Fiche de Sahadeva
	Race
	Humain
	[image: image1.jpg]




	Age
	26 ans
	

	Taille / Poids
	1 m 75 / 70 kg
	

	Région natale
	Estagund
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1020
	

	Classe
	Guerrier
	« Lutte contre ce qui est contraire à l’Adama »

	Alignement
	Loyal neutre (0/0)
	

	Divinité
	Adama (Torm)
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 +4 (humain) = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) +1 (humain)= 4
 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Dressage : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Equitation* : 3 (Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Escalade* : 4(Degré) + 3(modif. FOR) = +7 ; en armure : +3
• Intimidation* : 5(Degré) + 1(modif. CHA) = +6
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 ; en armure : -5
• Saut* : 4(Degré) + 3(modif. FOR) = +7 ; en armure : +3

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -4. 

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 ; en armure : -1
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 1 (Degré) + 1(modif. CHA) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) + 2 (cape)= +5 ; en armure : +1
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 ; en armure : -1
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 ; en armure : -1
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Langue : 1 (Shaaran).
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

	Dons
	• Maniement d’une arme exotique : chakram (humain)

• Arme de prédilection : cimeterre (niv1 classe)

• Frappe assujettissante (niv. 1)

·  Science de l’initiative (niv. 2 classe)



	Langues
	Commun, Durpari, Halfelin (INT), Shaaran (compétence)

	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 guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 3 (Base)+2(modif.CON) =+5
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) =+3
• Volonté : 0(Base)+1 (modif.SAG) =+1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 (DEX) + 4 (science de l’initiative) =+ 7 (total)

• BBA : +2
• Jet d’attaque :
- Cimeterre de maître: 2 BBA+3 (modif. FOR)+ 1 (arme de maître) + 1 (arme de prédilection) = 1d20+7
Dégâts : 1d6 +3 (modif.FOR) ; critique : 18-20/x2
- chakram (à distance) : 2 BBA+3 (modif.DEX) = 1d20+5
Dégâts :1d4 ,critique x3, portée= 9m (x5)

- arc long composite: 2 BBA+3 (modif.DEX)= 1d20+5
Dégâts : 1d8, critique x3,  portée= 33 m
• CA : 19 = 10 + 4 (armure) + 3 (modificateur de DEX) + 2 (bouclier)
Contact : 13 = 10 + 3 (modificateur de DEX)

Pris au dépourvu : 16= 10 + 4 (Pro de l’armure) + 2 (bouclier)
• Absorption de 20 points de dégâts de missiles magiques (broche).

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10 (base) + 10 (niv. 2)+ 4 (modif.CON) = 24

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

- Tenue de voyage (0 Kg/gratuit)

- Cape de Cathalishaera : cette cape de laine protège efficacement du temps froid et humide. Ses couleurs (gris-vert) et un enchantement mineur offrent à son porteur immobile un bonus de +2 en Discrétion. Elle est bien plus légère qu'il n'y parait. (0,5kg/ 1000PO) 

- Broche de jade : broche de défense mineure, absorbe 20 points de dégâts de missiles magiques. (300PO)

• Arme, Poids en Kg/prix

- Cimeterre de maître (2 Kg /gratuit : équipement régional) avec fourreau.
- Arc long composite (1,5 Kg/100 po)
- Carquois contenant 20 flèches (1,5 Kg / 1 po)

- Chakram (0,75 Kg/15 po)

• Armure : 
- chemise de maille (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12,5 Kg/ prix : 100 po).

- écu en acier  (Bonus de Dex max. : nul ; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 7,5 Kg/ prix : 20 po).

• Havresac (Poids à vide : 0,25 Kg/prix : 1 pa ; Poids actuel : 3,87 Kg). 

Contenu :
- Outre (2 Kg/ 1 po) contenant 2l d’eau.
- Allume feu  (1 po).
- Couverture épaisse (1,5 Kg/5 pa)
- Bourse en cuir (0,12 Kg /1 pc)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 1PO, 3PA, 9PC.  Poids : 0,13 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115 Kg.

