	Elwin Elymir

Novice Rôdeur de Solonor

Race

Demi-elfe
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Age

26 ans
Taille

1.80 m
Poids

75 kg

Niveau
3

Expérience
3000

Classe
Rôdeur
« Nul homme n’est plus heureux que celui vivant en harmonie avec la nature, indépendant et libéré de toutes contraintes. »

Alignement
(Neutre bon) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Sylvanus
Guilde
Confrérie des Gardiens Sylvestres
Force
15 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
15 (+2)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1) x 4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (6+1) = 7
Traits : Loup +1 Dressage -1 Bluff ; Lynx +1 Survie -1 Bluff

Compétences classe :
• Artisanat (arc flèches): 0+1 (modif. INT) = +1 

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

• Connaissances (exploration souterraine) : 0+1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (géographie) : 0+1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (nature) : 6+1 (modif. INT) +2(synergie) = +9
• Déplacement silencieux : 3+3(modif. DEX)+1Cath’ali+1/3*-1(armure)= +7/9*
• Détection : 2+2 (modif. SAG) +1 (racial) +1/3* = +6/8*
• Discrétion : 4+3 (modif. DEX) +1 Allasëa+1/3* -1(armure) = +8/10*
• Dressage : 5+0 (modif. CHA) +1 (trait) = +6
• Équitation : 2+3 (modif. DEX) +2 (synergie) = +7
• Escalade : 3+2 (modif. FOR) +1Cath’ali -1 (armure) = +5
• Fouille : 2+1 (modif. INT) +1 (racial) = +4
• Maîtrise des cordes : 1+3 (modif. DEX) = +4
• Natation : 3+2 (modif. FOR) -2 (armure) = +3
• Perception auditive : 1+2 (modif. SAG) +1 (racial)+1/3* = +5/7*
• Premiers secours : 1+2 (modif. SAG) = +3
• Profession (herboriste) : 2+2 (modif. SAG) +2 (synergie) = +6
• Saut : 2+2 (modif. FOR) -1 (armure) = +3
• Survie : 5+2 (modif. SAG) +2 (synergie) +1 (trait) = +10
* Le bonus de +1 passe à +3 en forêt (don forestier)

+2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie contre Orques (ennemis jurés)
Compétences hors classe :

• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -1 (armure) = +2
• Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) -2 (traits) = -2
• Contrefaçon : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Equilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -1 (armure) = +2
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -1 (armure) = +2
• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -1 (armure) = +2
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Psychologie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Renseignement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Dons
• Forestier (régional)

• Si le rôdeur choisit le combat à distance, il peut se battre comme s’il possédait le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions. Cette attaque se fait avec son bonus de base à l’attaque maximal, mais toutes les attaques du round subissent un malus de –2 (l’attaque supplémentaire y compris).

• Pistage (rôdeur)

• Endurance (rôdeur)

• Tir à bout portant 
Langues

Elfique, Illuskan, Sylvestre, Commun
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• 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 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) +2 synergie. 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). 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.

Style de combat. Combat à distance. Au niveau 2, un rôdeur doit choisir entre le style de combat à deux armes et le style de combat à distance. Ce choix détermine quelques aptitudes de classe, mais ne limite en rien le rôdeur pour le choix de ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux. Si le rôdeur choisit le combat à distance, il peut se battre comme s’il possédait le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions. Le rôdeur ne doit porter aucune armure ou seulement une armure légère pour bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s’il porte une arme intermédiaire ou lourde.

