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Age
23 ans


Taille
1,65 m


Poids
57 kg


Niveau
1


Expérience
677




Classe
Roublard
« la douceur apparente n’est rien de plus. »

Alignement
Neutre strict (0/0)
Réputation
0


Santé mentale
Départ : 70 / Effectif : 70


Divinité
Sylvanus


Guilde
Confrérie des Gardiens Sylvestres/Rodeur de Solonor


Force
6 (-2)
Intelligence
12 (+1)

Dextérité
18 (+4)
Sagesse
14 (±2)

Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : 36 

Nombre de points de compétence par niveau : 9 

• Art de la magie : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1

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

• Artisanat (calligraphie): 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2 

• Bluff : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1

• Contrefaçon : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3

• Crochetage : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6

• Décryptage : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3

• Déguisement : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3 

• Déplacement silencieux : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5

• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3

• Détection : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6

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

• Discrétion : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5

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

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

• Escalade : 2(Degré) -2 (modif. FOR) = +0

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

• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Evasion : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6 

• Fouille : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2

• Intimidation : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2

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

• Natation : 1(Degré) -2 (modif. FOR) = -1

• Perception auditive : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6

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

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

• Renseignements : 3(Degré) +1 (modif. CHA) = +4

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

• Saut : 0(Degré) -2 (modif. FOR) = -2

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1



Dons
• Science de l’initiative 



Langues
Elfique, commun, nain



Caractéristiques Raciales
• +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive

•+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements

• +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements

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)+0(divers)=+0

• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX)+0(divers)=+6

• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+2



Caractéristiques en Combat
• Initiative : +4(modif.DEX)+ 4(bonus divers)= +8
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 


1+(-2)+(bonus divers)+1d20 (cimeterre, 1d4(p)/1d6(m)+(-2), 18-20/x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 


1+(-2)+(bonus divers)+1d20 (dague, 1d3(p)/1d4(m)+(-2), 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 


1+4+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• Jet d’Attaque à distance1 : 


1+4+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• Jet d’Attaque à distance2 : 


1+4+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 



Classe d’Armure
Maximale/Contact/Surpris [Cadre2] 

Inventaire
• Vêtements portés : 

- son armure de cuir (cf armure)

- Tenue de voyage (Bottes, jupe, solide ceinturon, chemise agrémentée d’un gilet, manteau à capuche, 2,5 Kg)

• Arme : - une épée courte drow de maitre (+1 au toucher) 

              - cimeterre 2Kg.

              - arbalète légère

• Armure : armure de cuir cloutée super sexy (+1 aux jets relatifs à l'apparence physique - règle maison) 

• Sac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 0,750Kg). Contenu : dague (0,5kg).



Richesse
Trésor : 18PP, 1PO, 8PA, 9PC.  Poids : 0.36kg



Charge
• Poids transportable : Charge légère 10kg, Charge intermédiaire entre 10-20Kg, Charge lourde entre 20-30Kg.

• Poids transporté : 5,25 kg, sans sac : 0kg.

• 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
Un visage de porcelaine prenant vie avec quelques touches rosées, une mèche ébène parmi sa chevelure blonde très claire, quasi blanche, casse cet aspect nacré.



Description psychologique
Sa vivacité ne lui évite pas certains pièges, dans lesquels elle peut tomber parce qu'elle en a besoin pour progresser. Elle se nourrit de ses erreurs. C'est pourquoi elle est toujours prudente sur ses dires et actes. Elle sait se tirer d'embarras en se plaçant à l'écoute de sa voix intérieure, son instinct. Elle prête attention aux coïncidences qui éclairent sa route et lui indiquent qu'elle est dans la bonne direction. L'impression du déjà-vécu agit comme un test : si elle connait intuitivement les réponses, elle ne répéte pas inutilement les mêmes erreurs. Elle se fait confiance : pense et agit positivement. Elle cache également très bien son jeu quand cela se fait sentir.
Elle déteste que les membres du peuple de sa mère qui sont au courant de l'absence de son père l'appelle Nàpoldë (fille sans père).

