	Quevven Tuin’Tarl
Race

Drow
[image: image1.jpg]



Age

125 ans
Taille

1m75
Poids

55 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Khaless nau uss mzild taga dosstan 
(Ne fais confiance à personne plus qu'à toi même.)»

Alignement
 (Neutre/Mauvais)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Lloth
Guilde
Aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
10 (+0)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3modif. INT)x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+3modif. INT) = 11
• Acrobaties : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 

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

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

• Connaissances (Exploration souterraine) : (Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Contrefaçon : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +2
• Crochetage : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Décryptage : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 
• Déguisement : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Détection : 4(Degré) +3 (modif. SAG)+2(racial) = +9
• Diplomatie : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5 

• Discrétion : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6
• Équilibre : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6
• Escalade : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +3
• Escamotage : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4 

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

• Evasion : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4 

• Fouille : 2(Degré) +3 (modif. INT)+2 (racial) = +7
• Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 0(Degré) +3 (modif. SAG)+2 (racial) = +5
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Psychologie : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Renseignements : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Représentation : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 3(Degré) +1 (modif. FOR) = +4
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
Don
• Combat à 2 mains
Langues

Commun des profondeurs, elfique, langue commune, abyssale, gobelin.
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, Intelligence et Charisme, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Pouvoirs magiques: 1 fois par jour - lueur féerique, lumières dansantes et ténèbres. ces pouvoirs sont semblables aux sorts du même nom, lancés par un ensorceleur du niveau du drow.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision dans le noir, portée 36 mètres.
• Maniement des armes. Tous les drows possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour la rapière, l'épée courte, l'arbalète de poing et l'arbalète légère.
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
• Vulnérabilité à la lumière (Ext): une vive lumière (telle que les rayons du soleil ou l'effet du sort lumière du jour) aveugle les drows pendant 1 round. De plus les elfes noirs subissent un malus de circonstance de -1 à tous leurs jets d'attaque et de sauvegarde, ainsi qu'à tous les autres jets déterminés par 1d20 (jets de compétence, de caractéristiques, etc..) par vive lumière.
• Résistance à la magie de 11+niveau de classe.
• Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et les pouvoirs magiques.
• Langues connues d’office : Commun des profondeurs, elfique et la langue de la région natale. Supplémentaires : Abyssale, commune, draconien, gobeline, illuskan, langue des signes drow.
• Classe de prédilection. Magicien (homme) ou prêtre (femme).
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)+0(modif.CON)(+2 racial face aux sorts et pouvoirs magiques)=0/+2
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX)(+2 racial face aux sorts et pouvoirs magiques) +6/+8
• Volonté : 0(Base)+3(modif.SAG)(+2 racial face aux sorts et pouvoirs magiques)=+3/+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4(modif.DEX)+(bonus divers)= +(4)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :0BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Dague: dégâts 1d4+1(modif de force), critique 19-20x2, portée 3m, 500g, perforant ou tranchant.)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0BBA+4(modif.DEX)+1(Arme de maître)+1d20 (Arbalète de poing de maître: dégâts 1d4, critique 19-20/x2 portée 9m Perforant poids 1kg. Ajoute le +1 aux jets d'attaque)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

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

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 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 : d6 ; Points de vie : 6 
Inventaire
• Vêtements portés : (braies: cotte: cape d’aventure; 1Kg: botte cuir souple; 0.500Kg: bracelets d’archers: ceinturon: gant cuir: outre d’eau (2.5Kg) Un carquois à carreau de cuir durci. Poids avec carreaux: 0.750kg. Poids total : 4,500kg 
• Arme: Deux dagues dans deux fourreaux ( 2kg) Arbalète de poing de maître (1 kg) 20 Carreaux de maître. ( 0,250kg) Poids Total : 3 kg ( carreaux comptabilisés dans carquois)
• Armure : Armure de cuir cloutée (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg) Poids total : 10 kg
• Sac (havresac: 0.250Kg, Poids actuel : 6,250 kg). Contenu : Bourse en cuir, couverture (1,5 kg), 2 rations (1 kg), briquet amadou: pierre à aiguiser (0,5kg), Outils de cambrioleur (0,5 kg) Petit miroir en acier (0, 250 g), 5 bougies, 1 flasque d’huile, Chausse-Trappes (1kg) Briquet à Amadou. Un morceau ce craie, un diamant coupe verre (50g), boussole et du noir pour épées (500g)
Poids total équipement : 23,750 kg
Richesse
Trésor : 9PP, 8PO, 0PA, 3PC.  Poids : (nb de pièces x 0,20kg)
Charge