• Poids transporté : 30,13kg, sans sac : 26,25 kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
	Sahadeva est un humain de taille moyenne, assez musclé, au teint foncé, du fait de ses origines durpariennes. Il porte une barbiche bien taillée, noire de geai, tout comme le sont ses cheveux (qui sont dissimulés la plupart du temps sous son turban). Son visage exprime une certaine forme de sérénité qui le rend sympathique à la plupart des individus. De manière générale, Sahadeva paraît plus âgé qu’il ne l’est réellement, probablement en raison du choix difficile qu’il a fait et d’une décision qui le ronge encore régulièrement. Les années difficiles qu’il a passées dans le Shaar ne l’ont pas épargné non plus. Il ne se sépare jamais de son cimeterre, nommé Nakula, qui constitue le seul souvenir qu’il conserve de sa famille. 

	Description psychologique
	Comme cela est expliqué dans sa biographie, Sahadeva souhaite expier son péché et s’efforce de respecter et de mettre en pratique les préceptes de l’Adama : il estime que l’ordre doit prévaloir et que chaque être vivant a sa place dans un univers régi par l’Adama. Le guerrier s’efforce ainsi d’éviter de tuer ses adversaires, ce qui est contraire à ses principes moraux, et ne le fait qu’en cas d’extrême nécessité. Les morts-vivants constituent toutefois une exception à cette règle car ils sont considérés comme des abominations contre-nature et il s’efforcera de vaincre quel qu’en soit le coût. De manière générale, il se montre favorable aux personnages loyaux et plus réservé quant aux personnages chaotiques. De même, il sera assez réservé vis-à-vis des individus issus d’unions mixtes, comme les demi-elfes et les demi-orques, car il estime que ces unions sont contraires à l’Adama (tout comme peuvent l’être celles de gens issus de castes et de classes sociales différentes). Néanmoins, s’il est vertueux, tout être est susceptible de gagner son respect et son amitié.

Dans sa vie quotidienne, Sahadeva s’efforce de mettre en pratique le code d’honneur des Maquars en se mettant au service de toute personne ayant besoin de son aide, principalement les voyageurs, les paysans, les marchands, les magiciens et les prêtres faiblement ou non armés. Il n’hésitera pas non plus à servir des autorités ayant besoin d’aide pour mettre fin à une situation qui génère chaos et instabilité. Par contre, il refusera de s’engager dans une mission troublant l’ordre public, à moins que cela ne puisse permettre l’établissement d’un ordre meilleur, plus en adéquation avec les principes fondateurs de l’Adama. En ce qui concerne ses positions morales, Sahadeva est naturellement plus proche du Bien et de la Vertu que du Mal, de la dépravation et du chaos. Néanmoins, certaines de ses positions pourraient surprendre les paladins et autres prêtres vertueux : le Durpari n’est par exemple pas du tout hostile au servage ou à l’esclavage, à condition que serfs et esclaves soient traités convenablement. Il lui semble en effet logique que certains soient nés pour diriger, d’autres pour servir, d’autres encore pour prier ou combattre.  



	Background
	Sahadeva est né, il y a vingt-six ans de cela, à Aghampura, une petite localité située à deux journées de marche de la capitale de l’Estagund, Chavyondat. Son père, Bûna, et sa mère, Vallhaba, appartiennent tous deux à la caste supérieure du royaume, celle des Maquars, les guerriers chargés de la protection du peuple.

Malgré cette appartenance à la caste des Maquars, la famille de Sahadeva était pauvre. La raison en était simple : Bûna était paresseux, buvait trop d’alcool et jouait aux dés, ce qui lui fit perdre l’essentiel de sa fortune. À vrai dire, il avait mis en gage presque tous ses biens et c’était un miracle qu’il n’ait pas été banni de sa caste par le Rajah d’Estagund.

Sahadeva vécut ainsi une étrange enfance en compagnie de son frère et de sa sœur aînés : il vivait dans l’indigence et mangeait rarement à sa faim mais les gens du peuple lui témoignaient une certaine forme de respect car il appartenait à une haute caste. 

Bien que sa famille soit pauvre, il reçut une éducation de qualité : le sage Yudhisthira et le maquar Arjuna acceptèrent de prendre en charge sa formation, ainsi que celle de son frère, par égard à leur grand-père paternel, Bîma, qui s’était illustré au combat à de nombreuses reprises. De ses dix ans à ses vingt ans, Sahadeva suivit leurs enseignements. Arjuna lui apprit le maniement des armes et bientôt il fit montre de bonnes dispositions en matière  de tir à l’arc et d’escrime. Yudhisthira se consacra quant à lui à son éducation sociale et religieuse en lui enseignant les principes fondamentaux de l’Adama, principe fondateur de l’ordre socio-cosmique qui régit le monde dans son ensemble. Sahadeva trouva auprès de lui beaucoup de réponse sur le rôle que chacun doit occuper dans une société, sur l’attitude à avoir vis-à-vis des dieux, sur la réincarnation et sur encore bien d’autres aspects du monde.

