	Fiche de personnage de Selora Rudopale
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Age

43 ans
Taille

1.15 m
Poids

78 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeuse
« La solitude reste votre plus fidèle amie. »

Alignement
Loyale neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 (5 x Sagesse) / Effectif : 70 (5 x Sagesse)

Divinité
Moradin
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
15 (+2)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
3 (-4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+0)x4 = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (6+0) = 6

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

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 4(Degré) +0(modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +2(modif. DEX) = +6
• Détection : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Discrétion : 4(Degré) +2(modif. DEX) = +6
• Dressage : 0(Degré) -4(modif. CHA) = -4
• Équitation : 0(Degré) +2(modif. DEX) = +2
• Escalade : 4(Degré) +3 (modif. FOR) = +7
• Fouille : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2(modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Survie : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
Dons
• 

• Port d’armure intermédiaire
• Pistage
Langues

Nain, commun, illuskan

Caractéristiques Raciales
• +2 en Constitution, –2 en Charisme.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les nains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même lorsqu’ils portent une armure intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont la vitesse est réduite dans cette situation).
• Vision dans le noir. Les nains voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Ils perdent alors tout sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc) mais leurs perceptions n’en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre lumière.
• Connaissance de la pierre. Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. Un nain approchant à moins de 3 mètres de l’endroit travaillé a droit à un test de Fouille automatique, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche. Il sait également à tout instant à quelle profondeur il se trouve sous terre, de même qu’un humain distingue sans réfléchir le haut du bas.
• Armes familières. Les nains peuvent considérer la hache de guerre naine et l’urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques.
• Stabilité. Les nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d’un bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bousculade ou un croc-en-jambe, à condition d’être debout sur le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture).
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques. 
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.
• Bonus racial de +2 aux tests d’Estimation et d’Artisanat liés aux objets métalliques ou en pierre.
• Langues. D’office : Nain et Langue de la Région natale. Supplémentaires : commun et selon région d'origine.
• Classe de prédilection : Guerrier.
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. 

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.

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

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +2

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+3(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (hache de guerre naine, 1d10 +3, x3)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+3(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (arc court, dégâts : 1d6, critiquex3, portée : 18m)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+2(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 +4(Pro de l’armure)+2(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 2(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + 4(Pro  l’armure)+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : tenue d’exploratrice, 4kg (bottes de marche en cuir, chausses en laine, ceinture de cuir, chemise et veste en laine, gants de laine et manteau sombre) . Poids total : 4Kg.

• Hache de guerre naine, 4kg et arc court, 1kg.

• Armure d’écaille : intermédiaire (Bonus de Dex max. :+3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total : 15Kg).

• Sac (Poids à vide :1 Kg, Poids actuel : 12Kg). Contenu : 20 flèches (2kg) (dans un carquois à flèche pesant 0,5 kg à vide), outre de peau (pleine) (5kg), paillasse (2,5kg), 2 rations de survie (1kg en tout), cinq lingots d’or (valant 5 PO chacun)(1kg chacun)
Richesse
Trésor : 2PP, 6PO, 6PA, 0PC.  Poids : 0,14kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76.5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.

• Poids transporté : 41,14kg, sans sac : 28,5kg.

