	LamArgent
Race

Demi-Elfe (Elfe de la lune)
Avatar
Age

26
Taille

1.70 m
Poids

80 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« La mort ne dois pas être crainte. Elle est obligatoire pour tous »
Alignement
Loyal Neutre
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Kelemvor
Guilde
Aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
15 (±2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 3
DE CLASSE 
• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 (pas inné)
• Équitation* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Intimidation : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Natation** : 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3
• Saut* : 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3
HORS CLASSE
• Connaissance

       Religion : 1(Degré) +1(modif. INT) = +2
• Détection : 1(Degré) +2(modif. SAG) +1(bonus racial) = +4
• Diplomacie : 0(Degré) +1(modif. CHA) +2(bonus racial) = +3
• Equilibre* : 1(Degré) +2(modif. DEX) = +3
• Fouille : 0(Degré) +1(modif. INT) +1(bonus racial) = +2
• Perception Auditive : 0(Degré) +2(modif. SAG) +1(bonus racial) = +3
• Premier Secour : 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2
• Psychologie : 1(Degré) +2(modif. SAG) = +3
• Maitrise de Corde : 0(Degré) +2(modif. DEX) +2(équip corde soie) = +4

• Renseignement : 0(Degré) +1(modif. CHA) +2(bonus racial) = +3

* Rajouter les malus :

- d’armures : 0

- d’encombrement (Intermédiaire : -3, Lourde : -6)
** Rajouter les malus d’équipements (-1 par tranche de 2,5Kg)
Dons
GENEREAUX

• [niv1] FORCE D'AME
• 

GUERRIER

• [niv1] SCIENCE DE l'INITIATIVE

• 

Langues

Commun, l’Elfique, illuskan et Orque
Caractéristiques Raciales
• 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.
• 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.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+1(don)=+6
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) =+2
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+1(don)=+3
bonus supplémentaire de +1 à tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort (don).

Caractéristiques en Combat

• Initiative : +2(modif.DEX) +4(dons)= +6
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 
BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20
1 + 2 + 1d20= 3+1d20
(nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

Epée Batarde, 1d10+3 (tenue à 2 mains), 19-20 /*2

Dague, 1d4+2, 19-20 /*2

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 
BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20
(nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 
BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 
1 + 2 + 1d20 = 1d20 + 3
(nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
Arbalète Légère, 1d6, 19-20 /*2
• Jet d’Attaque à distance2 : 
BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 
(nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 2 + 2 = 14
10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact : 10 + 2 = 12
10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu : 10 + 2 = 12
10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d10 
Points de vie (niv1) : 10 + (modif.CON = 3) = 13 Pv
Inventaire
• Vêtements portés : 4 kg
(Désignation de l’objet, Poids en Kg)
- Vêtement de Voyage : 2.5 kg

- Cape d’Aventurier : 1 kg

- Symbole Sacrée en argent (autour du coup) : 0.5 kg

• Arme : 8.5 kg
(Désignation de l’objet, Poids en Kg)
- Epée Batarde : 3 kg

- Fourreau pour épée bâtarde (portée dans le dos) : 1.5 kg
- 2 Dagues (une à la hanche côté gauche et une dans la botte droite) : 1 kg

- Arbalète Légère : 2 kg

- Carreaux d’arbalète (10) : 0.5 kg

- Carquois Carreau d’arbalète (20) (portée à la hanche côté droit) : 0.5 kg
- Ceinturon : - Kg
• Armure : 8 kg
(Désignation de l’objet, Classe Armure, Bonus de Dex max. : +0, Malus d’armure : -0, VD : 9m, Poids total : 0Kg)
- Armure de Cuir, CA : 2, Dex max : 6, malus : 0, VD : 10m, 7.5 kg
- Cervelière simple en cuir, CA : -, Dex max : - malus : 0, 0.5 kg
• Sac à dos (en couir boulli) : 12 kg
- Sac vide : 1kg

- Outre d’Eau : (à vide 1kg) + 2 litre d’eau : 3 kg
- Corde en soie : 4.5 kg

- Couverture épaisse : 1.5kg

- Etui à carte ou à parchemin : - kg avec
   - Encre noire (fiole 3cl)

   - Parchemin (10 feuilles)

