	THARAK

Race

Demi-drow
[image: image1.jpg]



Age

19 ans
Taille

1,78 m
Poids

75 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
Votre souffrance, mon essence, 

guide mon existence
Alignement
Neutre Mauvais

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Vhaeraun
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
10 (0)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (0)
Constitution
10 (0)
Charisme
12 (+1)
Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 32 

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

• Acrobaties : 


0(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +4 

• Artisanat : 


1(Degré) 
+0 (modif. INT) = +1 

• Bluff : 


3(Degré) 
+1 (modif. CHA) = +4 

• Connaissances (folklore) : 
2(Degré) 
+0 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 

2(Degré) 
+0 (modif. INT) = +2

• Crochetage : 

0(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +4
• Décryptage : 

2(Degré) 
+0 (modif. INT) = +2 

• Déguisement : 

0(Degré) 
+1 (modif. CHA) = +1 

• Déplacement silenc. :
0(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +4
• Désamorç./sabot. : 

2(Degré) 
+0 (modif. INT) = +2

• Détection : 


3(Degré) 
+0 (modif. SAG) 
+1 (racial)= +4
• Diplomatie : 


3(Degré) 
+1 (modif. CHA) 
+2 (racial)= +5 

• Discrétion : 


0(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +4
• Équilibre : 


0(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +4

• Équitation


0(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +4

• Escalade : 


0(Degré) 
+1 (modif. FOR) = +1
• Escamotage : 

1(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +5 

• Estimation : 


1(Degré) 
+0 (modif. INT) = +1 

• Evasion : 


0(Degré) 
+4 (modif. DEX) = +4 

• Fouille : 


3(Degré) 
+0 (modif. INT) 
+1 (racial)=  +4
• Intimidation : 

0(Degré)
+1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes : 
0(Degré)
+4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 


0(Degré)
+1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 
1(Degré)
+0 (modif. SAG) 
+1 (racial) = +2

• Premiers secours : 

0(Degré)
+0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 


0(Degré) 
+0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 

2(Degré) 
+0 (modif. SAG) = +2

• Renseignements : 

3(Degré) 
+1 (modif. CHA) 
+2 (racial)=  +6

• Représentation : 

0(Degré) 
+1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 


0(Degré) 
+1 (modif. FOR) = +1

• Survie :


1(Degré)
+0 (modif. SAG) = +1
Dons
• surineur : capable de frapper avec une arme légère au cours d'une lutte sans malus

Langues

 Commun, elfique

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-drows 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 dans le noir sur 18m.
• Vision nocturne. Les demi-drows voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, elfe et la langue de la région natale. Supplémentaires : Variable selon la région natale, s'adresser à un MJ.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-drow 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. 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. 

Egalement formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. attaque d’un 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 si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (cf. Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. 

dégâts supplémentaires : 1d6 points au niveau 1, +1d6 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).

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. (il  est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

S’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.

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)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+ 4(modif. DEX) + 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +4

• BBA : 0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1+(bonus divers)+1d20 (Rapière, 1d6+1, 18-20 x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+1+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4+1, 19-20 x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0+4+(bonus divers)+1d20 (Arbalète de poing, 1d4, 19-20 x2, 9m)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+4+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4+1, 19-20 x2, 3m)
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 
Inventaire
Vêtements portés(Poids en Kg) :
chausses

chainse

bracelets de peau

bottes de cuir souple

-

-

-

0.5

chaperon

gants de cuir

0.1

0.1

Armes (Poids en Kg)

Dague 

rapière

0.5

1

arbalète de poing 

1
Armure
• Armure de cuir (Bonus d’armure : +2; Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg).

Sac – poids total : 

Havresac 

sacoche de ceinture diamant coupe-verre  

morceau de craie

noir pour épée

0.250

0.5

0.05

-

0.5

outils de cambrioleur

2 rations de survie 

corde de soie

0.5

1

4.5

Richesse
Trésor : 3PP, 2PO, 1PA, 7PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) 0,13
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5kg et 43kg, Charge lourde entre 43kg et 65kg.

• Poids transporté : 18,13kg, sans sac : 10,7kg.

• 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

EN TRAVAUX
 Certainement due à son héritage humain, la corpulence de Tharak est étonnamment grande et charpentée pour un crinti. N’ayant nullement développé une musculature hors du commun, il n’a cependant rien de l’aspect menu des gens de sa race. 

Ses cheveux mi-longs et cendreux accroissent l’aspect sinistre de son long visage au teint déjà si proche de ses ascendants drows.

Il arbore en permanence une barbe de quelques jours, qui tend à lui donner un (faux ?) air négligé.

Ses oreilles réduisent à néant un quelconque doute sur son héritage elfe en se démarquant amplement au travers de son épaisse chevelure.

Ses longs doigts fins trahissent une habileté extrême. Ainsi le plus simple de ses gestes semble proche du tour de passe-passe tant ils sont mus avec aisance et légèreté.

Description psychologique

La « Nation de la douleur », tel est le nom de sa patrie, le Dambrath ! Alors comment croyez-vous qu’un être, issu d’une telle lignée puisse devenir autre chose que malfaisant !

Le bien, le mal, que vaudrait l’un si l’autre n’existait pas ? Alors puisqu’il est de coutume de choisir, Tharak a choisi ! 

Enfant, il avait entendu que pour faire le bien, des millénaires ne suffiraient assurément  pas ! 

« Qu’à cela ne tienne , alors je ferai le mal ! » fut la réponse qu’il dut apporter à son précepteur d’alors !

Le demi-drow méprise les Shebali, les "Inférieurs" comme on appelle les Arkaïens, et donc par voie de conséquence, l’ensemble des humains. Il voue également une haine féroce aux autres sous-races du beau peuple, conformément à l’enseignement qu’il a reçu. 

Mais ce qu’il exècre encore plus c’est l’autorité de Hasifir la magicienne, reine de Dambrath.

Bien que faisant rarement preuve de condescendance à l’égard de son dieu, Tharak respecte Vhaeraun, dont il espère chaque jour l’accession à la plus haute marche du panthéon drow et par le fait la reconnaissance des mâles dans la société érigée par les siens.

Background

EN TRAVAUX
Tharak, cet elfe au teint cendré est un descendant des premiers crinti.Il s’agit de ces « nobles » issus des croisements ancestraux entre des prêtresses de Loviatar et des drows de T’lindhet. 

Ils sont apparus sous le règne de Cathtyr, à l’époque où voyait le jour la contrée connue aujourd’hui sous le nom de Dambrath.

Pour combattre le malsain dictat des femelles, il s’est risqué à apprendre les arts occultes, discipline interdirte aux mâles, si nobles soient-ils.

Aussi, comme il est de coutume dans une société à dominante drow, il a rapidement été dénoncé et n’a plus eu d’autre choix que celui de fuir afin d'échapper à la justice des Honglath, les magistrates d’Hasifir.

Dans l’attente d’un jour où il fera bon d’être né mâle, il hante les terres du sud, à la recherche de quiconque puisse l’enrichir ; aux dépens de ce dernier bien entendu !

Mais si vous le croisez un jour et que vous entendez son histoire, sachez qu’aucun Tharak n’est recherché par la justice crinti !

Pas  et bâti pour quelqu’un de cette engeance, Tharak est à l’image des équidés de sa patrie, véloce. Fier de ses oreilles elfiques et de sa peau sombre, Tharak affiche ainsi son appartenance à la noblesse dambrathienne.
Suivant

Cheval dambrathien










