Fiche de personnage de : Darister Quire

	Race
	Humaine, Mulan.
	Avatar

	Age
	22 ans
	

	Taille
	1,72 m
	

	Poids
	117 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Mask
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	15 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2)x4+4 =44 

Nombre de points de compétence par niveau : (8+2)+1 = 11

 

• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. INT)= +3 

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

• Bluff : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Contrefaçon : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6

• Crochetage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7

• Décryptage : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 

• Déguisement : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX)+2 = +9

• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7

• Détection : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3

• Diplomatie : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5

• Discrétion : 3(Degré) +3 (modif. DEX)+2 = +8

• Équilibre : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4

• Escalade : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1

• Escamotage : 3(Degré) +3 (modif. DEX)+2 = +8 

• Estimation : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

• Evasion : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4

• Fouille : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6

• Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX)+2 = +4

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1

• Perception auditive : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4

• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Psychologie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3

• Renseignements : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

	Dons
	• Discret

• Doigt de fée

• 

• 

• 


	Langues
	 Commun

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne M

• VD 9

• 1 don supplémentaire au niveau 1

• 4 points de compétences  supplémentaires au 1er niveau

• 

•

	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)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1+(bonus divers)+1d20

 (rapière, 1D6,+1, critique18-20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+1+(bonus divers)+1d20

 (Dague, 1D4,+1, critique19-20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+3+(bonus divers)+1d20 

(Arbalète de poing, 1D4, critique19-20x2, portée 9m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0+3+(bonus divers)+1d20 

(arc court, 1D6, critiquex3, portée 18m)

• CA : 10 + 2 Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 15

 Contact : 10 + 3modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 13

Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=12

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+2(modif. CON) =8

	Inventaire
	• Vêtements portés : (habit de voyage, Poids en Kg 2,5).

                                   Gants en cuir  0,1Kg

                                    Botte en cuir souple 0,5Kg                                   

                                    Poids total en  3,5 Kg.

• Arme, rapière Poids en Kg. 1Kg

• Armure : armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg).

• Sac (Poids à vide : 250Kg, Poids actuel : 0Kg). 

Contenu : dague 0,5Kg .

                Bourse en cuir 

	Richesse
	Trésor : 16PP, 5PO, 2PA, 0PC.  Poids : (23nb de pièces x 0,01kg)=0,23Kg

	Charge
	• Poids transportable : 

Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg , Charge lourde entre 43et 65Kg.

• 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
	 Petit et gros, suite à une affaire qui à mal tourné. Autrement, plutôt de taille moyenne et un physique passe partout.

 Barbu, yeux bleu, essaie de porter des gants la plus part du temps car il porte une marque de naissance qui le fait repérer à des lieux à la ronde, une sorte de tatouage cabalistique sur sa main droite et qui se poursuit sur son avant bras. En plus sous l'effet du stresse (jet de dé loupé pour les compétence) le symbole s'illumine et on peut le percevoir au travers de ces vêtements) autant vous dire que lorsqu'il loupe un dissimuler dans l'ombre on ne voit que son symbole qui l'éclaire comme en plein jour)



	Description psychologique
	 C'est un opportuniste peut lui importe, la notion de bien et de mal, du moment que cela lui rapporte quelque chose. En plus il cherchera toujours à maximiser ses chances de « gain » dans une aventure.

	Background
	 Le crissement de ses pas sur la neige enchantaient Darister, bien que la saison était bien entamé l'hiver était bien là, La vision de ce linceul blanc sur la campagne prouvait bien la rudesse de cette saison sur le nord de la cote des épées. Maintenant, il commençait à percevoir les imposantes murailles de la cité des splendeurs. Que de chemin parcourut depuis cette bouffonnerie à Chateauzentil, se dit-il. Il ne se reconnaissait plus lui même, il lui avait fallu quitter au plus vite la sombre cité afin de se faire oublier. Pourtant l'affaire avait plutôt bien commencer, c'est la suite et la fin qui n'avait pas été à la hauteur de ces espérances. Si ce foutu mage avait eu deux doigt de bon sens, jamais il n'aurait utiliser sa baguette de cette manière. Il faut dire à sa décharge qu'il l'avait prise à l'envers. Comment cela a-t-il pu arriver? Demanderiez-vous. Simple, maquillé là de façon à ce qu'il confonde l'endroit de l'envers, ensuite  faite lui piqué une grosse colère et le tour est joué. Enfin... Cela avait été possible grâce à une infiltration chez lui de plusieurs mois comme larbin et d'un complice comme apprenti. Le coup tordu que lui avait préparé les deux comparses, devait simplement le neutraliser mais pas tout faire exploser. À la réflexion, cela a été une belle bêtise  de maquiller sa baguette afin qu'il la confonde de cette manière. La seule chose qu'il fit en la saisissant par le mauvais bout, pour lancer ce funeste éclaire, fut se carboniser lui même. Le pire dans cette lamentable histoire fut l'explosion de la baguette. Celle-ci provoqua quelques dégâts collatéraux, l'incendie de la maison  et la destruction de ce qu'ils étaient venus prendre ainsi qu'une altération physique de Darister. Lui qui était de taille moyenne et bien proportionné, le voilà maintenant petit avec une surcharge pondéral de 40 Kg, cela ne va pas être facile de jouer les montes en l'air maintenant. Un p'tit gros voilà ce qu'il était devenu, pour trouver du travail comme servant cela ne devrait pas être difficile mais pour les reste, c'était pas l'idéal. En plus d'un contrat non rempli,  une mise à pris sur sa propre tête avait été lancé par le réseau noir. Décidément cette première mission comme simple grouillot aurait dû être la dernière, s'il n'avait pas été aussi prévoyant et puis son altération physique l'avait aidé. Mais si cela avait été pratique au début, cela devenait maintenant plus un handicap qu'autre chose. C'est pour ça qu'il était parti vers Eauprofonde, on disait au gré des ragot colporter, qu'il existait un imposant temple dédié à la déesse de la magie; peut-être que ses prêtre pourraient faire quelque chose pour lui, contre remboursement.

Marchant tranquillement, sur la chaussé enneigée, il 

Suite du BG cette semaine, je n'ai pas trop le temps d'écrire.




