	Fiche de personnage d’Azzédar
Race

Humain Damarien
Age

23  ans
Taille

1.76 m
Poids

69 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
«Vous m’apporterez mes chaussons une foi mort. »

Alignement
CN (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Velsharoon
Guilde
aucune
Force
9 (-1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
12 (+1)
Charisme
17 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4+4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT)+1 = 4
-----Compétences de classe------------------------------------------------------------

• Art de la magie : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Bluff : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Concentration : 2(Degré) +1 (modif. CON) = +3 
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

-----Compétences hors classe----------------------------------------------------------
• Diplomatie : 2(Degré) +3 (modif. CHA) +2([comp.]négociation) = +7
• Renseignements : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5

• Intimidation : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4
• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2([comp.]négociation)  = +2
Dons
•  Robustesse(+3 p.v.)
•  Négociation(+2 diplomatie, +2 psychologie)
Langues

Commun, Damarien, Nain
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. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)+ 0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG)+ 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1 = +1
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)-1(Modif.For)+1d20 (Lance, 1d8-1, 20 x3)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+1(Modif.Dex)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 1(DEX). Contact : 10 + 1(DEX). Pris au dépourvu : 10.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+1+3([Don]Robustesse) = 8
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/4/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : 

· Niveau 0 : Hébètement, destruction de mort vivant, rayon de givre, lecture de la magie.

· Niveau 1 : Frayeur, charme-personne. 
Inventaire
• Arme (3kg): Lance 3kg
• Vêtements (0.5kg): Bliaut (??kg), chausses (??kg), bottes de cuir souple (0.5kg)
• Havresac (3.5+0.25kg): 3 bougies, couverture épaisse (1.5kg), 2 talismans de soin légers (2x0.5kg), 2 rations de survies (2x0.5kg), allume feu.
• Autres (2kg): Bourse en cuir, outre de peau (1L : 2kg).

------------------------------------------------------------------------------------------

Poids total : 3 + 0.5 + 3.75 + 2 = 9.25kg
Richesse
Trésor : 11PP, 1PO, 6PA, 6PC.  Poids : 0.24 kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Charge : Légère 15kg / intermédiaire 15-30 kg / lourde 30-45kg.

• Poids transporté : 9.25 + 0.24 = 9.49kg
• 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
Longue silhouette vêtue de noir à la démarche cassée par un léger boitement de la jambe droite. Sa peau témoigne d’un passé de labeur, il a le teint de ceux qui suent de longues journées sous le soleil et les mains usées par les travaux manuels. Quelques rides sur son visage, trahissent une ancienne douleur qui se voulait tenace. 
Les regards pressés pourraient le prendre pour un vieillard…

Description psychologique

Suffisant, mais affable, curieux mais prudent. Azzédar est un homme mesuré, parfois calculateur voir manipulateur, mais il se soucis toute fois de l’image qu’il donne aux autres, il cherchera toujours à s’attirer la sympathie de ceux qu’il croise. « amabilité et courtoisie quand on inspire le doute… » (enseignement de Kemsh, nécromant, sur la psychologie humaine)



Background : 

