Fiche de personnage de Malkan Kraenor

	Race
	Humain: Chondaltien
	

	Age
	28 ans
	

	Taille
	1,77 m
	

	Poids
	70 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique neutre

 (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Sunie
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+4 INT )x4 = 48+4 (humain) = 52

Nombre de points de compétence par niveau : (8+4 INT) +1 (humain) = 13

Compétences de classes :


• Acrobaties : 3(Degré) +1(DEX) = +4

• Artisanat (Peinture ): 3(Degré) +4(INT)+2(Artiste)= +9 

• Bluff : 3(Degré) +3(CHA)= +6 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +4(INT)= +4

• Contrefaçon : 0(Degré) +4(INT)= +4

• Crochetage : 3(Degré) +1(DEX)= +4

• Décryptage : 0(Degré) +4(INT)= +4

• Déguisement : 3(Degré) +3(CHA)= +6 

• Déplacement silencieux : 3(Degré) +1(DEX)= +4

• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +4(INT)= +6

• Détection : 0(Degré) +0(SAG)= +0

• Diplomatie : 3(Degré) +3(CHA)= +6 

• Discrétion : 0(Degré) +1(DEX)= +1

• Équilibre : 3(Degré) +1(DEX)= +4

• Escalade : 3(Degré) +1(FOR)= +4

• Escamotage : 0(Degré) +1(DEX)= +1

• Estimation : 3(Degré) +4(INT)= +7 

• Évasion : 0(Degré) +1(DEX)= +1 

• Fouille : 2(Degré) +4(INT)= +6

• Intimidation : 0(Degré) +3(CHA)= +3

• Maîtrise des cordes : 3(Degré) +1(DEX)= +4

• Natation : 3(Degré) +1(FOR)= +4

• Perception auditive : 0(Degré) +0(SAG)= +0

• Profession : 0(Degré) +0(SAG)= +0

• Psychologie : 0(Degré) +0(SAG)= +0

• Renseignements : 0(Degré) +3(CHA)= +3

• Représentation (Danse):  1(Degré) +3(CHA) +2(Artiste)= +6

• Représentation (Chant):  1(Degré) +3(CHA) +2(Artiste)= +6

• Représentation (Scène):  1(Degré) +3(CHA) +2(Artiste)= +6

• Représentation (Déclamation):  1(Degré) +3(CHA) +2(Artiste)= +6

• Représentation (Instrument à clavier): 1(Degré)+3(CHA)+2(Artiste)= +6

• Représentation (Instrument à cordes):1(Degré)+3(CHA)+2(Artiste)= +6

• Représentation (Instrument à vent):3(Degré) +3(CHA) +2(Artiste)= +8

• Saut : 3(Degré) +1(FOR)= +4


Compétence hors Classe (innée) :


• Concentration : 0(Degré) +0(CON)= +0
• Équitation : 0(Degré) +1(DEX)= +1
• Premier secours : 0(Degré) +0(SAG)= +0
• Survie : 0(Degré) +(SAG)= +0

Compétence hors Classe (non-innée) : 


• Art de la magie : 0(Degré) +4(INT)= +4
• Connaissances: 0(Degré) +4(INT)= +4
• Dressage : 0(Degré) +3(CHA)= +3
• Langue : 0(Degré) = 0

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3(CHA)= +3

	Dons
	• Artiste:

Avantages : Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Représentation et aux tests d’une compétence d’Artisanat impliquant un art (Peinture)

• Touche à tout:

Avantages : Le personnage peut utiliser n’importe quelle compétence comme s’il avait un degré de maîtrise de 1/2. Ce don lui permet donc de pouvoir effectuer des tests de compétence qui n’autorisent normalement pas de test inné (comme les compétences de Connaissances et Décryptage). Quand une compétence ne donne pas lieu à des tests (comme Langue), ce don n’a aucun effet.

