	Fiche de personnage de Gaenor Welath
Race

Demie-elfe
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Age

30 ans
Taille

1.52 m
Poids

43 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique/Neutre

(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
10 (±0)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
11 (±0)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3)x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+3) = 11 

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

• Artisanat : 0(Degré) + 3 (modif. INT) = +3 

• Bluff : 4(Degré) + 2 (modif. CHA) = +6
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Contrefaçon : 0(Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Crochetage : 4(Degré) + 3 (modif. DEX) = +7
• Décryptage : 4(Degré) + 3 (modif. INT) = +7 

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

• Déplacement silencieux : 3(Degré) + 3 (modif. DEX) = +6
• Désamorçage/sabotage : 3(Degré) + 3 (modif. INT) = +6
• Détection : 2(Degré) +0 (modif. SAG) + 1 (racial)  = +3
• Diplomatie : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) + 2 (racial) = +4 

• Discrétion : 3(Degré) + 3 (modif. DEX) = +6
• Équilibre : 4(Degré) + 3 (modif. DEX) = +7
• Escalade : 0(Degré) + 0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 1(Degré) + 3 (modif. DEX) = +4 

• Estimation : 3(Degré) + 3 (modif. INT) = +6 

• Evasion : 1(Degré) + 3 (modif. DEX) = +4
• Fouille : 4(Degré) + 3 (modif. INT) +1 (racial) = +8
• Intimidation : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes : 1(Degré) + 3 (modif. DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) + 0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) + 0 (modif. SAG) +1 (racial) = +1
• Profession : 0(Degré) + 0 (modif. SAG) = +0

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

• Renseignements : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) +2 (racial) = +4
• Représentation : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) + 0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
Dons
• Pied léger (Vaux)
Langues

• Commun

• Elfe

• Chondathan
• Gnome

• Nain
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes 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 nocturne. Les demi-elfes 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.

• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe 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) + 0 (modif.SAG)+ 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +0
• Jet d’Attaque à l'épée courte : 0(BBA) + 0(modif.FOR) + 0(bonus divers) + 1d20 (Epée courte 1d6+0 / critique : 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à l’arc court : 0(BBA) + 3(modif.DEX) + 0(bonus divers) + 1d20 (Arc court, 1d6+0 / critique : x3, 18 m)
• CA : 10 + 3 (modificateur de DEX) = 13 / Contact : 10 + 13 (modificateur de DEX) = 13 / Pris au dépourvu = 10 
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0 (modif. CON)  = 6
Inventaire
• Vêtements portés :  (Tenue de voyage, 2,5 kg)

(Echarpe, 0 kg)

Poids total en Kg : 2,5 kg
• Epée courte : 1 kg
• Arc court (1 kg) & Carquois et Flèches x 20 (1,5 kg), 2,5 kg 

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

• Sac – Havresac (Poids à vide : 0,250 Kg, Poids actuel : 4,550 Kg). 
   Contenu : Rations de survie x 3 (1,5 kg)

                  Outils de cambrioleur (0,050 kg)

                  Briquet à amadou (0 kg) 

                  Aiguille à coudre (0 kg)

                  Miroir en acier (0,25 kg)

                  Paillasse (2.5 kg)

                  Morceau de craie (0 kg)

                  Bougies x 3 (0 kg)

                  Bourse en cuir (0 kg)
Richesse
Trésor : 21 PP, 2 PO, 7 PA, 5 PC.  Poids : 0,35 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5 kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33 Kg, Charge lourde entre 33 et 50 Kg.

• Poids transporté : 11,90 kg, sans sac : 7,35 kg.

• 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
Geanor est une jeune femme, demie-elfe. Elle est fine et a un physique, au premier abord, plutôt discret en dépit de traits fins et harmonieux. Elle cultive un certain mystère en adoptant des tenues souvent dotées de capuches. 

De longs cheveux noirs et raides encadrent son visage à la peau claire et délicate. Ses yeux verts pétillants témoignent de son tempérament audacieux et de son impétuosité.
La jeune femme dissimule avec soin une tâche de naissance sur l’omoplate gauche, tâche qu’elle trouve disgracieuse.
Description psychologique

Gaenor est une rêveuse assoiffée d’aventures et d’émotions… et perpétuellement insatisfaite. Elle a passé sa jeunesse à échafauder des projets et à idéaliser le monde qui l’entoure, elle passe le reste de sa vie à rechercher les trépidations et la vie exceptionnelle qu’elle attend.
Elle n’a guère, en règle générale, d’autre préoccupation que son propre bonheur même si elle est tout à fait capable de sentiments sincères. 

Gaenor se plait à être spontanée et impulsive.

Consciente de disposer de certains atouts, la jeune femme cède parfois à l’arrogance. Elle est, de façon générale, assez orgueilleuse et exigeante, tant envers elle qu’envers ceux qui l’accompagnent. Gaenor a par ailleurs un grand besoin de l’attention constante de ces derniers.

Background
Bercée depuis l’enfance par les récits des voyageurs et marchands de passage qui séjournaient dans l’auberge familiale Lahdith, dans une petite ville de Vaux, Gaenor a de tous temps rêvé à d’épiques aventures, à de lointaines contrées ou à de valeureux voyageurs.

Tandis qu'elle désespérait que sa destinée lui réservât une vie plus excitante, il se présenta. Certes, il était bien éloigné du héros qu'elle attendait et ne parviendrait sans doute jamais à faire chavirer son coeur mais il était un marchand, un dénommé Welath, qui lui promettait de l'enlever à son existence insipide et une vie citadine. Gaenor rêvait déjà aux personnages hors du commun qu'elle y rencontrerait, aux réceptions fastueuses... et accepta l'offre qui lui était faite.

Les premiers mois furent à la hauteur des promesses de son époux. Gaenor se passionna pour cette grande ville, pour sa trépidante et incessante activité et ses voyageurs bigarrés et captivants. Cependant, elle n’en eut rapidement plus suffisamment. Le spectacle quotidien des infinies possibilités qui pouvaient s’offrir à elle et le désappointement de retrouver, chaque soir, la désespérante compagnie de cet insignifiant herboriste qui partageait sa vie eut raison de son enthousiasme.

Afin d’épicer une vie aussi prévisible qu’ennuyeuse, Gaenor s’essaya à diverses activités. Elle ne parvint à se distraire qu’en délestant les passants de leurs bourses. La jeune femme commença par hasard, hésitante et craintive bien qu’exaltée par le danger, puis en fit une activité régulière et développa finalement un talent certain. 

Cependant, tout comme la cité l’avait passionnée puis lassée, elle en vint à ne plus tirer grande excitation de ses répréhensibles activités. Gaenor errait sans véritable but dans les allées animées et colorées du marché lorsqu’elle aperçut cet homme, ce demi-elfe qui affrontait un guerrier humain d’une fois et demie sa taille. Elle fut immédiatement attirée par cet inconnu auquel elle attribuait charme, fougue et courage et, tandis que le jour déclinait, le suivit discrètement jusqu’à l’auberge dans laquelle il avait élu domicile. Ses traits harmonieux et ses formes désirables eurent tôt fait d’attirer l’attention et les faveurs de l’inconnu. Une seule semaine s’écoula avant qu’elle ne fuît avec lui vers ce qu’elle avait attendu toute sa vie : Sa part d’aventure.









