Fiche de personnage de Kilidryc Daël

	Race
	Demi-elfe cormyrien
	Avatar
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	Age
	31 ans
	

	Taille
	1,72 m
	

	Poids
	70 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1054
	

	Classe
	Roublard
	« Ça fera l'affaire... Pour le moment. »

	Alignement
	Neutre mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 60 / Effectif : 60
	

	Divinité
	Beshaba
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	15 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2)x4 = 40

Nombre de points de compétence par niveau : (8+2) = 10
Compétences de classe (*innées)
• Acrobaties : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7 

• Artisanat (-)* : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff* : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5
• Connaissances (Mystères) : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Contrefaçon* : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Crochetage : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Déguisement* : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux* : 5(Degré) +3 (modif. DEX) = +8
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Détection* : 4(Degré) +1 (modif. SAG) +1 (bonus racial) = +6
• Diplomatie* : 3(Degré) +2 (modif. CHA) +2 (bonus racial) = +7
• Discrétion* : 5(Degré) +3 (modif. DEX) = +8
• Équilibre* : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Escalade* : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Estimation* : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 

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

• Fouille* : 2(Degré) +2 (modif. INT) +1 (bonus racial) = +5
• Intimidation* : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation* : 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive* : 2(Degré) +1 (modif. SAG) +1 (bonus racial) = +4
• Profession (Marin) : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 1(Degré) +1 (modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 1(Degré) +2 (modif. CHA) +2 (bonus racial) = +5
• Représentation* : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Utilisation d’objets magiques : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4
Compétence hors classes (*innées) 
• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1

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

• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1 

	Dons
	• Tir à bout portant

	Langues
	• Commun, elfique, chondathan, damarien, turmic.

	Caractéristiques

Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille. 

• 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 nocturne.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. 
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements.  
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe 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.
• Esquive totale (Ext). L’agilité presque surhumaine d’un roublard de niveau 2 lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c’est le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge), il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un roublard portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 3(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG)+0(divers)=+1
• 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. 

	Caractéristiques

 en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1(BBA)+2(modif.FOR)+1(bonus d’altération)+1d20 (Dague, 1d4+2(modif.FOR), 19-20/x2) = 1d20+4
• Jet d’Attaque à distance1 : 1(BBA)+3(modif.DEX)+1(don)+1d20 (Dard, 1d4+1(don), x2, 6m) = 1d20+5
• Jet d’Attaque à distance2 : 1(BBA)+3(modif.DEX)+1(don)+1(bonus d’altération)+1d20 (Dague, 1d4+1(don), 19-20/x2, 3m) = 1d20+6
• CA : 15 = 10 + 2(armure) + 3(modif.DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 3(modif.DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + 2(armure) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : 2d6 ; Points de vie : 7+4+1(modif. CON) = 12

	Inventaire
	• Vêtements portés, 3kg (7po 4pa) : 
Cape de daim, 1,5kg (2po 9pa)

Chausses, nc (5pa)

Bottes de cuir clouté, 0,75kg (2po)

Gants de cuir clouté, 0,25kg (1po 5pa)

Ceinturon de munitions, 0,5kg (1po)
• Armes portées, 5,5kg (1pp 2po) : 
Dague de maître, 0,5kg (15pp, 2po)

20 dards, 5kg, (1pp)
• Armure de cuir de maître (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5kg (16pp)).
• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,5kg, Poids actuel : 4,55kg (8pp 50po 6pa 4pc)) 
Boussole de marin, 0,05kg (8po)

Outils de cambrioleur, 0,5kg (3pp)

5 rations de survie, 2,5kg (2po 5pa)

Jeu de talis, nc (1pa)

Pierre à aiguiser, 0,5kg (2pc)

Pierre à tonnerre, 0,5kg (3pp)

1m de bandage, nc (2pc)

1 perle rose, nc (80po)

1 perle blanche non-identifiée, nc (70po)
• Bourse en cuir (Poids à vide : 0kg, Poids actuel : 0,52kg (1pc))
• Outre de peau (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 2kg = 1l d'eau (3pa))

	Richesse
	Trésor : 7PP, 33PO, 5PA, 7PC.  Poids : 52x0,01kg = 0,52kg

	Charge
	• Poids transportable : charge légère 0-29kg, charge intermédiaire entre 29-58kg, charge lourde entre 58-87,5kg.
• Poids transporté : 23,07kg, sans sac : 18,52kg.
• 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 et psychologique
	Au premier coup d'œil, Kilidryc à l'apparence d'un elfe robuste, et il est difficile de percevoir en quoi il partage des origines humaines. Les deux oreilles pointues qui percent sa longue chevelure noir ne font qu'aller dans ce sens. Presque rien en lui ne semble affirmer sa double parenté. Son visage est absent de jovialité, de fortes cernes dessinent ses yeux bruns, une moue récurrente et des sourcilles constamment froncés font d'un sourire de sa part un rictus moqueur. Il rit rarement, et succombe plus facilement aux sarcasmes qu'à une tranche de rigolade, comme si les traits de son visage convenait mieux à la raillerie qu'à toute autre chose.

Ce sérieux protocolaire, qu'on destine habituellement aux elfes, provient d'une inquiétude constante l'obligeant à paraître déterminé. Caractère qui traverse même la manière avec laquelle il se déplace : penché, le pas vers l'avant, les gestes amples et précis. Kilidryc est avant tout un joueur, un roublard, habitué à faire des choix décisifs et tranchés qui s'avèrent, en général, malheureux pour lui. Des choix impromptus et risqués qui le condamnent toujours un peu plus dans une direction qu'il croit funeste, comme emmené malgré lui vers l'avant. C'est peut-être bien le seul détail qui laisserait entrevoir sa nature humaine : profondément joueur avec les incertitudes d'un homme, une curiosité typique alliée à une anxiété profonde quant à l'avenir. De même, bien qu'étant froid et discret par défaut, Kilidryc peut s'animer soudainement, devenant le plus chaleureux des gaillards. Attitude qui ne présage rien de bon : derrière ce changement étrange se cache toujours un objectif précis, dont il ne pourra qu'en retirer du bien au détriment du vôtre.   

Vif, Kilidryc essaye toujours de réagir rapidement (ce qui ne veut pas dire intelligemment), à faire ce qu'il faut, d'une façon décidée, afin d'éviter les problèmes auxquels il est confronté pour le moment, sans juger ce qui viendra par la suite, ni les conséquences bonnes ou mauvaises de ses actes. Pour cause, il est beaucoup trop concerné par son propre combat à survivre de ses malheurs, rien d'autre ne lui importe. Il ne s'agit que d'un désir simple de survie ; une survie nécessaire, vu les situations délicates dans lesquelles il peut se retrouver.    



	Background
	Voir MOD.


