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Archère 



Année 1045 Date de création      03/01/04

Nom

Classe Guerrière Titre Seigneur Niveau 11

Race Elfe syl. Sexe F Age 143 ans Poids  40 kg Taille  1m60

Dieu Talents acquis Arc Flèche Classe sociale_______

Couleur de peau \ Couleur des yeux Ambre Couleur des cheveux Cuivre Autres  beauté 19

Signes particuliers

Vision______________________Infra 20m Ecoute___________________________Langues Commun, Alignement, Elfe

Détection____________________________________________________

Résistances 90% charme et sleep, paralysie des goules

Possession 124000 PO Bourse 500 Gemmes 5000

Alignement Chaotique Neutre

Force Talents de Guerrière

F18
59 F18

80 Ajustement

toucher

+3

dommages

+6 Ajustement poids 3000 Défonçage porte 1-5(2) Torsion barreau 50%

Intelligence

I  15 I  14
langues 

additionnelles 4 Chance de connaitre les sorts \ Min. de sorts/niv. \
Max. de 

sorts/niv. \

Sagesse

S  13 S  13
Ajustement 

d'attaque magique \ Bonus sorts

1er niveau 2ème niveau 3ème niveau 4ème niveau

Echec sorts \

Dextérité

D  17 D  17
Ajustement réaction +2 Ajustement projectiles +2 Ajustement classe d'armure -3

Constitution

C  16 C  17
Ajustement point de 

vie +3
Choc 

métabolique 97%
Chance de 

résurrection 98% Nbre de résurrections 0

Charisme

Ch 16 Ch 16
Nbre max. de suivants 8 Ajustement loyauté 20% Ajustement réaction 25%

 Classe d'armure   Jets de protection +1 vs anneau

Armure portée  ________________________________________CA 3 Poison/Mort magique 7 +2 broche Bonus magique

Bouclier portée  ______________________________________Bonus -3 Pétrification/Paralysie 8 +3

Autres  _____________________________________________Cape +2,  Bottes +1 Bonus -3 Souffle 9

Dextérité  __________________________________________Bonus -4 Baton/Baguette/Batonnet 8 Bonus dextérité

CA Dos 0 CA arc -4 CA épée -7 Sorts 10 +2

  Armes utilisées
Toucher AC0 Att./Round Arme P/M G Commentaires

1-6 1-6

1-8 1-12

1-4 1-4

Pénalité de non- maîtrise   -2 1-8 1-12

Points de vie

93 60

Ajustement   __+3

Aptitudes Spéciales Points d'expérience   Bonus    10  %

Peut descendre jusqu'à -20 avant de mourir
Lancer Peau de pierre 1 fois par jour  799,500  xp   Niv.Sup.à:    1,000,000  xp

Arc Composé +5

defender

Idril Calanor

Bracelet AC3

Epée L +4

Arc +4 Elhonna
3/210

Touché
+7 +flèche

Pied   Vol   Nage

Vitesse de déplacement

12"    24"     _"

-20 -19 -18 -17 -16 -15 -14 -13 -12 -11 -10 -9 -8 -7 -6 -5 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 

56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 6970 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89  90 

FEUILLE DE PERSONNAGE

Spé : 3 flèches / round

Spé : 3/2 flèches / round

Moyen +2

Dague

+8 +flèche

+5

+8

Dommages
+7 +flèche

+11 +flèche

+8

+10

 



Scenario du 01/04/2010 
 

CONNAISSANCE PERSONNELLE 
 

Elbereth et Smiorgan 

Valaury 

Maudite Buche 

Feolas 

Blanche 

Garcimax 

Belegund 

Farrasskahn 

Odrade 

Elennna d’Eldoras 

Mitrid 

Lorivade le Preux 

 

POSSESSIONS PERSONNELLES 
 

3 rations standard 

Herbes alu : 4 doses 

1 cheval Sphinx de Thot1 

gourde d’eau 

de la belladone (vs loup garou) 

de l’ail (vs vampire) 