À l’âge de vingt ans, Sahadeva acheva sa formation et put rentrer au service du gouverneur d’Aghampura. À cette occasion, son père lui offrit l’une des seules choses qu’il n’avait pas mise en gage : Nakula, l’un des cimetières de Bîma, le grand-père de Sahadeva, qui avait été l’un des meilleurs Maquars de sa génération. Pendant trois années, le jeune fut heureux : il était fier de pouvoir servir sa communauté en respectant les lois fondamentales de l’Adama et, pour la première fois, il mangeait à sa faim grâce à sa solde : le bien-être physique s’accompagnait d’une certaine forme de bien-être intellectuel.

Cette période de bonheur s’acheva brutalement lorsqu’il eut atteint l’âge de vingt-trois ans. Il apprit lors d’un repas familial que son père avait décidé de le marier à Surpanala, la fille d’un maquar très riche et très influent. Surpanala était simple d’esprit et réputée pour sa laideur, plusieurs lieues à la ronde et d’aucuns disaient que son père avait dû faire quelque chose de contraire à l’Adama pour être châtié de la sorte. Quoi qu’il en soit, aucun membre de la caste des Maquars n’avait accepté de l’épouser et son père avait été contraint de la proposer en mariage à Bûna, l’un des plus pauvres Maquars de la région. Appâté par la riche dot qui allait de pair avec Surpanala, Bûna avait accepté l’offre sans hésiter.

Lorsqu’il apprit la nouvelle, Sahadeva fut profondément ébranlé. C’était un jeune homme dans la force de l’âge, encore quelque peu rêveur, et il ne se voyait pas passer sa vie avec une femme telle que Surpanala. Il estimait que la décision était injuste et le fit savoir à ses parents mais Bûna ne voulut rien entendre : le mariage aurait lieu, qu’il soit d’accord ou non. Pendant de nombreux mois, le jeune homme tenta de convaincre son père et de gagner du temps, trouvant prétexte sur prétexte pour postposer la date du mariage qu’on lui imposait. Rien n’y fit et, de guerre lasse, son père et son futur beau-père établirent sans son consentement une date de mariage.

Sahadeva ne savait que faire. Sa promise ne lui plaisait vraiment pas et il ne parvenait pas à se résigner à accepter son sort. La seule échappatoire qui s’offrait à lui était de fuir, d’abandonner sa famille et sa position. S’il faisait cela, il attirerait le déshonneur sur sa famille et sur lui-même en désobéissant aux ordres de son père, ce qui était profondément contraire aux bases de l’Adama. Tous lui conseillaient de se soumettre et de prendre Surpanala pour épouse, quitte à la tromper par la suite. Le jeune maquar ne parvenait pas à trouver de solution, lui qui s’était efforcé d’être toujours droit et loyal ne savait que faire : déshonorer sa famille ou déshonorer ses idéaux ?

Deux semaines avant la date du mariage, Sahadeva passa trois nuits sans dormir, à réfléchir. Au terme de ces trois nuits, il prit une décision irrévocable : il n’accepterait pas le destin qu’on lui imposait, quand bien même ses actes seraient contraires aux principes de l’Adama. Il se reposa un jour et une nuit et, ensuite, il enfourcha son cheval et prit la fuite en direction de l’ouest. Au terme d’un périple de quelques jours, il finit par atteindre les vastes plaines du Shaar oriental après avoir franchi les montagnes du Crapaud accroupi.

Sahadeva savait qu’il s’engageait dans un voyage sans retour possible. Sa famille aussi bien que lui-même était déshonorés, probablement pour plusieurs générations. Jamais plus on ne voudrait de lui en Estagund et s’il y revenait il devrait y vivre en paria. Qui plus est, lui-même avait un peu honte de son attitude qui contrevenait à l’Adama.

À vrai dire, le jeune maquar n’avait pas réfléchi à ce qu’il ferait une fois qu’il aurait fui : tout en chevauchant, il se jura à lui-même qu’il consacrerait toutes ses forces à réparer ses erreurs en faisant tout son possible pour servir l’Adama. En tant que maquar, il se devait de protéger tous ceux qui ne maniaient pas d’armes, qu’ils soient paysans, marchands, prêtres ou mendiants et de combattre tous ceux qui contrevenaient à l’Adama en abusant de leur pouvoir ou en ayant des pratiques contre-nature telle que la nécromancie. Conscient d’avoir retrouvé un but qu’il pourrait suivre, le jeune homme fut quelque peu réconforté.