   - Plume d’écriture

(- Toile Imperméable : [1kg])
=> pas présent dans les magasins (non pris en compte)

- Flaque d’huile : - kg
- Ration de survie (1jour) – Qte 4 : 2kg

- Vêtement de voyage (de rechange) : 2.5kg
• Sacoche de ceinture : 1.87 kg
- Sacoche de ceinture vide : 0.5kg

- Pierre à aiguiser : 0.5 kg

- Ration de survie (1jour) – Qte 1 : 0.5kg

- Aiguille à coudre (avec fils) : - kg
- Biquet à amadou : - kg 

- Onguent de soins : 0.1 kg

- Bourse en cuir (max 50 p): 0.27 kg
Richesse
TRESOR 

Gemmes : 0

PP : 6
PO : 9 
PA : 5
PC : 7
Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0.27
Charge

• Poids transportable : 

 Charge légère : 29 Kg

 Charge intermédiaire entre : 29.1 et 58 Kg 

 Charge lourde entre : 58.1 et 87.5 Kg

• Poids transporté : 34.37 kg, sans sac : 22.37 kg.

• Encombrement 
Intermédiaire : Dex Max : +2, Malus -3, VD 6m, Course : 24m
(Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4)
Lourd : Dex Max : +1, Malus -6, VD 6m, Course : 18m
 (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)
Description

physique
De taille moyenne (1,70m). Bien que d’apparence mince, ont le devine musclés. Il se déplace avec beaucoup de grâce, certain dirait de façon féline. 

Il a des yeux gris, cheveux de couleur blanc (avec des reflets bleuté). Ils lui arrivent jusqu’aux omoplates, et il les porte généralement en queue de cheval. Sa peau est de couleur claire (comme un nordique) avec des nuances bléutées.
Description psychologique

Qualité : Ne fait pas de différence dût à la race. A une forte volonté.

Défaut : Dans l’action il agit d’instinct, se fit à ses compétences physiques. 
Background
Situation « condenser » :

Je suis né dans un petit village des Marches d’Argent au sud de la grande cité de lunargent.

Mon père Martin Durin était le prête du village et un excellent chasseur.

Un jour en allant chasser, il découvrit une elfe de la nuit blessée se nommant Elthirana. Il s’occupa d’elle et apprit qu’elle était partie de son village (Laurent ignore pour quelle la raison). Ensemble ils s’installèrent. 

A l’âge de 6 ans, ma mère fut tuée des vagabonds. Mon père et moi avons tué les agresseurs. Mon père malgré ses capacités de prêtre ne put sauver ma mère.

Après sa mort, mon père devint un prêtre itinérant, voyageant ensemnle dans les « contrées du nord ». 

J’avais 16 ans, lorsque mon père mourut dans une attaque menée contre nous par de jeunes Uthgardts. Lorsque les adultes, s’inquiétant de la longueur de leur « partie de chasse », allèrent à leur recherche : ils furent très peiné par se qu’ils découvrirent.

En conséquence, on me proposa donc soit de mourir maintenant, soit de défaire leurs jeunes lors de combat loyaux (1vs1). Et que pendant la durée de ma captivité, je serais traité comme l’un de leur jeune.

Je parle peu de ces années. Et pour décourager d’éventuel curieux, je les présente comme des années noires. 
Je respect le clan. Et c’est pour moi un honneur de porter (au niveau du cœur) le tatouage d’appartenance au clan des Tigres-Rouges du peuple Uthgardts.

A ma « libération », qui en soi n’en était plus tellement une, le chef me remis, en plus de mon équipement donné au fils des années, une magnifique épée bâtarde. 

ANNEXES

Martin Durin: Humain et Père de Laurent. Excellent chasseur, Il est considéré comme l’un des meilleurs du village. C’est également (et surtout) le prêtre du village et un homme très apprécié. A la mort, par des maraudeurs de sa femme, il devint un prêtre itinérant.

Elthirana : Elfe de la lune et mère de Laurent. Elle a fuit le mariage que son père lui imposait. 

Parcour Itinérant : les villages au sud de Nesmé en suivant le fleuve Surbin et du coté opposé des landes éternelles.

Lieu d’esclavage : dans les Terres du Nord en territoire Uthgardts et plus précisément sur les terres du clan des Tigres-Rouge.










