Lorindol Evesneth
 (version 29/10/2016) 

	Race
	Elfe doré d’éternelle rencontre
	[image: image1.jpg]




	Age
	(125) ans
	

	Taille
	(186) m
	

	Poids
	(52) kg
	

	Niveau
	6
	

	Expérience
	17742
	

	Classe
	Magicien
	« Il me semble avoir lut quelques choses la dessus, attendez que je réfléchisse... »

	Alignement
	 (N/B)
	Réputation
	0.5
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse = 60) / Effectif : (5 x Sagesse= 60)
	

	Divinité
	(CORELLON)
	

	Guilde
	Gardien des mystères - Les gardiens sylvestre
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	20 (+5)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	10 (+0)



	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 7 (soit 62 pts)
compétences classe (42 pts)
• Art de la magie : 8 (Degré) +5 (modif. INT)+2 synergie = +15 
• Artisanat : 0 (Degré) +5 (modif. INT) = +5 
• Concentration : 9 (Degré) +2 (modif. CON) = +11 (+4 incantation sur la défensive)
• Connaissances mystères : 7 (Degré) +5 (modif. INT) +2 (éducation) = +14
• Connaissances nature : 5 (Degré) +5 (modif. INT) +2 (éducation) = +12
• Connaissances histoire : 4 (Degré) +5(modif. INT) = +9
• Connaissances religion : 3 (Degré) +5 (modif. INT) = +8
• Connaissances plan : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6
• Connaissances folklore local (éternelle rencontre) : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6

• Connaissances folklore local (aglarond) : 2 (Degré) +5 (modif. INT) = +7
• Connaissances géographie : 1 (Degré) +5 (modif. INT) = +6
• Connaissances exploration souterraine : 1 (Degré) +5 (modif. INT) = +6
• Décryptage : 1 (Degré) +5 (modif. INT) = +6 
• Profession : 0 (Degré) +1 (modif. SAG) = +1

Compétences innés (*) ou hors classe : (10 points) 

(-3 si sac porté malus charge intermédiaire)
• Bluff (*) : 0 (Degré)  + 0 (modif. CHA) = +0 
• Contrefacon (*) : 0 (Degré)  + 5 (modif. INT) = +5

• Déguisement (*) : 0 (Degré)  + 0 (modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux (*) : 0 (Degré)  + 2 (modif. DEX) + 2 (bottes)= +4(+0 si malus)
• Détection (*) : 4 (Degré) +1 (modif. SAG)+2 (modif racial) = +7 (+9 si bonus +2 de vigilance avec familier)
• Diplomatie (*) : 0 (Degré)  + 0 (modif. CHA) = +0
• Discrétion (*) : 0 (Degré)  + 2 (modif. DEX) cape (+2)= +4(+0 si malus)
• Equilibre (*) : 0 (Degré)  +2 (modif. DEX) + 2 (bottes)= +4(+0 si malus)
• Equitation (*): 1 (Degré)  +2 (modif. DEX) = +3
• Escalade (*) : 0 (Degré)  +0 (modif. FOR) + 2 (bottes)= +2(-2 si malus)
• Estimation (*): 0 (Degré)  +5 (modif. INT) = +5
• Evasion (*): 0 (Degré)  + 2 (modif. DEX) = +2(-1 si malus)
• Fouille (*) : 4 (Degré) +5 (modif. INT) + 2 (modif. Racial)= +11
• Intimidation (*) : 0 (Degré)  + 0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes (*): 0 (Degré)  + 2 (modif. DEX) = +2
• Natation (*): 1 (Degré)  + 0 (modif. FOR) = +1(-5 si malus)
• Perception auditive (*) : 0 (Degré)+1 (modif. SAG) +2 (modif. Racial) + 2 (vigilance) =+5
• Premiers secours (*) : 0 (Degré)  + 1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie (*) : 0 (Degré)  + 1 (modif. SAG) = +1
• Renseignements (*) : 0 (Degré)  + 0 (modif. CHA) = +0
• Saut (*) : 0 (Degré)  + 0 (modif. FOR) = +0(-9 si malus)
• Survie  (*): 0 (Degré)  + 1 (modif. SAG))+2 synergie en milieu naturel = +3


