	Fiche de personnage de Sepoto

Race

Crépusculin
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Age

19 ans
Taille

0,94 m
Poids

23 kg

Niveau
1

Expérience
3000/6000
Classe
Rôdeur
Alignement
Chaotique Bon (20/5)
Réputation

1

Santé mentale

90

Divinité
Tymora
Guilde
Aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
8(-1)
Compétences

Niv.1 (6+Mod Int.)x4

Niv suivant 6+Int.

Soit 28 au niv.1

                                                                                                Mod.

                                                                          Carac.Total Carac. Degré Race

Déguisement *
CHA
-1
-1

+0
+0
Déplacement Silencieux (cc) *
DEX
+7
+3
+4
+0
Détection (cc) *
SAG
+2
+2
+0
+0
Diplomatie *
CHA
-1
-1

+0
+0
Discrétion (cc) *
DEX
+11
+3
+4
+4
Equilibre *
DEX
+3
+3
+0
+0
Equitation (cc) *
DEX
+3
+3
+0
+0
Escalade (cc) *
FOR
+1
+1
+0
+0
Estimation *
INT
+0
+1
+0
+0
Evasion *
DEX
+3
+3
+0
+0
Fouille (cc) *
INT
+1
+1
+0
+0
Intimidation *
CHA
-1
-1

+0
+0
Maîtrise des Cordes *
DEX
+3
+3
+0
+0
Natation *
FOR
+1
+1
+0
+0
Perception Auditive (cc) *
SAG
+6
+2
+4
+0
Artisanat (cc) *
INT
+0
+1
+0
+0
Premiers Secours (cc)*
SAG
+6
+2
+4
+0
Psychologie *
SAG
+2
+2
+0
+0
Renseignements *
CHA
-1
-1

+0
+0
Saut *
FOR
+1
+1
+0
+0
Concentration (cc) *
CON
+0
+0
+0
+0
Bluff *
CHA
-1
-1

+0
+0
Survie (cc)*
SAG
+6
+2
+4
+0
Connaissance Exploration Souterraine (cc)
INT
+5
+1
+4
+0
Contrefaçon *
INT
+0
+1
+0
+0
Connaissance Géographique (Outreterre) (cc)

INT

+5

+1

+4

+0

Dons
• Adaptation diurne

• Sensibilité aux portails

• Pistage
Caractéristiques Raciales
• -2 en Force, +2 en Dextérité, -2 en Sagesse, +2 en Charisme. Les crépusculins sont agiles mais pas très forts. Leur apparence exotique les rend attirants, mais leur curiosité les pousse parfois à l’imprudence.
• Extérieur. Les crépusculins sont des Extérieurs natifs 
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les crépusculins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de discrétion. Par contre, la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste ( 75% du poids porté par les créatures de taille M ).
• Leur vitesse de base au sol est de 6 mètres. Ils disposent également d’une vitesse de déplacement en vol de 12 mètres ( manœuvrabilité moyenne ).
• Vulnérabilité à la lumière (Ext). Une exposition brutale à une lumière vive ( comme les rayons du soleil ou l’effet du sort lumière du jour ) aveugle les crépusculins pendant 1 round. De plus, ils subissent un malus de circonstance de –1 aux jets d’attaque, sauvegarde et tests tant qu’ils restent dans la zone illuminée. Ils ont le droit de prendre le don Adaptation diurne 
• Sorts d’ombre. Les crépusculins ont une affinité aux sorts d’ombre. Ils jettent donc les sorts d’illusion ( ombre ) avec un bonus de +1 au niveau du lanceur de sorts.
• Bonus raciaux. Les crépusculins bénéficient d’un bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effet d’illusion ( ombre ) et d’un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre les facultés psioniques, comme celles des flagelleurs mentaux et des Yuan-Tis. Enfin, ils bénéficient d’un bonus de +4 aux tests de déplacement silencieux.
• Vision nocturne. Les crépusculins voient deux fois plus loin que les humains dans les conditions de faible luminosité ( clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc. ). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Luminescence (Ext ). Aux prix d’une action simple, la peau d’un crépusculin peut émettre une lumière dont l’intensité ne saurait dépasser celle d’une torche ( ou étouffer la lueur ). La luminescence dure jusqu’à ce que la créature décide d’en changer. Quand un crépusculin meurt, la lumière émise diminue jusqu’à disparaître au bout de 10 minutes.
• Les crépusculins ont sensibilité aux portails en guise de don supplémentaire.
• Langue d’office. Commun des profondeurs. Supplémentaires : selon la région du personnage.
• Classe de prédilection. Ensorceleur
• Ajustement de niveau. +2.
Caractéristiques 

de

Classe

Rôdeur :

• Armes et armures. Sepoto est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerres, ainsi que les bouclier (sauf pavois). Il est formé au port des armures légères. 

