	Fiche de personnage de Orophin Doloris
Race

Demi-elfe de la Lune
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Age

48 ans
Taille

1,62 m
Poids

58 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« Le savoir m’a appris que je ne savais rien. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Fenmarel Mestarine
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+2) = 4
Compétence

Caractéristique Associée

Mod. De Compétence

Mod. Caractéristiques

Degré de maitrise

Art de la magie (cc)

INT

5

4

1

Déguisement *

CHA

-1

-1

0

Déplacement Silencieux *

DEX

1

1

0

Détection *

SAG

2

1

1

Décryptage

INT

4

4

0

Diplomatie *

CHA

-1

-1

0

Discrétion *

DEX

1

1

0

Equilibre *

DEX

2

1

1

Equitation *

DEX

1

1

0

Escalade *

FOR

0

0

0

Estimation *

INT

4

4

0

Evasion *

DEX

1

1

0

Fouille *

INT

4

4

0

Intimidation *

CHA

-1

-1

0

Maîtrise des Cordes *

DEX

1

1

0

Natation *

FOR

0

0

0

Perception Auditive *

SAG

1

1

0

Artisanat (cc) *

INT

4

4

0

Profession

SAG

3

1

2

Premiers Secours *

SAG

1

1

0

Psychologie *

SAG

2

1

1

Renseignements *

CHA

-1

-1

0

Saut *

FOR

0

0

0

Concentration (cc) *

CON

4

1

3

Bluff *

CHA

-1

-1

0

Survie *

SAG

1

1

0

Connaissance (cc)

INT

8

4

4

Contrefaçon *

INT

4

4

0

Dons
• Pied léger [Régional] : Le personnage est très rapide.

Condition : Demi-elfe (Haute-forêt ou Vaux), elfe (forêt de Léthyr, Haute-forêt ou Wealdath), Humain (Shaar ou Thindol).

Avantage : La vitesse de base au sol du personnage est de 3m supérieure à celle des autres représentants de sa race. Cet avantage ne s’applique que s’il porte une armure légère ou pas d’armure du tout et ne s’encombre pas d’une charge lourde. Appliquez le bonus avant de modifiez la vitesse de déplacement du personnage en raison de sa charge transportée.

Spécial : Si l’une des aptitudes de classe du personnage augmente également sa vitesse de déplacement, celle-ci se cumule avec l’effet du don Pied léger. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un seul don régional.
• Appel de familier  : Le magicien a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

Le magicien choisit le type de familier qui répond à son appel. La puissance du familier croît avec celle de son maître.

Si le familier meurt ou si le magicien le renvoie, le personnage doit jouer un jet de Vigueur (DD 15). En cas d’échec, il perd 200 PX par niveau de magicien (en cas de réussite, ce total est réduit de moitié). Le nombre de points d’expérience du personnage ne peut jamais tomber en dessous de 0 suite au décès ou au renvoi de son familier. Un familier tué ou renvoyé ne peut être remplacé avant un an et un jour. Les familiers peuvent être ramenés à la vie de la même manière que les personnages, mais eux ne perdent alors pas de niveau (ou de points de Constitution).

Un personnage multiclassé dont plusieurs classes donnent droit à un familier ne peut tout de même avoir qu'un familier à la fois.

• Écriture de parchemins.
Langues

Commun, elfique, chondathan, sylvestre, draconien
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.

• Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres.

• Immunité au sommeil : La race du personnage est immunisée aux effets du sommeil, de plus elle bénéficie d'un bonus racial de +2 aus JS contre les sorts et effets magiques de l'école des enchantements.
• Vision nocturne : La race du personnage lui permet de voir deux fois plus loin que les humains dans des conditions d'éclairage faible (clarté de la lune ou des étoiles etc...) Dans ces conditions, ils distinguent parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Les demi-elfes ne remarquent pas les passages secrets en passant à côté. Leur sens sont affûtés, mais pas autant que ceux des elfes.

• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. Les demi-elfes s’entendent facilement dans n’importe quelle société.