	Dons
	• EDUCATION (+2 pour les connaissances mystère et nature) niv1
• Vigilance si rat a proximité

• Écriture de parchemins. Niv1
• Magie de guerre (bonus +4 test conc incantation sur la défensive) Niv3
• MétaMagie : extension de portée (portée courte devient 15 mètres + 1,50 mètre/niveau, une portée moyenne à 60 mètres + 6 mètres/niveau et une portée longue à 240 mètres + 24 mètres/niveau. nécessite un niveau de plus que son niveau réel). Niv5

	Langues
	• Commun, elfique, aquatique, aérien, céleste, chondathan et draconien

	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 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.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
•Langues: D'office : commun elfique et région natale. Supplémentaires : aérienne, céleste, chondathan, gnome, halfelin, illuskan, sylvestre.
•Classe de prédilection: Magicien. La classe de magicien d'un elfe multiclassé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus de points d'expérience.

• Ajustement de caractéristique : +2 Intelligence, -2 Constitution


	Caractéristiques 

de

Classe 

Caractéristiques 

Gardiens sylvestre
	• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. « un RAT. » +2 jet de sauvegarde vigueur
• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

• Dons supplémentaires : metamagie extension de portée
- Fraternité sylvestre : la fraternité des gardiens n’est pas une légende. Elle est telle que lors d’un combat l’union des gardiens accorde certains avantages : un bonus au moral pour résister aux sorts et aux pouvoirs liés à la terreur, et un bonus à l’attaque. Ce bonus est égal au nombre de gardiens combattant ensemble moins un. Il ne peut dépasser un bonus de +4.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base) + 2(modif.CON) + 2(familier)=+6
• Réflexes : 2 (Base) + 2(modif.DEX) + 0(divers)=+4
• Volonté : 5(Base) + 1(modif.SAG) + 0(divers)=+6

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2 (modif.DEX)+(bonus divers)= +(2)

• BBA : +3
• Jet d’attaque à l'épée longue: 1d20 + 3(BBA) (1d8, critique:19-20/x2, type: tranchant)
• Jet d’Attaque à la dague contact: 1d20 + 3(BBA)  (dague, 1 d4+0, 19-20 x2, type perforant ou tranchant)

• Jet d’Attaque à la dague distance : 1d20 + 3(BBA) +2(Dex) (dague, 1 d4+0, 19-20 x2, Portée 3M, type perforant ou tranchant)

• Jet d’Attaque à l’arc long de maitre : 1d20 + 3(BBA) +2(Dex) + 1(arme) (1d8, 20x3, portée 30 M, type perforant)

• CA = 12 : 10 + 0 + 2(DEX) + éventuel bonus de bouclier. 

   Contact = 12 : 10 + 2(DEX)  + éventuel bonus de bouclier. 

   Pris au dépourvu = 10 : 10 + éventuel bonus de bouclier

.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+2(CON)+ 4+2(CON) )+ 4+2(CON)+ 4+2(CON)+ 4+2(CON)+ 2 +2(CON)  = 34

	Sorts
	Nombre de sorts par jour :
niv0= 4 : niv1 = 3+2 : niv2 3+1 : niv3 2+1
4 NIV0 et 5 NIV1 et 4 niv02 et 3 niv3
Nombre de sorts connus : 18
Sorts connus :

Niv03

Boule de feu

Dissipation de la magie
Sphère invisibilité
Niv02

Rayons ardent

Cécité/surdité
Convocation de monstre 2
Rayon de glace (compendium arcanique )
Niv01

Lumière de lunia (compendium arcanique)

Rayons de flammes (compendium arcanique) compo lentille de verre

Volte face (compendium arcanique) compo dague

Orbe d’acide mineur (compendium arcanique) 

Coup au but / compo repro cible d’archer

Proj magique

Rayon affaiblissant

Armure de mage / compo morceaux de cuir tanné

frayeur

identification (perle 100po)

bouclier

Sorts mémorisés :

Niv03 boule de feu / dissipation de la magie/sphère invisibilité
Niv02 rayon ardent / cécité surdité/ rayons de flammes avec extension portée/rayon de glace
Niv01 bouclier / rayon affaiblissant / armure de mage / coup au but / volte face

