	Noos Abu Akvarn
Race

Humain (Bédoin d’Anauroch)
Avatar
Age

28 ans
Taille

1.65 m
Poids

60 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
«Et comment utilisez-vous tous ces pouvoirs magiques que vous possédés ? »

Alignement
Neutre/Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60
Divinité
Elah (Selune)
Guilde
Aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1:(8+3modif. INT)x4+4(humain) = 48
Nombre de points de compétence par niveau : (8+3modif. INT)+1(humain) = 12
• Acrobaties: 0(Degré) +3 (modif. DEX) = non-apprise
• Artisanat (cuir): 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4 

• Bluff : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3 

• Connaissances (folklore local Anauroch) : 3(Degré) +3 (modif. INT) = +6
• Contrefaçon : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Crochetage: 0(Degré) +3 (modif. DEX) = non-apprise 

• Décryptage : 3(Degré) +3 (modif. INT) = +6 

• Déguisement : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Déplacement silencieux : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Détection : 3(Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Diplomatie : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2 

• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Équilibre : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3
• Escamotage : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Estimation : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5 

• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Fouille : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Intimidation : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 1(Degré) +0 (modif. SAG) = +1
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = non-apprise 

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Renseignements : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Utilisation d’objets magiques: 0(Degré) +1 (modif. CHA) = non-apprise 

• Art de la magie : 0(Degré) +3 (modif. INT) = non-apprise 

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

• Connaissances (Histoire) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Connaissances (Mystères) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Connaissances (Religion) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Connaissances (Nature) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Connaissances (Géographie) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Equitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = 0 

• Survie: 2(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (don survivant) = +4
Dons
• Survivant                                - Attaques sournoise
• Attaques Réflexes                    - Recherche de pièges
Langues

Commun, Midani (Bédouin), Chondathan, Netherisse, Draconien
Caractéristiques Raciales

Humain

• 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

Roublard

• 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)+1(don survivant)=+3
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (lance, 1d8 dégâts+3modif.FOR<2main=1.5>, critique x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (dague, 1d4 dégâts+2modif.FOR, critique19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(1 seulement avec flèches de maitres)+1d20 (arc court composite(for+2, 1d6+2dégâts, critique x3, portée 21m)

•15 CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
13 Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
12 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+2(modif. CON) 
Inventaire
• Vêtements portés : (vêtement de voyageur, turban, Poids en Kg 2.5). 
• Armes (Poids total: 3.75kg):
- Lance (3kg), 
- Dague (0.5kg). 
- Fourreau (0.25kg)
• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg).
• Havresac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 13.55Kg). Contenu : 
- Couverture d’hiver (1.5kg), 
- Bougie(-), 
- Bourse en cuir(-)
- Outre de peau (1kg), + eau (4kg)
- Arc court composite (for+2) (1kg), 
- Carquois de 20 flèches (0.5kg) dont 10 de maitre (0,5kg) et 10 de guerres (0.8kg)
- Morceau de craie(-)

- Briquet a amadou (-)

- Nécessaire de cuisine (4kg)
Richesse
Trésor : 16PP, 7PO, 3PA, 7PC.  Poids : 0.33kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg et moins, Charge intermédiaire entre 29.5 et 58Kg, Charge lourde entre 58.5 et 87.5Kg.

• Poids transporté : 27.63kg, sans sac : 13.75kg.

• 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
Noos est un bédoin d’Anauroch, il a des traits caractéristique de ses ancêtres de Nétheril et a la fois de ceux qui on toujours habités le grand désert.  Peau basanée par plusieurs années passées sous le soleil.  Quoique dernièrement sa peau n’est pas bronzé du tout car il passe le plus clair de son temps a l’intérieur, dans sa ville d’adoption.  Toujours vêtu de ses habits amples et colorés de son peuple, il porte fièrement son turban tout aussi coloré.  Quelque mèches rebelles, que l’on devine noire, dépasse du turban, nous laisse imaginer qu’il porte le cheveu long.  Petit et mince, il porte une barbe légère qui ne fait pas honneur à son âge.  Ses yeux bleus sont inquisiteurs et curieux et laisse transparaitre une rapidité d’esprit et un peu d’espièglerie.  
Description psychologique

Noos est curieux, il adore les histoires, légendes et mythes.  Il n’est pas celui qui va les racontés mais il est le meilleur public.  Il sait être discret et effacé et est plus a l’aise avec quelques personnes plutôt qu’en groupe.  Il n’hésitera pas a partir loin des siens pour satisfaire sa soif de connaissance.  
Le point tournant de la vie de Noos c’est passé a Lunargent alors qu’il amassait des connaissances dans le but de devenir mage.  Il se rendit compte que la magie avait un potentiel destructeur s’il n’était pas entre les bonnes mains.  Cela changea sa vision du monde et son plan de carrière, il décida de ne pas entreprendre d’étude de magie et bien au contraire de combattre ces mages sans conscience ni lois.  

