Fiche de personnage de Raquel Quetsch

	Race
	Halfeline Pied-Léger
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	Age
	21 ans
	

	Taille
	0.90 m
	

	Poids
	13 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	
	

	Classe
	Roublarde
	« Vous voulez bien me faire plaisir ? S'il-vous-plait... »

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Tymora
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	18 (+4)

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

Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 10

Compétences de classe (*innées)

• Acrobaties : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4 
• Artisanat (-)* : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 
• Bluff* : 4(Degré) +4 (modif. CHA) +2 (don)= +10
• Connaissances (folklore local de ) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Crochetage : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 
• Déguisement* : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +2 (bonus racial)= +10
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Détection* : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie* : 4(Degré) +4 (modif. CHA)= +8
• Discrétion* : 0(Degré) +4 (modif. DEX) +4 (bonus racial)= +8
• Équilibre* : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Escalade* : 0(Degré) -1 (modif. FOR) +2 (bonus racial)= +1
• Escamotage : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Estimation* : 4(Degré) +2 (modif. INT) +2 (don)= +8 
• Evasion* : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Fouille* : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Intimidation* : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive* : 4(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (bonus racial) = +6
• Profession (-) : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 4(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (don)= +6
• Renseignements* : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Représentation* : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Saut* : 0(Degré) -1 (modif. FOR) +2 (bonus racial)= +1
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4



Compétence hors classes (*innées) 

• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0 



	Dons
	Négociateur-né

[Régional]

La culture du personnage est basée sur le troc et l’art du commerce.

Région : Halfelin pied-léger[Amn], Humain[Amn], Humain[Bief de Vilhon], Humain[Cote des dragons], Humain[Eauprofonde], Humain[Eaux dorées], Humain[Sembie], Humain[Tharsult], Humain[Thesk], Nain d'écu[Eauprofonde], Nain d'écu[Turmish], Nain d'or[Grande Faille], Nain d'or[Turmish] 

Avantages : Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Estimation et Psychologie. 



	Langues
	Commun, Halfelin, chondathan, géant, orque

	Caractéristiques Raciales
	•+2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Langues. D’office : commune, halfeline, région natale. Supplémentaires : chenssentan, chondathan, damarien, elfe , gobeline, illuskan, nains.
• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un halfelin 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)+0(modif.CON)+ 1(racial) = +1

• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX)+ 1(racial) =+7

• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG)+ 1(racial) = +1

Racial : bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX)+0(bonus divers)= +4

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA-1(modif.FOR)+1(taille)+1d20 (dague, 1d3-1(modif.FOR), 19-20/x2) =  +0

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+4(modif.DEX)+1(taille)+1d20 +1(fronde) (fronde, 1d3, x2, 15m) = +5

Racial : bonus de +1 aux jets d'attaque avec les frondes et armes de jet.

• CA : 16 

Contact : 10 + 4 (modificateur de DEX) = 14

Pris au dépourvu : 10 + 3 (Pro de l’armure) = 13

Armure : Risque d’échec des sorts profanes : 15% (armure)

• Dés de vie : 1d6 ; Points de vie : 6

	Inventaire
	• Tenue d'explorateur (0Kg)

• Bottes de peau (0.125Kg)

• Chaperon (0,025kg)
• Gants de cuir (0,025kg)

• Fronde

• Dague (0.250Kg)

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

• Ceinture à munitions (0,125kg) avec 10 billes (0.250Kg/bille = 2.5Kg)

• Ceinturon et Bourse en cuir (50pièces)

• Havresac (0.125Kg vide) avec :

· Outre de peau (Poids à plein: 0.500kg)

· Aiguille à coudre

· Ration de survie (0.125Kg)

· Bandage (1m) 

· Petit miroir en acier (0.250Kg)

· Briquet à amadou 

· Outils de cambrioleur (0.500Kg )

• argent (0.19Kg)



	Richesse
	Trésor : 7 PP 6 PO 3 PA 3 PC.  Poids : 0.19kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 9.75kg, Charge intermédiaire entre 9,75 kg et 19,87 kg Kg, Charge lourde entre 19,87 kg et 30 kg.

• Poids transporté : 9.740kg, sans sac : 9.615kg.

• Encombrement : Léger

[*intermédiaire (-3 de malus aux tests, +3 en dextérité max., vitesse à 4,50 mètres (x4 en course)) 
*lourde (-6 de malus aux test, +1 en dextérité max., vitesse à 4,50 mètres (x3 en course)) ].

	Description

physique
	Raquel est une femme au physique parfait selon les critères communs. Enfin... Disons selon les critères des halfelins, car certains la trouveront pas assez verte, ou trop petite, manquant de carrure ou encore des yeux pas assez brillants. Quoiqu'il en soit, c'est une sublime petite femelle, à la beauté naturelle, sans fards ni artifices.

