Fiche de personnage de Baltana
	Race
	Humaine (Rashémi)
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	Age
	20  ans
	

	Taille / Poids
	1.70 m / 50 kg
	

	Region natale
	Mulptan (Rashéménie)
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1480 / 3000
	

	Classe
	Roublard
	Il n’y a que trois personnes en qui j’ai confiance ; moi, Loviatar et la troisième ça n’est pas vous …

	Alignement
	Neutre Mauvais
	

	Divinité
	Loviatar
	

	Guilde
	Aucune 
	

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

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences


	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+1modif. INT)x4 +4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+1modif. INT)+1 = 10
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 1. 

• Acrobatie : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (2 si malus)
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Bluff* : 5(Degré) + 3(modif. CHA) = +8
• Connaissances (folklore local de la région natale) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Crochetage : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +7
• Décryptage : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 5(Degré) + 3(modif. CHA) = +8 (+10 si baltana se sait observée, synergie +2)
• Déplacement silencieux* : 5(Degré) + 3(modif. DEX) = +8 (7 si malus)
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Détection* : 5(Degré) + 1(modif. SAG) = +6
• Diplomatie* : 2(Degré) + 3(modif. CHA) + 2(synergie) = +7 (+9 Vs mauvais)
• Discrétion* : 5(Degré) + 3(modif. DEX) = +8 (7 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (2 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (1 si malus)
• Escamotage : 0(Degré) + 3(modif. DEX) + 2 (synergie) = +5 (4 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4 (3 si malus)
• Fouille* : 5(Degré) + 1(modif. INT) = +6
• Intimidation* : 1(Degré) + 3(modif. CHA) + 2 (synergie) = +6 (+8Vs mauvais)
• Maîtrise des cordes* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (1 si malus)
• Perception auditive* : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2
• Profession (?) : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 5(Degré) + 3(modif. CHA) = +8
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (1 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1 (+3 pour trouver ou suivre une piste, synergie fouille +2)

	Dons
	• (niveau 1) Maniement d'une arme de guerre (épée longue)
Le personnage choisit une arme de guerre.

Avantages : Lorsqu’il utilise l’arme de guerre choisie, le personnage joue ses jets d’attaque normalement.

Normal : Quiconque combat avec une arme sans être formé à son maniement subit un malus de –4 aux jets d’attaque. 

Spécial : Barbares, guerriers, paladins et rôdeurs sont formés au maniement de toutes les armes de guerre. Ils n’ont pas besoin de choisir ce don.
Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Il s’applique à chaque fois à une nouvelle arme de guerre.
Un prêtre choisissant le domaine de la Guerre acquiert gratuitement le don Maniement d’arme de guerre relatif à l’arme de prédilection de son dieu, à condition que celle-ci soit une arme de guerre. Il n’a pas besoin de choisir ce don.
Un magicien ou un ensorceleur sous l’effet du sort transformation martiale est considéré comme formé au maniement de toutes les armes de guerre
• (humain)Emprunte du mal (+2 en diplomatie et intimidation contre une créature d’alignement mauvais)


	Langues
	Commun, Rashémi, Mulhorandi

	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…


	Capacité de classe
	•  Attaque sournoise (1d6)

•  Recherche de pièges

•  Esquive totale

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0 (base) + 1(constit) = +1
• Réflexes : 3 (base) + 3 (dex) = +6
• Volonté : 0 (base) + 1 (sagesse) = +1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +(3)

• BBA : 1
• corps à corps : 1 +2 = +3
Dégâts : 

dague : 1d4 + 2 critique 19-20x2
épée courte : 1d6 + 2 critique 19-20x2
épée longue : 1d8 + 2 critique 19-20x2
Distance : +4
Dégâts : 

Arbalète de poing : 1d4 portée 9m, critique 19-20x2
Dague : 1d4 + 2, portée 3m, critique 19-20x2

• CA : 10 + 3(dex) + 3 (armure) = 16 
Contact : 13
Pris au dépourvu : 13
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : (6+1) + (6+1) + … = 14