	Langues
	Commun,  Chondathan, Téthyrien, Elfique, Illuskan, Midani et Turmic
	

	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.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• 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)+0(modif.CON)+0(divers)=+0

• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+3

• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(DEX)+(bonus divers)= +1

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 :0(BBA) +1(FOR)+0(divers)+1d20=1D20+1 

[Rapière (perforant) ,[M:1D6+1 (FOR)], critique 18-20/x2]

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0(BBA) +1(FOR)+0(divers)+1d20=1D20+1 

[Dague (tranchant),[M:1D4+1(FOR)], critique 19-20/x2]

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA) +1(DEX)+0(divers)+1d20=1D20+1 

[Dague (perforant),[M:1D4+1(FOR)], critique 19-20/x2, portée 3m]

• Jet d’Attaque à distance2 : 0(BBA)+1(DEX)+0(divers)+1d20=1D20+1 

[Arbalète légère (perforant),[M:1D8], critique 19-20/x2, portée 24m]

•CA (13) : 10 +2(armure) +1(DEX) +0(bouclier) +0(divers)

•Contact (11): 10 +1(DEX) +0(divers)

•Pris au dépourvu (12) : 10 +2(armure) +0(bouclier) +0(divers)

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0(CON)=6 



	Inventaire
	• Vêtements portés : 1,94kg

Bottes de cuir souple (500g)

Ceinturon

Sacoche de ceinture (500g)

     Bourse en cuir ( 50 pièces max: 2PA 7PC)(0,09g)

Fourreau pour rapière (500g)

Fourreau pour dague (250g)

Gants de cuir (100g)

Bliaud violet profond

Chausses noire

Chainse ivoire

Écharpe écarlate autour du cou 

Écharpe orange sanguin atour de la taille

Bandeau or bras droit sup.

Bandeau argent bras droit inf.

Bandeau azur bras gauche sup.

Bandeau terre bras gauche inf.

Bandeau émeraude tête/cheveux 

• Armes: Dague, Rapière et arbalète légère Poids: 3,5 kg

• Armures : 

Armure de cuir (Légère,Bonus d'armure/bouclier: +2, Bonus de Dex max.:+6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5kg).

• Sac : (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 18,15kg).  

Sac à dos en cuir bouilli 

Outils de maître artisan ( Peinture, 2,5kg)

Outils de cambrioleur de qualité supérieur (1kg)

Diamant coupe-verre (50g)

Flûte traversière (250g)

Corde en soie (15m) (2,5kg)

Outre de peau (1kg vide): 4L d'eau ( 5kg)

Ration de survie (500gx2) (1kg)

Petit miroir en acier (250g)

Allume-Feu (x10)

Bouge (x30)

Carquois à carreaux (20 max: 20)( 1,5kg)

Chope en terre cuite (500g)

Onguent de soins (100g)

Paillasse (2,5kg)



	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 2PA, 7PC.  Poids : 0,09 kg (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 : 31,09kg, sans sac : 12,850kg.

• Encombrement : Intermédiaire

[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
	Une allure svelte ne transpirant pas la force mais dénotant une certaine souplesse ressortant à peine sur une peau clair de ceux peu habitué aux longues marches en extérieur. Un visage fin et charmeur encadré par une cascade de cheveux couleur de jais faisant ressortir les deux émeraudes de ses yeux.

Actuellement il porte une chemise ivoire par dessous son armure de cuir. Un bliaud aux violet sombre viens recouvrir le tout, révélant à chacun de ses pas des chausses noires. Afin d'agrémenter le tout, il a passé une écharpe écarlate atour de son cou, reposant négligemment sur ses épaules et tombant en partie sur son torse. Autour de la taille, le même tissu mais avec des couleurs beaucoup plus chaudes. Quelques touches de fantaisie supplémentaire viennent terminer le personnage. Noué pour un tiers autour du bras et deux tiers laissé à la merci des jeux du vent, quatre bandeaux de différentes couleurs, tandis qu'un 5ème viens faire le tour de son front, se mêlant en partie à ses cheveux dans une tresse unique et discrète.



	Description psychologique
	Charmeur, enjôleur, cajoleur; trois mots qui lui conviennent parfaitement mais qui ne décrivent qu'une partie de sa personnalité. Pour compléter le tableau, il faut rajouter insouciant, joueur et chapardeur. Loin des apriori du bien et du mal, il se laisse porter par les préceptes de la beauté, vivant sa vie avec panache et toujours avec élégance.



