	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

Humain Téthyrien
Avatar
Age

18
Taille

1m80
Poids

76

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« pourquoi j'avance l’ami? Pourquoi je survis? pourquoi je ris malgré le danger?

Car  j'aime la vie, la musique et l'art, car  je prie Tymora tous les jours  et surtout car  j'aime Mélissa...

        ... et pour certaines autres choses aussi ...»

Alignement
Chaotique neutre
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse = 30) / Effectif : (5 x Sagesse= 30)

Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
6 (-2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 +4(humain) = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT)+ 1(humain) = 10
• Acrobaties : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Bluff : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4
• Connaissances (folklore local) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4 
• Contrefaçon : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 
• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2 
• Crochetage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Décryptage : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 ?

• Lague : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2 

• Déguisement : 3(Degré) +0 (modif. CHA) = +3 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Détection : 2(Degré) -2 (modif. SAG) = +0
• Diplomatie : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4
• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 ?
• Evasion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 ?
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 ?
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 0(Degré) -2 (modif. SAG) = -2
• Profession : 0(Degré) -2 (modif. SAG) = -2 
• Psychologie : 0(Degré) -2 (modif. SAG) = -2

• Survie : 0(Degré) -2 (modif. SAG) = -2 ?

• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Utilisation d’objets magiques : 3(Degré) +0 (modif. CHA) = +3
• Premiers secours : 0(Degré) + -2 (modif. SAG) = -2 ?
Dons
• combat a deux armes

• esquive
Langues

Commun, Illuskan et  orque

Caractéristiques Raciales

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• 1 don supplémentaire au niveau 1

• 

• 

•
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Jets de Sauvegarde

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

• Volonté : 0(Base)+-2(modif.SAG) 0(divers)=-2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (3)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA0+(2)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA0+(2)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA0+(3)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA0+(3)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA0+(3)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX (3)+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 15 Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=15 Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure (2) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. =12
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(2) = 8
Inventaire
• Vêtements portés : Vêtements de marin, bandeau, Bandoulière 0.25kg, Bottes de cuir souple 500g, Ceinturon. Poids total en Kg.= 0.75kg

• Armes :Arc court composite 1kg, 2 dagues 1kg, total =3.5 kg, épée courte de maitre (1kg)
• Armure : Armure de cuir 7.5kg légère (bonus d’armure : +2, Bonus de Dex max : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg).

• Sac : Carquois à flèches  (Poids à vide : 0.5Kg, Poids actuel : 2.3Kg). Contenu : Flèches de guerre (10) 800g et Flèches assommantes 1kg

             Havresac  (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 9.85).          Contenu : morceau de craie, 2allume feux, une boussole de marin 0.05kg,corde en soie 4.5kg, corne à boire 0.25kg, outils de cambrioleur 0.05kg, paillasse 2.5kg,)

             Bourse (0.2kg de pièces)

TOTAL=23.35kg
Richesse
Trésor : 6PP, 5PO, 9PA, 6PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)= 0.2 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Grand et de corpulence moyene, hertalion a les cheveux bruns dont certaines mèches sont tressés (avant), d’autres rasta (cotés) et d’autres lisses (arrière) le tout tenu par un bandeau rouge, les yeux marrons avec des teintes de vert,une petite barbichette tressée, il est musclé mais n’est pas non plus un monstre de muscles, il dégage une certaine grâce due a sa dextérité corporelle.

Description psychologique

Malgré sa constante tristesse due a l’enlèvement de sa bien aimée, il a une grande joie de vivre, aime les plaisirs de la vie, est espiègle et joueur et chanceux. il n’aime pas l’injustice, ni la justice, qui pour lui est injuste, il prône la liberté, sans toutefois prôner la violence et l’anarchie complète. Il a une vision idéaliste du monde mais sais qu’elle est impossible à réaliser car pour cela il faudrait que tout le monde soit comme, ce qui est impossible…