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

Style de combat. Combat à distance. Au niveau 2, un rôdeur doit choisir entre le style de combat à deux armes et le style de combat à distance. Ce choix détermine quelques aptitudes de classe, mais ne limite en rien le rôdeur pour le choix de ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux. Si le rôdeur choisit le combat à distance, il peut se battre comme s’il possédait le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions. Le rôdeur ne doit porter aucune armure ou seulement une armure légère pour bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s’il porte une arme intermédiaire ou lourde.
Endurance. Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l’asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 3(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 1(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+3

Immunité contre les sommeil et +2 contre les enchantements

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3+0= +3

• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3 BBA+ 2 (FOR)+1(Arme de maître)+1d20 (épée longue de maître, 1d8+2, 19-20x2)= 1d20 + 6
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3 BBA+ 2(FOR)+(bonus divers)+1d20 (dague, 1d4+2, 19-20x2)= 1 d20+5
• Jet d’Attaque à distance1 : 3BBA+3(DEX)+( bonus divers)+1d20 (arc long ( M ), Dégât 1d8 (+2 si flèches de guerre+1 si cible à moins de 9 mètres), Critique x3, 30m)= 1d20+ 6 / 1d20 + 7 (si cible à moins de 9 mètres)
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

Si tir rapide : 2 attaques à 1 D20+6-2 / 1 D20+7-2 (si cible à moins de 9 mètres)
• CA : 16.  Contact : 13.  Pris au dépourvu : 13 

• Dés de vie : 3d8 (8+8+7)+6 (CONS) ; Points de vie : 29
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, 2,5kg, Braies; Bracelets d’archer, 0Kg; Gants, 0.1Kg.  Bourse en cuir et argent. 
Alassëa : 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 

Carquois de Thüldae : Ce carquois réalisé avec du cuir de cerf tanné selon les techniques ancestrales utilisées par les Sy’Tel’Quessir de le la Haute-Forêt, donne un cuir très doux et très souple, avec une couleur et une odeur très caractéristique. Les coutures des housses sont faites avec du tendon de cerf brodés alors que le cuir est décoré de perles et de motifs tribaux. Une lanière permet de le porter en bandoulière, où à la ceinture, sans gêner les mouvements. Permet de stocker 20 flèches.
Broche du Loup Argenté : Le Loup Argenté 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 75cm allonge 75cm , For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na.

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

Poids Total : 4.1 kg

• Arme : Arc long, 1.5Kg ; Dague, 0.5Kg ; Epée longue de maître+ fourreau, 3Kg.  Poids total : 5Kg
• Armure : Armure de cuir clouté, légère (+5; Malus d’armure : -1; 9m; 10Kg).                   

• Sac : corde en soie (2.5kg), flasque d’huile (0kg), tente (10kg), sacoche immobilisante (2kg), rations de survie (2x0.5kg), pierre à tonnerre (0.5kg), pierre à aiguiser (0.5kg), onguent de soin (100g), noir pour épée (0.5kg),  (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 17.350Kg).

• Outre (portée) (2kg)
Richesse
Trésor : 24PP, 3PO, 7PA, 7PC.  Poids : 0.41Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire 33-66.5Kg, Charge lourde 66.5-100Kg.

• Poids transporté : 38.86kg, sans sac : 21.1 kg
• Encombrement : Intermédiaire avec sac, Léger sans sac
 [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
Elwin est plutôt grand sans être imposant. Plutôt fin, sa constitution lui a permis de développer une bonne dextérité, particulièrement à l’aise dans les milieux naturels.

Il a des cheveux brun foncé et les porte longs, pour son respect envers la nature et les animaux il y accroche parfois une plume ou une touffe de poils des animaux qu’il a tué. Sa peau est mate, légèrement cuivrée et dans la pénombre elle peut renvoyer de légers reflets verts émeraude dans les creux de son visage. Ses traits sont un peu froncés et dur à la manière des humains. Ses yeux sont bleus clairs, teintés discrètement de vert et de gris. Elwin n’a jamais souhaité se tatouer ou marquer de quelque façon que ce soit son corps.
Elwin n’arbore aucun bijoux particulier si ce n’est le pendentif que son père lui a légué : un cristal des Monts-Etoilés attaché à une chaîne en argent. Il le garde en permanence autour de son cou, sous ses vêtements.
Description psychologique