	Background
	Né dans les contrées du mitan occidentales, il est le quatrième fils d'une famille de 6 enfants. Un père marchand rarement présent et une place familiale lui laissant pas mal de liberté, on fait qu'il s'est très vite rapproché de sa mère et de ses sœurs. Ce contact féminin intensif ne fut pas sans influence sur sa vie et c'est sans complexe qu'il s'intéressa beaucoup à l'art sous toutes ces formes.

L'esprit vif mais dénué de peu de réflexion, il se laissa emporter peu à peu dans les méandres de la vie nocturne. Commençant de façon anodine à jouer dans les tavernes, il y resta de plus en plus tard aussi bien pour discuter que pour profiter des ambiances festives. Et c'est ainsi qu'il découvrit l'amour, ou tout du moins quelque chose qui s'en approche.

Tombant sous le charme d'une danseuse particulièrement ravissante et surtout particulièrement souple, il la séduisit alors qu'elle fit de lui un homme. Malheureusement pour lui, il ne connaissait pas le fameux proverbe qui dit « quand on n'a pas de tête, on a des jambes », jambes qu'il aurait mieux fait de prendre à son cou. 

En effet, la damoiselle était comme qui dirait propriété d'un homme peu scrupuleux et c'est comme cela que le jeune malkan commis son premier larcin. Le deuxième ne tarda pas, car si l'homme en fut furieux, il n'en était pas moins malin. Profitant de la peur et de la position du jeune homme, il obligea celui-ci à s'introduire dans les maisons des amis de son père, lui laissant quand même le libre choix sur la façon de procéder, afin de venir lui ouvrir, à lui et certains de ses amis, pour qu'il vienne obtenir réparation en s'emparant de bien qui aurait du légitimement lui revenir si la vie n'était pas si injuste. 

Ce fut un tournant décisif dans sa vie.

Honteux ou presque de ce qu'il avait fait, il décida de fuir, de quitter la ville à jamais, de changer de vie tout simplement. Fort heureusement pour lui, il avait déjà une petite idée sur ce qu'il allait faire de la nouvelle. Grisé par les évènements qui le conduisirent sur la route, il décida de profiter de ces dons artistiques pour se faire introduire dans des maisons aisées afin d'en repérer les lieux et les biens qu'il viendrait prendre, estimant sans aucun doute aucun, qu'on ne l'avait pas payer suffisamment pour la grandeur de ses prestations. 

Ce n'est que bien plus tard que survins le deuxième évènements majeur de sa vie.

Alors qu'il avait été engagé dans une famille bourgeoise afin d'en faire le portrait, il s'amusait le soir venu, à venir découvrir de façon plus intime les nuances sur la peau d'une des filles. Celle-ci, fort charmante et peu farouche, était une fervente adepte de Sunie, et c'est donc tout légitimement qu'un jour elle proposa à notre jeune homme de l'accompagner au temple. 

Ce qu'il y vit fut très alléchant, une tentation si grande qu'il n'y résista pas. Sans même attendre, quelques nuits plus tard, il s'introduisit dans la place afin de venir en acquérir certains bien. L'empressement, l'excitation, le manque de préparation ou tout simplement le destin firent qu'au moment de son larcin, il se retrouva nez à nez avec la dirigeante des lieux. Celle-ci était d'une beauté extraordinaire et surpris le petit voleur en l'accueillant par un sourire des plus radieux. Elle alla même justifier son comportement en lui expliquant qu'il était normal qu'il soit attiré par ce qui est beau et que puisqu'il avait éprouvé le désir d'avoir cet objet, il se devait de le prendre pour que lui même puisse en ressortir plus beau. Une discussion s'engagea entre les deux protagonistes et qui dura toutes la nuit plus tout le jour suivant et encore la nuit.

Il en ressorti changer. 

Depuis ce jour, il calque son code sur les principes de la déesse et s'évertue à chercher la beauté partout où elle se trouve, s'en emparant quand il le peu afin d'en faire don à la déesse qui a su lui révéler la magnificence de la vie en ce monde. Bien sûr il en garde un peu pour lui mais, de toute façon, n'est il pas partie intégrante de la beauté ?


