	Fiche de personnage de Shaso dan-Heza Kevlorel
Race

Halfelin pieds-légers
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Age

 21 ans
Taille

0.75 m
Poids

12 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Ma dague signera ta fin»

Alignement
Loyal Mauvais 

(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Mask
Guilde
Aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
19 (+4)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
12 (+1)    
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 10
• Acrobaties : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8 

• Artisanat (fabrication de poison) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Bluff : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Crochetage : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Déguisement : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +2 (racial)+2 (Don)= +12
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Détection : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2 

• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +4 (racial)+2 (don)= +14
• Équilibre : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 2(Degré) +1(modif. FOR) +2 (racial)= +5
• Escamotage : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8 

• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

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

• Fouille : 0(Degré) +2(modif. INT) = +4
• Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6
• Natation : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 2(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (racial) = +5
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Renseignements : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) +2 (racial) = +3
• Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3
Dons
• Discret
• 

Langues

Commun

Elfique
Halfelin

Nain

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)+1(modif.CON)+1(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) +1(divers)=+7
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) +1(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1(modif.FOR)+1(bonus racial)+1d20 (Dague de point, 1d3+1, x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+4(modif.DEX)+1(bonus racial)+1d20 (Dague, 1d3+1, 19/20 x2, 3m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+4(modif.DEX)+1(bonus racial)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+4(modif.DEX)+1(bonus racial)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 15= 10 + Pro de l’armure +4 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier +1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 4 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 11= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier +1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie :7= 6+1(modif. CON) 
Inventaire
• Vêtements portés : chainse, 0kg. Chausses, 0kg. (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Dague de poing, 0.5kg.

· Dague x3, 1.5kg

• Armure : bottes de cuir (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -0; VD : 6m; Poids total : 0,5Kg), Gants de cuir (0,1kg)
• Bandoulière (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 0,75Kg). Contenu : Diamant coupe-verre (0.05kg), pierre à aiguiser (7.5kg).
· Sac à dos (Poids à vide : 1kg, Poids Actuel : 14kg). Contenu : Corde en soie (4.5kg), cor d'alarme (0.25kg), Petit miroir en acier (0.25kg), trousse de premier secours (0.50kg), outre de peau (1kg), 3 sacoches immobilisantes (6kg), Trousse d'outils de Cambrioleur (0.50kg)
Richesse
Trésor : 10PP, 1PO, 9PA, 8PC.  Poids : 0,28 (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 17,35kg, sans sac : 3,85kg.

• 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
   Shaso dan-Heza Kevlorel est une halfeline plutôt jolie. Son minois est assez fin, et ne porte pas de traits grossiers. Son visage n'est que finesse et douceur. Son sourire est enjôleur, et malgré sa petite taille, elle impose par sa présence un respect imposant. Mais ceci reste pour les personnes qui peuvent s'apercevoir de sa présence, car bien rare est la personne qui la remarquera. En effet, sa discrétion est impressionnante. Ses longs cheveux noirs jais aux teints violacés glisse librement sur ses épaules, et garnit avec grâce son encéphale. Elle porte une tenue noire mat, des bottes de cuir de cette même couleur et une sombre capuche lui masque la tête. Ses mains sont gantées en permanence.
Description psychologique

   Cette halfeline est froide, distante, et ne dit pas ce qu'elle pense. Elle garde tout pour elle, et n'admet que très rarement qu'elle a tord, si toutefois elle relève le fait qu'on lui adresse la parole. C'est en effet quelqu'un de très renfermée, qui extériorise peu ses ressentiments. On ne lit que très rarement la joie, la souffrance, la peur ou bien même la tristesse. Le seul moment où elle esquisse un sourire, c'est lorsqu'elle tue ses victimes. Elle se lie très peu d'amitié, et même si l'on venait à lui sauver la vie, elle n'en montrerait que peu de remerciement. C'est quelqu'un d'assez complexe à comprendre, mais qui, lorsque l'on possède son amitié, ne vaut mieux pas trahir.
Background
   Je me nomme Shaso dan-Heza Kevlorel. A l'origine, je suis une sans nom, orpheline abandonnée je ne sais où. Tout ce que j'ai appris, c'est que je suis née en Luiren. De qui, comment, je ne le sais pas. J'ai été recueillit par un homme étrange. Il s'agissait d'un magicien, quelqu'un de très instruit. Je me souviendrais éternellement de ce moment qui fut si chaleureux pour mon cœur d'enfant. Alors que je jouais près des ruines de Thruldar (car à l'époque, c'était une famille sans enfant d'halfelins qui m'ont recueillit), je l'ai vu. Cet homme affublé d'une longue robe noire, de son grimoire sous le bras et son sac sur le dos. Alors que j'essayais vainement d'attraper un papillon aux couleurs miroitantes, je le vis s'approcher de moi, et le saisir si facilement. Un peu vexée, je croisais les bras et le dévisagea de mon air mécontente. Il sourit, et ouvrit la main et le papillon prit son envol au loin. Je regardais émerveillée cet homme, qui m'inspirait tout ce qu'il y avait de plus puissant au monde. J'avais sept ans à l'époque, et je n'avais toujours pas de nom. On m'appelait "toi là-bas", ou encore "la p'tite". 
"Dis, m'sieur, c'est quoi ton nom?

