Delendir Vaëld
	Race
	Humain, Illuskien de la Côte des Epées
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	Age
	20 ans
	

	Taille
	1.89 m
	

	Poids
	73 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« Quand l’apétit va tout va. Mais quand l’or est là c’est encore mieux. »

	Alignement
	Chaotique Neutre

 (25/50)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 50 / Effectif : 50
	

	Divinité
	Shaundakul
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT+1)x4 = 48
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT+1) = 12
• Acrobaties : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4 

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

• Bluff : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5 

• Connaissances (folklore local) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Contrefaçon : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Crochetage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Décryptage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Déguisement : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Désamorçage/sabotage : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Détection : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Diplomatie : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5 

• Discrétion : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Équilibre : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Escamotage : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4 

• Estimation : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Evasion : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4 

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

	
	

	Dons
	• Combat en aveugle
• Robustesse

	Langues
	Commun, Illuskan, nain, orque, Halfelin.

	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.
•

	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)+0(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’attaque au corps à corps : 2+1d20 = 0(BBA)+1(FOR)+1(M)+1d20 (Dague de Maître, 1d4+1, 19-20/x2)
• Jet d'attaque à distance : 4+1d20 = 0(BBA)+3(DEX)+1(M)+1d20 (Arbalète légère, 1d8+1, 19-20/x2, 24m ; 10 carreaux : 0,5 Kg)
• Jet d'attaque à distance 2 : 4+1d20 = 0(BBA)+3(DEX)+1(M)+1d20 (Dague de Maître, 1d4+1, 19-20/x2, 3m)

• CA : 15 =  10 + 2(Pro de l’armure) + 3(modificateur de DEX)
• CA de contact : 13 = 10 + 3(modificateur de DEX)
• CA au dépourvu : 12 = 10 + 2(Pro de l’armure) 
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON) +3 = 10

	Inventaire
	• Vêtements portés : Cape d’Aventurier, (1 Kg) Gants en cuir (0,1 Kg), Bottes de cuir clouté (0,75 Kg).
• Arme 1 : Dague de maître, Poids : 0.5 Kg

• Arme 2 : Arbalète Légère, Poids : 2Kg

• Armure : Armure de Cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg) 
• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 8,32Kg). Contenu : Paillasse (2.5Kg), Rations de survies (3 unité, 1.5Kg), Outils de Cambrioleur (0.05 Kg), Torches (3 unités, 1.5 Kg), Briquet à Amadou (poids négligeable), Outre de Peau ( 1Kg + 1L d’eau), Potion de Soins légers (1 unité, 0.08 Kg).

	Richesse
	Trésor : 2PP, 6PO, 2PA, 7PC.  Poids : 0.17 Kg  (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5-43Kg, Charge lourde entre 43-65Kg.

• Poids transporté :  21,14 kg, sans sac : 12,8 kg.

• 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
	Delendir est grand et a le teint plutôt pâle, bien que cela ne se remarque pas forcément. Ses yeux sont de couleurs rouges, son regard méfiant, et il sourit rarement. Sa chevelure rousse est légèrement bouclée, et il l’attache en une queue tombant derrière lui pour éviter qu’ils ne le gênent, tout en gardant une mèche de cheveux tombant depuis son front. Il est généralement vêtu d’habits sombres, et aime avoir une cape sur lui. Il sourit rarement, et quand il le fait, c’est généralement pour éviter d’avoir des ennuis –ou, au contraire, obtenir des avantages. 

	Description psychologique
	Delendir est assez egocentrique : il ramène tout à lui-même, et a souvent tendance à donner son avis lorsqu’il a quelqu’un avec qui parler. Il ne se soucie guère du sort d’autrui sauf si sa propre vie est en danger. Son ambition globale est simple : acquérir gloire et richesse tout en profitant de celles-ci. Nul besoin d’une autre raison pour partir à l’aventure.

De par son passé, il sait se contenter de peu, mais apprécie d’autant plus le confort lorsqu’il peut en avoir. Sans être particulièrement antipathique, il ne s’est jamais vraiment lié avec qui que ce soit, à l’exception d’un nain du nom de Thorduin. Toutefois, s’il a un allié, il se comportera honnêtement avec lui et ne le laissera pas tomber. Enfin, la plupart du temps, s’il est de bonne humeur.
Son amour du larcin ne l'empêche guère de faire preuve d'une certaine honnêteté : jamais il ne volerait de pauvres, et s'il pouvait se le permettre, rien ne l'empêchait de payer.

