	Fiche de personnage de Svetzein
Race

Humain, Téthyrien 
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Age

24 ans
Taille

1 m 81
Poids

73 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
 « Certaines personnes naissent humaines. 

Nous, ça nous prend toute une vie pour y arriver. »

Alignement
Neutre

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60
Divinité
Mask
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2)x4+4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+2) +1 = 11
• Acrobaties : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6 (-1 armure)
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Bluff : 4(Degré) +2 (modif. CHA) +2 (Cosmopolite)= +8 (+4 lors des jets de diversion) 
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Crochetage : 2(Degré) +4(modif. DEX) = +6
• Décryptage : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 

• Déguisement : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8 (-1 armure)
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Détection : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8 (-1 armure)
• Équilibre : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4 (-1 armure)
• Escalade : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +3 (-1 armure)
• Escamotage : 2(Degré) +4(modif. DEX) = +6 (-1 armure)
• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

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

• Psychologie : 3(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (Cosmopolite)= +6
• Renseignements : 2(Degré) +2 (modif. CHA) +2 (Cosmopolite) = +6
• Représentation : 0 (Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1 (-1 armure)
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2(modif. CHA) = +2
Dons
• Science de la diversion : Le personnage peut recourir à la compétence Bluff pour créer une diversion pour se cacher au prix d’une action de mouvement. Il bénéficie de plus d’un bonus de +4 aux tests de Bluff effectués dans ce cadre.
• Cosmopolite : Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests de Bluff , Psychologie et Renseignement.
Langues

· Chondathan
· Alzhedo
· Orque
· Commun
Caractéristiques Raciales

• Un don supplémentaire au niveau 1

• Points de compétences supplémentaires : 4 à la création, 1 par niveau

• Pas de classe de prédilection

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)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +4
• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1(Epée courte) : 1d20 +1 (Epée courte, 1d6+1, critique 19-20 x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 (Dague coup de poing): 1d20+1 (dague coup de poing, 1d4+1, x3)

• Jet d’Attaque à distance1(Arbalète) : 1d20+4 (arbalète de poing, 1d4, critiquex2, portée 9 m)

• CA : 17 : 10 +3 (armure cloutée) +4 (dextérité) Contact : 14 : 10 + 4 (dextérité) Pris au dépourvu : 13 : 10 + 3 (armure cloutée)
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 

Inventaire
• Vêtements portés : Pourpoint, Braies, Bottes de cuir clouté, Gants de cuir clouté, Ceinturon, Bandoulière, Fourreau : 2 kg
• Arme : - Epée courte (1d6, crit 19-20 x2) 1 kg
· Dague coup-de-poing ( 1d4, crit x3) 500 g

· Arbalète de poing (1d4, crit x2, 9m) 1 kg

· Un lot de carreaux de maître (+1 attaque) 500G

· Deux lots de carreaux 1 kg

· Carquois à carreaux 0,5 kg
• Armure : Armure de cuir clouté (CA +3 ; Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Sac à dos cuir (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 1kg750). Contenu : 
· Pierre à aiguiser 500 g
· Chausse-trappes

· Diamant coupe-verre 50 g

· Outils de cambrioleurs 50 g

· Allume-feu

· Blague à tabac

· Bouteille de vin en verre 250 g

· Jeu de Thalis

· Petit miroir en acier

· Pipe en bois

Richesse
Trésor : 12PP, 1PO, 4PA, 9PC.  Poids : 0, 56 kg (nombre de pièces x0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21kg5, Charge intermédiaire entre 21-43Kg, Charge lourde au-dessus de 43Kg.
• Poids transporté : 18kg81, sans sac : 16 kg 86.

• 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
L’humain se ré-adosse contre le mur qu’il occupe depuis une bonne heure déjà. Il a l’air tranquille ; tranquille et sûr de lui.  Plutôt grand, sa carrure est bien dessinée sans être remarquable – il a l’air tranquille, oui, mais quelque chose dans la tension de sa fine musculature trahit sa nervosité. Une odeur de fumée s’échappe de ses tenues propres et toujours élégantes. Il s’exprime d’une belle voix  basse, apaisante, digne d’un chanteur, et ses gestes sont précis – fulgurants. Pourtant, Svetzein n’a pas été gâté par Sunie, et il le sait bien : qu’importe, puisque ça captive les jeunes demoiselles et divertit les autres – de toute façon, il est comme ça, autant faire avec. Il a un faciès fauve, ample et dessiné de manière brute, et une asymétrie oculaire qui rend sa paupière droite bien plus basse que la gauche.  Une fine cicatrice pâle serpente de sa joue à ses lèvres, pour mourir contre son menton orgueilleux. Peut-être est à cause, ou grâce, à ses disgrâces physiques que le roublard prend un tel soin de sa personne et aime se montrer séducteur et malicieux. Sa démarche est souple, féline, exsudant de confiance en lui. Ses iris ombrés sonnent incroyablement vifs contre cette façade posée et maîtrisée. 
Description psychologique

Background

Svetzein est un homme agréable à côtoyer : ouvert d’esprit, tolérant, toujours propre et élégant, et d’une courtoisie-modèle, quoique un peu moqueuse. Il sait mettre à l’aise autrui de sa voix grave et caressante, de ses plaisanteries et de la confiance qu’il dégage. Posé, il s’emporte rarement et fait preuve d’une patience remarquable. Il est plutôt pragmatique, pour ne pas dire matérialiste. 

