	Caeron
Race

Humain – Illuskien  // EauProfonde
Age

19 ans
Taille

171 cm
Poids

66 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Si le plaisir existe, et si on peut en jouir qu'en vie, la vie est donc un bonheur.»

Alignement
Chaotique Bon

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) 60 / Effectif : (5 x Sagesse) 60
Divinité
Sunie
Guilde
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
16 (+3)
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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 : 3(Degré) +3 (modif. DEX) -1 malus armure = +5
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff : 2(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (don)= +7

• Connaissances (folklore local) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Contrefaçon : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Crochetage : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Déguisement : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4 

• Déplacement silencieux : 1(Degré) +3 (modif. DEX) -1 malus armure = +3
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Détection : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 3(Degré) +3 (modif. CHA) = +6
• Discrétion : 1(Degré) +3 (modif. DEX) -1 malus armure = +3
• Équilibre : 3(Degré) +3 (modif. DEX) -1 malus armure = +5
• Escalade : 2(Degré) +0 (modif. FOR) -1 malus armure = +1
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -1 malus armure = +2 

• Estimation : 3(Degré) +2 (modif. INT) +2 (don) = +7
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -1 malus armure = +2
• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Intimidation : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Natation : 2(Degré) +0 (modif. FOR) -2 malus armure = +0
• Perception auditive : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Profession (Marin) : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Profession (Marchand) : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4

• Psychologie : 3(Degré) +2 (modif. SAG) +2 (don) = +7
• Renseignements : 3(Degré) +3 (modif. CHA) = +6
• Représentation (chant) : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +5
• Saut : 2(Degré) +0 (modif. FOR) -1 malus armure = +1
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
Dons
• Négociateur né (+2 bluff estimation et psychologie) 

• Touche à tout
Langues

Caractéristiques Raciales
• Langues : Elfique ; Halfelin ; Nain
• 1 point de compétence par niveau et 4 de plus à  la création (inclus au dessus)
• Vitesse de base 9m
• 1 don supplémentaire : Touche à tout
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(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3 (modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps : 0 + 1d20 (Rapière de maître, 1d6+0, 18-20/x2)
BBA+0 (modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 

• Jet d’Attaque au corps à corps : 0 + 1d20 (dague, 1d4+0, 19-20/x2)
BBA+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 

• Jet d’Attaque à distance : 3 + 1d20 (Arc court, 1d6, 20/x3, 18m)
BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 

• CA : 16 (10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). Contact : 13 (10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). Pris au dépourvu : 13 (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+(modif. CON) = 7
Inventaire
• Vêtements de marin (portés sur soi)
• Rapière de maître, 1 Kg.

• Deux dagues , 1 kg

• Flèches et carquois (20), 1kg

• Arc court, 1kg

• Armure : Armure de cuir cloutée (+3 en armure Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Havresac (Poids à vide : 0.5Kg, Poids actuel : 12.5Kg). 
Contenu : matériel de cambrioleur (0.5 Kg), Bougiesx5 (0kg) ; Allume feu (0kg) ; quelques chausses trappes (0.5kg) ; Tenue de voyage (2.5kg) ; Habits de marchand valeur 45po (3.5kg) ; Corde en soie (2.5kg) ; Chevalière ; Carnet de bord (1.5kg) ; Boussole ; Bâton éclairant x2 (1kg) ; Diamant coupe verre
Richesse
Trésor : 0PP, 14PO, 9PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

•Poids transportable : Charge légère : <17.5kg, Charge intermédiaire : 17.5Kg – 33kg, Charge lourde : 33Kg – 50kg.

• Poids transporté : 26.5kg, sans sac : 14kg.

• Encombrement : Intermédiaire / Légère en combat
[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
Caeron est un jeune homme fin de corps et de visage. Il a les cheveux longs, noirs ébène, lui tombant jusqu’au milieu du dos. Il a les yeux verts et une tache de naissance brunâtre sur la joue droite (pas de forme particulière, vaguement une étoile). Il se sait attirant pour la gente féminine et aime cela. Il en joue, aimant à conserver un peu de mystère sur ses origines et ses motivations.
Il porte soit sa tenue de marin de couleur bleutée, sa tenue d’explorateur toute noire ou bien encore un habit de marchand de couleur ambre et bordeaux.

Sa courte carrière de marin ne lui a pas apporté grand-chose, hormis des courbatures. Certes il connait bien son métier, mais passer du temps en mer, loin des plaisirs de la ville est un calvaire pour lui. Aussi, de part ses dispositions naturelles à batailler les prix, il se mit plus que souvent à disposition des différents capitaines pour qui il a embarqué pour gérer approvisionnement et coûts de manutention. Cela lui permet de passer plus de temps à quai et lui permet d’écouler ses quelques rapines, gains de jeu ou découvertes plus discrètement.
Aujourd’hui fatigué de devoir remonter sur les navires, il s’est décidé à rejoindre sa ville natale, EauProfonde, où il navigue entre deux eaux, entre le respect des lois et les rapines et autres emprunts lorsque nécessaire. 


Sa belle gueule et son bon bagout, parfois aidé de quelques habits de marchand, lui permettent de rentrer dans certains quartiers de la ville que peu de pauvres hères comme lui ont une chance de voir un jour.

Là, il tente d’attirer les regards de quelques mignonnes et d’escroquer quelques jeunes prétentieux. C’est d’ailleurs comme cela qu’il a fait l’acquisition d’une belle rapière contre un vulgaire caillou bleuté. Le beau pan crut faire une belle affaire et Caeron peut aujourd’hui pavaner avec son arme, rêvant un jour de pouvoir la manier aussi bien que certains maîtres d’escrime.

En ce moment, sans être au rouge complet, ses finances ne vont pas bien, Aussi il furette à la recherche d’un petit pactole à gagner facilement.

Description psychologique

Il demeure depuis son adolescence un peu idéaliste, espérant trouver une belle damoiselle (et riche tant qu’à faire) à épouser. Il prie régulièrement Sunie pour la remercier de lui avoir donné ses charmes et l’inciter à lui faire découvrir le vrai amour.

Il est jovial, un peu fort en gueule, assez sûr de lui et aventureux. Une sorte de gentil pirate mais qui aimerait rester au port pour chasser la belette plutôt que de s’enfermer de longues semaines avec des marins puants et grossiers.

Background historique : Rien de bien glorieux. Il est le troisième fils d’une famille de pêcheur sans histoires mais aussi sans lendemain. Il passa le plus clair de son adolescence à aider son père sur le navire ou bien sa mère sur les marchés. Peut être est ce de là que vient son sens aiguiser du marchandage (
Agé alors de 15 ans, il dut quitter un peu précipitamment sa famille, son père lui ayant trouvé une place sur une petit navire marchand qui navigue entre la côte des épées et les îles au nord est. Et pourquoi cela ? Tout simplement car, confiant de ses charmes, il avait amadouée la femme du bailly et l’avait mise enceinte. Le déshonneur frappa sa famille, qui a du partir s’établir plus au Sud durant son séjour en mer. A son retour, il ne restait plus rien. Aussi repart-il en mer, le cœur un peu lourd d’avoir perdu de vue les siens mais heureux de la liberté et des horizons aventureux qui s’ouvraient à lui.
Background



Tiens compte du bonus de race





Bonus en bleu : Don de négociateur né








