Abakor Orsolonïe
	Race
	Elfe de la lune
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	Age
	125 ans
	

	Taille / Poids
	1.70 m / 57 kg
	

	Région natale
	Eauprofonde
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« La nature est un don des dieux qu’il faut protéger.  »

	Alignement
	(CB) (0/0)
	

	Divinité
	Séluné
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	13 (+1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2 modif. INT)x4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+ 2 modif. INT) = 8
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (sculpture sur bois)* : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (géographie) : 3(Degré) + 2(modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Déplacement silencieux* : 1(Degré) + 4(modif. DEX) = +5 
• Détection* : 1(Degré) + 1(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +2 (+2 si ennemi juré)
• Discrétion* : 1(Degré) + 4(modif. DEX) = +5 
• Dressage : 3(Degré) + 2(modif. CHA) = +5
• Equitation* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Escalade* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) = +3 
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes* : 2(Degré) + 4(modif. DEX) = +6
• Natation* : 3(Degré) + 1(modif. FOR) = +4 
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +1 (+2 si ennemi juré)
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Profession (?) : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Saut* : 1(Degré) + 1(modif. FOR) = +2 
• Survie* : 4(Degré) + 1(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +5 (+2 si ennemi juré)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) +2(si ennemi juré) = +2 (+2 si ennemi juré)
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equilibre* : 1(Degré) + 4(modif. DEX) = +5 
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +1 (+2 si ennemi juré)
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2


	Dons
	• Epée jumelle
• Pistage (niv1 classe)



	Langues
	Natales : commun+elfique+chondathan. Langues sup : gnole+orque


	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 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. 


	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. 

1d20 + 1(niv rôdeur) + 2 (modif CHA) = 1D20 + 3
Ennemis jurés (Ext) : ZHENTARIM
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.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX)+(bonus divers)= +4(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Rapière de maître : 1 BBA+1(modif.FOR)+1(maître)= 1d20+3
Dégâts : 1d6+ 1 modif.FOR, critique (18-20 x2) 
(Rapière de maître si 2 armes : 1 BBA+1(modif.FOR)+1(maître)-4= 1d20-1)
- Dague en attaque : 1BBA+1(modif.FOR)- 8(2 armes)=1d20-7
Dégâts : 1d4+ 1 modif.FOR, critique : 19-20/x2 )
+ 2 à la CA contre un adversaire choisi (don épées jumelles)

- Arc long : 1BBA+4(modif.DEX) = 1d20+5
Dégâts : 1d8, critique x3, portée = 30 m)

- Dague de lancé : 1BBA+4(modif.DEX) + (bonus)= 1d20+5
Dégâts : 1d4, critique, portée= m)

• CA :16= 10 + 2 Pro de l’armure + 4 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :14= 10 + 4 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :12= 10 + 2 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif. CON) =9 



	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :



	Inventaire
	• Vêtements portés 0.6 kg – 1 po 8 pa : 

- Tenue d’explorateur  gratuit

- Gants de cuir 0.1 kg – 1 po

- Bottes en cuir souple 0.5 kg – 8 pa
• Arme, 6kg – 83 po
- Rapière de maître (ou Finelame elfe) 1kg – gratuit

- Dague 0.5 kg – 2 po

- 2 couteaux de lancer 1kg – 4po
- Arc long 1.5 kg – 7 pp 5 po

- 20 flèches 1.5 kg – 1 po

- Carquois 0 kg – gratuit
- ceinture à munition 0.5 kg / 1po

• Armure : (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5 Kg/1 pp)
- Armure de cuir (+6 : +2 : -0 : 9m : 7.5 kg 1 pp)
• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg,  Poids actuel : 7.35 Kg/1pp 5po 5 pa). 
Contenu : 

 Baluchon de base (dont sac à dos) 5.5 kg/4po
- 1 outre pleine (contenance de 2L taille M - 0,5L taille P),
- 1 couverture épaisse,
- 2 rations de survie,
- 1 bourse en cuir
 Baluchon d’aventurier 1.35 kg/1pp 1po 5 pa

- 3 morceau de craie,
- 1 pierre à aiguiser,
- 2 bandages de 1m,
- 1 onguent de soin,
- 1 sacoche de ceinture,
- 4 bougies,
- 1 aiguille à coudre et fil,
- 1 briquet à amadou
- 1 corne à boire (contenance 0,5L )
- Silex et amorces -/1 po
- Flasque d’huile 0.5 kg/1 pa

- Cheval pur-sang (75 po) : Amarah – offert par les bédouins de l’ Anauroch Avec selle de guerre (15 kg/20 po) Mors et bride (0.5 kg/ 2 po)

•Fontes sur le cheval (4kg à vide, poids actuel : 9 kg / 4po)
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      - Corde de chanvre 15 m (5 kg/1po)

Animal de taille G
Dés de vie : 3d8+6 
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases)
Classe d’armure : 13 (–1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +2/+8
Attaque : sabot (–2 corps à corps, 1d4+1*)
Attaque à outrance : 2 sabots (–2 corps à corps, 1d4+1*)
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +2
Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +4, Perception auditive +4
Dons : Course, Endurance
Environnement : plaines tempérées
Organisation sociale : domestiqué ou troupeau (6–30)
Facteur de puissance : 1
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —
- Chien de berger noir et feu Ikita (25 po)

Animal de taille P
Source : Manuel des Monstres
Dés de vie : 1d8+2 (6 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +0/–3
Attaque : morsure (+2 corps à corps, 1d4+1)
Attaque à outrance : morsure (+2 corps à corps, 1d4+1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +1
Caractéristiques : For 13, Dex 17, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +5, Perception auditive +5, Saut +7, Survie +1*
Dons : Pistage (S), Vigilance
Environnement : plaines tempérées
Organisation sociale : solitaire ou meute (5–12)
Facteur de puissance : 1/3
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —


	Richesse
	Trésor : 0PP, 1 PO, 6 PA, 0PC.  Poids : 0.07 kg (nb de pièces x 0,01kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 21.5 kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65 Kg.