Pendant trois années, il parcourut les plaines du Shaar en escortant tous ceux qui le lui demandaient. Estimant qu’il s’agissait là d’un devoir sacré envers l’Adama, il ne demanda jamais le moindre salaire, se contentant éventuellement de recevoir l’une ou l’autre donation. Sa vie ne fut pas toujours facile car le Shaar constituait à plus d’un égard un milieu hostile et il pouvait se passer parfois plusieurs semaines, sans que l’on fasse appel à ses services. Il dut d’ailleurs vendre son cheval afin de se nourrir. Finalement, Sahadeva se dit qu’il serait peut-être utile plus à l’ouest, là où les Shaarans lui avaient dit qu’il existait de grandes villes. 

Au terme d’une marche de plusieurs semaines, il arriva dans la cité portuaire d’Ormpur, bien décidé à écrire un nouveau chapitre de sa vie. 
D’Ormpur, il embarqua sur un navire à destination de Port Calim : il se mit gratuitement au service du capitaine du vaisseau en échange du prix de la traversée et espérait ainsi pouvoir se rendre utile en luttant contre d’éventuels pirates écumant dans la mer étincelante. Le trajet se déroula néanmoins sans anicroches et le Maquar débarqua finalement en Calimshan. Il ne passa que quelques jours dans la capitale de cette région, n’y trouvant pas d’emploi digne d’intérêt. Il finit donc par s’embarquer sur un navire voguant vers Eauprofonde, la cité des Splendeurs, dont la réputation n’était plus à faire, même en Estagund.

Arrivé en ville au terme d’un paisible voyage, le Durpari se mit en quête d’un travail qui pourrait correspondre à ses idéaux. Tandis qu’il se renseignait dans une taverne de la ville, il apprit qu’une vague de suicides suspects frappait la ville : plusieurs individus, munis d’une étrange pièce, s’étaient récemment jetés à la mer. Le clergé d’Umberlie était suspecté d’être derrière tout cela… Par ailleurs, il prit connaissance d’une offre d’emploi émanant de ce même clergé : très bien payée, la tâche consistait à récupérer la cargaison (non spécifiée) d’un navire qui avait fait naufrage au sud, dans le marécage du Lézard. 

Le culte d’Umberlie était voué au Mal et au Chaos, aussi Sahadeva ne voulait-il pas s’engager dans une entreprise qui pourrait contribuer à l’aider ou à le renforcer. Une belle elfe du nom d’Azur’ael parvint néanmoins à le convaincre à se joindre à elle en répondant positivement à cette offre : ne pas enquêter ne pouvait que renforcer le chaos et la panique qui commençaient à s’installer dans certains quartiers. Par ailleurs, Azur’ael affirmait avoir besoin de protection, un tâche dont le Maquar pouvait parfaitement s’acquitter et qui correspondait à ses idéaux. Bien vite, il rencontra Célestia, une moniale disciplinée qui travaillait de concert avec son employeuse. Elle s’imposait une rude discipline, ce qu’apprécia le Durpari. Le trio s’équipa en vue de son expédition dans le marécage du Lézard et fut bientôt rejoint par un quatrième aventurier, un barde du nom de Vieltal 'Vuurdan. Le petit groupe passa une agréable soirée dans un établissement bien connu d’Azur’ael et eut une discussion intéressante à propos des troubles qui secouaient la ville avec un mystérieux individu. 
Le lendemain, tandis que le groupe accompagnait Célestia qui souhaitait rapporter ses découvertes à son ordre, un assassin posté sur un toit visa la moniale à l’aide de son arbalète. Le Maquar accompagna Célesita et Vieltal qui se mirent immédiatement à traquer l’individu qui fut bien mis hors de combat. Après l’avoir ramené au monastère, ils l’interrogèrent sans rien découvrir, si ce n’est qu’il était sous l’emprise d’un charme puissant et qu’on lui avait fourni un poison drow. Le groupe décida de le relâcher et se mit en route en direction du Marais au lézard.
[Ches 1373 : « Le sourire du Kraken » (MJ : Atlas ; compagnons : Azrur’ael, Célestia, Vieltal 'Vuurdan) : quête en cours]


