


Race�
Elfe du soleil�
�
�
Age�
117 ans�
�
�
Taille�
1,68 metre�
�
�
Poids�
53kg�
J'ai tout mon temps pour trouver se que je souhaite�
�
Niveau�
1�
�
�
Expérience�
0�
�
�
Classe�
Roublard�
�
�
Alignement�
Chaotique Bon 


 (0/0)�
Réputation�
0�
�
�
Santé mentale�
Départ : 50 / Effectif : 50�
�
�
Divinité�
Erevan Ilesere, le Caméléon


�
�
�
Guilde�
aucune�
�
�
Force�
10(+0)�
Intelligence�
16(+3)+2=18(+4)�
�
Dextérité�
16(+3)�
Sagesse�
10 (+0)�
�
Constitution�
12(+1)-2=10(+0)�
Charisme�
16(+3)�
�
Compétences�
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 12x4=48


Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 12





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


• Bluff : 3(Degré) +3 (modif. CHA) = +6


• Crochetage : 4(Degré) +3(modif. DEX) = +7


• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3(modif. DEX)+2 = +8


• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +4(modif. INT) = +8


• Détection : 2(Degré) +0 (modif. SAG)+2 = +4


• Discrétion : 3(Degré) +3(modif. DEX)+2 = +6


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


• Escalade : 2(Degré) +0 (modif. FOR)= +2


• Escamotage : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6


• Fouille :4(Degré) +4 (modif. INT)+2 = +10


• Maîtrise des cordes : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6


• Perception auditive : 4(Degré) +0 (modif. SAG)+2 = +6


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


• Saut : 4(Degré) +0 (modif. FOR)-3 = +0


• Utilisation d’objets magiques : 3(Degré)+3(modif. CHA) =+6�
�
Dons�
• discret


• �
�
Langues�
Elfique aérien, celeste et commun�
�
�
�
�



Caractéristiques Raciales�
• +2 en Intelligence, –2 en Constitution.�• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.�• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.�• 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 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.�• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).�• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.�
�
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 au corps à corps1 :0(BBA) +0 (FOR) + 1d20 (épée courte, 1D6+0, 19/20x2)





• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+ 3(modif.DEX)+ 1(bonus divers)+1d20 (arc long de maitre, 1D8, X3, 30m)


• CA : 10 + 2 + 3  Contact : 10 + 3  Pris au dépourvu : 10 + 2 


• Dés de vie : d6 ; Points de vie :6�
�
Inventaire�
•


Inventaire


• Vêtements portés: écharpe,chausses+pourpoint+chausson en coton. =0,2kg.





•epée courte+fourreau = 1,5kg+arc long de maitre 1,5kg





•Armure de cuir  CA=+2 DEXmax+6  Malus tests 0     poids7,5kg





• havresac (Poids à vide : 0,20Kg, Poids actuel : 4,25Kg). Contenu : Diamant coupe-verre,Noir pour épées ,Bourse en cuir ,Carquois à flèches+flèches ,Paillasse ,Outils de cambrioleur ,Ration de survie 











�
�
Richesse�
Trésor 5 PP,3 PC


  Poids : 8x0,01kg�
�
Charge�
• Poids transportable : Charge légère maxi 17,5kg, Charge intermédiaire maxi  33Kg, Charge lourde maxi 50Kg.


• Poids transporté : 14,45kg  Léger; sans sac : 10,7kg.Léger





[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) �
�
�
�
�
�
�
�
Background�
Région : Eternelle rencontre �Ethnies recommandées : Elfe des bois, elfe de la lune, elfe du soleil�Langues connues d’office : Elfique �Langues supplémentaires : Aquatique, aérien, celeste, chondathan �Divinités de prédilection : Panthéon elfique�Dons régionaux : Connaissance des sorts, Détaché de ce monde,Education�équipement supplémentaire : arc long*


* de maitre











 �
�









 Description :    De taille moyenne et déliée ( environs 1m65 ) mais aucunement d'aspect fragile cette jeune Elfe du Soleil sort tout juste de l'adolescence pour le plus grand "bonheur" des Royaumes. 


   Sa chevelure d'un auburn très profond est la plupart du temps laissée libre et descend sous ses épaules rondes. Elle y glisse souvent des colifichets brillants, des rubans colorés afin d'égayer cette masse sombre qui durcit les traits de son visage impérieux. Visage exotique s'il en fut, aux yeux en amande et aux lignes sévères qui lui confère une allure d'outre monde. 


