	Fiche de personnage de Aol Inken
Race

Halfelin Pied Léger
Age

28 ans
Taille

0.86 m
Poids

16 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 30 / Effectif : 30
Divinité
Brandobaris
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
6 (-2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 11
• Acrobaties : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4 

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

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

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Contrefaçon : 4(Degré) +3 (modif. INT)+2 (Don) = +9
• Crochetage : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Décryptage : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

• Déguisement : 4(Degré) +1 (modif. CHA)+ 2 (don) = +7 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX)+2 ( racial) = +10
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Détection : 3(Degré) -2 (modif. SAG) = +1
• Diplomatie : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Équilibre : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR)+2 (racial) = +2
• Escamotage : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4 

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

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

• Fouille : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) -2 (modif. SAG)+2 (racial) = +0
• Profession : 0(Degré) -2 (modif. SAG) = -2
• Psychologie : 2(Degré) -2 (modif. SAG) = +0
• Renseignements : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5
• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR)+2 (racial) = +2
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
Dons
• Fourberie ( +2 contrefaçon et déguisement)
• 

Langues

Halfelin, Elfique, nain, Gnome, Illuskan
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Force.

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

• Langues. D’office : commune, halfeline, région natale. Supplémentaires : chenssentan, chondathan, damarien, elfe , gobeline, illuskan, nains.

• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un halfelin 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)+1(divers)=+1
• Réflexes : 2(Base)+0(modif.DEX) +1(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)-2(modif.SAG) +1(divers)=-1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4(modif.DEX)+(bonus divers)= +4(total)

• 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+(modif.DEX)+(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)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(modif. CON) 
Inventaire
• Vêtements portés : tenue de voyage(2.5kg) + Cape (1kg). Poids total en Kg : 3.5kg
• Bottes de peau : 0.5kg

• Arme, Dague*2 + dague coup de poing *1 + 1 gourdin Poids en Kg : 3Kg
• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 6m; Poids total : 7.5Kg).

• Bandoulière : 0.25kg

• Sac : Sac à dos en cuir bouillit(Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 5Kg). Contenu : objet outils de cambrioleur+trousse de déguisement+ Necessaire d’écriture : encre, parchemin, plumes (5Kg).

• Couverture épaisse : 1,5Kg

• Tente : 10kg

• jeu de talis 

• 10 rations de survie : 5Kg

• 3 fourreaux pour dague et dague coup de poing : 0.75Kg
•  POIDS Total : 28Kg *3/4 +5Kg ( rations) = 26Kg
Richesse
Trésor : 9PP, 81PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0.2kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 26kg, sans sac : 11.6Kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
De taille moyenne (pour un halfelin), Aol Inken passe tout d’abord pour commun, quelconque, une personne sur lequel le regard ne s’attache pas.

Il est vrai que ses cheveux en bataille, ses vêtements simples et sans couleurs, ne portent pas à faire attention à lui. Une certaine innocence candide transparaît de son visage joufflu et souriant et finit de parfaire sa tenue de simple badaud lambda inoffensif.

Un œil plus avertit pourrait cependant remarquer quelques détails troublants : des doigts sans cesse en mouvement, un air un peu trop dans la lune pour être crédible, et surtout un regard brun étincelant qui vous traverse d’un seul coup, vous met à nu. Ce regard si puissant reste fugace, en effet les yeux d’Aol sont toujours en mouvement, captant chaque détail, chaque impression, chaque danger potentiel. On retrouve ainsi un contraste déroutant entre une tète qui se balance au gré de la flânerie, tandis que son regard traque inlassablement les alentours.

Ses vêtements difformes cache un corps tout en nervosité, assez sec, mais capable de réagir rapidement à un évènement inattendu.

Notre espion à la tète enfantine se révèle finalement un être contrasté, capable de vous faire croire le meilleur  tout en étant capable du pire.

Description psychologique

Aol Inken est un personnage aux multiples facettes. Il aime faire fonctionner son cerveau en toute situation. On peut le trouver silencieux, bavardant de manière niaise ou échanger des propos intellectuel selon la situation, et quelques soit le cas, Aol Inken aime ça.