Background
Ibealia, jeune demi-elfe tout juste adulte, est née d'un père humain et d'une mère elfe. Son père décède dans des conditions tragiques qui lui seront toujours cachées par sa mère, pour la protéger lui dira-t-elle. Cette mort de l'être cher la poussera à se rapprocher toujours plus des humains, une race par laquelle elle cherche à connaître son défunt père. 

Depuis sa toute petite enfance, Ibealia habite avec sa mère, Dilaween, à l'écart de la civilisation. Cependant la jeune demi-elfe, au contraire de sa mère, se rend régulièrement au bourg, bien que loin, et gagne sa vie de petits travails honnêtes pour la plupart mais qui ne paient guère, parfois de petites bourses trouvées par-ci par-là, comme par magie, viennent ajouter du beurre aux pommes de terres. C'est donc à l'écart de toute société qu'elles vivent toutes deux, loin des hommes, loin des elfes. Cependant, une fois par an les deux jeunes femmes recevaient la visite d'un vieil ami du père d'Ibealia. Un maître nain, Troin, qui l'avait connu lors d'un voyage apparemment périlleux. Il devint comme un oncle pour Ibealia. A chacune de ses visites, il lui apportait toujours un petit cadeau et donnait souvent une bourse à sa mère pour aider un peu. Il en était ainsi car Troin avait promis au père d'Ibealia de s'occuper d'elles si jamais il lui arrivait quelque chose. C'est ainsi que la jeune demi-elfe apprit le très louable langage nain et acquit une grande estime de ce peuple. 

Un jour de sécheresse, dans l'année de la majorité d'Ibealia, amena les fermiers environnant à menacer les deux femmes. En effet, les paysans, non érudits, pensaient que tous les elfes sont des magiciens de la nature, ainsi tout évènement anormal était attribué à Dilaween et sa fille. Dès lors, n'étant plus en sécurité sa mère décida de retourner dans les forêts de Faerûn les plus proches, Cormanthor, afin d'en avoir la protection, et Ibealia ayant atteint sa majorité il était temps pour elle de passer sa période d'initiation à la vie sans sa mère. 

C'est ainsi que la jeune demi-elfe se retrouva sur les routes au cours de sa vingt-troisième année, en direction de la cité la plus proche. Sur le chemin, elle rencontra une caravane. Comme chacun sait, les caravanes sont composées de tous les types de personnes imaginables, cela va du magicien en quête de nouveaux parchemins, aux simples mercenaires engagés pour assurer une protection, en passant également par le patron avare et le petit personnel pillard. Ainsi, elle se joignit à la troupe qui ne refusait que rarement un nouvel arrivant. Elle observait tous les faits et gestes de ses nouveaux compagnons, plus par mégarde que par méfiance. C'était comme un tic chez elle, savoir ce que les autres faisaient. Elle apprit ainsi quelques petits tours qu'exécutaient quelques petites gens de la caravane qui dérobaient subrepticement quelques objets non sans valeurs à de plus riches caravaniers. C'est à son tour qu'elle s'y essaya mais cette fois, elle subtilisait aux voleurs pour rendre à leur véritable propriétaire les objets en question. Ainsi en plus de développer son don tactile, elle en profita pour travailler sa diplomatie. Au lieu de rendre directement les objets dérobés, elle les remettait en place aussi discrètement qu'ils avaient été volés et les montrait ensuite au détenteur en légitimant qu'il allait le perdre avec toutes ces secousses dues à la route. Ainsi, elle ouvrait la conversation tout bonnement et collectait quelques informations sur son interlocuteur, sa ville d'origine, la cité où il se rendait, sa fonction... Elle apprit ainsi que la caravane était en route pour Dearlune, puis prendrait le bateau à Urmlaspyre pour finir à la capitale Port-Ponant. 

Mais pour le moment, en route pour la cité de Dearlune!