Quelque soit le climat, elle sera vêtue très sobrement. Si "sobrement" veut dire sexy. Des peaux de bêtes pour se couvrir, et ce sera tout. Bien que parfois l'on remarque aisément qu'elle ait trop froid, ou, étonnant, trop chaud.

Elle n'a d'autres signes distinctifs que ses yeux de biche, d'un bleu profond, transperçant, glacé si elle n'était pas régulièrement émerveillée et enjouée par le monde qui l'entoure. Ainsi qu'une peau douce, soyeuse. Et des lèvres pulpeuses, tel un fruit qu'on n'oserait mordre. Des cheveux blonds, légèrement ondulés, et longs dans lesquels on aimerait se perdre. Une poitrine galbée, imposante pour une personne de sa corpulence. Et ... Bref .

	Description psychologique
	Souvent on la compare au fruit dont elle porte le nom : douce et sucrée.

Enjouée et émerveillée donc. Elle aime la vie et les gens, et cela se voit. Cela pourrait lui jouer des tours mais son tempérament d'une gentillesse à tout épreuve et son physique lui ont souvent sauvé la mise.

Indifférente aux choses de l'amour, elle est très naïve. "Gentille". "Brave" dira-t-on. Elle n'a pas inventé la poudre, mais de toute façon elle n'en aurait pas l'utilité. Raquel ne brille pas par son intelligence, qui chez elle est plutôt de la ruse, de l'espièglerie. Toutefois elle n'est pas toujours dupe, et sait reconnaître quand on veut lui jouer un tour. On n'apprend pas aux vieux singes...

Elle est curieuse et beaucoup de choses l'émerveillent, pour un oui ou pour un nom, l'amenant à faire beaucoup de rencontres, éphémères ou non. 

Raquel aime aider les gens, dans la limite de ses moyens. Ou des moyens des gens qu'elle aurait convaincu de la soutenir dans l'accomplissement de sa volonté.

Son seul défaut, mis à part sa naïveté, pourrait être son intégrité : bien du mal aura celui ou celle cherchant à lui faire changer d'avis sur ses projets, sur sa façon d'être, et de s'habiller notamment. 

Toutefois, le temps et ses expériences lui ont appris que ses charmes peuvent lui rendre bien des services... 



	Background
	Elle a quitté le domicile familial tardivement, malgré les altercations nombreuses avec ses parents au sujet de son allure trop séductrice. Ils n'ont pourtant jamais pu la faire changer à ce sujet.

Le cocon familial de son petit hameau de Amn l'a protégé, bien trop, des difficultés de la vie. Toutefois elle appris lors de ses premiers emplois, comme serveuse surtout, la rudesse de la vie, ses dangers et ses difficultés. Au fur et à mesure des expériences, elle compris qu'elle pouvait aisément obtenir ce qu'elle désirait auprès des gens.

Ainsi dans ses relations commerciales, elle développa certaines compétences propres aux roublards qui se plaisent à jouer avec les gens. Quoi de plus facile d'obtenir en cadeau un collier d'émeraudes, contre un sourire et quelques mots gentils ? D'autant que la revente de ce présent pouvait la nourrir une semaine, elle ou les orphelins détrousseurs du coin avec qui elle se liait d'amitié.

Et pourtant, il n'y avait rien de malsain dans ses actes. Simplement se contentait-elle de survivre en profitant au mieux de ses attributs naturels. Elle n'en est en rien responsable, la faute en revient à ceux qui avaient commencé à lui faciliter la vie en faisant preuve d'attentions pour elle. C'est une habitude facile à prendre.

Ainsi devint-elle experte dans l'art d'obtenir ce qu'elle désirait, multipliant les différentes façons de réaliser ses objectifs. L'on se souvient d'une affaire qui avait fait grand bruit, lorsque, curieuse, elle s'était glissée dans la maison d'un bourgeois de Amn. Elle qui voulait juste voir de plus prés le tissu de ses vêtements, absorbée par la finesse de l'ouvrage, la voilà qui s'était retrouvée jusque dans sa chambre ! Lorsque l'épouse revint, surprenant Raquel et son mari, ce dernier bien plus surpris. En quelques mots elle convaincu le couple de sa bonne foi, mais le mari en bien mauvaise posture lui fit quitter la demeure en lui offrant des pièces, accroissant d'autant plus la fureur de l'épouse. Raquel quitta la maison, ne comprenant pas qu'elle fut à l'origine d'une scène de ménage qui coula l'établissement d'un respecté marchand de Amn.


Elle réalisa -enfin- que ses talents pourraient lui éviter de travailler. La jeune halfeline cessa alors ses petits boulots de serveuse afin de mettre à profit ses charmes pour lui faciliter la vie, et celle des gens pour qui elle pourrait avoir de l'affection.