Niv0 détection de la magie / aspersion d’acide / choc électrique / porte silencieuse 

	Inventaire
	Familier : rat «Penn Du»

Fo2 dx 15 cn 10 int 8 sg12 ch 2 PV12 (4DV)

JS Rf+4/Vg+4/Vl+6
INIT +2 / BBA + 3
Attaque : +3 BBA +2 TAILLE +2 DEX soit +7 à l’attaque

dégât 1d3-4 / CA 17 

Attaque en finesse, esquive extraordinaire, transfert, lien télépathique, vigilance, odorat, vision nocturne, conduit, communication avec le maitre
Comp : depl sil +10 / discr +14 / equil +10 / escal +12 / Natation (1 (degré du maître) +2 (dex, cf fiche du rat) +8 (racial, cf fiche du rat) ; peut faire 10 même s'il est pressé ou menacé)/ détection degré maitrise du maître 4 + 1 sagesse soit +5 et fouille (+4 deg maitrise - 2 int) soit +2
• Vêtements portés : Habit d’érudit (qui comprend 1 robe, ceinture, chaussures souples et cape ou manteau). Poids total 0 Kg. 5po.

• Arme, Poids en Kg. 1 épée longue et fourreau (3kg). Arc long de maitre (1,5 kg). 1 carquois (0,5 kg) + 20 flèches de maitre (1,5kg) 1 dague (O,5 kg) Poids total 7 Kg
• Armure : 0

• Sac à dos Barda (Poids à vide : 1Kg, Poids du contenu : 15,250Kg - 10 % Poids total : 14,725 kg).

1 couverture, (1,5 kg). Contenu : Grimoire (1.5 kg) Etui a parchemin (0,250g) Bourse à composante  Outil artisan, de joaillier (2,5 kg) 5 Rations de survie (2.5kg) 1 outre de peau (2 kg), Encre et plume, bourse, 5 bougies, 1 bouteille de vin en verre, lembas 0.5kg, camouflage 0.5 kg, kit maintenance 1 kg, kit survie 0.5 kg, tente 2.5kg, fiole ralentissement lycanthropie.

Pierre KIIRA ( sorts proj magique): Poids : 0 Non portée, laissée à NilGarith la gardienne des mystères de Thuldae
Grain de lune : Une fois par jour, il est possible de commander à cette pierre de créer des lumières dansantes qui resteront sous le contrôle du porteur. Poids : 0
Broche du Loup Argenté :

elle possède des propriétés magiques uniquement utilisables lorsque son propriétaire le souhaite. Une broche perdue, volée ou égarée n’a donc plus aucun pouvoir tant qu’elle n’est pas en contact avec l’individu auquel elle est liée. La Broche permet d’envoyer un message à n’importe quel autre gardien sylvestre, où qu’il se trouve. Ce pouvoir ne fonctionne que dans un environnement naturel, en raison de son pouvoir unique. Le Gardien qui le souhaite, peut réveiller la puissance du métal composant sa broche pour créer un petit mannequin de bois, fait à partir de brindilles, de petites roches et de feuillages. Ce mannequin n’a qu’une seule fonction, qui est de délivrer un message à un autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut être une araignée, ou encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grâce aux courants d’airs. Le créateur du mannequin peut alors parler à sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le dernier mot doit être le nom de la personne à être contactée, pour que le mannequin parte immédiatement à sa recherche. Une fois sa cible trouvée, le message est canalisée par la Broche du Gardien, qui peut entendre le message comme si on lui parlait à l’oreille. Une fois sa tâche accomplie, le mannequin retombe à l’état de brindilles et de composants. - 
Caractéristique du Mannequin : Taille : TP, 1DV (5 Pv), initiative +2, vitesse 6m, CA 17, +2 attaques de griffes (1d3-1 dégâts) espace occupé 75 cm allonge 75 cm, For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na,