	Background
	 Delendir Vaëld est un Illuskien né dans la région de la Côte des Epées. Il n'est pas particulièrement fort, mais son adresse et son ingéniosité ont été de précieux alliés tout au long de sa vie. Enfant de parents trop pauvres pour vivre décemment, il trouva vite de l'injustice dans le fait que certains puissent vivre à leur aise et d'autres non. C'est donc dans l'objectif de rééquilibrer la balance qu'il s'est, aux alentours de ses sept ans, mis à chaparder du pain dans les boulangeries. Il n'était au début pas très discret, si bien que les premiers vols, il se fit prendre et prit plusieurs raclées de la part des boulangers. Toutefois, ses haillons et son aspect squelettique faisaient pitié à son entourage, si bien qu'on ne lui coupa jamais la main, comme il avait entendu qu'on le faisait parfois aux voleurs. 
 Sa situation ne s'arrangea guère lorsque, à ses douze ans, sa mère décéda d'une longue et douloureuse maladie. Il avait eu beau demander de l'aide, il n'était jamais tombé sur une personne prête à l'aider. Tout juste le prenait-on pour un mendiant et lui jetait-on une pièce. Un profond chagrin l'envahit, et il comprit que s'il voulait réussir dans le monde et se sortir de la rue, il devrait agir pour lui, et lui seul, sans se soucier des autres. C'est ce que faisaient ces gens habitant de si belles maisons. Malgré sa misérable condition, ses parents lui avaient appris les rudiments de la lecture et du comptage, en plus de lui inculquer quelques préceptes dictés par Shaundakul, ce qui s'avéra très utile par la suite. En effet, c'est grâce à cela qu'il put rapidement se repérer dans des lieux qui lui étaient étrangers, ou qu'il trouvât de bonnes cibles pour ses chapardages. 
 Les années passèrent, et Delendir subvint aux besoins de son père et lui par des larcins, ayant pris ces derniers temps une plus grande ampleur. Aujourd'hui, Delendir devient de plus en plus obsédé par l'obtention de biens qui ne lui appartiennent pas. Ce qui n'était au départ que de la survie devint une passion, qu'il considéra comme un art, au point de devenir légèrement kleptomane. Son père n'approuve guère sa conduite, c'est pourquoi Delendir ne lui en souffle aucun mot. 
 Notre roublard, ayant eu vent de nombreuses aventures à la taverne, s'est mis à penser. Et si, lui aussi, il parcourait le monde à la recherche de richesses ? Après tout, rien ne l'en empêchait. Il laisserait assez d'argent pour laisser son vieux père se débrouiller, et il irait quérir la fortune. Peut-être deviendrait-il un personnage important, et alors ceux qui l'avaient négligé enfant l'acclameraient ou le craindraient. Peu lui importait, dans le fond, du moment que son envie de gloire et de richesses était satisfaite. C’est dans cette optique qu’il s’en alla, à l’âge de 17 ans, du domicile familial –que ses « acquisitions » avaient permis de rendre légèrement plus confortable- avec une certaine soif d’aventures. Son père, qui éprouvait tout de même l’inquiétude naturelle des parents, remis à son fils un objet qu’il conservait depuis bien des années : une dague, héritée de son propre père, transmise depuis que son grand-père l’avait acquise en aidant un forgeron attaqué par des orques. Remerciant son père, c’est ainsi qu’il partit pour un voyage qu’il pensait long et couronné de succès. 
 La réalité, toutefois, se révéla bien plus dure que les rêves du jeune homme. Ne sachant trop où aller, et ayant entendu parler d’Eauprofonde comme la plus grande ville de la Côte, il décida de s’y rendre. En chemin, toutefois, sa route croisa celle de marchands nains qui semblaient transporter bien des trésors. C’est avec une assurance certaine et une grande attention qu’à la nuit tombée, il tenta de se glisser dans leur campement. Utilisant sa cape foncée pour se fondre parmi les ombres, se déplaçant à pas de loups pour ne pas attirer l’attention, il parvint à se faufiler dans une tente proche du rassemblement de marchandises. Il observa rapidement la tente, et, ne voyant rien bouger, se déplaça en direction de ce qu’il convoitait. Alors qu’il allait à nouveau se faufiler sous la tente, mais pour en sortir cette fois, il entendit un grondement étrange et puissant, un bruit lourd qu’il n’avait jamais entendu de sa vie. Cette surprise, qu’il apprit par la suite être le ronflement d’un nain, le fit sursauter, entraînant avec lui la toile de la tente et, par là même, réveillant plusieurs nains. Il se retrouva vite entouré, sans moyen de se cacher. Effrayé, certain de ne pas s’en sortir, il porta la main à sa dague en implorant paix et