Background
Salut l’ami, que Tymora veille sur toi. Si tu as le temps prends un verre, et laisse moi te conter mon histoire…
Je suis né dans la région d’Eau profonde, et j’y ai passé une bonne patie de mon temps entre deux voyages. J’ai vécu toute mon enfance a suivre mes parents, qui sont d'intrépides aventuriers, commerçants et voyageurs. J’ai donc beaucoup exploré ce monde, que ce soit en montagne en souterrains, en mer ou en plaines. Et je peut te dire que de toutes les merveilles que j’ai vues en si peut de tems dans ce monde, rien n’arrive a égaler la beauté de ma dame. J’ai participé a de nombreux combats dès mon plus jeune âge car les routes que nous avons fréquentées n'étaient généralement pas très sûres, Si les routes sûres existent vraiment en ce bas monde… Habitué au mercenariat de mes parents, j’ai développé une certaine robustesse et une grande débrouillardise, mais surtout une philosophie de vie car j’ai tellement vu mes parents participer a des combats dont ils n'avaient aucun autre but que l'argent offert a la fin, que j’ai prit mes distances quand au bien et au mal, un camp n'est pas forcément mauvais ou bon, ils ont simplement des divergences d'opinions ou d'intérêt. C'est pourquoi je préfère généralement la neutralité. Je ne dis pas non qu’il n’y a pas de personnes malfaisantes en ce monde, loin de là … L’homme a qui cette boussole aartenait était malfaisant. Je porte toujours sur moi cette boussole, je me la suis procurée en tuant un capitaine pirate qui avait attaqué avec ses hommes le bateau de commerce de mes parents une nuit, j’ai eu énormément de chance car l'homme était saoul. Mais néanmoins j’avais 15 ans alors je suis fier de ce trophée. Au cours d'une affaire avec mes parents en eauprofonde, un certain concurrent a éliminer, j’ai rencontré une jeune fille d’une rare beauté ! Blonde au longs cheveux ondulé et aux yeux bleus et marrons qui changeaient légèrement de couleurs selon les jours. J’ai su immédiatement que jamais je ne pourrai en aimer d'autre, et ce sentiment était partagé par la jeune femme dénommée Mélissa. Un nom sublime n’est-ce pas? Elle m’a dit qu’elle avait des origines féeriques ans son sang. Au bout d’un mois d’idylle, hé oui le concurrent s’était bien planqué, je du prendre une décision car mes parents avaient fini leur travail et allaient repartir, je n’eu aucune hésitation et décidait de m’installer en eau profonde avec mélissa et de suivre ma propre vie, plutôt que de suivre l'ombre de mes parents, choix que mon père a fortement approuvé malgré les larmes qu'il n'a pu retenir a cette nouvelle, ma mère elle avait l'air plutôt joyeuse, non pas par manque d'amour pour son fils mais plutôt par joie de voir son petit devenir un homme et avoir trouvé l'amour. Mes parents reprirent donc leur route immédiatement. Malheureusement moi ma bien aimée se fit enlever quelques moi après le départ de mes parents, aucun indice n'a été laissé a part un morceau de tissu déchiré non identifié, aucune demande de rançon, juste une pièce délabrée due a la lutte que ma moitié avait du faire en résistant. Elle n’est pas du genre a ce laisser faire… Après une semaine de recherches dans la région pour la retrouver,la souffrance au coeur, je pris la décision de partir a l'aventure dans le monde, reprenant le même mode de vie que mes parents, et avec l'espoir de retrouver un jour une trace de mon amour. Mais pour cela je devrai avoir beaucoup de chance, c'est pourquoi je prie Tymora de nombreuses fois par jour, qui a toujours été ma déesse préférée et dont j’ai plus besoin que jamais a présent. Malgré tout cela l’ami tu as devant toi un homme intrépide, espiègle et qui a une grande joie de vivre, car il sait que si il ne revoit pas sa bien aimée dans cette vie, il la reverra dans une autre car leurs liens sont plus forts que la mort… Alors l’ami as tu des informations sur une belle femme blonde ayant une ressemblance avec les fées, sur ce morceau de tissu que tu vois ou sur une bande de kidnapeurs, ou peut-être a tu un travail pour moi ?









