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Age

23 ans
Taille

1,70 m
Poids

63 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
Alignement
(Chaotique Neutre) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Eilistrae
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)
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

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

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

• Bluff : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

• Crochetage : 2Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Décryptage : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 

• Déguisement : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Désamorçage/sabotage : 2Degré) +2(modif. INT) = +4

• Détection : 1+0 (modif. SAG) +1(race)=+2
• Diplomatie : 2 +1(modif. CHA)+2(race)=+5
• Discrétion : 2+3 ( DEX) = +5
• Équilibre : 2 +3(modif. DEX) = +5
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3
• Estimation : 2(Degré) +2(modif. INT) = +4
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT)+1(race)=+3

• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 4 +0 (modif. SAG)+1(race)=+5

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

• Psychologie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2

• Renseignements : 2(Degré) +1 (modif. CHA)+2(race)=+5
• Représentation : 1 +1 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
Dons
• Force d’âme

• 

Langues

 Elfique, Chondathan

Caractéristiques Raciales
• +2 js enchantement

• immunité sommeil

• 

• 

• 

•
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(dons)=+1
• Réflexes : 2(Base)+0(modif.DEX)+0(dons)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG)+1(dons)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative :3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(modif. CON) 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 200PO, 0PA, 0PC.  Poids : 2kg
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
Description psychologique

Background
Néed'un moine Rashménide parjure, et d'une fille de joie Elfe des bas fonds de Calimport, Shem'ba à été élevéepar sa mère réfugiée aux Vaux.
Cette dernière, rejetée par sa race et profondement affaiblie, ne lui appris que peut de chose sinon la fierté et la noblesse d'être libre et insoumis, un farouche attachement à la vie, et sa force d'adaptation et de débrouillardise. Shem'ba, peu surveillée,prit le loisir d'approfondir par ellemême cet apprentissage sommaire, 
et curieusede toute chose s'enrichit de tout ce qui pouvait l'entourer dans la vaste région des Vaux. A 14ans,elleperdit sa mère et décida de prendre la route pour satisfaire sa curiosité et sa soif de savoir.

Ellevecu en nomade parmis une tribu d'elfes sauvages après s'être difficilement fait acceptée y développa le gout de la musique et de tout les arts, Et un amour profonds pour la Lune.elleqitta cette tribu qu'el considere encore comme sa famille, avec la volonté de la rendre fiere, et afin de decouvrir de plus large horizons, de partager ses savoires et de les elargires.

De ses diverses experience, Shemba se souviens toujours avec nostalgie, meme si ellne veut plus revenir sur ce passé.
El en tire    une personalité ecclectique, sensible et froide a la fois. Son humeur dependra souvent de la personne qu'il a en face d’elle.