pitié. Les nains, fort intimidants, lui firent vite avouer ses intentions, et l’un d’eux voulu le frapper avec sa hache. Il la leva haut, et alors qu’il s’apprêtait à trancher la tête du roublard, il fut stoppé net par la voix d’un autre nain. L’image de son sauveur se grava à jamais dans sa mémoire : une barbe grise et imposante, des petits yeux de fouines, un nez semblable à une grosse pomme de terre, et des vêtements colorés et en tissus, au contraire des armures des nains qui l’entouraient. Pour une raison inconnue, ce nain –qui se révéla avoir pour nom Thorduin- voulait l’épargner. Il s’en suivit une discussion houleuse que la frayeur rendit inaudible pour Delendir, mais ils parvinrent finalement à un accord. Il ne serait pas tué pour ses crimes, à la condition qu’il accepte de les servir gratuitement pendant deux ans. Il serait nourri, logé, et les nains et lui partageraient leurs connaissances, mais il ne verrait pas l’ombre d’une pièce tant que sa dette ne serait pas payée. Il voulu protester, mais il se rendit vite compte que c’était soit ça, soit la mort, et il fut donc contraint d’accepter. Certains diraient que c’était un temps bien trop long, les nains répondraient qu’une paillasse, le couvert et le logis pour deux ans, ça n’est pas donné. 
 Il apprit bien vite que le convoi de nains étaient composés de plusieurs groupes : Il y avait tout d’abord les marchands, au nombre de trois, dont Thorduin était le porte-parole, et réglait tous les détails administratifs. Les deux autres, quant à eux, géraient plutôt les marchandises et leur vente. Le deuxième groupe était la garde, et était composé de quatre membres au total –Tout du moins jusqu’à son arrivée, après laquelle ce nombre s’éleva à cinq. Le chef de la garde était une prêtresse nommée Dumna, dont les sorts de soins s’avérèrent bien pratiques par la suite. Durant le trajet, il combattit donc aux côtés des nains contre leurs ennemis : bandits de grand chemin, groupes d’orques isolés, parfois quelques adversaires plus intéressants… Il apprit ainsi à manier sa dague avec une précision grandissante, et surtout à esquiver les coups. Lors des arrêts en ville, toutefois, il continua sa petite activité pour ne pas perdre la main, mais avait pour habitude de dépenser tout avant leur départ pour des mets savoureux ou quelques babioles intéressantes. Son don, bien vite remarqué par Thorduin qui l’avait pris sous son aile, pour ainsi dire, servit parfois à dérober quelques articles qui intéressaient le nain, bien que ces occasions fussent fort rares. On aurait pu croire qu’il était à la botte des nains, mais il trouva des aspects non négligeables à cette « captivité » : il apprit de Thorduin le langage des nains, aussi bien parlé qu’écrit, ainsi que celui des orques et des halfelin –Ce dernier langage lui fut appris par Dumna, qui s’était jurée de ne plus jamais se faire avoir par une de ces « sales bestioles ». On lui inculqua les subtilités du marchandage, comment se comporter face à telle clientèle, quelques brins de psychologie entre les clients et le prix d’un objet pouvant parfois améliorer les gains… Ces dernières connaissances restèrent relativement basiques, toutefois, Thorduin ne voulant sans doute guère dévoiler tous ses secrets, et l’apprentissage des langues étant quelque chose demandant beaucoup de temps. De son côté, en plus de leur rendre quelques services, il parla à Thorduin de Shaundakul, et trouva quelques fois le temps de rire de cette ironie, sa divinité protégeant les caravanes de marchands. Les deux partis gagnaient quelque chose dans cette collaboration forcée, ce qui ne fut nullement déplaisant.
 Puis arriva la fin de leur collaboration, deux ans après. Ce fut à Eauprofonde qu’ils se séparèrent, non sans s’être attachés les uns aux autres. Le jeune homme avait toutefois envie de revoir son père et de lui conter les événements des années écoulées. Le père et le fils furent très contents de se retrouver, et il resta une quinzaine de jours au domicile familial. Il avait toutefois pris goût à l’aventure, et se sépara à nouveau de son père, en promettant toutefois de revenir le voir de temps à autres. C’était plus un besoin qu’autre chose : il ne pouvait pas oublier ces lieux qui l’avaient vu grandir, et ses bons souvenirs, d’autant plus rares que précieux, ne le quittaient guère. C’est donc peu après son anniversaire qu’il partit, à nouveau, en étant toutefois plus instruit et bien moins téméraire, bien décidé à ne plus être forcé à faire un tel marché que celui conclut deux ans auparavant, aussi profitable fut-il.