   A sa peau couleur de bronze réchauffée de reflets métalliques s’ajoutent des yeux dorés, lumière insondable cerclée de noir, qui fait que même le moins averti des observateurs serait définir son ethnie. Et si ce n’est pas le cas la demoiselle se fera un plaisir de l'en informer de sa voix enchanteresse, et ceci de façon plus ou moins heureuse…C’est que Mithéath  est d'un naturel taquin, porté au rire, mais bien peu de gens semblent appréciés cette caractéristique pourtant si peu présente parmi les siens.


    


   Et il est vrai qu'au prime abord elle ne trahit pas l'idéal de son peuple. On lit tout l’orgueil de sa race dans la posture de cette jeune Elfe dorée, à son maintient élégant et à ses gestes indolents. Hautaine oui. Mais l'arrogance de Mithéath  est aussi caressante que les étoffes chamarrées dont elle pare sa silhouette féminine. D'ailleurs accoutumée à la fluidité de soieries aériennes sur sa peau, l'Elfe n'apprécie que moyennement d'être ainsi sanglée dans une armure de cuir sombre pour une raison aussi bassement pragmatique que sa survie. Faisant contre mauvaise fortune joyeux visage elle tente d’en illuminer l’austérité en recouvrant le haut de son buste d'un court pourpoint de velours carmin ou bleu aux longues manches évasées et fendues. Par soucis d'esthétisme elle le porte ouvert si bien que l’on peut apercevoir les rivets dorés incrustés sur sa poitrine qui s'accordent aux délicats fils d'or brodés sur sa veste. 


   Malheureusement au final cet ensemble chatoyant aurait tôt fait d'en faire une cible de choix, surtout en milieu sauvage. Le tout est donc recouvert d’une cape aux reflets moirés qui lui garantit la discrétion dont elle est si peu friande. 


    


   Habituée à plaire et abhorrant la vulgarité elle ne voudrait surtout pas vous offenser et enrobe de sucre la moindre petite pique qui franchit le seuil de ses lèvres de miel. Et cela vaux mieux, doté d’un tempérament assez joueur pour ne pas dire moqueur ( et ne parlons pas de cynisme )  Mithéath  est du genre à ne rater personne et si elle ne s’énerve jamais sa langue est un fouet aux couleurs bariolées. 


    


   Mais ce masque d'indifférence lointaine se fissure relativement vite et pour peu que la compagnie lui soit agréable elle fait montre d'une bonne humeur et d’une vitalité insoupçonnée, intarissable et charmante au possible. Sans toutefois jamais descendre de ce piédestal où elle s'est elle-même érigée elle reste ouverte….Autant que peu l'être une elfe qui aurait passée toute son enfance parmi les siens, sans autre échappée vers le continent que les antiques grimoires et les récits colportés. Trop peu pour un esprit insatiable. Sa personnalité curieuse tempère son caractère pour le moins pontifiant et même si son jugement est souvent défavorable envers autrui elle est capable de dépasser ( difficilement ) ses premières impressions. 


    


   Sa nature espiègle et son âme curieuse sont ce qui la rendent vivable, mais lui donnent cette mentalité particulière : Elle nourrit une sorte de fascination pour l’étrangeté et reste mystifiée face à ce qu’elle ne comprend pas.  


    


   Curieux mélange de gravité et de légèreté  Mithéath  pourrait se résumer en une phrase : La vie est un jeu mais tout jeu à ses règles et certaines ne peuvent être enfreinte














BG:








Après avoir passé une enfance paisible  je me découvris des talents  jusqu'alors caché : je pouvais entrer chez quelqu'un ,prendre des objets et pouvoir ressortir sans que l'on s'en apperçoivent  après plusieurs coup les disparitions d'objet se  déclarerent dans toute la cité ; pour me sortir de se mauvais pas je due mentir en accusant une autre personne ,un ami a qui j'ai fais de la peine  je m'en voulais mais tout le monde n'etait pas dupe et quelque temps après une personne qui m'etait jusqu'alors inconu me proposa une somme  aléchante d'or  pour mon jeune âge  et cela juste pour ouvrir une porte , qui comme je le savais etait celle  du chef du village 


je leur aie demander pouquoi mais il m'ont juste répondu que c'etait pour faire une blague  et comme je ne peut résiter à l'envie de faire une bonne blague j'accepta leur offre mais au moment où j'avais finis je   compris l'erreur que j'avais faite il entrèrent en trombe dans le batiment me  détrousant de la somme convenu et dès lors je savais que je n'avais plus qu'une chose a faire :faire mes bagages et partir vers le continent   je dis donc au revoir a mes parent en leur espliquant qu'il était temps pour moi de voyager sur le continent ;je pris donc mon arc long ,mes outils  et mes autres affaires  bref le minimum et pris une place dans le bateau et je quittais le lieu qui m'avais vu grandir pour aller rejoindre le continent




