Le Barda 

Ce sac à dos d’une contenance et d’une résistance équivalente à celle d’un havresac se porte comme un sac à dos. Ce sac est de conception elfique. Fabriquer au sein même de la Confrérie dans les ateliers d’Ancalíma Nétheross, ils sont fabriqués sur mesure et s’adapte donc parfaitement à la morphologie de leur propriétaire. Ce qui les rend beaucoup plus facile à porter. Plusieurs poches de rangement permettront à son propriétaire de retrouver facilement ses affaires. Deux poches sont particulières. La première escamotable rapidement contient le kit de survie, la seconde se trouve à l’intérieur et est presque parfaitement étanche. Elle permettra de garder au sec du change ou des objets précieux comme un grimoire de mage.
Bonus conjoints: Allègement du poids transporté de 10 %. Prix : 5PO (pour les gardiens) 1PP pour le commerce. Poids : 1Kg

Contient de base:
Matériel de camouflage:

Principalement adapté pour le milieu sylvestre, ces petits pots de trois couleurs différentes, noir, vert et marron sont parfait pour un camouflage en forêt. Moins adapté pour la ville, le noir fait, tout de même, son office. Ces pots sont prévus, pour environ 5 utilisations et la durée de vie d’un camouflage est de 12 heures. Après cela, les couleurs ont tendance à partir et le camouflage perd de son efficacité. Résistant à la pluie, il partira en cas de bain forcé.
Bonus: Bonus de circonstance +2 (12 premières heures) +1 après. Prix : 1PP (pour les Gardiens) 2PP pour le commerce. Poids : 500g

Lembas:
Ce célèbre pain de route elfique saura vous rassasier pendant trois jours. Il est parfait pour le palais fins des elfes. Mais il semblera certainement beaucoup plus fade aux autres races. Il garde ses propriétés de moelleux pendant une chevauchée. Mais le Lembas deviendra vite plus dur sous la dent après cette période. Néanmoins, trempé dans de l’eau ou un autre liquide, il restera comestible pendant une lune et garde toutes ses propriétés nutritives.
Bonus: Prix: -- Poids : 500g
Kit de maintenance pour armes et armures:
De la graisse pour le cuir et le métal, des chiffons, des piques de différentes dimensions avec une pince constituent le contenu de cette petite sacoche en cuir. Un bon moyen de préserver son matériel en bon état et éviter la rouille ou le durcissement des cuirs. De la paraffine sera également fort appréciée par les archers en temps de pluie. Bonus: Prix : 5PO pour les Gardiens et 1PP pour le commerce. Poids : 1 Kg
Kit de survie:
Un kit de survie particulièrement adapté pour la forêt permettra à un aventurier dégourdis de pouvoir parer à l’indispensable. 2 hameçons, du fil de pêche (3m), une bobine de ficelle (6m), deux aiguilles, 1 verre bombé, devraient pouvoir sortir d’affaire bien des Gardiens Sylvestres.
Bonus: Prix : 5PO pour les Gardiens et 1PP pour le commerce. Poids : 500g

La tente arboricole:
Comme sont nom l’indique, il s’agit d’une tente qui s’installe dans les arbres. Le principe de base est un hamac recouvert d’une toile imperméabilisée. De part sa conception, cet abri est très léger. Il isole des précipitations et du vent, mais ne protègera pas vraiment du froid. La tente arboricole est conçue pour une personne de taille moyenne. Placée à sa hauteur entre deux branches ou deux arbres, elle ne sera pas sujette à l’invasion des animaux et insectes restant au sol. Placé beaucoup haut dans les arbres, elle gardera les Gardiens hors de portée et de la vue d’éventuel prédateur, à condition de pouvoir grimper aux arbres sans en tomber. Placé dans les hautes branches et suivant la saison, son camouflage ira de 20 % en hivers avec un arbre à feuille caduc, à 80% pendant la saison des feuilles. Il faut compter environ 5 minutes pour la monter.
Prix : 5PO pour les Gardiens – 1PP pour le commerce. Poids : 2.5 Kg

Alasseä 

Sanctifiée par les druides du Grand Saule, cette pèlerine à capuchon fermée par une fibule en nacre aux motifs elfique est remise à chaque porteur du loup argenté. Légère et d’une solidité prodigieuse, elle protège du froid comme de la chaleur. Sa couleur varie du brun profond au vert feuille. Ce manteau porte le nom de sa créatrice. Elle offre aux Gardiens Sylvestres un bonus de +2 en discrétion (et de +1 aux novices). Poids: 0.500 kg