L’état psychologique d’Elwin a toujours été problématique, que ce soit pour se lier à lui ou pour lui se lier avec les autres. Demi elfe avant tout, Elwin ne s’est jamais senti accepté chez les elfes à cause de ses racines humaines malgré son amour pour la culture elfique et les préoccupations humaines ne le faisaient jamais se sentir chez lui ou considérer comme autre chose qu’une curiosité. C’est ainsi que le rôdeur a toujours éprouvé un sentiment d’écartèlement entre deux cultures, auxquelles finalement il n’appartient pas. Dans cette optique, il a toujours recherché à se trouver une personnalité, un style de vie et une culture propre à lui mais surtout à ne plus être défini comme non humain ou non elfe mais comme Demi Elfe à part entière aussi paradoxal soit-il. C’est de la difficulté de cette quête encore non aboutie qui a fait développer chez Elwin un sentiment de tristesse et de rejet. Ne sachant ce à quoi il correspond réellement Elwin n’a jamais su s’il devait se considérer comme une abomination de la nature ou comme le fruit d’une alliance merveilleuse. Cependant il ne s’est jamais montré rancunier et n’a jamais ressenti de colère envers ses parents pour leur union. Au contraire il va jusqu’à bénir l’alliance de deux êtres s’aimant, à l’instar de ses parents.

 La nostalgie est aussi un sentiment prédominant pour Elwin, dès qu’il a quitté les Monts Etoilés, il ne vivait plus que dans l’amour et le regret pour cette région qu’il aime tant. Il va même jusqu’à humaniser le lieu parfois en chantant des poèmes à son nom. Mais la fibre artistique défaillante chez lui ne le fera jamais réussir à exprimer son amour et son mal du pays ailleurs que dans ses pensées, emmêlées de souvenirs, de regrets, de remords mais aussi des joies de son enfance.

Elwin parce qu’il a toujours vécu en forêt et pratiquement seul est quelqu’un de silencieux, il ne parle qu’en cas de nécessité ou lorsqu’il ressent le besoin de ressortir quelques mots cinglants pour faire comprendre à son « interlocuteur » qu’il ne veut plus l’entendre le perturber. Et s’il cherche à s’exprimer avec le plus de tact possible, il ne cachera jamais la vérité et se montrera toujours très réaliste, au point parfois de nuire à ses propres espoirs mais aussi à ceux d’autrui. Beaucoup plus proche des animaux il se lie plus facilement à eux qu’aux humains. Intériorisant beaucoup ses sentiments le rôdeur renvoit souvent de lui une image indifférente voire vidé de toute vie. Mais Elwin a appris à se lier à ceux qui comme lui protégent la nature et son appartenance aux Gardiens Sylvestres lui permet de s’humaniser et de s’intégrer plus facilement aux autres. Le fait d’appartenir pour la première fois à un groupe avait d’ailleurs beaucoup ému et réjouit Elwin lors de son intégration à la Confrérie, trouvant en elle une nouvelle famille. Malgré cela, le rôdeur porte encore les stigmates de son asociabilité.

C’est en partie pour cela qu’Elwin déteste les foules ou encore les villes, frôlant l’agoraphobie il ne supporte pas rester dans les cités plus d’une journée. Dès son entrée en ville il devient plus cynique, plus agressif même. Il n’y a que dans les milieux naturels qu’Elwin se sente vraiment à l’aise ou en sécurité.

Enfin, l’un des points les plus importants chez Elwin c’est qu’il aime la nature. Ainsi il ferait tout pour la protéger. Mais surtout Elwin considère chaque être vivant, qu’il soit homme ou femme, animal ou non comme un fruit de la nature. Le rôdeur a toujours souhaité dans cette optique aimer la nature en vertu de tout les bienfaits qu’elle lui a apporté durant sa vie en solitaire : de l’eau et de la nourriture. Loin d’être altruiste pour autant, Elwin considère que tout être doit être respecté car il appartient à un Tout. Un Tout auquel le demi elfe appartient et se doit donc de le faire perdurer grâce à l’Equilibre Naturel. Ainsi il respecte tout être vivant, que ce soit dans leur vie, ou dans leur mort. Cependant il ne s’engagera jamais dans une relation durable amoureuse avec qui que ce soit, considérant cela comme une entrave et une trahison pour toutes les autres êtres qu’il aime et protège.
Background