Demain sera jour de marché, il fallait que tout les légumes soient récoltés avant la fin de la journée, mais le soleil était impitoyable je décidai alors de m’accorder une petite pause. Le dos rompu par l’arrachage des légumes je m’étirais à m’en faire craquer la colonne, puis je m’assis sur un muret. Je fermai les yeux attendant patiemment qu’une brise généreuse daigne venir me balayer le front dégoulinant de sueur…Je savourais cet instant de quiétude en pensant à mon lit douillet, je serais bien resté ainsi tout le reste de la journée quand un groupe de jeunes femmes passa non loin de moi. Bavardant joyeusement, elles ne m’adressèrent  aucun regard. Je venais de fêter mes 20 printemps, et je n’avais toujours pas de compagne, au grand damne de ma mère qui n’espérait plus me voir marié un jour. Je n’étais pas vilain de visage, j’hériterais sûrement des terres de mon père quand il ne pourra plus s’en occuper, le problème n’était pas là. Je baissais alors les yeux sur mon pied droit, j’étais né avec une malformation qui m’a value dès l’âge de 6 ans le surnom de « patte folle ». J’avais survécu aux moqueries, je n’y prêtais même plus attention, mais ça ne suffisait pas, je ne pouvais travailler très longtemps sans être pris de crampes insupportables à la jambe droite, et j’avais la démarche boiteuse. Qui voudrais d’un infirme tel que moi pour mari…? Mon père pensait me sortir ces idées noires de la tête en me noyant sous le travail, pour lui que je n’ai pas de femme ne présentait aucune importance. Il m’aimait à sa façon. Seul dans mon potager je souris en me remettant au travail.
Un mois plus tard mon père décéda « d’un mal des entrailles incurable » selon les dires du rebouteux. Ma mère accablée par la culpabilité perdit peu à peu la raison. Ne pouvant plus assumer l’entretien des terres de mon père, je me résolu à les vendre au plus offrant. C’est avec douleur que je me remémore ces temps la, je devais m’occuper de ma mère, et l’or de la vente des terres ne suffirais pas bien longtemps. L’aubergiste du village qui était un bon ami de mon père accepta de m’employer en mémoire de leur amitié. Ce ne fut pas une de mes plus brillantes idées, néanmoins c’est dans cette auberge que tout se déclencha…
Sans m’en rendre compte, avant la mort de mon père je m’étais complètement isolé du reste du village en passant le plus clair de mon temps à la ferme avec mes parents, rare étaient les fois ou je descendais au village. Brutal fut le changement de ma vie quand je commençai mon travail à l’auberge du village, je dus de nouveau affronter le regard moqueur des gens, car j’étais « patte folle ».
Un soir alors que l’auberge était bondée, je ne m’arrêtais pas de courir dans la grande salle, Orlo le maître des lieux m’avait assigné au service de table, les deux autres serveurs étaient aussi submergés de travail. Mon pied droit commençait à se faire douloureux, je redoutais une crise de crampes, je ne souhaitais pas m’étaler par terre me tortillant de douleur devant toute la grande salle.

Alors que j’apportais à la table du fond deux pintes de bière tiède, un pied me fit trébucher, je me rattrapais alors en mettant tout mon poids sur ma jambe droite. Mais j’en avais trop demandé, et je m’étalai de tout mon long sur le plancher de l’auberge répandant le contenu des pintes sur un client malchanceux.
La douleur était insupportable, je ne savais pas comment me tenir pour me soulager. Le visage crispé de douleur, je reprenais peu à peu conscience de mon environnement : des rires, des regard moqueurs. Toute mes anciennes douleurs remontèrent à la surface, je n’avais jamais vraiment réussi à pardonner aux gens toute leur moqueries, des larmes coulèrent le long de mes jouent, j’aurais voulu mourir plutôt que de subir toute cette honte. Ma jambe me faisait encore affreusement mal mais je sortis en courant de l’auberge.

Dehors la nuit était fraîche, tout le village dormais ou était à l’auberge d’Orlo. Essoufflé je m’assis sans douceur dos au puit cherchant une position supportable pour ma jambe droite. La grande salle riait encore du récent spectacle que je leur avais offert. Je les haïssais tous autant qu’ils étaient, je voulais m’enfuir, partir du village et ne jamais revenir, mais je savais que je ne pourrais jamais à cause de cette jambe. Je me mis alors à haïr mon propre corps qui me retenait prisonnier de ce village.
Je séchais mes dernières larmes quand j’entendis des ailes battre l’air. Un corbeau venait de se poser au dessus de moi sur le rebord du puit, un bout de charogne entre ses serres. Il n’avait pas l’air d’avoir peur de ma présence, de toute façon qui pourrais bien avoir peur d’un infirme pleurnichard. Je laissai alors mon regard voyager d’étoile en étoile dans l’espoir d’y voir un signe.
« Hé, mon maître veut te voir »
La voix me fit sursautée, je me retournais brutalement malgré les signaux de mécontentements de ma jambe pour identifier le propriétaire de la voix. Je fis alors un bon en arrière en laissant s’échapper un petit cris de frayeur : le corbeaux n’était plus là, à la place se tenait un petit être à la peau verdâtre aux bras plus longs que les jambe, il n’était pas plus grand que le seau du puit.

