	Fiche de personnage de Derae

Race

Humain Damarien

Grand Val


Age

20 ans
Taille

1.70 m
Poids

65 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
Alignement
Chaotique neutre(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ :40 / Effectif : 40

Divinité
aucune
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2+1)x4 = 44

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

• Acrobaties : 0(Degré) +4 (modif. DEX) -2 = +2
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1 

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

• Crochetage : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Décryptage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6 

• Déguisement : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) –2+1(+3) = +7(+9)
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6

• Détection : 4(Degré) +0 (modif. SAG) +1(+3)= +5(+7)
• Diplomatie : 2(Degré) -1 (modif. CHA) = +1 

• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) –2+1(+3) = +7(+9)
• Équilibre : 0(Degré) +4 (modif. DEX) –2 = +2
• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) -2 = -3
• Escamotage : 4(Degré) +4 (modif. DEX) -2 = +6
• Estimation : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 

• Evasion : 0(Degré) +4(modif. DEX) –2  = +2 

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

• Psychologie : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4

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

• Représentation : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1
• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) –2  = -3
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1

les compétences et les nombre  en bleu sont affecté par le don forestier ( +1).
les nombres en rouge entre parenthèse sont affectés par le don forestier quand le personnage se trouve en foret .

les pénalités d’armure sont représenté en marron (-2) .
Dons
• esquive

• forestier

Langues

Commun

Nain

Gnome

damarien

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)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4+0=+4

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20-1
épée courte, 1d6-1, 19-20 *2

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1d20 -1

dague,1d4-1, 19-20*2

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20 +4

dard, 1d4-1, *2, 6m

jet d’attaque à distance 1d20+4

arbalète légère  1d8 , 19-20*2 , 24m  20 flèches

• CA : 18 (+1)

Contact : 14 (+1)

Pris au dépourvu : 14 

• Dés de vie : d6+2 ; Points de vie : 8 
Inventaire
• Vêtements portés : .chaperon  0.1kg  noir
                               chausson de coton 0.2kg  noir

                               chainse (poids négligeable ) noir 

                                chausse ( négligeable) noir

                                 carquois à carreau 0.5 kg

• Arme, épée courte 1kg dard 250g dague 500g arbalète légère 2 kg

• Armure : chemise de maille +4 CA  Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12.5Kg.

• Sac = trousse de premier secours ( 10) , 2  antidotes, 20 carreau ( 1 kg), noir pour épée (5) outil de cambrioleur, diamant coupe verre, brise odeur

(Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 5Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

Richesse
Trésor : 0PP,4PO, 2PA, 7PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 26.5Kg, Charge lourde entre 40Kg.

• Poids transporté : 6,5 kg, sans sac : 5.250kg.

• 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
Elle est grande, fine et porte une chemise de maille. Ces cheveux sont blond vénitien et coupé mi-long. Sous sa chemise de maille, on aperçoit une chainse noire

Description psychologique

Elle est athée et ne croit en rien ni en personne, ne compte que sur elle et a tendance a être égocentrique. 

Background
Je suis née  d’une mère tisserande et d’un père bûcheron. Mon père était un fidèle croyant de Torm. Son plus grand désir était de devenir paladin.

Nous vivions dans une humble demeure au abord de Uthmere ou nous écoulions nos produits.

J’aimais cette villes, les marchés, les poches garnies des habitants.

J’exerçais mon « art »  jusque dans les maisons des riches marchands ; jusqu’au jour où je me suis fait prendre. Mon père remboursa le marchand, mais ne me pardonna jamais cet affront ; Pour un fervent admirateur du bien, d »couvrir que sa fille était une voleuse, ce fut trop pour lui et le lendemain il disparut de notre vie, me laissant seule moi et ma mère.

Deux ans plus tard celle ci mourut d’une mauvaise fièvre, j’avais 15 ans et mon voyage commença.

Au fil de mes errances je rencontrais un rôdeur du nom d’Artémis. C’est avec lui que j’ai appris à me déplacer plus silencieusement qu’une ombre. Celui-ci permettait à toutes les créatures bannis du monde des hommes des séjourner dans sa forêt. Ainsi, une troupe d’orcs s’arrêta dans la forêt. Ils transportaient des blessés que nous soignâmes. Ce fut la plus grande erreur de ma vie. En effet, ces orcs était des fidèles de Shargaas et ils assassinèrent Artémis. Quels remerciements pour ces soins et quelle hypocrisie d’invoquer un quelconque dieu pour commettre un meurtre, puis ils repartirent estimant que je n’étais pas un adversaire digne de ce nom. Depuis ce jour, je hais deux choses : les orcs et la religion.










