Fiche de personnage de Zobian Alharan
	Race
	Humain (Thétyr)
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	Age
	26 ans
	

	Taille
	1.70 m
	

	Poids
	75 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« La malchance entoure mon existence Je suis un élu de Beshaba. »

	Alignement
	CM (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Beshaba
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : [8+ 1(INT)]x4 +4(Humain)= 40
Nombre de points de compétence par niveau : 8+1(INT)+1(Humain) = 10
• Acrobaties : 0+3(DEX)-3(charge) = +0 

• Artisanat : 0+1(INT) = +1 

• Bluff : 0+2(CHA) = +2 

• Connaissances (folklore local) : 0+1(INT) = +1
• Contrefaçon : 0+1 (INT)= +1
• Crochetage : 0+3(DEX) = +3
• Décryptage : 0 +1 (INT)= +1 

• Déguisement : 0 +2 (CHA)= +2 

• Déplacement silencieux :4+3 (DEX)-3(charge)= +4
• Désamorçage/sabotage : 4+1 (INT)= +5
• Détection : 4+2(SAG) = +6
• Diplomatie : 0+2(CHA)= +2 

• Discrétion : 4+3(DEX)-3(charge) = +4
• Équilibre : 4+3(DEX)-3(charge) = +4
• Escalade : 0 +2(FOR)-3(charge) = -1
• Escamotage : 0 +3 (DEX)-3(charge)= +0 

• Estimation :4 +1 (INT)= +5 

• Evasion : 0+3(DEX)-3(charge) = +0 

• Fouille : 4+1 (INT)= +5
• Intimidation : 4+2 (CHA)= +6
• Maîtrise des cordes : 4+3 (DEX)= +7
• Natation : 0+2(FOR)-6(amure) = -4
• Perception auditive :4+2(SAG) = +6
• Profession : 0+2 (SAG)= +2
• Psychologie : 0+2 (SAG)= +2
• Renseignements : 0+2(CHA) = +2
• Représentation : 0+2(CHA) = +2
• Saut : 0+2 (FOR)-3(charge) = -1
• Utilisation d’objets magiques : 0+2 (CHA) = +2

	Dons
	• (Region) chance de héros : +1CA et +1 aux JdS
• (Humain) Science de l’init. : Init+4

	Langues
	 Chondathan, Elfique

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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)+2(CON)+1(don)=+3
• Réflexes : 2(Base)+3 (DEX)+1(don)=+6
• Volonté : 0(Base)+2(SAG)+1(don)=+3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3+4= +7(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+2(FOR)=1d20+2 (morgenstern, 1d8+2(FOR), critique x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0(BBA)+2(FOR)=1d20+2 (Dague, 1d4+2(FOR), critique 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+3(DEX)=1d20+3 (Dague, 1d4+2(FOR), 19-20 x2, 3m)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+3(DEX)=1d20+3 (Arbalète Legère, 1d8, critique 19-20 x2, portée 24m, type perforant)

• CA : 10 + 4(ch.maille) +3(DEX) + éventuel bonus de bouclier +1(don) = 18
Contact : 10 +3(DEX) +1(don) = 14
Pris au dépourvu : 10 + 4(ch.maille) + éventuel bonus de bouclier +1(don) = 15
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+2 = 8 PV 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage, 2.5 Kg. 
Bourse en cuir (contenance 28/50 pièces, 0.28Kg)

Bracelet d’Archer

TOTAL :  2.78 Kg
• Morgenstern , 4Kg

Dague, 0.5Kg
Arbalète Légère 2Kg 
+20 carreaux 1Kg
Carquois à carreaux 0.5Kg

TOTAL : 8 Kg
• Armure : Chemise de maille (eqp. Regional) (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12.5Kg).

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 10.25 Kg). 
Contenu : 
Ration 1j (0.5Kg)
Outre d’eau demi pleine (1Kg vide, 5Kg pleine, actuel :3Kg)
Paillasse (2.5Kg)

Couverture (1.5 Kg)

Trousse de 1er secours (10 utils, 0.5Kg)

Lanterne à capotte (1Kg)

2 flasques d’huile. (1kg)
Briquet à amadou

Brise odeur (0.25Kg)



	Richesse
	Trésor : 8PP, 3PO, 8PA, 9PC.  Poids :0.28Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère <29kg, Charge intermédiaire entre 29-58Kg, Charge lourde entre 58-87.5Kg.

