	Fiche de personnage de (Ellistria)

Race

(Elfe des bois)
Age

(121) ans
Taille

(1.51) m
Poids

(51) kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Moi ensuite moi. »

Alignement
(Chaotique neutre) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : () / Effectif : ()

Divinité
(Erevan Ilesere)
Guilde
aucune
Force
18 (+4)
Intelligence
10 (±0)
Dextérité
20 (+5)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
8 (-1)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 6
• Artisanat Fabrication d’arc : 1 (Degré) +  0 (modif. INT) = + 1 

• Concentration : 1 (Degré) +  - 1 (modif. CON) = ± 0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 1 (Degré) +  0 (modif. INT) = + 1
• Connaissances (géographie) : 1 (Degré) +0 (modif. INT) = + 1
• Connaissances (nature) : 1 (Degré) + 0 (modif. INT) = + 1
• Déplacement silencieux : 4 (Degré) + 5 (modif. DEX) = + 9
• Détection : 1 (Degré) + 1 (modif. SAG) +2 (race) = + 4
• Discrétion : 1 (Degré) + 5 (modif. DEX) = + 6
• Dressage : 1 (Degré) + -2 (modif. CHA) = - 1
• Équitation : 1 (Degré) + 5 (modif. DEX) = + 6
• Escalade : 1 (Degré) + 4 (modif. FOR) = + 5
• Fouille : 1 (Degré) + 0 (modif. INT) + 2 (race) = + 3
• Maîtrise des cordes : 2 (Degré) + 5 (modif. DEX) = + 7
• Natation : 1 (Degré) + 4 (modif. FOR) = + 5
• Perception auditive : 1 (Degré) + 1 (modif. SAG) + 2 (race) =  + 4
• Premiers secours : 1 (Degré) + 1 (modif. SAG) = + 2
• Profession : 1 (Degré) + 1 (modif. SAG) = + 2
• Saut : 1 (Degré) + 4 (modif. FOR) = + 5
• Survie : 2 (Degré) + 1 (modif. SAG) = + 3
Dons
• Tir à bout portant
• Pistage
Langues

• Elfique

• Commun
Caractéristiques Raciales
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil 

• Créature de type moyenne.

• +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

• Vision nocturne

• Maniement Épée longue, rapière arc long et court 

• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive

• Test automatique de fouille si passe à moins de 1,5 m d’un passage secret

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).  Les gobelins
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) + -1 (modif.CON) + 0 (divers) =+1
• Réflexes : 2 (Base) + 5 (modif.DEX) + 0 (divers)=+7
• Volonté : 0 (Base) + 1 (modif.SAG) + 0 (divers) =+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +5

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps : +5 = 1(BBA) + 4(FOR)  

      (épée longue, 1d8 + 4, Critique : 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : +7 = 1(BBA) + 5(DEX) + 1(Arme de maître) 

      (arc long composite (FOR + 2), 1d8+ 2(arc) + 4(force), Critique : x3, ,33 mètres)
• CA : 17 = 10 + 5(Dex) + 2(Armure) 
• CA Contact : 
15 =10 + 5 (Dex) + 0 (bouclier) + 0 (Race). 
• CA Pris au dépourvu : 14 = 10 + 2 (Armure) + 2 (bouclier) + 0 (Race).
• Dés de vie : 7 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Braie,  Kg)

                               (Chainse, Kg)

                               (botte en cuir souples, ,5 Kg)

                               (Bracelets d’archer,  Kg)

                               (cape d’aventurier, 1 Kg) 

                               Poids total en 1,5 Kg.

• Arme: Arc long composite (2,5 kg)

             Épée longue           (2 kg)

             Fourreau                (1 kg)

             Dagues                  (1 kg)

             Carquois,  flèches  (1,5 kg)

             Poids total : 8 Kg
• Armure : armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; 

                                         Malus d’armure : -0; 

                                         VD : 9m; 

                                         Poids total : 7,5 Kg).

• Sac (Poids à vide : ,25 Kg, Poids actuel : , 75Kg). 

