	Fiche de personnage de Machevaïl
Race

Humain
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Age

19 ans
Taille

1m72 
Poids

69 kg

Niveau
2
Expérience
1000
Classe
Roublard 2
« Un tien vaut mieux que deux tu l’auras. »

Alignement
Chaotique Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40 / Effectif : 40
Divinité
mask
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 + 4 = 44 

Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) + 1 = 11
• Acrobaties : 5(Degré) +4(DEX) +2(Syn. Saut) = +11
• Bluff : 5(Degré) +2(CHA) = +7
• Connaissances (folklore local de Sembie) : 5(Degré) +2(INT) = +7
• Contrefaçon : 0(Degré) +2(INT) = +2
• Crochetage : 4(Degré) +4(DEX) = +8
• Décryptage : 0(Degré) +2(INT) = +2 

• Déguisement : 0(Degré) +2(CHA) +2(Syn. Bluff) = +2/+4 (si observé) 

• Déplacement silencieux : 2(Degré) +4(DEX) = +6
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2(INT) = +6
• Détection : 4(Degré) -1(SAG) = +3
• Diplomatie : 5(Degré) +2(CHA) +2(Syn. Bluff) +2(Syn. Psychologie) = +11 

• Discrétion : 4(Degré) +4(DEX) = +8
• Équilibre : 0(Degré) +4(DEX) +2(Syn. Acrobaties) = +6
• Escalade : 0(Degré) +2(FOR) = +2
• Escamotage : 0(Degré) +4(DEX) +2(Syn. Bluff) = +6 

• Estimation : 0(Degré) +2(INT) = +2 

• Evasion : 0(Degré) +4(DEX) = +4 

• Fouille : 5(Degré) +2(INT) = +7
• Intimidation : 0(Degré) +2(CHA) +2(Syn. Bluff) = +4
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4(DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) +2(FOR) = +2
• Perception auditive : 2(Degré) -1(SAG) = +1
• Psychologie : 5(Degré) -1(SAG) = +4
• Renseignements : 0(Degré) +2(CHA) +2(Syn. Con. Folklore) = +4
• Saut : 5(Degré) +2(FOR) +2(Syn. Acrobaties) = +9
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2(CHA) = +2
Dons
• Expertise du combat (Humain niveau 1)
• Science de la feinte (Niveau 1)
• Esquive totale (Roublard niveau 2)

Langues

• Commun, chondathan, damarien, mulhorandi
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
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) +1(CON) = +1
• Réflexes : 3(Base) +4(DEX) = +7
• Volonté : 0(Base) -1(SAG) = -1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +4(DEX) = +4
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1(BBA) +2(FOR) +1(bonus d’altération) +1d20 (Rapière de maître, dégâts : 1d6+2(FOR), Type : perforant, critique : 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1(BBA) +2(FOR) +1d20 (Dague, dégâts : 1d4+2(FOR), Type : tranchant ou perforant, critique : 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1(BBA) +4(DEX) +1d20 (Dague, dégâts : 1d4, Type : perforant, critique : 19-20/x2, portée : 3m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 1(BBA) +4(DEX) +1d20 (Arbalète légère, dégâts : 1d8, type : perforant, critique : 19-20/x2, portée : 24m)

• CA : 10 +2(armure de cuir) +4(DEX)  Contact : 10 +4(DEX)  Pris au dépourvu : 10 +2(armure de cuir)
• Dés de vie : 2d6 ; Points de vie : 12 +2(CON NV2) = 14 
Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total 4Kg.

_ Manteau de fourrure, 1Kg

_ Cape d’aventurier, 1Kg

_ Tenue de voyage, 2,5Kg

_ bottes en cuir souple, 500g

• Armes, 6,5Kg. 
_ Dagues, 3x500g : trois dagues : une dans chaque botte, et une à la ceinture dans son fourreau. 

_ Dagues de lancer, 4x500g : les quatre dagues sont fichées sur une ceinture à munition en cuir qu’il porte en travers du buste par-dessus ses vêtements lorsqu’il y a lieu et sont accessibles immédiatement. La ceinture à munition et les armes sont soigneusement rangées dans son sac à dos quand il se sait en sécurité.
_ Rapière de maître, 1Kg : à la ceinture, dans son fourreau. 
_ Arbalète légère, 2Kg : dans son sac à dos ou à la main selon les besoins.
• Ceintures, fixations et fourreaux, 2,750Kg  :

_ Ceinturon, (Tenue de voyage)
_ Fourreau à dague, 250g : un fourreau fixé à la ceinture en travers, dans le dos.
_ Fourreau à rapière, 500g : attaché sur le flanc gauche.
_ Ceinture à munitions, 500g à vide : porte les quatre dagues de jet.  