• Poids transporté : 34.53kg, sans sac : 23.28kg.

Détails : 2.78 (vet) + 8 (armes) + 12.5 (ch.maille) + 11.25 (sac)

• Encombrement : Intermediaire / Leger sans sac
[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
	Zobian est tout en contraste. De taille honorable et de musculature vaillante, Zobian n’a pourtant rien d’exceptionnel. Il arbore une fière chevelure d’un noir de jais qu’il porte mi long. Ce noir si profond contraste avec son teint de peau blanchâtre, presque maladif. De petits yeux noisette et pétillants finissent l’ensemble pour donner au personnage un coté mystérieux et troublant. 
Il porte sur lui un maillot de corps sous une chemise de maille. Le tout surmonté par une tunique de bure gris souris.

A sa droite ballote une masse de guerre lourde et à sa gauche une dague toute deux des prises de meurtre comme la majeur partie de ses possessions…

	Description psychologique
	Instable. On ne peut utilisé de mot plus juste pour décrire la façon de penser de cet homme ravagé par la malchance. Le sort s’étant acharné sur ses parents et proches, il en est venu à croire dur comme fer qu’il était finalement un élu de la malchance. Sa raison a décampé la queue entre les jambes pour laisser sa névrose s’installer confortablement. La malchance (lui-même) s’abat au hasard sur ceux qu’il croise et assassine.
En dehors de ce trait d’instabilité, Zobian est quelqu’un qui accorde peu sa confiance. Il est relativement calme et possède une certaine maîtrise de lui-même en situation de danger. Il est également capable d’aimer et d’apprécier quelqu’un. Cependant cela prend généralement beaucoup de temps et peut être néfaste pour la personne concernée. Il aime à outrance et fera tout pour s’attirer les faveurs de l’élue –même le meurtre-.

	Background
	Un mendiant dans sa cape déchiré s’avance pieds nus vers la devanture d’un magasin. Celui vous apostrophe et vous fait signe d’approcher… De près, il ressemble un vieillard. C’est en réalité le conteur de cette histoire… 

« Un soir d’hiver, Ce soir d’hiver, dans cette boutique de Velen en Thétyr se déroule une discussion entre un jeune homme et une jeune femme. Le jeune homme avait passé sa vie entière à commettre des larcins mineurs dans les villages des environs avant d’atterrir sous la tutelle d’un marchand qui le prit en pitié et l’adopta. Mais avant de s’intéresser à la boutique cette nuit, il me faut vous en raconter plus sur cet homme.
Sa mère était l’esclave d’un pacha de Calimshan, une fois celui-ci mort, elle partit vers le Thétyr avec sa famille. Malheureusement elle fut la seule à survivre au voyage. Comble de malchance… Elle finit par s’établir dans la petite ville de Mosstone non loin du bois du Wealdath sur la route du commerce.

C’est dans cette ville qu’elle rencontra un jeune apprenti forgeron. Encore une fois la guigne frappa et la famille qui l’accueilli était en réalité les tenanciers d’une maison de joie. Réduite à être une catin, et ne pouvant le supporter elle chercha à fuir. Avec le soutient du jeune forgeron elle parvint à s’échapper et à gagner Murann au pied des monts des Petites Dents.
Je radote, mais je dois encore une fois prononcer le mot « malchance ». Car, comme vous aller le constater, le mauvais œil est vraiment sur eux…

L’homme contracta une maladie alors qu’il consommait leur amour avec une folle passion. Les catins peuvent parfois vous refiler des saloperies, c’est un fait…

L’amputation de son… Entrejambe… Lui permit miraculeusement de rester en vie. Mais vivre en étant la risée d’un quartier entier qui aime voir le ‘forgeron sans attribut’ n’est pas de tout repos. Une insulte de la part d’un homme ivre fit éclater sa colère. C’était l’insulte de trop. Au cours de sa rage, il tua un homme à coup de poing et finit ses jours dans les geôles d’une prison…

Sa femme éleva seul l’enfant pendant environ dix à douze ans. Elle décéda des suite d’une maladie quelconque. 

La vie du gamin n’était pas gaie : il volait pour survivre ou fouillait les ordures, se logeait comme il pouvait, et décrassait les bottes pour gagner quelques deniers de cuivre. 

Après encore dix ans de vie de mendicité, un marchand, victime d’un de ses larcins, décida de ne pas le livrer aux autorités quand le petit (qui était devenu un adulte depuis longtemps) déballa son sac.

