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Age
27 ans


Taille
1,74 m


Poids
69 kg


Niveau
1


Expérience
0




Classe
Roublard
«N’y a-t-il personne en Faerun pour mériter ma confiance ?. »

Alignement
Chaotique Neutre (0/0)
Réputation
0


Santé mentale
Départ : 50 / Effectif : 50


Divinité
Séluné


Guilde
Aucune


Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)

Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (+0)

Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : 40 

Nombre de points de compétence par niveau : 10

• Acrobaties : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Bluff : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Contrefaçon : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

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

• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Déguisement : 3(Degré) +1 (modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6

• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

• Détection 4(Degré) +0 (modif. SAG) +1 (bonus racial) = +5

• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) +2 (bonus racial) = +3
• Discrétion : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Équilibre : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• 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 : 0(Degré) +2 (modif. INT) +1 (bonus racial) = +3
• Intimidation : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 4(Degré) +0 (modif. SAG) +1 (bonus racial) = +5
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

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

• Renseignements : 1(Degré) +1 (modif. CHA) +2 (bonus racial) = +4

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



Dons
• Esquive



Langues
Commun, Elfe, Chondathan, halfelin, illuskan


Caractéristiques Raciales
• +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive

• 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.

• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements

• +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements

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(modif.DEX)+ 0(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 


0+0(modif.FOR)+1(bonus divers)+1d20 (Rapière de maître, 1d6, 19-20/X2)

 • Jet d’Attaque au corps à corps2 : 


0+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4, 19-20/X2)


• Jet d’Attaque à distance1 : 


0+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20(Arbalète de poing, 1d4, 19-20/X2, 9m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 


0+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4, 19-20/X2)
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 



Classe d’Armure
15/13/12 

Inventaire
• Vêtements portés : 

         Tenue de voyage (2.5kg) Bottes de peau (0.5kg) Manteau de fourrure (1kg)

• Armes : 

· Rapière de maître (1kg)

· Arbalète de poing (1kg)

· 1 dague (0.5kg)

• Armure : Armure de cuir( CA+2 ; Dex max +6 ; Malus 0 ; VD 9m ; 7.5Kg)

• Sac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 3.250Kg). Contenu :Outre de peau, Couverture épaisse, 5 carreaux d’arbalète)



Richesse
Trésor : 8 PP, 0 PO, 0 PA, 9 PC.  Poids : 0.17kg



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

• Poids transporté : 17.42 kg, sans sac : 14 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
Des yeux d’un bleu perçant, encadrés par un visage pâle hérité d’un quelconque ancêtre elfique, vous fixent sans ciller. Votre propre regard est soudain attiré par son corps svelte, duquel se dégage une grâce presque féline.

Ses vêtements sont simples, et pratiques. Deux fourreaux à dague apparaissent sur sa cuisse gauche, et l’on devine la garde d’une rapière sous la cape ample qui recouvre la partie arrière du dessous de sa taille.

C’est alors qu’elle s’en fut, sans un mot, telle qu’elle était apparue.



Description psychologique
Iona était autrefois une enfant très rieuse, mais elle fut très affectée par des drames familiaux, et il est aujourd’hui rare de la voir rire de bon cœur. Elle devint méfiante, après maintes trahisons de supposés amis d’enfance.

Ainsi elle devint vagabonde, n’accordant plus son entière confiance à quiconque. 

Elle devint une fidèle de Séluné, qui l’accompagne dans ses excursions nocturnes, l’un des rares moments qu’elle apprécie.

Background
Originaire d’Eauprofonde, Iona ne fut pas longtemps accompagnée par sa mère, tuée dans une ruelle de la Cité des Splendeurs pour quelques pièces. Ce meurtre marque la fin de toute raison chez son père.

Pendant trois ans, elle fut battue par ce père fou de malheur, et finit par transpercer sa gorge d’une dague, durant une chaude nuit de la Marée Estivale. Orpheline et sans un sou, c’est avec un profond dégoût qu’elle voit aujourd’hui le monde qui l’entoure.

Elle se dirigea vers l’Est, où elle se savait une lointaine famille, mais ceux-ci s’avérèrent fourbes et sournois. « Ose et méfie-toi ! » dit-on là-bas. Iona comprit vite qu’elle ne pourrait trouver ce qu’elle cherchait dans ce paysage de désolation et d’amertume nommé Mer de Lune.

Ne pouvant se résoudre à compter sur les autres, et les jugeant indignes, c’est sans aucun remords qu’elle vola pour survivre, affinant chaque jour ses techniques.

Une fois son équipement prêt, elle devint vagabonde, marchant sous la lumière que lui dispensait Séluné.

Ses pas l’emmenèrent en Vaasie où un nécromancien nommé Sandro la sauva d’une embuscade d’orques avant de l’utiliser comme cobaye pour plusieurs expériences magiques. 

Elle réussi à s’enfuir, gardant pour seule séquelle de ces expériences un éclat bleu surnaturel au fond des yeux. Sa direction fut les Vaux, dont on disait les habitants bons. Elle espérait sans y croire trouver un individu de confiance, ce qu’elle considérait presque comme inexistant…

