Deirdre Argecouronne
	Race
	Humaine Chondathien du Cormyr
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	Age
	 18 ans
	

	Taille
	1m70
	

	Poids
	52 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique Bon
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Tymora
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (+2)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3 (INT))x4 +4 (Humain) = 48 

Nombre de points de compétence par niveau : (8+ 3 (INT)) + 1 (humain) = 12
Compétences de classe : (*=innées)

• Acrobatie : 2(Degré) + 3(DEX) = +5
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 3(INT) = +3
• Bluff* : 3(Degré) + 1(CHA) = +4
• Connaissances (folklore local d’Arabel) : 1(Degré) + 3(INT) = +4
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(INT) = +3
• Crochetage : 3(Degré) + 3(DEX) = +6
• Décryptage : 3(Degré) + 3(INT) = +6
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 3(DEX) = +5
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) + 3(INT) = +5
• Détection* : 3(Degré) + 2(SAG) = +5
• Diplomatie* : 4(Degré) + 1(CHA) = +5
• Discrétion* : 2(Degré) + 3(DEX) = +5
• Equilibre* : 2(Degré) + 3(DEX) +2 (Don) = +7
• Escalade* : 2(Degré) + 1(FOR) = +3
• Escamotage : 2(Degré) + 3(DEX)+ 2 (Don) = +7
• Estimation* : 0(Degré) + 3(INT) = +3
• Evasion* : 1(Degré) + 3(DEX) + 2 (don) = +6
• Fouille* : 4(Degré) + 3(INT) = +7
• Intimidation* : 0(Degré) + 1(CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 2(Degré) + 3(DEX) + 2 (Don) = +7
• Natation* : 2(Degré) + 1(FOR) = +3
• Perception auditive* : 2(Degré) + 2(SAG) = +4
• Profession (-) : 0(Degré) + 2 (SAG) = +2
• Psychologie* : 2(Degré) + 2(SAG)= +4
• Renseignements* : 2(Degré) + 1(CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 1(CHA) = +1
• Saut* : 2(Degré) + 1(FOR) = +3
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 1(CHA) = +1

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Concentration* : 0(Degré) + 1(CON) = +1
• Equitation* : 0(Degré) + 3(DEX) = +5
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
• Survie* : 0(Degré) + 2(SAG) = +2


	Dons
	• Doigts de fée [Général] Le personnage a une exceptionnelle habileté manuelle.
Avantage: Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests d’Escamotage et de Maîtrise des cordes.
 • Funambule[Général] Le personnage est particulièrement souple et toujours d'aplomb. Avantage: Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests d’Équilibre et d’Évasion. 

	Langues
	Commun Chondathan,  Damarien, elfique, turmic

	Caractéristiques Raciales
	
Taille M. En tant que créature de taille Moyenne, il ne possède ni bonus, ni malus.
Don bonus : 1 don supplémentaire au niveau 1, car ce sont des touche-à-tout qui apprennent particulièrement vite
4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau par la suite, pour les mêmes raisons (les 4 points de compétence additionnels du niveau 1 sont ajoutés après multiplication, pas avant
Vitesse de Déplacement de Base : Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres.
Langues : D'office : Commun. Supplémentaires : suivant la région du personnage
Ajustement de niveau : +0
Classe de prédilection : Spécial

	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 ( DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’attaque au corps à corps : 1 = 0 + 1 (For)
Rapière: +1 / 1d8+1 (tranchant) / 19-20 x2
Dague coup de poing : +1 / 1d4+1 (perforant) / x3
•Jet d’Attaque à distance : 0 + 3 (Dex)
Dague coup de poing : -1 (+3-4(improvisée)) / 1d4+1 (perforant) / x3 / 3 m
Fronde : +3 / 1d4+1 (contondant) / 20 x2 / 15 m

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(CON)= 7 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d’aventurier.
• Arme : Rapière avec fourreau (poids : 2 kg) Dague coup de poing avec fourreau (poifd 0.5 kg) 1 fronde avec Billes de fronde (poids : 2.5 kg)
• Armure : Armure de cuir (Poids total : 7.5Kg).

Baluchon de Voleur (55po)
• Bandoulière, contenant :Outils de cambrioleur, Corde en soie 15 m, Diamant coupe-verre, Brise-odeur, Noir pour épées. Poids total : 4,05kg.