  Contenu : Pierre à aiguiser (,5 kg)

                  Bandage

                  sort
Richesse
Trésor : 13 PP, 0 PO, 0 PA,  5 PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) ,18Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 43 kg, 

                                 Charge intermédiaire 43 à 86,5 Kg, 

                                 Charge lourde entre 86,5 à 130 Kg.

• Poids transporté : 18 kg, sans sac : 17 kg.

• Encombrement : Léger
Description

physique
Petite, musclée, blonde, cheveux tressés long, yeux bleus, tatous au visage, toujours un sourire au visage (souvent narquois).  Elle a un physique des plus ordinaire.

Description psychologique

Indépendante, sauvage, rancunière, fonceuse, insouciante

Background
Ellistria est une elfe des bois née dans la haute forêt. Comme ses semblables elle a la peau cuivrée avec des yeux verts,  elle fait partie des quelques elfes de sa races avec les cheveux blonds long et tressés. Son visage est couvert de plusieurs tatous en forment de lignes dans pour lui donner un aire plus sévère, malgré cet air elle garde presque toujours un sourire narquois au coin des lèvres. Elle a une taille petite (normale pour une elfe) mais ses muscles des bras et des jambes son bien dessinés sous ses vêtements.

Elle est toujours habillée simplement en vêtement de cuir souple et très ajusté, ses vêtements sont bruns et verts sans décorations et couleurs vives.  Elle porte une paire de botte en cuir souple et très fin pour pouvoir lui permettre de se déplacer très silencieusement dans le bois.  Ellistria adore être discrète.

Dès sa plus tendre enfance elle a développé un esprit et un caractère très indépendant et farouche. Très jeune elle démontre une très grande habilitée et une grande force physique. Elle est très à l’aise dans la nature et très indisposée dans la foule, Son caractère bouillant la place souvent dans des situations dangereuses et périlleuses, mais pour vivre et se sentir bien, elle a besoin de l’adrénaline du danger, la peur ne la paralyse pas du tout. 

Elle est très habille à l’arc car depuis son adolescence elle manipule l’arc. Elle sait aussi très bien manier l’épée longue ainsi que les dagues. 


Elle est née dans une famille modeste au milieu de la Haute forêt, ses parents et elles vivaient dans une petite maison de pierre et de bois.  Sa famille et elle habite dans un petit hameau d’une 12 de petite maison.  Elle a été élevé dans une famille qui vie comme les vrai elfes des bois : avec peu de possession.

À partir de son enfance à chaque saison chaude elle suivait sa famille qui parcourrait la haute forêt du nord au sud et d’est en ouest.  Donc toute jeune elle a appris à survivre et se déplacer en forêt.  Après la saison de vagabondage, la famille regagnait la maison familiale et la vie quotidienne reprenait son court.   

Ellistria a un très grand amour de la nature, de la forêt et des animaux.  Elle adore la musique mais elle est incapable de jouer d’aucun instrument,  mais elle passait ses soirées à écouter sa mère jouer de la harpe ou de la flute.  Même si adorait sa mère, ellistria a toujours été beaucoup plus proche de son père, elle le suivait partout et c’Est lui qui lui enseignait l’art de bien vivre et surtout la façon de survivre.

Vers la fin de son adolescence, Ellistria a commencée à visiter  presque tous les villages en bordure de la forêt, elle voulait participer aux concours de tir à l’arc pour démontrer son habilité à l’arc,  avec le temps elle devenait de plus en plus précise.  


Ellistria n’est pas sensible, elle pense surtout à elle, à son plaisir et son bonheur. Au lieu d’accepter le mariage imposé par sa famille. Ellistria a décidé de quitter sa famille pour partir à l’aventure, pour découvrir de nouveau monde, mais surtout pour être libre. En quittant sa forêt, elle est partie vers Eauprofonde.  Son premier arrêt fut pour la ville d’Everlund,   elle est restée 7 jours dans cette ville donc 6 jours et nuits en prison pour cause de bagarre dans une taverne.  En quittant la ville, elle a poursuivit sa route vers Eauprofonde, mais qui sait ce qui va arriver, personne ne le sait… même pas les dieux









