	Fiche de personnage de (Nice Dirinnac)

Race

Humain Illuskien (Tribus d’Uthgardt : Poney céleste)
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Age

19  ans
Taille

1,52 m
Poids

55 kg

Niveau
3
Expérience
137
Classe
Roublard
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
(Loyal neutre) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (50) / Effectif : (50)

Divinité
(Oghma)
Guilde
Aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2+1) x 4 = 44 
Nombre de points de compétence par niveau : (8+2+1) = 11
• Acrobaties : 5(Degré) +3 (modif. DEX) = +8
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff : 6(Degré) +2 (modif. CHA) = +8
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Crochetage : 6(Degré) +3 (modif. DEX) = +9
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Déguisement : 6(Degré) +2 (modif. CHA) + 2(synergie bluff) = +10
• Déplacement silencieux : 6(Degré) +3 (modif. DEX) = +9
• Désamorçage/sabotage : 6(Degré) +2 (modif. INT) = +8
• Détection : 6(Degré) +0 (modif. SAG) = +6
• Diplomatie : 0(Degré) +2 (modif. CHA) +2 synergie bluff= +4 

• Discrétion : 6(Degré) +3 (modif. DEX) = +9
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) +2 synergie acrobatie= +5
• Escalade : 0(Degré) + (modif. FOR) = +1
• Escamotage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) +2 synergie bluff = +9
• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Fouille : 6(Degré) +2 (modif. INT) = +8
• Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) +2 synergie bluff = +4
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 3(Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Renseignements : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) +2 synergie acrobatie= +3
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
Dons
• Esquive
• Rapide et silencieux
• Attaque en finesse
• 
Langues

Elfique, Illuskan, Commun, Orque
Caractéristiques Raciales
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4pts de compétence sup au niv1, et 1 pt de compétence sup à chq niv.
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.

• Esquive totale. L’agilité presque surhumaine d’un roublard de niveau 2 lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c’est le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge), il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un roublard portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.
• Sens de pièges (+1) À partir du niveau 3, le roublard acquiert un sens intuitif lui permettant d’éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d’esquive de +1 à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges. Ces bonus augmentent de +1 tous les 3 niveaux de roublard supplémentaires (+2 au niveau 6, +3 au niveau 9, +4 au niveau 12, +5 au niveau 15 et +6 au niveau 18). Les bonus de sens des pièges de plusieurs classes se cumulent entre eux. 
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 1(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 3(Base)+3(modif.DEX) +0(divers)=+6 (+7 contre les pièges)
• Volonté : 1(Base)+0(modif.SAG) +0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 2+3+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique) Dague: 1D4+1 / 19-20 x2 - Portée 3mètres
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2+3+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 2+3+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée) Arc court: 1D6 / x3 - Portée: 18 mètres
• Jet d’Attaque à distance2 : 2+3+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 16 = 10 + 3+ 3 + 0 + 0. 
Contact : 13 = 10 + 3 + 0 + 0. 
Pris au dépourvu : 13 = 10 + 3 + 0 + 0.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 23 (6+5+6+6 constit) 
Inventaire
• Vêtements portés : Cotte.
                               Braies.
                               Cape de laine bouillie. 
                               Chaperon. 0.1Kg

                               Bracelet d’archer.

                               Bottes de cuir clouté, 0,75Kg.

                               Robe de soie (sur mesure 1Kg
• Arme : 2 Dagues, 0,5Kg chacune. (soit 1Kg)
              Arc court, 1Kg (20 Flèches, 1Kg + carquois 0.5Kg)
• Armure : Armure de cuir clouté de maître, 10Kg (Dex max : +5 ; Malus d’armure : -1 ; VD : 9m)

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 2.55Kg).
 Contenu : couverture épaisse (1.5Kg).

                 Outils de cambrioleur (0.05Kg)
Richesse
Trésor : 2PP, 3PO, 4PA, 6PC.  Poids : (10 x 0,01kg = 0.1Kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 17,9kg, sans sac : 14.35kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
Il est difficile de dire à quoi ressemble réellement Nice, elle est le plus souvent caché sous son chaperon. Et même lorsque ce n’est pas le cas, elle est continuellement en train de changer d’apparence. Elle se complait à changer de visage au moins 1 à 2 fois par semaine. Même durant les 10 ans passés avec la tribu du Poney Céleste, elle se teignait les cheveux de couleur différente régulièrement, même ses tatouages faciaux changés souvent. Elle était comme ça depuis son enfance, cela était du à son enseignement par Elvith. Le meilleur moyen pour un roublard de ne pas se faire repérer est de ne pas apparaître régulièrement au endroit ou il y avait des vols. Mais si, une personne peut avoir plusieurs visages alors elle se mêlera plus facilement aux badauds qui vont et viennent.
Description psychologique

