	Eladote Eyrtine
Race

Humaine Chondathien
Age

23 ans
Taille

1,62 m
Poids

46 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Moine
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Oghma
Guilde
Agent de la confrérie des Gardiens Sylvestres
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
16 (±3)
Constitution
14 (+2)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+1modif. INT)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (4+1modif. INT) = 5

Niv 2= 25

• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Art de la magie : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2 

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (religion) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Déplacement silencieux : 5(Degré) +3 (modif. DEX) = +8
• Détection : 5(Degré) +3 (modif. SAG) = +8
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 5(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Équilibre : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Evasion : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7 

• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Psychologie : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
Dons
• Esquive : Au cours de son tour de jeu, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d'un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire. Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA.

• Chance des Héros : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 à tous les jets de sauvegardes et à la CA

• Science de la lutte : Le personnage ne provoque pas d’attaque d’opportunité lors de l’attaque de contact nécessaire pour engager une lutte. Il bénéficie de plus d’un bonus de +4 sur les tests de lutte, qui que soit l’initiateur de la lutte.
 • Attaque réflexe: Le personnage réagit à la vitesse de l’éclair lorsque ses adversaires baissent leur garde. Quand les adversaires du PJ se découvrent, ce dernier a droit à une attaque d'opportunité supplémentaire par point de bonus que lui confère sa Dextérité. Par exemple, un guerrier ayant 15 en Dextérité pourra exécuter trois attaques d'opportunité (celle à laquelle tout le monde a droit, et celles dues à son bonus de Dextérité de +2). Si quatre gobelins entrent en même temps dans l'espace contrôlé par le personnage, celui-ci peut en attaquer trois. Il ne peut pas porter plus d'une attaque d'opportunité par adversaire. Le PJ peut exécuter des attaques d'opportunité même s'il est pris au dépourvu.
• Parade de projectiles: Le personnage doit avoir au moins une main libre pour faire appel à ce don. Une fois par round, lorsqu’une arme à distance devrait le toucher, il peut la dévier à l’ultime seconde et ne subir aucun dégâts. Le personnage doit être conscient de l’attaque. Il ne doit pas être pris au dépourvu. Le geste extrêmement rapide qu’il effectue ne compte pas comme une action. Il est impossible de parer les projectiles massifs, comme un rocher lancé par un géant, et les attaques à distance, générées par des sorts, comme une flèche acide de Melf.

Langues

Aglarondan, commun et elfique

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues parlées. D’office : commun. 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 humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine (bâton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine qui frappe à mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de façon interchangeable au cours du même round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la première (avec un bonus à l’attaque de +3) et son kama pour la seconde (avec un bonus à l’attaque de +3). Lorsqu’un moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégâts pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée à l’aide d’une arme tenue à une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un bâton, chaque tête compte comme une arme distincte pour l’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un bâton requière habituellement deux mains pour être manié, un moine peut tout de même mélanger des attaques à coups de bâton et à mains nues au cours d’un déluge de coups (à condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un bâton (une avec chaque tête) avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +0. Il pourrait aussi faire une attaque de bâton et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque avec l’autre tête du bâton avec un bonus à l’attaque de +0. Par contre, un moine tenant un bâton ne peut utiliser d’autres armes en même temps.

• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+2(modif.CON)+1(divers)=+6
• Réflexes : 3(Base)+3(modif.DEX) 1(divers)=+7
• Volonté : 3(Base)+3(modif.SAG) 1(divers)=+7
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3+0= +3

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1BBA +2(modif.FOR) +0(bonus divers) +1d20 (poing, 1D6+2, x2)

• Déluge de coups : 1BBA +2(modif.FOR) - 2(déluge de coups) +1d20 (Poings, 1D6 +2, x2)

• CA : 10+3(Dex)+3(Sagesse)+1(Don) = 17. 

Contact : 10+3(Dex)+3(Sagesse)+1(Don) = 17.

Pris au dépourvu : 10+3(Sagesse)+1(Don) = 14.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie NIV 2 : 8+(2) = 16 PV 
Inventaire
• Vêtements portés : 

(Habit de Moine, 1 Kg), 

(Bottes de Peau, 500g).
Total : 1,5 Kg.
• Arme :(Main nues, 1d6)

• Armure : 
• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6,5Kg). 

Contenu : 

1 Sac à dos en cuir bouilli : 1Kg

1 Paillasse : 2.5Kg

1 Bourse en cuir : Négligeable 

10 Rations de Survie : 5 Kg

2 Allume-Feu : 0Kg.
Richesse
Trésor : 10PP, 5 PO, 3 PA, 9 PC.  Poids : 0.2Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29-58Kg, Charge lourde entre 58-87,5Kg.

• Poids transporté : 11,2kg, sans sac : 1,7kg.