• Encombrement : Intermédiaire

[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
Née par malheur dans un corps trop masculin, un corps dépourvu de toute féminité et dégageant une odeur pestillencielle. Tout son corps, de ses jambes masculines et poilues à un torse carré, en passant par une poitrine inexistante et des sourcils broussailleux, n’était qu’une parodie de la femme. Selora ne faisait d’ailleurs rien pour arranger cela, ne se lavant jamais et cultivant la crasse sous ses ongles. C’est tout bonnement un miracle si elle n’attrappa aucune maladie infectieuse mortelle jusqu’ici. Mais aucune partie de son corps n’était aussi laide et détestable que ses yeux. Ils semblaient animés d’une volonté propre, ses yeux couleurs de crasse. Dès qu’elle tentait de se montrer impressionante ou effrayante, dans une vaine tentative pour faire fuir ceux qui se moquaient de son apparence (en particulier son frère), ils lui donnaient un regard de chien battu pitoyable et miséreux. A l’inverse, quand elle tentait de sourire ou de se montrer amicale, ils s’allumaient d’une folle lueur et lui donnaient un regard de démente. C’est pourquoi elle cache son corps sous un manteau, le plus souvent sombre, gris terne au mieux et couvre son visage, encadré de cheveux gris sales et secs comme de la paille d’une capuche. Seuls, luisants parfois dans l’obscurité d’une lueur malsaine, restaient visibles ses yeux. Frustrée de ne pouvoir les camoufler dans l’ombre come le reste de son corps, Selora décida que si elle devait souffir du regard des autres, alors eux aussi allaient devoir souffrir. Ces deux globes suitants de folie et d’aliénation qu’étaient ses yeux, immuables points gris, dégoulinaient de pus et étaient couverts de furoncles. Un simple regard suffisait à montrer à l’observateur  l’horreur même, et quiconque osait ne pas détourner son regardldécouvrait ’abîme de folie, de douleur et de tristesse qui habitait Selora, tel un gouffre, chemin direct vers les enfers les plus obscurs et les plus torturés, effrayant celui-ci en un instantt. La laideur de ses yeux avait enfin trouvé une utilité autre que celle de lui attirer des surnoms risibles. 

Description psychologique

Sans cesse rabaissée sur son physique par son grand frère, Selora est devenue timide et craintive. Mais l’acharnement de ses parents a aggravé ce traumatisme, condamnant Selora au mutisme et à la peur de l’inconnu. Elle considérait tout être vivant comme son ennemie personnel et le haïssait autant qu’elle se haïssait elle-même. Elle se montre injurieuse et détestable au possible, crachant des insultes à tous ceux qui s’aventuraient trop près d’elle. Pourtant, elle ne s’était pas aventurée sur la voie du mal, se montrant aussi hostile avec les bons qu’avec les mauvais.Suivant ses seuls idéaux de la Justice, elle marchait sur le mince fil qui sépare l’Ombre de la Lumière.
Autre point étrange : elle se couche chaque soir en murmurant à cinq lingots cinq  de ses préceptes fondamentaux, un pour chaque lingot, ce qui laisse à penser à ceux qui ont dormi près d’elle (et qui n’en sont pas morts) qu’elle aurait un grain.