Plusieurs personnalités se croisent donc en Aol Inken, et il est bien dur au final de retrouver le vrai Aol dans celles-ci, même pour lui. En effet, est il toujours cet enfant amoureux de la vie, un peu naïf, qui s’émerveillait pour la simple découverte d’un nid d’hirondelle sous les tuiles de sa maison… Ou correspond t’il désormais à cet homme droit et soucieux, constamment sur ces gardes ?

Son métier est d’ailleurs une sorte de jeu pour lui, un exercice mental : toujours jouer en prévoyant son prochain coup, et les prochains coups de l’adversaire, sans pour autant le connaître vraiment… L’anticipation mentale à l’état pur.

Très calculateur, un peu froid à première vue ou carrément bête selon l’occasion de la rencontre, Aol est finalement quelqu’un d’attachant et de chaleureux envers ses amis, encore faut il qu’il leur accorde sa confiance.

Tous ces états de fait trouvent une cause naturelle, héritée depuis sa naissance. En effet, Aol est soumis à une légère forme d’autisme, lui permettant de toujours emmagasiner les détails visuels l’entourant, et lui donnant une logique toute particulière. Malheureusement, cela n’a pas que des bons cotés, ainsi sa maladie peut l’absorber entièrement dans ses pensées, le coupant du monde extérieur. Cela peut l’amener à un danger immédiat, comme ne pas s’écarter du chemin d’un chariot lancé à pleine allure dans sa direction, ne pas noter un détail vocal important par moment…
Background
Aol Inken est un halfelin né à Lunargent, de parents commerçant. Depuis sa plus tendre enfance il assiste donc au remue ménage que propose l'échoppe de ses parents, faite d'allée et venues de personnages cosmopolite, d'acheteurs et de vendeurs lui permettant dés son plus jeune age de développer une certaine affinité avec le commerce, les langues comme le gnome et le nain appris auprès des commerçants à leur insu, ainsi qu'un goût prononcé pour l'espionnage.

Aol était victime d’un léger autisme depuis sa naissance, ce qui lui valu souvent des ennuis, un manque d’attention quand on s’adresse à lui, des accidents corporels, certaines moqueries… Mais surtout une capacité d’apprentissage gigantesque : Il put apprendre les langues en les écoutant.


Autour de lui, personne ne faisait attention à un enfant à la bouille si innocente qui jouait dans un coin de la boutique. Aol fut ainsi mis à contribution par son père assez rapidement, s'éclipsant volontairement face à des vendeurs potentiels, afin que son propre fils puisse lui rapporter leurs discussions en son absence.

Aol grandit ainsi, au milieu du tumulte du train train quotidien, tout en rêvant d'aventures et de gloire... Mais Aol était réaliste, il n'était pas riche, pas particulièrement beau et élégant, il ne savait pas manier les armes tels les héros des contes que sa mère lui lisait...

Jusqu'au jour où un inconnu particulièrement avisé repéra le petit manège mené par Aol et son père. Il se trouva que cet homme était au service de Lunargent, plus précisément le service de renseignements de Lunargent, dont on doutait même de l'existence...

Cette rencontre allait bouleverser sa vie, il fut mis en présence de grands magiciens qui tentèrent de guérir son autisme. Cette maladie ne put être éradiquée, mais néanmoins, Aol put se construire autour de cette maladie, et appris à lutter contre elle, lui permettant de se forger une personnalité, mme si des accès d’absences lui arrivent encore régulièrement.

 
Son rêve de gloire et de destinée s'ouvrait enfin à lui. Certes ce n'était pas trop ce à quoi il s'attendait: pas de cascade, pas de monstres à tuer et de princesse à sauver... Mais plutôt des journées entières a comparés des écritures, à faire le guet du haut des toits, à se faire passer pour ce qu'il n'était pas. Mais il aimait cette vie!!! Et surtout quel bonheur d'avoir trouver un but à sa vie : servir la ville qui l'avait vu naître.