_ Carquois à carreaux, 500g à vide : contient 20 carreaux, 2x500g 

• Armure, 7,5Kg : 
_ Armure de cuir (Bonus d’armure : +2 ; Bonus de Dex max. : +6 ; Malus d’armure aux tests : 0; VD : 9m ; Poids total : 7,5Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids total actuel : 7,650Kg). 
Contenu : 

_ Pierre à aiguiser, 500g 

_ 2 Bourses en cuir vides

_ Couverture épaisse, 1,5Kg

_ Outre de peau vide, 1Kg

_ Paire de Gants de cuir, 100g

_ Outils de cambrioleur, 50g

_ Torches, 500g

_ 5 mètres de Bandages 
_ Bâton éclairant, 500g
_ Briquet à amadou

_ 2 Allume-feux

_ Corde en soie, 2,5Kg 

Richesse
• Bourse en cuir : 7PP, 6PO, 6PA, 5PC.  Poids : 0,24Kg(nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.

• Poids transporté : 28,64kg, sans sac : 20,99kg.

• Encombrement : Léger
[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
Un homme jeune, au visage harmonieux pourtant marqué d’une cicatrice lui barrant l’œil gauche. Des yeux noisette vifs et perçants. Des cheveux longs tombant en cascade sur ses épaules. Une armure de cuir recouverte d’une chemise couleur crème et d’une tunique brodée et bariolée. Un manteau de fourrure large et sombre à capuchon recouvrant ses épaules et son sac à dos. Et une élégante cape noire pour couronner le tout. Des braies claires en peau, amples et confortables. Des bottes en cuir souple et silencieuses.

Sous ses faux airs de gentilhomme, se cache un homme armé jusqu’aux dents : des dagues de jets en bandoulière, une arbalète à la ceinture, une rapière ouvragée au pommeau représentant un corbeau argenté, des couteaux glissés dans ses bottes… Si de tout cet arsenal, seule une petite partie est visible, un œil exercé reconnaîtra de suite un individu à qui il ne faudra point chercher querelle sans être préparé aux potentielles conséquences.

Description psychologique

Machevaïl est un individu sympathique, cordial dirait-on, d’un premier abord. Il a la discussion facile et s’exprime avec aisance ; l’héritage de son passé aristocratique. Il connait les bienséances et les formules verbales qui peuvent lui attirer une oreille attentive si ce n’est amicale. Il s’adapte aisément et n’entretient aucune inimitié préconçue, ce qu’il juge stupide et handicapant, dans la mesure où cela peut amener des portes à se fermer sans préavis.
Ceux qui ont eu l’occasion de le fréquenter, et ceux-là sont peu nombreux, le qualifieraient de parfait opportuniste. Des expressions comme ‘’sans scrupules’’ ou ‘’sans états d’âmes’’, conviennent assez bien à l’individu. Il utilise ce qu’il peut, abandonne sans regrets ce qui l’encombre et cherche un bénéfice sous quelque forme qu’il soit, en chacune de ses entreprises. 

C’est un pragmatique, par la force des choses, ses déboires passés lui ayant naturellement forgé un cœur de pierre et un cerveau agile, chercheur de solutions. D’aucun le penserait lunatique, ce qu’il ne nie pas : il a tendance à s’ennuyer de certaines situations, de certaines personnes devenues à ses yeux inutiles et lorsque cela survient, il s’en désintéresse parfois abruptement, ce qui peut générer une impression de malaise. Il s’en moque éperdument la plupart du temps, considérant les regrets comme une perte de temps et d’énergie, ce qui n’est pas stratégique.  

Il ne prête allégeance à aucune doctrine, à aucun mode de vie. Le bien et le mal l’indiffère totalement et la morale ne tient pour lui une place importante que dans la manière dont les autres personnes s’y attachent : il sait s’adapter aux lubies de celui qu’il a en face de lui. Pourvu que cela lui serve à quelque chose… 
Il aime à user de pseudonymes comme Tarek, Grabuge ou Inatul, ne donnant jamais son vrai nom, qui ne représente finalement qu’une relique d’un passé lointain et révolu. Le Teigneux est son surnom préféré lorsqu’il évolue parmi des gens de sa profession, en hommage à son seul ami, Chico, qui a péri dans les rues d’Urmlaspyre l’apprit-il plus tard, quand il était enfermé chez les Entailleurs de Sanglaive.  