• 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
La jeune fille possède une chevelure blonde mi-longue, et des yeux d’un reflet vert. Toujours vêtue d’une tunique, elle porte à son cou un pendentif représentant un parchemin, symbole de son dieu Oghma.

Sur son poignet droit on peut y lire le nom du jeune homme qui a marqué son enfance « Yltar » en elfique. Eladote porte des bottes en peaux, biens plus pratique et confortables que les sandales traditionnelles que ses confrêres moines portent habituellement.

Sa tunique est blanche avec deux bandes bleues qui partent de ses épaules pour arriver au bas de sa tunique, elle est attachée à l’aide d’une ceinture de même tissu et de même couleur que les bandes.

Description psychologique

Eladote n’aime pas être mené en bateau, elle sait profiter de tout ce qui peu lui apporter une quelconque expérience, elle ne rechigne pas quelque fois à joindre un groupe de compagnons dans le but de faire un petit peu d’argent. Elle sait bien que les plus grands maîtres de Féérune ne lui apprendront pas leurs techniques sans une rémunération conséquente. De plus elle trouve que c’est un très bon moyen de progresser.

Elle aime passer du temps à l’arène ou elle peut étudier des styles différents.

Elle aime parler avec les elfes, elle est de nature pacifiste et préfère discuter que combattre. Néanmoins quand elle à un choix à faire elle ne choisit pas celui qui semble le plus convenable mais le plus souvent celui qui lui apportera le plus. Même si en face d’elle se trouve un obstacle apparemment impossible à franchir.

Background
Voilà maintenant 23 ans qu’Eladote est née, tout a commencé dans le petit village d’Ensor dans la région d’Aglarond. Son père « Thomas Eyrtine » était membre de ce que l’on appelait « Les veilleurs ». Se petit groupe de personne était chargé de la surveillance du village, en effet, sa proximité avec les bois de Yuir ne le rendait pas très sur. Des événements étranges avaient mené la population à penser que les protecteurs elfes habitant dans la forêt ne leur voulaient pas du bien. C’est lors d’une « chasse à l’elfe » que le père d’Eladote avait péri. « Ton père a été attaqué par un elfe et dévoré vivant », lui avait t’on dit afin de la tenir écarté de ce lieu mystérieux.

Cela était sans compter la tenacité de la jeune fille, car c’est jour de son dixième anniversaire, qu’elle décida d’affronter les horreurs qui avait tué son père.

Tôt le matin elle prit le sac a dos de sa mère, y mit quelques bouts de pains de la veille et pris la route du bois. Après une heure de marche, elle choisit une clairière pour y poser son sac et manger un morceau. La forêt était un peu trop silencieuse. « Il y a quelqu’un ?» demanda-t-elle d’une voix fébrile. Et c’est un petit garçon qui apparu au coin du chemin. 

La jeune fille ramassa un bâton au sol et le pointa vers ce personnage aux oreilles pointues.  

« Ne t’approche pas, je sais que tu veux me manger mais moi j’ai un bâton » Cria la jeune fille.

Le jeune garçon la regarda d’un air interrogé. Et c’est en souriant et en se montrant du doigt qu’il dit « Yltar », il ramassa une fleur d’une couleur pourpre éclatante et la tendit à la jeune fille.

Eladote lâcha son bâton pour prendre la fleur et se présenta de la même manière.

Ce fut la première d’une longue série de rencontres, en cachette de sa mère, elle rendait visite à ce jeune elfe presque tous les jours, et apprenait petit a petit des notions de la langue elfiques ainsi que leurs coutumes. 

Le village formait des battues dans les bois mais ne trouvait jamais rien, et c’est le jour ou la mère  d’Eladote fila sa fille dans ses bois que « les veilleurs » attrapèrent « Yltar ». Le groupe n’eu pas le temps de retourner au village, les flèches fusaient à travers les arbres. De nombreux hommes périrent de ses archers invisibles. 

Eladote en réchappa, mais était maintenant le dernier membre de la famille « Eyrtin », les chefs du village décidèrent de la confier au monastère le plus proche afin qu’elle puisse terminer son éducation.

Ce monastère était au nord du village à une bonne heure de marche, il regroupait des membres de l’ordre de l’ « Esprit du soleil ». C’est en ce lieu qu’Eladote reçu son enseignement de Moine.

Elle n’était pas bien vu auprès de ses confrères, en effet, il n’était pas bon goût de se surprendre à regarder une fille ou la religion est omniprésente.

Cependant, elle préférait progresser seule dans sa chambre de façon théorique et révélait des capacités martiales étonnantes pour une fille, telles que peu de confrères osaient l’affronter ou la provoquer.

Il y a un an la jeune et jolie moine quittait le monastère en quête de savoir, elle aimait parcourir le monde et faire connaissances de ses grands maîtres. Telle était en ce jour sa quête