1 mirroir 

1 lanterne 

1 cimeterre 

30m de corde et grappin 

1 briquet avec pierre 

3 bougies 

1 fourrure pour l’hiver 

2 semaines de repas copieux 

4 torches 

10 chandelles 

10 bougies 

3 flasques d'huile 

 

 

OBJETS MAGIQUES 

 
Bracelet AC4 & AC3 

Epée longue +2 / +3 vs bons 

Epée longue +4 defender 

Bouclier +2 

Anneau +1 

Anneau de résistance au feu 

Anneau de chaleur( résiste au froid) 

Bottes de saut 

Cape +5 

Cape déplacement 

Lentilles d’aigle 

Cotte de maille elfique +2 

Broche des golems (bois, chair, 

argile) 

Broche de vigueur 

Arc long composé +5 

6 flèches +4 

8 flèches +5 

2 flèches +6 

Poison 7 doses 0 ou 20 

Potion de soin mineur 

Potion de soi 68 PV 

Huile d'impact +3 ( 4 applications) 

Elixir de vie (rappel les elfes à la 

vie) 

Trou portable (détruit seulement 

pas source divine, ex boule de feu 

de relique) 

 

Arc & Carquois d’ Ehlonna 

Cet arc est considéré comme un arc +4 de rapidité, ce qui donne à l’archer un bonus de +2 sur le dé d’initiative. Il en va de même 
pour ce qui concerne les distances, la précision et les jets de sauvegarde. La cadence de tir peut être de 3 flèches par round , à la 
condition qu’une flèche soit encochée et prête a être tirée. Toutes les portées sont traitées de la même manière, sans pénalité. 

Si l’archer est spécialisé à l’arc long, alors 4 flèches sont autorisées par round.2,200xp 15,000gp 
Ce carquois apparaît comme un carquois normal, capable de contenir environ 20 flèches. Il a 
une aura d’altération si la magie est détectée, et un examen approfondi montre 3 compartiments 
distincts.  

1. Le premier compartiment peut contenir jusqu’à 60 flèches. Ce compartiment doit être 
rempli par l’archer.  

2. Le second compartiment peut contenir jusqu’à 25 flèches 
magiques. Ce compartiment peut être rempli par l’archer. Ce 
compartiment peut générer des flèches magiques à raison de 25 
flèches par jour maxi, qui doivent être tirée dans la journée, sinon 
elles redeviennent non magique. Le tirage est effectué pour les 25 
flèches. 

3. Le troisième compartiment peut contenir 3 arcs. 

Quand l’archer veut une 
flèche, il suffit de la 
demander.  
Quand il est utilisé avec 

l’arc d’Elhonna, il donne un bonus de +1 au touché et au 
dommage.  

 

Normale 01-30 

+1 31-60 

+2 61-80 

+3 81-96 

+4 96-00 

Bonus Touché Dommages 

Race Elf +1 ~ 

Spécialisation à l’arc +1 +2 

Bonus de l’arc +4 +4 (Bow of Ehlonna) 

Combiné avec le carquois +1 +1 (Quiver of Ehlonna) 

Total +7 to hit +7 au dommage 



HEXAGONE & RESSOURCES : 29250 PO PAR AN 
Hexagone 1 : 1 village 500 ha + 200 ha rur 

 
Agri : 250po 

Pêche : 1000po 

Elevage : 300po 

Commerce : 2000po 

Armes en bois : 200po 

Construction de véhicule : 300po 

Construction de maisons : 750po 

Imprimerie : 600po 

Vêtements de luxe : 500po 

Alchimie : 500po 

 

Hexagone 2 : 2 villages 500 ha + 100 ha rur 

 300 ha + 150 ha rur 

 
Agri : 500po 

Pêche : 1000po 

Elevage : 1800po 

Commerce : 4000po 

Industries textiles : 600po 

Armures de guerre : 2000po 

Charbon : 1000po 

 

Hexagone 3 : 1 ville moyenne 3000 ha + 2000 ha rur 

 1 village  100ha + 180 ha rur 

 
Agri : 250po 

Pêche : 500po 

Elevage : 2400po 

Commerce : 3000po 

Mine d'or : 5000po 

Armures : 300po 

Viticulture : 500po 

 



 


