Fiche de personnage de Milad Salimi

	Race
	Calishite (Humain)
	[image: image1.jpg]




	Age
	28 ans
	

	Taille / Poids
	1.80 m / 72 kg
	

	Région natale
	Athkatla (Amn)
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« Tu l’as vu, ben tu la verras plus. »

	Alignement
	(Chaotique Neutre) (0/0)
	

	Divinité
	(Mask)
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	08 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+1)x4 + 4 = 40

Nombre de points de compétence par niveau : (8+1) = 9

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de –1.

• Acrobatie : 0(Degré) + 4 (modif. DEX) -1 (malus d'armure) = +3
• Artisanat (?)* : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Connaissances (Folklore local : Amn) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Crochetage : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Décryptage : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) -1 (malus d'armure) = +7
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Détection* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = +6
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) -1 (malus d'armure) = +7
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) -1 (malus d'armure) = +3
• Escalade* : 4(Degré) + 2(modif. FOR) -1 (malus d'armure) = +5
• Escamotage : 0(Degré) + 4(modif. DEX) –1 (malus d'armure) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) -1 (malus d'armure) = +7
• Fouille* : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Intimidation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Maîtrise des cordes* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) -2 (malus d'armure doublé) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) -1 (malus d'armure) = +1
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de –1.

• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2


	Dons
	•  Esquive (+1 a la CA si bonus de dex)

•  Tir à bout portant



	Langues
	Commun, Chondathan, Nexalan

	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)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) +1 (esquive)= +7
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4 (modif.DEX)+(bonus divers)= +4(total)

• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Dague : 0 BBA+2 (modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +2
Dégâts M: 1D4+ 2 modif.FOR, critique : 19-20, x2)

Attaque sournoise = 1d6

- Arbalète de point : 0BBA+ 4(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+4
Dégâts M: 1D4 ,critique 19-20 x2, portée= 9m)

Tir à bout portant : +1 a l’ataque et +1 aux dégats (portée >9m)

• CA : 17/18 = 10 + +3 (armure de cuir clouté) + 4 DEX +1 (esquive contre adversaire choisi, don)
• Contact : 14/15 = 10 + 4 DEX + 1 (esquive contre adversaire choisi, don). 
• Pris au dépourvu : 13 = 10 + 3 (armure de cuir clouté).

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+2 (modif. CON) =8

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

Habits de voyageur (0Kg / Gratuit).

Chaperon ( 0 kg / 3 PC )

• Arbalète de poing (1 kg / Gratuit)

• 10 carreaux de maitre +1 a l’attaque (0,25 kg / Gratuit)

• 10 carreaux (0,25 kg / 1 PO)

• Dague (0,5 kg / 2 PO)

• Armure : Armure de cuire clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg/ 25 PO).

• 

Sac à dos en cuir bouilli (1 kg, 2 PO) :

1 outils de cambrioleur ( 1 gratuit venant de la région, 0,5 kg)
Une corde de chanvre 15 m (5 Kg , 1 PO)
Couverture épaisse (1,5 Kg, 5PA)

Grappin (2 kg , 10PO)

Garrot de fil de fer (0,5 Kg , 10 PO) arme

Outre en peau *pleine d’eau* (0 vide, 2 kg pleine, 1 PO)

5 Rations de survie (5 x 0,5 ; 5 x 5PA)

Bouteille de vin Amnien ( 2 PO)

Flasque d’huile ( 0,5 kg, 1 PA)

Trousse de premiers secours ( 0,5 Kg , 50PO)



	Richesse
	Trésor : 0PP, 92PO, 8PA, 7PC.  Poids : (x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : 

Charge légère : jusqu’à 29 kg
Charge intermédiaire : 29–58 kg
Charge lourde : 58–87,5 kg.

• Poids transporté : 28,5 kg, sans sac : 13kg.

• Encombrement : Leger 
[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
	Caché sous des vêtements amples et sales, Milad est un homme d’une taille normal et athlétique. Un sombre capuchon de cuir couvre de beaux habits de voyageur usés, on devine d’anciens motifs complexes et colorés. En y regardant de plus prêt on voit un homme que la vie n’a pas épargné à la peau usée par la vie et peut être par un séjour dans un pays méridional de Faerune. 

Si son visage n’inspire pas la sympathie, il se garde bien d’inspirer la peur, riant hypocritement avec les gens même s’il ne comprend pas toujours ce que disent ses contemporains.

	Description psychologique
	De par son éducation de la rue, il a appris à être très violent et sait ou frapper pour faire mal, autant physiquement que psychologiquement.

