	Fiche de personnage de Nahi Eliadon

Race

Humain
Avatar
Age

22 ans
Taille

1.85 m
Poids

73 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Tout ce qui brille est bon à prendre !! »

Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ :60 / Effectif : 60

Divinité
Sunie
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2)x4 + 4 = 44

Nombre de points de compétence par niveau : (8+2) + 1 = 11

• Acrobaties : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5 

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

• Bluff : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4 

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

• Crochetage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Déplacement silencieux : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6

• Détection : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

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

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

• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
Dons
• Tir à bout portant

• Tir rapide

• Attaque sournoise ( 1d6 )

Langues

Commun, Elfique, Nain

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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. 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)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (+3)+(bonus divers)= +(3)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20+1 = 0+(0)+(+1)+1d20 

(Dague de maître, 1d4+1,19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1d20+0 = 0+(0)+(0)+1d20 

(Rapière, 1d6+0, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+3 = 0+(3)+(0)+1d20 

(Arc court composite, 1d6+3, x3, 21m)

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

• Jet d’Attaque à distance3 : BBA+(3)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(0) 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris

Zone 3 - Crâne : 13/13/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 13/13/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 5 Cou :

13/13/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10))
Zone 7 – Bras droit : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 24 Poitrine D :

15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 25 Poitrine G :

15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 16 – Bras gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 8 – Coude droit : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 26-27 Flanc droit :

15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 28-29 Flanc G :

15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 17 – Coude gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 9 – Avant-bras droit : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 30 Bassin :

15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 10 – Main droite : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 20 – Cuisse gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 19 – Main gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 21 – Genou gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 13 – Jambe droite : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 22 – Jambe gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 14 – Pied droit : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Zone 23 – Pied gauche : 15/13/12
(Sd :2/Rs :10)
Inventaire
• Vêtements portés : ( Bracelets d’archet, 0kg). 0Kg.

• Dague de maître, 0.5Kg.

• Rapière, 1Kg.

• Arc court composite, 1Kg.

• Armure : Cuirie traditionnelle (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg).

• Sac [havresac] (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 5.73Kg). Contenu : Outils de cambrioleur (0.5 Kg). Outre de peau ( vide : 1 kg, actuel : 5 kg ). Bourse en cuire (0.23kg).
• Sac [Carquois] (Poids à vide : 0.5Kg, Poids actuel : 1.5Kg). Contenu : Flèches (1 Kg). 
Richesse
Trésor : 0PP, 7PO, 7PA, 9PC.  Poids : (23 x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5 - 33Kg, Charge lourde entre 33-50Kg.

• Poids transporté : 17.23kg, sans sac : 10.5kg.

• 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
Cheveux Blond, yeux verts.

Description psychologique

Nahi est très solitaire, mais en communauté il est très jovial.

Background
Nahi vit le jour à Athkatla, la capitale de l’empire d’Amn. Son père était un ivrogne de bas étage, quand il décida d’abandonner sa femme et son fils âgé de deux ans. Peu de temps après, la mère de Nahi du vendre son corps pour qu’ils puissent survivre tous les deux.
Il passa la plus grande partie de son enfance dans les rues des bas quartiers, les dock et la place du marché, ne supportant plus de voir tous ces hommes défiler chez lui. Il en découla qu’il se mit à défier l’autorité en volant pour aider sa mère. Ainsi il peaufina son art jusqu'à un jour qui changea sa vie… 



**

*



Nahi arpentait le marché quand il vit sa futur proie. Une dame qui portait beaucoup trop de bijoux, il allait lui en délester, c’était une action honorable pensa-t-il, car si elle se promenait ainsi, elle risquait de mauvaise rencontre avec quelques gents peu scrupuleux.
Le roublard se rapprocha de la femme, mine de rien, pendant que celle-ci marchait dans la cohue, il plongea sa main sur son cou et y retira un magnifique collier en saphir, il devait valoir 15 pièces d’or au bas mot ! La gente dame ne s’étant aperçue de rien, notre ami continua ces fouilles, peu après il réussit à sortir une bourse remplie d’or, elle venait d’être charger, ainsi qu’un parchemin, il rangea le tout dans son sac et s’apprêtait à changer de cible quand il entendit une voix au dessus de lui.

-" Alors mon gars, on fait ces courses ?"

Figé de stupeur, Nahi n’osa pas répondre. Petit à petit, il reprit le contrôle de lui-même et se retourna en abordant un large souri, là il vit trois gardes d’Amn lui faisant face.

Nahi –" C’est à moi que vos parlez cher monsieur ?"
Chef de garde –" Ouai mon p‘ti ! Aller va donc rendre tous ce que ta pris et suit nous sans faire d’histoire !"
Nahi –" Je comprends pas, de quoi vous parlez ?"
Garde 1 –" Hé ! Il ne comprend pas chef !" Un sourire éclaira le visage sinistre du garde.
Garde 2 –" On peut peu être lui faire un dessin… celui de sa cellule, il va mieux comprendre chef !" Il ria de sa blague, un rire sadique.
Nahi attendit qu’il ait finit pour déclarer :
-" Je vois que je n’ai pas tellement le choix…"
Il prit un air résigner peu convaincant.
Chef de garde –" Non t’as pas choix !" Il attrapa Nahi par le bras avec une lueur mauvaise dans les yeux. Nahi se débâta de toutes ces forces quand le garçon lui échappa :
Chef de garde –" Ou tu vas comme ça ?" 
Nahi –" Désolé mon brave, je viens de me souvenir d’un rendez-vous urgent !!"

Le roublard se baissa et fit un croc en jambe au meneur, ce dernier tomba à la renverse, bousculant au passage son collègue qui s’écroula à son tour. Nahi se railla des deux soldats se débattre pour se remettre sur leurs jambes tandis que le troisième s’élança contre lui. Nahi pris la fuite et renversa un étalage de tissu et disparu dans la première ruelle sous les cris des soldats à sa poursuite et les insultes du commerçant. Il traversa ainsi plusieurs pâtés de maison quand deux mains l’agrippèrent pour le faire rentrer de force dans une maison. Il se retrouva face à plusieurs hommes armés d’épées et de dagues.
Il s’en suivit une longue conversation où Nahi apprit que les hommes appartenaient à la guilde des voleurs de l’ombre. Ils lui ont proposé une place parmi les leur, qu’il refusa net. 

Il comprit un peu plus tard dans la nuit l’erreur qu’il avait commis lorsqu’il rentra chez lui. 
Il trouva sa mère, baignant dans son sang, la gorge tranchée à moitié dénudée. Il resta de longues minutes à genoux devant sa mère, pleurant, tremblant de tout son corps.

Alerté par l’odeur du sang, un voisin avait appelé les gardes qui, maintenant, frappaient à sa porte. Brusquement, il se rendit conte qu’il allait se faire arrêter et emprisonné s’il restait ici, aussi il décida de s’enfuir dans l’espoir de se venger de la guilde des voleurs de l’ombre, il prit tout ce qui lui passa sous la main et s’immergea dans la noirceur de la nuit...