• Empathie sauvage. Sepoto peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Le test d’empathie sauvage est déterminer par  1d20+ niveau de rôdeur (1) + le Modificateur de sagesse (2) 

• Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, Sepoto choisit un ennemis jurés (Humanoïde elfe noir). Il bénéficie  d’un bonus de +2 sur les jets de test contre cette créature. Il bénéficie d’un bonus de +2 aux dégâts contre cette créature.

• Pistage. Sepoto reçoit gratuitement le don pistage.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(Con)=+2
• Réflexes : 2(Base)+3(Dex)=+5
• Volonté : 0(Base)+2(Sag)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : d20+3 (Dex)
• Jet d’Attaque au corps à corps : d20+1(BdA)+1(For)
• Jet d’Attaque à distance : d20+1 (BdA)+3(Dex)
• Classe d’Armure : 10+3 (Dex)+3 (Armure) +1 (Race)=17
• Points de vie : d8+0 (Con) =8
Inventaire
• Vêtements de voyages comprenant Cape avec capuche en feutrine noire, des bottes de cuir souple, des gants de couleur noir, un ceinturon en cuir noir ébène, autour du coup une petite cordelette sur laquelle est attachée une pièce d’argent marqué du visage de Tymora et entourée de trèfles.(Poids : 2,5Kg).

• Une épée longue (Dégâts : 1d6 x2; Poids : 2Kg).

• Un Arc long (Dégâts : 1d6 x3; 30m ; Poids : 1.5Kg).

• Un carquois avec 20 flèches de Maîtres (Objet régional ; Poids : 1.5Kg).

• Une armure de cuir cloutée de Maître ( objet régional CA : +3; Bonus de Dex max. : +5; Poids : 7,5Kg) 

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 3,000Kg), une outre d'eau (1l, Poids pleine : 1,5Kg, vide : 500g), une couverture épaisse roulée et accrochée à l’havresac (Poids 1,5Kg) 
Richesse
Bourse en cuir : 4 pp, 7 po, 5 pa, 0 pc. 
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.75Kg, Charge intermédiaire entre 21,75 et 43,50Kg, Charge lourde entre 43,50 et 65,6Kg.

• Poids transporté : 18,000Kg, sans le sac : 15Kg.

• Encombrement : non. 
Description
Sepoto arbore de long cheveux gris bleu, il a des yeux comme ceux des félins de couleur gris, il a des ailes couvertes de fourrures noire, il mesure 94 cm, il porte toujours sur son armure de cuir cloutée de maître que lui a offert un ami une cape noir, il met toujours sa capuche pour éviter que les gens voient la couleur de sa peu blême et luminescente. Il a toujours le sourire et ne déteste aucune race a part les drows.

Background
Originaire du plan de l’ombre, Sepoto arrivé à l’age adulte de 13 ans décida de partir découvrir les terres de Faerun. Il partit sans prévenir sa famille, mais ceci était fréquent dans son peuple, la majorité des crépusculins aimaient partir à la découverte des autres plans.

Quand il arriva sur Faerun, il se retrouva dans la une région hostile et décadente ou meurtre, vole, et esclavage était monnaie courante, il y resta assez longtemps pour découvrire qu’il se trouvait dans la région nommée Chessenta. Curieux et éprit d’intérêt pour cette nouvelle vie il resta une année entière dans la ville appelée Akanax, les pouvoir tenu par les militaires n’offrait pas beaucoup d’autre loisir que l’armée, tout homme doit faire l’armée sous peine d’être exécuté pour désertion. C’est ici qu’il fit la connaissance d’un demi-orque surnommé Durth « l’épée de sang » à cause du nombre d’ennemis qu’il avait tué à l’aide de son arme à deux mains. 

La petite taille du crépusculin lui avait permit de passer à travers les mails de l’armée, il suivait l’éclaireur Durth comme son ombre et l’aider dans ses missions. Un jour la monotonie gagna Sepoto, il était temps pour lui de continuer son voyage, ainsi que son apprentissage de la vie sur le plan de Toril. Pendant son voyage il apprit que certain explorateur avait aperçu d’autre humanoïde qui lui ressemblaient beaucoup, la plus part d’entre eux avait étaient vu dans le royaume d’Outreterre. Je jeune rôdeur décida alors de les trouver pour leur demander ce qu’il savait sur ce monde étranger à ses yeux, depuis ce jour il ère dans les tunnels de se monde souterrain à la recherche de ses frères de sang.         