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

• Poids transporté : 23, 750kg, 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
Athlétique, Quevven possède la beauté de ceux de sa race. De longs cheveux blancs toujours détachés encadrent un visage aux yeux d’argent. Son dos est couvert de cicatrices.
Description psychologique
Quevven se sert du mensonge depuis sa tendre enfance et excelle dans les coups bas. Il sait se montrer charmeur et user de sa verve pour soutirer renseignements ou objets qu’il convoite ou tout simplement pour le plaisir. Maintenant tout reste à faire, car la couleur de sa peau reste une barrière dure à surmonter.
Background
Je suis Quevven Tuin’Tarl, onzième enfant de la Maison Tuin’Tarl, neuvième maison de Menzoberrazan et pour ma mère, un énième rejeton mâle sans véritablement d’importance mais dont l’existence allait être consacrée à assouvir les désirs de puissances de ma mère. C’était ce qu’elle croyait jusqu’à peu encore….

Dès ma naissance, on décida donc  de mon avenir en m’assignant auprès de FirFera,  un maître assassin qui  dispensait aux mâles de la famille son noble art. Il faut dire  que les Tuin’Tarl dont la principale activité était le commerce, usait de cette art avec facilité et efficacité. 

Je vais passer vous faire grâce de mon enfance et mon adolescence, qui reste  dès plus ordinaire pour un mâle drow dans une cité telle que Menzo, si ce n’est une petite dépendance pour les filles aux frivolités facile. Je jouais de mon charme naturel sur toutes drows de n’importe quelle lignée. J’avoue que certaines m’apportèrent beaucoup de plaisirs et d’autres beaucoup de galères. Je ne compte plus le nombre de fois ou je me suis retrouvé dans les rues de Mezzo avec mes vêtements sous le bras, mais que voulez vous, certains préfère boire, moi je préfère les femmes.

Après un passage à l’académie fortement instructif, je rejoignis les rangs des serviteurs de ma chère famille où officiellement j’assurais avec l’aide d’une petite garde personnelle la sécurité des négociants de notre Maison lors des tractations et des échanges qui se déroulaient dans d’autres cités états mais aussi à la surface tandis qu’officieusement, je m’infiltrais, éliminais ou espionnait pour le compte de Mère Matrone. Malgré son indifférence visible pour moi, elle savait m’entourer d’une protection de drows compétents dans leur domaine respectif. Si j’avais été crédule, je me serais dit que mère tenait à moi, mais je n’étais en faite qu’un outil dans sa main, un outil capable de lui ramener argent et notoriété.
La surface avait laisse en moi quelques souvenirs vivaces et si pourtant j’adorais l’ambiance délicieusement malsaine qui régnait dans la cité des Araignées, la curiosité de parcourir le vaste monde du dessus ne faisait que croître et s’intensifier au fil des années. De plus j’eus l’occasion à plusieurs reprises aux chaires et aux charmes de catins de la surface et j’avoue y avoir trouvé beaucoup de plaisir. Elles sont si différentes et tellement nombreuses, un véritable vivier pour moi. Et puis la surface avait appartenu aux drow il y a des siècles et beaucoup de mes confrères nourrissaient en secret l’espoir d’y remonter un jour et de la reprendre à ses maudits elfes. Je faisais parti de cela et je me voyais déjà à genou devant Lloth lui apporter ce monde sur un plateau. L’un de mes cousins, Ker’Do assurait pour le compte de notre maison des missions d’espionnages de la Maison Jaelre, en Cormanthyr.  La Reine Araignée, bénie soit sont nom me permit d’assouvir mon ambition car on me demanda de le rejoindre pour récupérer le rapport de mon cousin et lui donner de nouvelles instructions. Cette rencontre se déroula un martin de martel et mon pauvre cousin  eu un tragique accident dont je fus le seul témoin. Informée, Mère-Matrone fut extrêmement contrariée par cette nouvelle qui la privait d’un agent de toute première main enfin jusqu’à ce que je sois officiellement désigné pour le remplacer faute de candidat acceptable. Oui, Loth était avec moi et c’est ainsi que je rejoignis la surface pour la plus grande gloire de notre Maison mais surtout la mienne. 

Oui, cette nouvelle vie à la surface était une magnifique occasion de joindre l’utile à l’agréable et profiter de l’occasion d’être loin de Menzoberrazan pour concrétiser quelques ambitions personnelles… Je sais qu’il existe encore quelque part une « sombre lame » et elle m’attend, pour qu’ensemble nous ramenions mon peuple à sa place.
Puis durant l’été 1372,  les contacts avec Menzo s’estompèrent brusquement, sans la moindre raison,  les pires rumeurs circulaient sur ma cité natale…. Etait-ce le signe que j’attendais pour voler par mes propres ailes ? Sans doute, le vaste monde m’attendait et  j’étais prêt à affronter mon destin qu’était cet énorme terrain de jeu.