Background
          Selora est née dans une famille aisée et mondaine vivant une petite ville dans la montagne des épées qui borde la Côte des Epées. Son père était un guerrier rangé dans une tranquille de famille. Il était très strict, ne tolérant ni la stupidité, ni la faiblesse, ni la lacheté. Sa compagne, la mère de Selora, était une femme magnifique qui dégageait une aura d’autorité sûre et naturelle. Selora avait également un grand frère, qui avait 12 ans de plus qu’elle. Un garçon insupportable, qui ne cessait d’humilier sa petite sœur jusqu’à ce que celle-ci fonde en larme, ce qui  procurait à son frère une joie sans borne, car ce que leur père ne pouvait supporter par-dessus tout, c’était de voir un de ses enfants pleurer.
 « Une marque de faiblesse » disait-il. Il enfermait sa fille dans sa chambre jusqu’à ce qu’elle se calme. La pauvre jeune fille perdit bientôt tout sentiment. On lui interdisait de montrer sa tristesse, elle pensa qu’il en était de même pour la joie, la peur ou l’amour. Tous les sentiments forts  devaient être bannis de son visage. Pendant ce temps, son frère grandissait et montait en bonne position pour reprendre le flambeau de son père. Il devenait plus fort, plus habile au maniement des armes. Par principe, Selora reçu la même éducation guerrière, accentuant ainsi encore plus son côté masculin. Mais plus le temps passait, plus l’ambiance familiale lui pesait. Ses parents ne se lassaient jamais de louer les qualités de son frère, souvent en sa présence, comme pour lui indiquer ule chemin à suivre. Sa mère surtout, qui lui en voulait de ne pas réincarner sa beauté autoritaire, faisait  tout pour lui rendre la vie impossible. Durant les disputes de plus en plus fréquentes, elle partait seule explorer la montagne et ses alentours, se faufilant comme une ombre parmi les rocheux et les congères, observant la Nature sans la déranger, car hélas, même les bêtes étaient rebutées par son apparence. Ces escapades la calmaient. Elle revenait sereine, prête à endurer les pires brimades. La vie continua, les escapades de Selora se prolongèrent, et à 24 ans, elle dormit pour la première fois loin de chez elle. Elle campa dans la forêt de Cryptejardin, abritée dans une petite cabane faite de branches et de feuilles camouflantes. A 32 ans, elle avait visité Rougemélèze, Triverrat, Longueselle puis Mirabar jusqu’à attendre le pied de l’épine dorsale du monde, avant de revenir dans sa montagne natale dont elle connaissait chaque pierre. Ses parents lui avaient laissée jusqu’à ses 40 ans pour s’engager dans l’armée et faire ses armes, avant de se lancer dans la vie de guerrière aventurière. La nuit qui suivit, elle quitta la demeure familiale sans un bruit et chaparda cinq lingots d’or à son père, avant de s’en aller courir la campagne. Elle s’était achetée une petite maison délabrée, afin de couper les ponts avec sa famille. Celle-ci n’en parut pas désastrée ni de son absence à elle, ni de celle des cinq lingots, préférant s’extasier sur le grade de sous-lieutenant qu’avait décroché son frère (grâce à de nombreux pots-de-vin, soupçonnait-elle). Elle acquit une indépendance très utile pour trouver du travail (ce que ces parents lui avaient interdit, jugeant cela trop « déshonnorant ») afin de payer les réparations de sa maison. Elle ne voulait pas vivre dans l’opulance et le luxe, mais pas non plus dans une habitation insalubre. Elle commença par envoyer des tracts dans toutes les grandes villes pour se faire connaître. Elle se présenta alors comme « dératiseuse ». Les premières années, son travail se réduisait à tuer des vermines dans les grottes qui servaient de grenier à des communes. Par la suite, on lui confia des missions de moindre importance, comme espionner des maris infidèles, ou escorter des marchands dans leurs voyages. Durant cette période, elle vit beaucoup de paysage. Elle connaissait tout ce qui se trouvait depuis l’Epine dorsale du monde au Nord jusqu’à Yallasch, dans les royaumes Frontaliers, au sud. Sa connaissances des Terres du sud était minime, aussi ne s’y était-elle jamais aventurée pour des missions. Elle détestait ses employeurs et les gens en général, mais pour elle ce n’était pas une raison pour risquer leurs vies. Lorsqu’elle eu 40 ans, l’âge limite de l’ultimatum lancé par ses parents, ses dettes furent comblées . Elle possédait enfin sa maison pour de vrai. Elle n’avait plus eu de nouvelles de ses parents, et ne s’en plaignait pas.Ceux-ci devaient avoir oubliés la menace qu’ils lui avaient faîtes, voir même oubliés son existence toute entière. Il se posa alors une question : jusqu’alors, elle avait travaillé pour payer sa maison, sans réfléchir à l’impact que sa vie de mercenaire aurait sur son futur. A présent, pourquoi, dans quelle but allait-elle poursuivre sa vie ? Fonder une famille ? Non, elle n’y songeait pas. L’argent ne l’intéressait pas non plus. Restait son désir le plus farouche, enfoui au fond de son cœur : devenir belle (ou du moins, regardable sans entraîner de vomissements). Elle se décida à se fixer une ligne de conduite, qu’elle suivrait sans faillir, en s’inspirant des préceptes de Moradin par simple manque d’inspiration. Elle se lança donc à l’aventure, parcourant Faerûn telle une ombre avec sa hache de guerre naine à la main et son capuchon sur son visage.