Il a opéré pendant plus de 15 ans pour le compte des Voleurs de l’Ombre et a assimilé que pour obtenir quelque chose on ne peut compter que sur soit même. Il est solitaire mais sait quand faire équipe pour d’optimiser les chances de réussite d’un projet.

Milad est comme en fuite, il craint aujourd’hui tout ce qui se rapproche de près ou de loin à l’organisation des Voleurs de l’Ombre. Il a été contraint de faire ce qu’il n’aurait jamais imaginé possible : quitter Athkatla et tous ses anciens amis, perdre tous ses repères en somme. Résigné et accablé, il tache de ne surtout pas se faire remarquer poursuivant son voyage vers le nord pour recommencer sa vie sur des bases saines.

	Background
	D'un père inconnu et d'une mère qui ne méritait pas qu'on la connaisse, Milad voit le jour dans les bas-fonds de la ville d'Athkatla. Il grandit avec les autres enfants des rues entre l’entrainement physique et les petits larcins. 
Si les bonnes actions des temples et des familles nobles pour aider les petites gens des docks sont très médiatisés, elles restent aussi rares que la neige sur Padhiver. 
La première arrestation de Milad par la garde se fait le jour de ses 14 ans, ce qui n’est pas précoce pour un habitant des bas quartiers d'Athkatla. La vie, là-bas, est aussi dure que le soleil tape fort sur les toits de la promenade de Waukine.
Entre les inégalités frustrantes et la partialité des soldats, un jeune d'Amn ne peut qu'être attiré par les Voleurs de l'Ombre qui assurent protection et subsistance. Il commence comme vigie pour les dealers et cambrioleurs de la guilde puis passe de l'autre côté de la fenêtre. Il se débrouille pour n'avoir jamais à se salir les mains de sang, il préfère le contact froid et lisse de l'or. 

Lorsque les premiers Maztèques débarquent à Athkatla, Milad est tout de suite séduit par ces sauvages savants que tout le monde craignent autant qu’ils les admirent. Interpellé par son intérêt pour la culture Maztica, l’organisation demande à Milad d’apprendre le Nexalan en vue d’implanter une succursale de la guilde sur le nouveau monde. Ce projet avorte mais le voleur emmagasine les connaissances et surtout le dialecte. Il ne trouvera surement jamais quelqu’un avec qui pratiquer cette langue ancestrale mais qu’importe.

Les années passent sous le bouclier de l'association, Milad ne voit pas d'évolution de son statut malgré une carrière de cambrioleur irréprochable. C'est alors qu'il est approché par un groupe de paladins intègres qui cherche à épurer les dirigeants de la ville corrompus par les voleurs de l'Ombre. Ces serviteurs du Bien, lui proposent une somme qu'il n'aurait jamais approchée avec une vie de loyaux services au sein de l'organisation. Une nuit, le natif d'Athkatla trahit ses compatriotes des bas quartiers en remettant des dizaines de documents commerciaux compromettants aux forces de l’ordre. Tous les assassins, tire-laines et autres roublards de la guilde sont à la recherche du traitre mais Milad fait profil bas.

A partir de là, tout change, le petit voleur est en possession d’une somme dont il ne peut pas jouir sans éveiller les soupçons de ses frères. Riches de plusieurs dizaines de pièces d'or, le prix de sa traîtrise, il vit alors une vie de fantôme parmi les fantômes. Obligé de se cacher dans sa propre ville de ces voisins, tous plus ou moins rattachés aux voleurs de l’Ombre. Il s’éloigne peu à peu des activités illégales et ne tarde pas à vivre reclus dans sa chambre à l’auberge de la couronne de cuivre. Rongé par les remords et la paranoïa, il consomme alcool et drogue en abondance, au fond de sa petite chambre, il se marginalise et perd peu à peu la tête. Le prix de ce mode de vie lui coûte très cher et en un an, il ne lui reste plus rien.

Dans le monde onirique d’espions et d’assassins, une nuit particulièrement épicée, il se sent tout d’un coup acculé, menacé de mort, sans autre choix, la fuite est la seul solution à ses yeux. Dans son hallucination il prend la direction du nord, la direction opposée au sens commun en Amn. Il marche alors pendant deux jours sans manger ni boire. Epuisé, à bout de force, il tombe dans un fossé, puis s’en suivent deux jours d’un sommeil agité de sevrage mais néanmoins réparateur. Lorsqu’il se réveille avec une fine pluie sur son visage, il comprend qu’une page a été tournée, il ne fera pas demi-tour, il continuera dans cette direction quitte a recommencer sa vie à zéro. 

	
	