• Poids transporté : 21.52 kg, sans sac : 14.17 kg.

• 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
	Abakor a des yeux verts pailletés d’or et des cheveux blancs argentés mi-long. Il a une bonne taille pour un elfe. Sec et musclé, sa tenue de cuir lui colle à la peau.  Ses sens sont toujours en éveil. Toujours sur le qui-vive, il se déplace comme un fauve quand il est descendu de son cheval. A sa taille, sont attachées sa rapière et sa main gauche. Sous son manteau de voyage se cache 2 dagues de lancer. Son cheval est d’un noir de jais. Il est accompagné d’un chien de berger noir et feu. Sur son avant-bras gauche, un tatouage clanique (bédouins) en forme de cheval est dessiné.


	Description psychologique
	"Rien de tel que les grands espaces !! Pourquoi ma famille s’est terrée à Eauprofonde ? Mes années passées avec les nomades d’Anauroch m’ont tellement changées ? Le seul plaisir que j’éprouve est de pouvoir changer de lieu quand je le souhaite. Toril est tellement grand".
 Abakor aime les grands espaces et la nature. Il aime les animaux et ne peut se séparer de ceux-ci. Il est d’un naturel joyeux et roublard. Il est aimé des femmes et en profite. Il veut jouir de la vie mais il est attaché à sa mission.


	Background
	Abakor est né à Eauprofonde. Son père et sa mère appartenaient à l’ordre vigilant des magistes et protecteurs. Il passa une grande partie de sa jeunesse à étudier et à s’amuser (son surnom, "le chat" lui fut donné alors qu’il passait son temps sur les toits). Il aimait beaucoup la géographie (sa mère était son professeur). Ses parents l’avaient destiné à être magicien. L’arrivée impromptue de son grand-père (on le croyait mort) changea tous ses projets.
Il passa beaucoup de temps avec son Papy. Alaryon l’emmena en dehors d’Eauprofonde et lui fit visiter le monde extérieur. Sa passion pour la nature se raviva. Il ne pensait qu’à devenir un rôdeur comme son grand-père.
 A l’âge de 50 ans, il fut présenté à la société elfe d’Eauprofonde. A l’issue de cette cérémonie, Alaryon proposa à ses parents de l’emmener à Evereska pour commencer sa formation de rôdeur. Le voyage jusqu’à Evereska dura 1 mois. L’apprentissage de jeune rôdeur d’Abakor commença dès la sortie d’Eauprofonde. Abakor était enchanté. Voyager avec une bande d’elfes est des plus instructif. Il découvrit les régions qu’il avait étudiées avec sa mère. 

Sa présentation à la société des elfes d’Evereska restera gravée à jamais dans sa mémoire. Suite à cette cérémonie, Abakor approfondi son savoir sur les us et les coutumes des elfes de la lune (surtout féminine). Il compris à ce moment là qu’il plaisait aux femmes. Il resta de nombreuses années à Evereska avec son grand-père pour parfaire son instruction jusqu’au jour où Alaryon fut envoyé en mission pour le compte des aînés des collines. 
Après un temps de préparation, Alaryon et Abakor se dirigèrent vers l’Anauroch. Les bédouins les accueillirent avec méfiance. Au bout de quelques jours, Abakor obtenu leurs respect en sauvant la vie du jeune Akheem (le fils du cheikh) face à un lion du désert. Les dernières années de sa formation se passèrent dans le désert en compagnie des bédouins. Il passa une grande partie de son temps à les aider à lutter contre les Zhentarims et l’autre avec Zarah le chamane du clan. Akheem grandit et devint un grand ami d’Abakor. Au bout de quelques années, une mystérieuse cité apparut dans le désert. Alaryon reçu pour mission de collecter des renseignements sur celle-ci. Après plusieurs mois d’attente, il n’était toujours pas réapparu.
Abakor décida de partir à la recherche de son grand-père avec ses amis bédouins. Après quelque jour de recherche dans les monts cimeterres, ils furent attaqués par des guerriers vêtus d’armure de plaque noire. Le combat fut intense mais rapide. Alors que la majorité des bédouins périrent, Abakor fut sauvé de justesse par deux cavaliers elfes montant des griffons. La patrouille avait été envoyée par les aînés des collines d’Evereska. Ils lui apprirent que s’il chercher des réponses au sujet de son grand-père, il devait retourner là-bas.
Après que les elfes furent partis, Abakor retourna au campement bédouin avec son ami Akheem. Ils étaient les seuls survivants. Après avoir été réconforté dans les bras de Zarah, il décida de retourner à Evereska.
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