait que mon maître m’a appris la cuisine et que cela fait maintenant trois ans que je ne voyage plus, mais lorsque je reprendrai l’aventure… 
Description psychologique

Je suis un être impulsif avec une joie de vivre sans limite. Il m’arrive d’avoir de mauvaise journée ou personne ne peut se frotter à moi…… mais cela est rare.
Background
Je suis né dans un petit village, d’ont je ne connaît pas le nom car je l’ai quitté à l’âge de 4ans, je quittai ma mère très jeune ou plutôt elle m’obligea à partir car elle ne pouvait subvenir à mes besoins. Donc, je suis parti avec mon mentor Jerk un vieille homme ermite qui rôdait autour du village durant l’hiver et je n’ai jamais revue ma mère et pour ce qui est de mon père cet elfe que ne donna signe de vie à ma mère qu’une fois après ma naissance, je ne veux pas le voir. Jerk m’appris tout ce qu’il y avait à connaître pour débuter une vie en région sauvage et inhospitalière. Les plantes comestibles, comment pister une proie, les champignons vénéneux ainsi que comment communiquer avec les animaux et les soins à leur apporter s’ils en ont besoin. Donc, jusqu’à l’âge de 18 ans je me promener en nature avec Jerk surtout dans la région de Myth Drannor. De temps à autre, nous allions nous promener au Cormyr, il m’a même fait visiter la forêt royale au nord de Suzail. Durant ma dix-huitième année, Jerk est décédé et moi je me suis établi dans une petite chaume à environ 1 jour de marche de Myth Drannor, dans une région tranquille ou je pourrais être seul et ou personne ne pourrait me rejeter à cause de ma malformation. Je coule depuis des jours tranquille et heureux entouré de créature qui ne porte pas de jugement. 
Si je passe en revue ma connaîssance des plantes et des animaux ainsi que mes souvenirs d'enfance autour de la région, je suis en mesure de supposer très fortement que mon village natale doit être au allentour d'Eauprofonde....mais rien n’est certain, puis que mon petit frère retrouver, Kerlomar, me confirme qu’il vient des Vaux.


	
- TRAITS RACIAUX -
• 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.
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.