	Richesse et inventaire
Armes et armure
	Trésor : 11PP, 0PO, 1PA, 8PC.
Bliaud

Bottes en cuir clouté (0.75kg)

Bouteille de vin en verre

Carquois de 20 carreaux
Collier de cuir clouté ouvragé (1.2kg)

Corde en chanvre (5kg)

Corne à boire (0.25kg)

Gants de cuir couté (0.25kg)

Gants de soie (0.05kg)

Ration de survie (1.5 kg ou 0.5kg/pièce)

Sac à dos en cuir bouilli (1kg)

Outils de cambrioleur (0.5kg)

Tenue polaire

Poids du sac (en voyage et hors combat) : 11.5 kg

2 dagues (1kg ou 0.5 kg/pièce)

Epée courte (1kg)
Epée longue (2kg)

Arbalète de poing (1kg)

20 carreaux (1kg)

Armure de cuir clouté (10kg)

Poids transporté en combat : 16 kg

Total poids : 26.5 kg (charge légère jusqu’à 29 kg/ intermédiaire de 29 a 58 kg / lourde de 58 a 87.5 kg)

	Description

physique
	C'est une femme agile aux muscles fins que vous verrez, une lame longue sur dans un fourreau dans son dos à sa ceinture une sorte de holster contenant une arbalète de poing, une courte sur son flanc droit et un poignard affuté tel un rasoir dans un fourreau sur son flanc gauche. Ses cheveux noirs, coupés assez court sur l'avant, très long dans son dos, coiffés en une tresse lui arrivant dans le bas du dos ... Au bout de cette tresse est attachée un second poignard. Cette femme porte sur ses lèvres un rouge a lèvres couleur noire et sur ses yeux gris des éclairs de couleur onyx ont étés tatoués. Ses ongles (mains et pieds) sont également vernis d'une couleur noire. Sur son bras gauche une marque, rouge, ressemblant à une irritation, 5 marques formant des griffures.

Souvent quand elle ne voyage pas, qu'elle s'est un peu posée, vous la verrez vêtue d'une longue robe de couleur bleu marine et noir, brodée avec du fil d'argent faisant penser à une bourgeoise ou à une personne de petite noblesse. Lors de ses voyages c'est une armure de cuir clouté qui la protège.
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	Description psychologique
	Baltana est froide en règle générale, elle lèvera à peine le regard vers les hommes, juste le temps de les jauger mais ses paroles resteront rares voir inexistantes dans le cas où vous ne l’intéressez pas. Si vous l’intéressez par contre, c’est un ton plus enjoué et intéressé qui vous sera offert. Aux femmes elle parle un peu plus, sans vraiment se confier, préférant rester évasive, voir mentir. La est son plaisir, tromper son monde, le mieux pour elle est quand elle peut les droguer, les torturer, les mutiler, les piller, les laisser vivre dans la souffrance, ca pour elle c’est le vrai plaisir. Elle n’aime pas le combat direct, elle préfère l’éviter, le laissant aux autres, elle n’aime pas les autres en général et n’hésitera pas à les sacrifier si nécessaire …

	Background
	La Rashéménie, terre hostile pour le commun des mortels, c'est la bas qu'est née Baltana, dans la cité commerciale de Mulptan précisément, d'un père qu'elle n'a pas connu, pour cause, ce dernier est mort, tué par des gardes, en tentant de mettre fin aux jours d'un brave commerçant de la région, il avait eu les yeux plus grands que le ventre ... Sa mère, modeste antiquaire mais ceci n’est qu’une façade, l’arrière-boutique était une caverne aux trésors, divisée en deux, une partie destinée à la vente et une seconde destinée à faire des faux, alimentée par les relations de son défunt mari, elle les revendait en sous-main a des marchands étrangers et en plusieurs exemplaires, un marché lucratif, accessible avec un mot de passe élaboré.