Baluchon de base (4po)
• Sac à dos en cuir bouilli, contenant : Outre pleine (contenance 2L taille M) Couverture épaisse, Rations de survie x2, Bourse en cuir
Baluchon d'Aventurier (11.5po)
• Sacoche de ceinture, contenant : Morceau de craie x3, Pierre à aiguiser, Bandages (1m) x2, 1 Onguent de soin, Bougies x4, Aiguille à coudre et fil, Briquet à amadou, Corne à boire (contenance 0,5L )

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

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
	Une silhouette élancée, le visage ovale encadré par de longs cheveux auburn qui lui tombe sur les épaules, elle affiche un regard vif aux prunelles grises acier.  

	description psychologique
	Comme la coutume le veut pour les jeunes filles de sa condition, Deirdre Argecouronne l’éducation de la parfaite petite aristocrate du Cormyr même si elle a de grandes difficultés à supporter l’autorité inutile. Véritable garçon manqué au caractère entier, elle n’en fait qu’à sa tête. Une mère partie trop tôt, un père absent et une fratrie qui l’est tout autant. Cette jeune femme dissimule ses blessures sous un masque d’indifférence.

	Background
	· A la fin de la semaine, tu intégreras la Maison Gracieuse pour ton plus grand plaisir et le mien.

Deidre crut un bref instant défaillir en entendant les paroles de son oncle Byron Argecouronne. Le ton employé ne laissait aucun doute à la jeune femme qui allait bientôt fêter ses 18 ans. La décision de son précepteur d’oncle était sans appel. La  Maison Gracieuse  pensionnat pour jeunes filles de bonnes familles  qui avait pignon sur rue à Suzail, allait devenir sa nouvelle prison pour au moins les deux années à venir. Deirdre tenta de contenir son émotion et surtout tenta de ne pas répliquer de façon à envenimer une situation déjà tendue. Pour tout dire, elle n’était guère surprise par cette punition, depuis presque 2 année maintenant, en l’absence de son père retenu bien loin de la capitale du Cormyr , elle menait une vie d’enfer à sa parenté chargé de veiller sur elle, bien loin du train de vie princier du reste de ses cousins et cousines, Préférant s’acoquiner avec la plèbe de Suzail, que de frayer avec ses pairs. Oui, c’est dans les rues, avec ceux qu’elle considérait comme ses amis qu’elle se sentait bien et surtout libre. Libre oui et épanouie.  Cela compensait un l’absence d’un père aimé et son frère ainé, qui au service des Dragons Pourpres, n’était pas revenus à Suzail depuis presque deux années pleines, pour le plus grand désespoir de Deirdre. 
Elle se souvenait que trop bien de ce jour de nuiteuse où son père,  Erick Argecouronne, prit la décision de la confier à son frère, à  Suzail.  Cela mettait un terme à une année terrible pour elle et les siens, année qui avait vue la mort accidentelle de sa mère, la mort du jumeau de Deirdre, écuyer mort au champ d’honneur et pour parfaire le tout, le Cormyr tout entier vacillait à la suite de la mort du roi Azoun IV Obarskyr. Elle lui avait dit ne pas aimer Byron, son père avait tenté de lui expliquer que désormais la vie à Arabel n’était plus possible et qu’il avait besoin de la sentir en sécurité et  que la famille, représentait cette sécurité, que l’on veuille ou non. Elle s’était résignée, elle n’avait pas le choix. 
Byron Argecouronne était le genre d’homme à l’esprit étroit qui faisait preuve d’une rigidité extrême, incompatible avec la façon de penser de Deirdre. Tous les deux étaient entrées en conflit immédiatement et aujourd’hui, elle payait le prix de ses « petites » incartades, elle l’avait poussé dans ses derniers retranchements pour qu’il en vienne à décider de l’envoyer dans cette prison dorée…
· Il en sera fait selon vos désirs mon oncle, murmura Deirdre en serrant les mâchoires.

Byron ne daigna pas lever les yeux sur elle.

· Je n’en peux plus de tes frasques, tu dois apprendre à tenir ton rang. Tu appartiens à la famille Argecouronne, de la Maison royale du Cormyr et non à la lie qui infeste les bas-quartiers de Suzail. Jusqu’ici je me suis montré conciliant c’est terminé.  Je suis maître chez moi et j’entends le rester. Nous évoquerons les détails de ton séjour dans cette maison de qualité demain-matin.  Va te coucher maintenant.

Deirdre obéit, fit une révérence, la nuque raide et quitta le bureau de son oncle pour regagner ses appartements. Un sourire aux lèvres. Oui elle quitterait le manoir de son oncle mais pas de la manière dont Byron Argecouronne l’imaginait. Dans un compartiment secret d’un coffre dans sa chambre l’attendait tout le nécessaire pour entamer une nouvelle vie. Il n’était pas question pour elle d’accepter cette décision, elle voulait être libre, elle allait donc prendre sa liberté. 

C’est en plein milieu de la nuit  que Deirdre Argecouronne quitta le domaine de son oncle., ainsi allait débuter sa nouvelle vie.
   