Background
Je suis Noos fils d’Akvarn.  Je suis né le 17 mirtul 1344 DR (L'année de la Chute de la Lune), j’ai été élevé à l’intérieur du grand désert d’Anauroch.  Mes parents faisaient parties de la tribu d’Ad-Ranub, une des plus importantes de la région. Nous vivions d’oasis en oasis. A l’occasion une petite grotte nous protégeait des intempéries.  Mes amis d’enfance étaient les ombres que les chandelles faisaient sur les murs de roche.  
Dès l’enfance je me suis intéressé à tout.  Les légendes des gens de mon peuple que les anciens nous racontaient me fascinaient.  Les mythes sur les allées et venues des dieux ainsi que toute connaissance sur cette force de la nature qu’est la magie.  Je me régalais particulièrement de ces histoires de cités flottantes, de terres fertiles et de mer intérieure qui existaient avant le désert.   
Très tôt j’ai eu l’intention de devenir mage, malheureusement aucun membre de la tribu n’avait de capacités arcanes et mes intentions étaient tuées dans l’œuf car les bédouins ne voyaient pas la magie d’un bon œil.
J’absorbais toutes les connaissances que je pouvais recueillir de notre tradition orale et je faisais parfois des détours pour écouter les histoires des autres tribus.  
Mes parents étaient les seuls qui ne me rejetaient pas quand je parlais de mes projets d’apprendre la magie mais ils n’aimaient pas que j’en parle.  Bien sur, ils ont tentés de me détourner de cette voie mais sans succès.  

Il fallut que je m’exile, je me suis enfuis pour une cité de magie : Lunargent.  J’ai suivis une caravane qui partait vers l’ouest et je quittai ainsi ma vie nomade pour une de voyageur.  Je suis resté quelques années à l’intérieur des murs de la Gemme du Nord et j’ai amassé de bonnes quantités d’information sur cette magie.  A ce jour, j’ai toujours honte de dire que j’ai passé la crise des avatars dans l’ignorance!  
Le Collège de magie de Dame Alustrielle fut mon salut, j’y travaillai comme homme à tout faire.  Bien loin d’être un de ses étudiants, par contre très fier d’y être physiquement en attendant que les salles de cours s’ouvre a moi.  

Je suis devenu un véritable rat de bibliothèque.  Je ne pouvais pas me payer les frais d’entrée dans les bibliothèques alors j’ai du improviser.  Certains temples ouvre leur archive a tous.  Par contre, mon meilleur atout était les connaissances que je possédais et que je pouvais utiliser comme monnaie d’échange.  Il apparaît que quelques spécialistes et lettrés qui s’intéressent à mon pays et à ses légendes étaient prêts à me laisser consulter leurs ouvrages en échange de mes connaissances.  
A mon grand étonnement, plus j’en apprenais et plus j’avais peur de cette magie.

J’en suis arrivé a la conclusion, Mystyl me pardonne, que la magie est trop puissante pour le cœur de l’homme.  A moins que ce ne soit le cœur de l’homme qui soit trop faible.  J’étais naïf et irréaliste, j’ai pris conscience du potentiel destructeur de ces pouvoirs magiques et je ne crois pas que l’on doit prendre cette magie a la légère comme le font plusieurs. 
Je continuai d’apprendre mais un jour la question fatidique ce posa : Que vais-je faire de toute ces connaissances si je n’étudie pas la magie ?  
Et la réponse m’est apparue comme une révélation : je dois la protéger, je dois protéger la magie contre ces âmes impures, ces mains souillées, ces cœurs de pierres.  Tous ces êtres qui recherche la magie pour leurs buts égoïstes et non pour le bien de Faerûn doivent être stoppés.