-Maek, jeune enfant, et toi, quel est le tien?

- Moi, je n'en ai pas. 

-Etrange. Tu n'as donc pas de parents ?

-Je ne sais pas.

   L'homme restait attentif à mes réactions, et je voulais à tout prix qu'il s'intéresse à moi. Je voulais voyager en sa compagnie. Si cela aurait été une autre personne, mon choix aurait été le même. Je voulais coûte que coûte quitter la ville ou je résidais actuellement. J'en avais assez d'être traitée comme une servante, de devoir trier le linge, de préparer à manger, et d'aller devoir chercher la nourriture. J'étais égoïste (et je le suis toujours d'ailleurs) et mon désir d'aventure était le plus fort. J'ai donc demandé au jeune magicien s'il voulait de moi. Sa première réponse fut négative, mais devant le nombre d'argument si pertinent, il accepta. A l'époque, c'était surtout parce qu'il avait besoin de compagnie, et d'une habile voleuse. Il me fit tout d'abord passer un test qui se révéla un succès. Quoi de plus facile que de voler quelques pièces d'or chez moi quand on sait où elles sont disposées? Puis, au fur et a mesure, je gagnais de plus en plus d'assurance. Je parvenais  à prendre des bourses à la ceinture, à faire des acrobaties de plus en plus risquées. Mais ma compétence principale était la discrétion. A l'âge de 8 ans, soit quelques mois après ma rencontre, j'étais déjà très douée dans ce domaine.
   Quelques jours après mon anniversaire, l'homme se présenta comme étant un membre du Zhentarim, groupe qui ne me venait pas du tout à l'esprit et que je ne connaissais absolument pas. Il me révéla alors qu'une fiole de sang de yuan-ti lui avait été dérobé dans son atelier alors qu'il était parti acheter des parchemins de magie à Pénombre. Après de longues recherches, il découvrit la personne qui lui avait volé son bien précieux (qui en fait appartenait à son supérieur, mais qu'il devait garder). La jeune fille opta pour voler l'objet. Elle pénétra dans la bâtisse en silence par une fenêtre, en utilisant un diamant coupe-verre et en la découpant entièrement. Puis, silencieusement, elle fouilla la maison, meuble par meuble, et le sang de yuan-ti fut retrouvé dans la chambre du voleur. Elle se saisit de la fiole et observa le jeune halfelin dormir. Ce dernier ouvrit les yeux, et voyant la jeune halfeline avec tenta de se jeter sur elle. D'un saut en arrière, elle l'esquiva, et utilisa maladroitement un bougeoir vide qui perfora le cou du jeune homme, qui ne mit guère longtemps à se vider de son sang, durement touché à la carotide. Elle s'échappa rapidement, prenant ses jambes à son cou.
Après cet épisode, il m'emmena avec lui à Pénombre ou il m'accusa devant son maître d'avoir volé le sang de Yuan-ti et e m'avoir lancé un sort pour rester bien tranquille. Je n'en revenais pas, moi qui pensait qu'il m'appréciait. Je sautais alors sous la table où la colère des magiciens semblait gronder. Mais je voulais me venger de ce misérable qui c'était servi de moi. Il allait payer et de sa vie ! Observant rapidement la salle, je vis une arme posée sur la table. Une dague coup de poing. D'une seule pensée, mon corps traversa la salle, passant entre les jambes de ces messieurs. J'attrapais la dague que j'enserra fortement et la planta dans la jambe de ma victime désignée. Celui-ci plia le genou, et ma lame vint se planter une deuxième fois dans son cou.
"Retient bien cela. J'ai beau n'avoir que neuf ans, je ne suis pas pour autant une enfant ordinaire."

J'ai oubliée comment je me suis échappée de Pénombre, mais je me retrouva à voyager pour finalement m'arrêter à Château-Péril en Vaasie. J'ai désormais 21 ans, et je suis une roublarde accomplie. J'ai vécu de larcins, de contrats d'assassinats J'y ai apprit à manipuler le poison, à faire attention au monde qui m'entoure, mais surtout à me faire discrète. Je suis une ombre parmi les ombres, vivant de meurtres et de sang. 