Au bout de neuf longs mois Baltana vint au monde, élevée à la dure, par sa mère, dès qu'elle put tenir un poignard, elle apprit à s'en servir, elle grandissait en même temps que grandissaient les lames, elle apprit jusqu’à l'épée longue, l'arbalète, l'arc, l'épée courte et autres joyeusetés du genre. Sa mère continuait à tenir son magasin, la nuit était consacrée à l'entrainement de sa fille, qui suivait la voie de sa mère, jusqu’à l'aube de ses dix-sept ans. Sa mentor voulut la tester, elle l'envoya dépouiller un modeste marchand, elle devait ramener un objet bien précis, un sablier orné d'argent et d'ivoire, elle approcha le marchand, Alric était son nom, avec une verve égale à celle de sa mère elle réussit à l'embobiner, a le droguer à l'aide d'un verre de vin et a le chevaucher une partie de la nuit, de se faire montrer l'objet convoité avant de dégainer une petite lame de sous ses cheveux et de venir la planter dans le cœur du pauvre homme, elle s'acharna, et découpa la peau du visage de l'homme, lui retirant, le laissant méconnaissable... Elle s'en alla, sans être inquiétée, pas de témoins … Elle abandonna le visage dans un caniveau boueux, le sablier en poche, et elle sourit, elle avait pris plaisir à cela ... En sortant du domicile … Un homme en armes, elle lui fit son plus joli sourire et son regard le plus aguicheur … elle lui lança une bourse remplie de pièces lui faisant signe de silence et lui signifia qu’il ne l’avais pas vue avant de filer dans une ruelle direction la maison.

Durant trois ans elle consacra ses activités nocturnes a des activités diverses et variées (pillage de sépultures, vol, vol à l’étalage, chantage ...) ainsi qu'à diverses escroqueries sur l'oreiller, droguant et mutilant ses victimes, sans jamais les tuer, elle prenait plus de plaisir à les voir vivre dans la souffrance qu'a les tuer ... Les butins de sa vie de débauche étaient bien souvent dépensés aussi rapidement qu'ils étaient arrivés, elle ne vivait pas trop mal, assez bien pour s'offrir un équipement correct. 
Son dernier travail sur le sol rashémi fut une fouille de tertre, elle devait trouver des pierres ornées de runes anciennes, mais c’était sans compter sur la présence d’un esprit qui se matérialisa sous la forme d’un ours qui s’élança à sa poursuite, poursuite qui se stoppa a la sortie du tertre, du moins, elle le croyait … Elle rentra chez sa mère, son butin en poche, elle déposa les cailloux sur le comptoir, sa mère vira au blême, pour Baltana c’était juste un mauvais rêve, elle ne croyait pas aux esprits, même si elle en avait vu un de près, sa mère de son côté souhaita juste se débarrasser de ces objets mais aucun esprit ne se manifesta, du moins pas immédiatement … Les pierres vendues l’esprit revint quelques semaines plus tard, il l’avait retrouvée … Il proféra des menaces à l’encontre de ses parents, son père ? mort. Sa mère ? Elle s’en fichait. Ses amis ? Elle n’en avait pas. Le commerce ? ca n’était pas le siens, elle s’en fichait bien. Elle ? Là, ça l’intéressait déjà plus. L’esprit se contenta de lui ordonner de lui ramener ses pierres, il leva une patte puissante, l’abattant sur la jeune femme, tentant d’esquiver la patte spectrale lui toucha le bras, lui arrachant un cri, lui laissant une faible marque, la marque des griffes … L’esprit lui parla, lui laissant un délais de deux années pour retrouver ce qui lui appartiens, lui expliquant que la douleur serait de plus en plus forte au fil du temps et que les marques l’envahiraient et la tueraient à petit feu, dans une douleur qu’elle n’imaginait pas. elle devait retrouver le marchand, il venait de Eauprofonde si ce qu’il disait était vrai et se nommait Ivan Ranan, elle le poursuit … Elle devait les retrouver, elle se doit d’y arriver, pour sa survie, elle n’y croyait pas avant de se faire menacer, maintenant elle y croit, elle le fera et rien ne l’arrêtera.



	 
	