Depuis son enfance, Nice a vu plusieurs choses qui l’ont choqué lors de sa jeunesse Comme le massacre de sa caravane suivi de quelques minutes par un combat sanglant de ces mêmes orques avec un groupe de barbares du Poney Céleste. Bien que sur le moment son instinct de survie lui permit de réagir, les semaines suivantes furent dure mentalement pour une jeune fille de son age. Heureusement les années passées auprès de la tribu du Poney Céleste, lui permit de digérer ce choc et surtout lors de ses deux dernières années de ne plus être choqué par le sang ou même par la sauvagerie des orques et autres gobelins. Bien qu’elle sache que seule, elle aurait eu peu de chance de survivre au quelques combat qu’elle avait livrée contre eux au coté de ses compagnons barbares.
Background
Nice Dirinnac

Elle ne sait pas si ses parents sont vivants, ni même qui ils sont. Au plus loin que remonte ses souvenirs, elle était déjà sous l’aile d’une petite bande de voleurs d’une petite ville à proximité d’Eau profonde. L’un d’eux était un elfe gris, du nom d’Elvith, qui lui apprit les rudiments de sa langue, tout en lui apprenant les bases de son métier. Durant cette période, elle appris à crocheter toute sorte de serrure et surtout à vérifier s’il n’y avait pas de piège sur ces dites portes, ainsi que l’utilisation de quelques objet magiques. Heureusement pour elle, ceci était pour la totalité des exercices pour son apprentissage, sinon les nombreux pièges qui se sont déclanché dans ses mains lui aurait valu plus que de petites châtaignes et autres coup de bâton. Voyant qu’elle se débrouiller plutôt bien, Elvith lui appris même à se servir de quelque artefact magique que la bande arrivait parfois à chiper aux aventuriers de passages. L’elfe semblait très douer pour cela et fut un excellent professeur pour Nice. C’est ainsi que malgré son très jeune age, Nice commença à se faire passer pour une mendiante et profita pour délester les badauds de leur bourse un peu trop encombrante. Elle alla même jusqu'à pénétrer dans les chambres de quelques aventuriers pour crocheter leur coffre et leur dérober plusieurs objet. Il faut dire que personne ne se méfier d’une jeune fille si « innocente ». Les brigands décidèrent de l’envoyer vers la guilde principale d’Eau profonde afin qu’elle soit pris en charge là bas et développe au mieux ses compétences. Elle avait alors 8 ans.

Malheureusement la caravane que l’un des brigands et elle empruntèrent pour rejoindre Eau profonde fut attaquée par des Orques. Nice réussit à se cacher durant la courte bataille qui suivit et celle-ci fut de courte durée. Les Orques prirent la caravane par surprise et tous ceux qui résistèrent furent occis les premiers les autres furent bientôt éliminé, les orques n’ayant apparemment guère de pitié. Mais alors qu’elle se croyait tirée d’affaire l’un des orques surgit derrière elle et l’attrapa. Il l’amena au centre d’un groupe d’orques et ceux-ci voulurent jouer avec elle avant de la tuer. Leur jeu consista à lui lancer des haches de lancer et de voir combien de temps elle arriverait à les éviter. Alors qu’elle avait réussit à déjà éviter 2 des hachettes, Nice utilisa une des 2 dagues qu’elle avait toujours sur elle et la jeta rapidement vers celui qui l’avait ramené pour satisfaire ce plaisir barbares. Ne s’attendant pas à une réplique de si jeune fille, l’orque fut surpris de se retrouver avec la dague plantée en pleine gorge. Il s’étala quelques secondes plus tard, mort net.

Les orques furent tous surpris de voir soudainement leur camarade s’écroulait, mais réagir promptement en se remettant tous en garde près à occire ce petit rat qui avait osé ce retourner contre les chats. Tenant sa deuxième dague en main, Nice s’apprêtait à faire payer très cher, le prix de sa vie qu’elle savait déjà perdu. Mais alors que les orques allèrent se ruer sur elle, une puissante voie s’éleva : « Sus aux orques !!! »

Une voltée de flèche arriva sur le groupe et sur Nice qui par chance ne fut touchée par aucune d’entre elle. Un groupe d’une vingtaine de barbares étaient en train de se ruer sur les orques. Le combat qui s’en suivit fut aussi presque aussi bref que le précédent, mais cette fois, ce fut les orques qui en firent les frais.

Durant ce combat, l’un des orques fut sur le point de tuer Nice, mais un barbare imposant à la chevelure rousse s’interposa et trancha net l’orque au niveau de la taille. Un orque en profita pour tenter une attaque dans le dos du barbare. Nice lui jeta sa dague et le toucha dans la jambe, ceci ne le reteint qu’une ou deux secondes, mais cela suffit au barbare pour se retourner et l’ouvrir en travers le buste.