• Sang elfique : Ils sont considérés comme des elfes à part entière pour tous les effets dépendant de la race. Les demi-elfes sont aussi vulnérables aux attaques qui cibles les elfes que leurs ancêtres, et ils peuvent utiliser les objets magiques réservés aux elfes. (Voir le Manuel des Monstres pour avoir plus d’informations sur les elfes et le Guide du Maitre pour plus d’informations sur les objets magiques)

• Classe de prédiléction : 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 (voir PX et personnages multiclassés, page 60 du manuel des Joueurs).
Caractéristiques 

de

Classe

• 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. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0 (Base)+ 1 (modif.CON)+ 0(divers)=+1
• Réflexes : 0 (Base)+ 1 (modif.DEX) + 2 (familier)=+3
• Volonté : 2 (Base)+ 1 (modif.SAG) + 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1 (modif.DEX)+(bonus divers)= +1
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 (BBA) + 0 (modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0 (BBA) + 0 (modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 (BBA) + 1 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 (BBA) + 1 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0 (BBA) + 1 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 1 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact : 10 + 1 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 + 1 (modif. CON) = 5 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3+1/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : 4
Sorts connus : 
• Illumination - Éblouit la cible (–1 aux jets d’attaque).

• Lumières dansantes - Crée torches ou autres lueurs.

• Rayon de givre - Rayon infligeant 1d3 points de dégâts.

• Décharge électrique - 1d6 points de dégâts d’électricité/niveau (max. 5d6).

Sorts mémorisés : Aucun
Ecole de Magie

• Prédilection : Evocation

• Interdites : Invocation, Abjuration

Familier

Belette. Nom : LuneRousse (Reflexes +2 aux jets de sauvegarde)
Inventaire
• Vêtements portés : Cape d’aventurier, 1 Kg. Poids total 1 Kg.

• Arme : Projectile magique (lance 5 projectiles 1d4/1d6, poids négligeable), Bâton (défense, 2kg), Fronde (1d3/1d4, poids négligeable), Arc court (1d4/1d6, 1kg), Carquois à flèches (peut contenir 20 flèches, 500g), Flèche de maître x1 (poids négligeable) Poids total 3,5Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 2,32Kg). Contenu : Potion Soins Léger (80g), Grimoire de mage(1,5kg), étui à parchemins (0g), 10 feuilles de parchemins (0g), Fiole d’encre (0g), Boîtes à potions et fioles (0g), Bourse en cuir (0g), Trousse de premier secours (0,5Kg).
Richesse
Trésor : 2PP, 5PO, 3PA, 7PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 2,2 Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 19kg, Charge intermédiaire entre 19 et 38Kg, Charge lourde entre 38 et 57,5Kg.

• Poids transporté : 6,82kg, sans sac : 4,5kg.

• 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
Orophin n’a pas transgressé la nature, il est comme tout les demi-elfes : oreilles humains pointues, un peu plus maigre qu’un humain. Cependant il n’a pas hérité de la grâce de ses ancêtres elfes. Son visage n’est pas laid, mais il a un manque certain de charisme. Peut être sa coupe de cheveux, sa façon de se comporter, allez savoir. Il a donc des cheveux longs bleus foncés, un teint pâle légèrement bleuté et préfère la pénombre. La cicatrice sur le bord de la lèvre supérieur se voit peut, mais révèle les restes d’un combat avec une créature de Faerûn.
Orophin est léger, et possède de bons reflèxes, surtout grâce à son familier Lunerousse, la belette.
Description psychologique

Ayant vécu son enfance chez les humains, Orophin est devenu assez sensible sur le monde extérieur. Il a un don d’observation hors du commun et réfléchis beaucoup.

Ce solitaire nomade (quoique accompagné de Lunerousse), a soif de connaissances, il parcourt donc Faerûn en quête de savoir. Il a d’ailleurs acquis pas mal de sagesse au cours de son voyage, notamment sur les elfes qu’il cherchait tant. C’était son but principal après son départ de Valombre : trouver ses origines, les comprendre.
Ses actions sont posées et raisonnables. Il est juste, discret.

En outre il ne suit pas toujours les règles enseignées, aime à proposer ou à tester ses propres règles, basées sur son ouverture d’esprit, mais aussi de la justesse des actes à entreprendre.

Background
 La famille Doloris est une famille de guerriers humains depuis bien longtemps. Elle vint s'installer dans la région de Valombre, et plus particulièrement à la Tour Biscornue en 906 selon calendrier de Vaux. A cette époque les drows dominaient le Val. Mais cela a changé ; non pas grâce à la famille Doloris, mais en partie.