Ses qualités feraient de lui un leader, s’il n’était pas aussi individualiste et cynique. Il ne croit pas aux princesses, n’aime pas les magiciens et porte une vision désenchanté sur la vie et le monde. Ce n’est pas un homme très ambitieux, il pense en avoir eu sa claque et rêve de se construire une petite boutique avec l’argent qu’il gagne des poches d’autrui. Svetzein n’a pas honte de sa condition de roublard, mais ne supporte pas l’idée qu’on puisse le confondre à une brute : son père l’était, et il lui voue une haine totale et sans compromis. Il ne l’évoque jamais et porte une attention presque démente à être ‘différent de lui’…meilleur.  
Svetzein est un vagabond, et s’il est aisé de devenir son ami, il est beaucoup plus difficile de le rester. Il se détache aussi facilement qu’il s’attache, et a fait sa spécialité de partir sans prévenir et sans laisser de traces. 
Il n’a pas surmonté la mort de sa soeur et s’il apparaît toujours confiant et certain de lui, il ne cesse en réalité de douter et de se remettre en question et ne sait pas gérer l’affection qu’on pourrait lui porter. 
Svetzein parle très rarement de lui. Mais s’il le faisait, voilà ce qu’il dirait : né en Amn, à Athkatla, il a grandi dans une petite famille bourgeoise, de vocation mercantile. Il vous expliquerait qu’il s’est senti heureux mais que ça manquait de fantaisie et d’aventure. Il aimait beaucoup sa mère, qui malheureusement est morte d’un accident mal défini, à un âge assez avancé. Comme il n’avait pas de père, il a, suite au décès de sa mère, suivi son oncle, qui possédait un bateau. Il a longuement travaillé en tant que mousse, avant de devenir lieutenant du navire. Il aurait débarqué il y a peu, et depuis cheminerait les routes vers telle ou telle ville où il espère pouvoir fonder un petit commerce de tabac, toujours en relation avec le reste de sa famille. C’est, en quelques grandes lignes, ce que vous pourrez obtenir de lui.
D’un autre côté, la vérité, c’est que Svetzein a le mal de mer et n’a jamais mis les pieds sur un bateau plus de quelques heures, que les dieux en soient remerciés. Il n’est pas né seul et il avait une petite sœur  appelée Ëa, et, tant qu’à faire, Svetzein n’est qu’un pseudonyme. En vérité, Rivehk – puisque c’est ainsi qu’il est né – a grandi dans la pègre et son père, un contrebandier alcoolique et notoirement violent, travaillait pour les Voleurs de l’Ombre. Le malfrat avait lui-même éliminé la mère des enfants lorsque celle-ci avait menacé de dénoncer ses détournements d’argent.  Ce père était un dément, et il avait éduqué ses deux enfants dans l’optique d’en faire des criminels à son image. De ses journées lâches et cruelles, parfois porteuse de joie et de liberté lorsque leur père les abandonnait quelques jours de suite,  Svetzein se rappellerait toujours celle de son anniversaire. Il avait douze ans, sa sœur huit lorsque leur parent les avait emmené sur les berges du port et leur avait ordonné de marcher sur les planches grinçantes sans faire de bruit. Svetzein n’avait pas vu ce caillou, ce foutu caillou et la planche avait gémi sous son pas soudain raide, mais c’était Ëa qui avait poussé un juron et s’était elle-même accusée. Il avait eu tellement peur, il avait été tellement lâche qu’il n’avait rien dit, et encore aujourd’hui Svetzein se rappelle de l’ombre trapue et menaçante de Gorje qui poussait cette petite sœur adorée à l’eau et maintenait sa tête sous la surface, ce rayon de soleil duquel il était si proche et qu’il avait juré de protéger. Svetzein n’avait pas bougé, pas esquissé un mouvement, il lui aurait pourtant suffi de tendre le bras et…et rien. Gorje avait ri et lui avait dit qu’il était un lâche. Il avait ri et adoré cette haine qu’il créait, tous les jours, par ses jeux malsains. Et pour tout dire - Svetzein n’a jamais eu le courage de répondre à la provocation de son père, n’a jamais eu le courage de le trahir ou d’en finir avec lui, et il a pris la fuite à ses treize ans. Voilà. 

Il serait mort de faim s’il n’avait pas commis quelques rapines, et le jour où les marchands itinérants calishites l’avaient pris la main dans le sac, il avait eu une chance folle que ceux-ci aient pris pitié de lui, l’ait soigné, habillé, intégré à leur caravane. Ils l’avaient aimé, aimé ce garçon facétieux et habile, qui lui n’avait pas pu supporter cette affection et cette générosité qui lui rappelait trop le souvenir de sa sœur. Lorsque cinq ans plus tard, on lui avait proposé d’épouser cette si belle et riche jeune femme et d’hériter d’une partie du commerce du patriarche, Svetzein n’avait pas réussi à l’accepter : il ne méritait ce traitement de faveur en rien. La honte, le passé et la rancœur l’avaient poussé à fuir, et il avait abandonné sa fiancée et sa famille d’adoption en leur laissant une lettre et quelques excuses en guise d’adieu. 
Svetzein n’est jamais revenu au pays et a  vite trouvé son plaisir à fréquenter auberges, compagnons de jeux et prostituées qui sont devenus ses seules confidentes. Il a été converti au culte au dieu des Ombres, Mask, par ‘quelques amis’, mais plus par défaut professionnel que par réelle conviction religieuse, ceci afin d’attirer vers lui chance et profit (soient-ils gagnés de manière discutable.) Son existence est devenue assez banale, entrecoupée de quelques cambriolages de-ci de-là sans grande envergure, suffisants pour survivre et pour commencer à projeter d’ouvrir une boutique de tabac dans une grande ville comme EauProfonde, par exemple. 