Alors que le combat prenait fin, le barbare revient vers elle, Nice se jeta sur sa dague qui se trouvé encore dans la gorge de l’orque qu’elle avait tué et se mit en position de défense.

Le barbare la regarda des pieds à la tête, puis lui dit :

 « Tu es frêle et petite, mais tu as en toi un instinct de survie qui te permet de faire comme ici des miracles. Si on te laisse ici, tu ne passeras pas la nuit. Nous ne comptons pas passer par quelque lieu civilisé avant un bon moment. Si tu viens avec nous, ta vie sera très rude mais tu sera bien nourrit si tu travail correctement pour mériter ton gîte.

Que choisis tu ? »

Nice regarda autour d’elle, elle ne connaissait pas la région et savait qu’elle avait peu de chance de survivre seule en dehors de la vie citadine. Elle accepta donc sa proposition et suivit l’homme du nom de Yeana le rouge.


Pendant le mois qui suivit le campement se déplaça chaque jour, Nice servit de servante aux barbares faisant tout ce que lui demander Yeana. Puis à la fin du mois le groupe de barbare arriva sur un village de tente, à l’accueil qu’ils reçurent Nice comprit qu’il s’agissait là du village des barbares. Ils y ramenaient le résultat de leur chasse et les butins de leurs attaques contre des orques le plus souvent. A ce moment, Nice sut quel aurait pu demander d’être ramenée dans une ville car de toute évidence, cette tribu du Poney Céleste semblait ne pas être offusquer de sa présence, enfin pas trop. Mais rien de particulier ne l’attendait, son tuteur était mort et elle ne pourrait pas aisément trouver la guilde ou elle devait se rendre. Elle décida donc de faire comme ci de rien n’était et continua à travailler pour Yeana.


Durant les dix années qui suivirent, Nice subit différents entraînements des barbares. Elle était une piètre combattante, ses coups avaient la force d’une guêpe. Pourtant elle se fit remarquer pour son habilité pour souvent taper les points vitaux de ses adversaires, enfin lorsque ceux-ci lui laissaient le temps de les toucher. Surtout que leurs coups à eux la laissaient rarement idem. Lorsqu’elle eu 16 ans, elle partit avec pour la première fois avec un groupe de barbare pour la chasse et quelques attaques d’orques. Elle se débrouilla bien lors des attaques sans jamais égalé aucun des autres barbares au combat, ceci dit elle brilla par son talent de tuer régulièrement ses cibles du premier coup. Ce qui lors des attaques contre les orques lui sauva régulièrement la vie, ainsi qu’à quelque uns de ses camarades. Mais ce qui ravit les groupes avec lesquels elle partaient, c’est que les chasses furent très rapide, lorsque l’un d’entre eux trouvait un animal, on venait la chercher car Nice n’avait pas son pareil pour s’en approché discrètement au point de réussir parfois à les tuer au contact plutôt qu’avec son arc.


Ce fut à partir de ce moment là, qu’elle fut complètement acceptée par la tribu. Durant les deux ans et demi pendant lesquels elle resta avec eux, elle ne ressentit plus une seule réticence à son égard. Bien qu’ils continuèrent sans cesse de se moquer d’elle lors des leurs beuveries car contrairement à eux, elle ne tenait pas aussi bien l’alcool. Cette partit de sa vie fut sans doute, la plus agréable à son souvenir. Mais alors qu’elle était avec son groupe en train de chercher du gibier, elle arriva en haut d’une colline et vit une petit ville au loin. Sans savoir réellement pourquoi, elle s’arrêta et regarda fixement la ville. Quelque chose semblait l’attirer, son ancienne vie ne lui manquait pas mais une envie irrésistible la pousser à se rendre dans cette ville. Le chef du groupe remarqua son arrêt et se dirigea vers elle, voyant à son tour la ville, il la regarda et lui dit :

« Yeana, nous avait dit qu’un jour viendrait ou tu désireras retourner vers la civilisation. Tu es libre Nice, tu as toujours pu nous quitter comme cela te chanter. Sache que tu seras toujours la bienvenue chez nous. »

Elle se retourna vers lui et lui répondit :

« Je vous remercie pour tout, les Poneys Célestes m’ont offert tant de chose.

Dites au revoir à Yeana pour moi, j’aurais aimé lui dire en face, mais … »

« Ne t’inquiètes pas, il comprendra, il a toujours su que ce jour arriverait, maintenant va mon enfant puisse Tempus toujours te protéger. »

C’est ainsi que Nice quitta les Poneys Célestes et s’en retourna vers la civilisation.