Elle a participé à la reprise de la Tour pendant l'Année des Labours en combattant courageusement. Finalement après avoir dépensé temps et sueur à Valombre, la famille Doloris décida de s'implanter. Aujourd'hui, année 1372, les membres de la famille travaillent à la Tour Biscornue et logent à Valombre, capitale de Valombre.

Le plus vieux Doloris des environs se nomme Viktor Doloris, grand - père de trois petits - enfants (dans l'ordre d'arrivée) : 

- Unadrielia Del Sorn

- Orophin Doloris

- Or Ion Doloris

Contre toute attente, ces trois chérubins (quoique adultes désormais), ne sont pas guerriers. Il est vrai que les traditions ancestrales privilégient la transmission totale des compétences du père aux enfants et ce de génération en génération. Mais la famille Doloris a subit il y a quelques années une terrible malédiction.

Viktor Doloris était encore un jeune et brave guerrier. Sa mission était simple : défendre une caravane de marchands sur la Route Noire. Tout le monde le sait, la Route Noire est une route commerciale qui relie Valombre à Llorkh. Le but était de parcourir cette longue distance le plus rapidement possible, s'arrêter à Llorkh pour quelques commerces, puis se rendre à Eauforte pour échanger les marchandises. Viktor connaissant la Lame, il savait qu'il pouvait compter sur la chaîne de caravansérails, comme il l'avait toujours fait. Cependant, cette fois là, rien ne se passa comme il l'aurait souhaité. Nul ne sait exactement ce qui s'était produit, mais Viktor rentra seul de cette expédition, amoindri. Il bredouilla quelques mots tels que "attaqués", "Pénombre", "Archimage".

Après plusieurs semaines allité, et quelques soins prodigués par son épouse et sa belle-fille, Viktor se remit des blessures de son périple tortueux, ou presque. Car ce qu'il n'avait pas dit c'était cette phrase qui lui revenait sans cesse en tête : "L'épée ne défiera plus la terre, mais elle y jonchera, elle en fera à tout jamais partie".

Quelques années plus tard, naquit Unadrielia Doloris, petite - fille de Viktor Doloris. Ce dernier avait prit le temps d'oublier la fameuse malédiction. Il respirait l'air pure de Valombre et était heureux de pouvoir enfin enseigner les techniques de guerrier à ses petits - enfants. Car il savait que ce ne serait pas le dernier. Foi de Viktor, il faut un homme pour transmettre le nom de famille et faire perdurer le nom Doloris dans la région. Et effectivement il reçu un second petit - enfant : Orophin. Argh, abject, tout simplement répugnant, comment son fils avait il pu faire ça ? Avec une elfe de la Lune ? Pourquoi ? Pas ça.

Orophin avait finalement été le premier petit - fils mâle de Viktor. Mais c'était un demi - elfe de la Lune, ce qui voulait dire le résultat d'une adultère. C'était tout simplement écoeurant. Son fils et sa belle fille mirent du temps à s'y faire. Peut être était ce le fait de vouloir se racheter, ou bien de vouloir à tout prix avoir un descendant mâle dans la famille, toujours est - il qu'un an après ce malheur, naquit Or Ion, petite - fille de Viktor Doloris.

La famille n'était pas au bout de ses surprises, car très vite Unadrielia montra des compétences pour la Nécromancie. Elle se maria d'ailleurs avec un nécromant. D'où son nom Del Sorn. Le mariage et le départ de Unadrielia déchira les coeurs. Il ne restait plus dans la famille qu'un demi - elfe de la Lune et sa demi – soeur Or Ion.

Ne se sentant pas à son tour comme faisant partie de la famille, Orophin quitta Valombre à la recherche des Elfes de la Lune. Il voulait en savoir plus sur sa mère, sur ses origines, et il avait soif de voyage. Ce fut la goutte d'eau qui faisait déborder l'Aspergillum. Pauvre Or Ion. Elle subit le courroux de la famille : maintes épreuves lui furent soumises, que ce soit au combat, au maniemant de l'arme, la vitesse de déplacement, l'effort physique, etc ... son fort caractère lui permit de tenir le coup, et finalement elle devint un personnage aguerri. Forte, rapide, habile, comme l'aurait pu l'être un guerrier Doloris.

Loin de tout, qu'est devenu Orophin ?

La suite au prochain épisode (en cours de création).