Et bien c’est chez ce même marchand, plein de bonté et de pitié qu’il travaille actuellement ! et je vous laisse vous-même regarder à travers la fenêtre pour suivre le reste des mésaventures de ce gars là…»

Il pointa la fenêtre d’un doigt décharné puis disparu dans la brume épaisse qui s’était levée… une dernière phrase résonna dans la rue : « ah ! Et le marchand avait une gamine ! » Puis plus rien… Peut être faudrait-il regarder par cette fenêtre ?
--------------------------------
La jeune femme comptait les pièces du petit coffre qui faisait office de caisse pendant que l’homme rangeait les marchandises à l’arrière du magasin.
- C’était une bonne journée aujourd’hui. Dit-elle de vive voix.

- Oui, nous avons toujours beaucoup de clients quand l’hiver se pointe.

- Dit Zobian, tu peux venir un instant… J’aimerais te parler…
La jeune fille avait entendu la veille une conversation entre son père et Zobyan. Ceux-ci s’était disputés à propos du jeune homme et de sa jeunesse. Elle avait entendu des mots dont elle ne saisissait pas bien le sens et voulait demander directement au jeune garçon. Celui-ci entra dans la salle et s’assit sur le comptoir.
- Zobian… Commença-t-elle, hésitante. « Hier, mon père et toi vous vous êtes disputé. Il a dit que tu étais obsédé et complètement fou.

- Ton père m’a donné ce travail par simple pitié. Il n’a aucune estime pour moi. Je lui ai dit que ma vie était gouvernée par la malchance et que cela faisait longtemps qu’elle ne s’était pas manifestée. Crois tu en la malchance ?

La question surprit la jeune femme. La chance n’était elle pas subjective ?

- Je ne sais pas, les dieux t’ont tout de même accordé d’être avec nous. Tu es heureux ici non ?

- C’est justement sur ce point que nous sommes en désaccord. J’ai trouvé un dieu qui a guidé ma vie. Lui, il refuse de me laisser vivre ici si je prie la Déesse de la malchance. Tu sais ce que j’ai vécu, comment son mort mes parents ! C’est Beshaba que je dois prier, car c’est elle qui m’a fait. Elle viendra me chercher.

- Arrête, tu ne sais pas ce que tu dis, personne ne prie cette déesse.
Une poussée de colère survint et la malchance frappa de nouveau. Zobian était furieux de ne trouver nul réconfort dans les seules personnes encore vivantes qui avaient été une famille pour lui. 

- Alors tu es comme lui ! Tu veux que je parte ? alors que je t’ai sauvé de ce mariage organisé que voulait ton père ?

- Tyrion est mort dans un accid… Elle ne finit pas ça phrase, l’esprit accrocher sur les dernières paroles de son ami. « Qu’as tu dit ? »

Zobian sauta à terre et s’approcha d’elle, au fond de la pièce elle n’avait nulle échappatoire.

-Tu comprends que ce chandelier n’est pas tombé sur lui tout seul, n’est ce pas ? Et tu comprends que c’est ma déesse qui voulait simplement mon bonheur.

J’ai du le supprimer pour que l’on ne soit pas séparé… tu ne me préfères pas à lui ?

La fille du marchand se couvrit la bouche d’effroi. Dans une tentative désespérée de s’échapper elle fonça sur Zobian. Celui-ci la retint par les épaules et, « comble de malchance », la jeune fille bascula et sa tête heurta la comptoir avec un grand « crac ».
Zobian la regarda s’écrouler, nuque brisée, sur le sol. Ses pupilles se dilataient et se resserraient sans cesse, sa vision ce brouilla. Il venait encore être témoin de la toute puissance de la déesse. Finalement Beshaba le voulait pour elle seule. C’est à l’instant où il embrassa le corps sans vie de la jeune fille que les derniers fragments de sa raison d’être humains furent dissous dans la perversité des maladies mentales.

Le père entra dans la pièce quelque instant plus tard, alerté par le bruit. En un éclair, Zobian saisit une masse d’armes sur un râtelier et la dirigea droit vers le marchand. Son bras se levait et retombait, encore et encore jusqu'à ce que le père n’ai plus rien d’humain. Le meurtrier se releva, prit un grand sac dans lequel il fourra de la nourriture. Il se passa en se dépêchant une tunique un peu trop grande pour lui. Plus tard on retrouva les corps et aucune trace de Zobian…