Cath'ali

Ces bottes souples sont issues de l’artisanat de Thüldae et sanctifiés par les druides et les prêtres qui se trouvent dans la Cité du Grand Saule et de Raythayllaethor pour l’usage unique des Gardiens Sylvestres. De couleur sombre, possédant un laçage sur l’arrière et fait en cuir chamoisé, elles s’adaptent parfaitement aux pieds et sont plus que confortables. Gardiens Sylvestres: +2 en déplacement silencieux, escalade et équilibre Novices : +1 en déplacement silencieux, escalade et équilibre Poids : 500g
Fiole : offert par Nil-Garith Eärfalas ralentissement lycanthropie (flasque contenant un remède pour retarder les effets de la lycanthropie. Il ne dissipera pas le mal mais vous donnera plus de temps pour endiguer la maladie).
Fioles : offert par Bretheil
1 potion de soins importants 

2 potions de soins modérés
2 potions de soins légers 

Parchemin de Bretheil avec la carte de Lothen


	Richesse
	Trésor : 42,04po (4pp 2po 4pc) 2 gemmes de 50 PO chacune


	Charge
	• Poids transportable : léger : jusqu’à 17,5 kg intermédiaire : 17,5–33 kg lourd : 33–50 kg

• Poids transporté : poids total : 18,725kg + 0,42kg (pièces) = 19,145kg (charge intermédiaire). sans sac : environ 7/8 kg (charge légère)

• 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
	D’allure plutôt frêle, il offre à ceux qui le croisent un visage avenant aux traits anguleux, la peau couleur bronze, encadré d’une chevelure noire mi longue qu’il porte souvent attaché en arrière. Son regard en amande vert émeraude est vif et sans cesse en mouvement. 

	Description psychologique
	D’une curiosité insatiable, Lorindol demeure de par ses études, assoiffé de connaissance, encore plus encore depuis qu’il à quitté son île natale où tout est sources d’émerveillement. Affichant sans complexe son érudition, il s’appui par réflexe sur sa connaissance théorique des choses et des gens qu’il rencontre sans vraiment faire de nuance. Amateur de livre et affable quand on aborde tout ce qui touche à l’Art, Lorindol va parfois dans l’excès même s’il se montre un bon compagnon de route et parfois, face au danger, il peut surprendre par ses réactions….


	Background
	Quitter Eternelle-Rencontre fut pour moi une véritable épreuve mais ma décision avait été mûrement réfléchie d'autant que notre souveraine bien aimée, la Reine Amlaruil Fleurdelune avait décrété que le Beau Peuple devait reprendre pieds sur le continent pour reprendre sa place. Elle en appellait donc à tous les enfants de Corellon afin que les erreurs du passé ne se reproduisent pas. Une décision sage et juste, surtout après les épreuves que nous avions connues l'année précédente. Des épreuves qui resteront à jamais gravée en moi. Je me trouvais alors en dernière année d'étude à l'académie de magie de Drelagara quand nos ennemis passèrent à l'attaque et attaquèrent notre havre avec la volonté de nous exterminer. C'était mal nous connaître. Je combattis aux côtés de mes frères et soeurs, avec un courage et une détermination que je ne me connaissais pas ; quand la victoire fut nôtre je compris que je ne pouvais laisser une telle chose se reproduire et que je devais servir les intérêts des nôtres et cela au-delà de notre île.
Je décidais de répondre à l'appel de notre reine et laissait la belle cité Drelagara et les miens derrière moi. Les adieux avec mes parents furent émouvants, fils unique issue d'une riche famille de joaillier, je m'attendais à ce qu'ils essayent de me convaincre de rester, de me retenir mais ce fut le contraire. Les nombreuses années passées à l'académie de magie et mon enseignement devait servir les intérêts du Peuple, avec la certitude que mon destin ne pourrait s'épanouir totalement qu'une fois sur le continent. 
Mon nom est Lorindol Evesneth, je suis le dernier né de ma famille mais comme de nombreux Tel'Quessir de la nouvelle génération, je porte en moi les espoirs de tout un peuple car comprenez bien que le temps des Tel'Quessir n'est pas révolu et cela tant que la magie perdura.
Aujourd'hui je foule pour la première fois le continent de Faêrun...