« Suis moi » dit t’il.
Encore sur la défensive, les bras levés pour me protéger d’une éventuelle attaque, je restait figé regardant la chose disparaître dans un taillis. Après quelques secondes je me détendis relâchant un long soupir.

« Bon tu viens ?! »

La chose verte était revenue. Je retenais mon souffle, les bras levés pour me protéger le visage, je réfléchissais à la vitesse de la lumière pour trouver une échappatoire à la situation critique dans laquelle je me trouvais, mais je n’en trouvais aucune. Je n’avais pas le choix… il me fallait obtempérer. 

Je suivis alors le petit être effrayant dans les taillis, pour arrivé devant une charrette à deux roues attelée d’un cheval maigrichon. La chose verte sauta sur le dos du cheval et m’invita d’un mouvement de la tête à monter à l’arrière de la charrette. La fuite était inenvisageable, je montais donc à l’arrière de la charrette priant tout les dieux qu’il ne m’arrive rien. Le petit être murmura quelque chose au cheval puis la charrette se mis en route.

Le village s’éloignait petit à petit, pour n’être plus qu’une faible lueur au loin. Au bout d’une heure nous quittâmes la route pour emprunter un petit sentier puis la charrette finis par s’arrêter au bord d’un bosquet décharné. La chose verte sauta alors à terre puis pris le chemin du bosquet, je la suivis, laissant une certaine distance entre elle et moi. Lorsque nous pénétrâmes dans le bosquet j’aperçu plus loin une petite lueur .Un homme tenait une bougie à la main, il était vêtu d’un bliaud noir, il devait être aussi grand que moi, puis quand nous fûmes suffisamment proches pour discerner son visage…
« Père ! » je me lançait vers lui pour l’enlacer. Puis à mi chemin il lança froidement
« Je ne suis pas ton père »
« Je m’appel Kemsh et ton père était mon frère » Sur ces paroles il descendis des escaliers de pierres qui s’enfonçaient dans le sol. Egaré, je restais immobile un moment. 
Kemsh s’est révélé être un mage portant la majorité de ses recherches sur la nécromancie. J’appris par la même que j’avais depuis tout petit développé des pouvoirs faisait de moi un enchanteur. Kemsh avait essayé de convaincre mon père de le laisser s’occuper de moi pour développer « mon art », mais mon père était têtu et nourrissait une certaine répulsion pour tout ce qui touchait à la magie, notamment à son frère Kemsh qui avait finis par s’exiler du village pour parfaire ses recherches à l’abris de la peur destructrice des gens du commun. Mon père emporta ainsi le secret de son frère dans la tombe.
Le soir de notre rencontre Kemsh me fis boire un thé au goût étrange, le lendemain à mon réveil je n’avais plus de mal formation au pied droit, mais une large cicatrice faisant le tour de ma cheville droite était apparue. Le comment ne m’intéressait pas, toute mes souffrance s’étaient envolées. 
Kemsh fut pendant deux années mon mentor, bien que nos pratiques de la magie furent complètement différentes nous apprîmes beaucoup l’un de l’autre. Mais il arriva un temps ou Kemsh ne pouvait plus rien m’apprendre, pourtant il m’en fallait plus…plus de cette chose qui m’avais jadis si cruellement manquée, le pouvoir, cette chose qui vous élève au dessus des autres, cette chose qui vous donne toutes les possibilités. Poussé par ce nouveau désir, je décidai de quitter Kemsh … ma mère avait complètement perdue la raison, mais j’avais fais promettre à Kemsh de s’occuper d’elle. Je pouvais partir serein.
« Patte folle n’était rien, Azzédar est tout !»







