Fiche de personnage de Zark Rakïn
	Race
	Humain Chondathien
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	Age
	25 ans
	

	Taille / Poids
	1.80 m / 83 kg
	

	Région natale
	Eauprofonde
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Tymora
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 8+3(modif. INT)x4+4(race) = 48
Nombre de points de compétence par niveau : 8+3(modif. INT)+1(race) = 12
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +7
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Bluff* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Connaissances (folklore local de la région natale) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Crochetage : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +7
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equilibre* : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Escamotage : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Estimation* : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Maîtrise des cordes* : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +7
• Natation* : 4(Degré) + 1(modif. FOR) = +5
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Profession (marin) : 4(Degré) + 1(modif. SAG) = +5
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 
• 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

	Dons
	•  Fibre commerciale
•  Esquive



	Langues
	Commun, chondathan, elfique, nain, illuskan

	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)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1

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

• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Rapière de maître : 0 BBA+1(modif.FOR)+1(bonus)= 1d20 +2
Dégâts : 1d6+ 1(modif.FOR), 18-20/x2
- Dague : 0BBA+1(modif.FOR)=1d20+1
Dégâts : 1d4+ 1(modif.FOR), 19-20/x2)

- Arbalète légère : 0BBA+3(modif.DEX)= 1d20+3
Dégâts : 1d8, 19-20/x2, portée= 24m)

- Dague : 0BBA+3(modif.DEX)=1d20+3
Dégâts : 1d4+ 1(modif.FOR), 19-20/x2, portée= 9m)

Attaque sournoise = 1d6

• CA : 16 = 10 + 3(Pro de l’armure) + 3(modif. de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact : 13= 10 + 3(modif. de DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu : 13 = 10 + 3(Pro de l’armure) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON) = 7

	Inventaire
	Baluchon de base – BB (4PO)

Baluchon d’aventurier – BA (11PO 5PA)

Baluchon de voleur – BV (55PO)

• Vêtements portés : Tenue de voyage (2.5kg/1PO)
• 6 dagues de jet (3kg/12po)
• Rapière de maître (1kg/320PO)
• Arbalète légère (2kg/35PO)
• 10 carreaux (0.5kg/1PO)
• Armure de cuir cloutée de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 10Kg/175PO).

• Bourse en cuir (-/BB)
• Bandoulière (Poids à vide : 0.25kg/BV, Poids actuel : 1.95kg/18PO)
-- 2 bandages (-/BA)
-- onguent de soin (0.1kg/BA)

-- outils de cambrioleurs (0.5kg/BV)

-- diamant coupe-verre (0.05kg/BV)

-- brise odeur (0.25/BV)

-- noir à épée (0.5kg/BV)

-- Boussole (0.05kg/8PO)

-- petit miroir en acier (0.25kg/10PO)

•  Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0.5kg/BA, Poids actuel : 1.25kg/1PO 2PA)

-- pierre à aiguiser (0.5kg/BA)

-- briquet à amadou (-/BA)

-- pipe en bois (-/2PA)

-- blague à tabac (0.25kg/1PO)

-- 3 morceaux de craie (-/BA)

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1kg/BB, Poids actuel : 9.13kg/129PO). 

-- corde en soie (2.5kg/BV)

-- chausse-trappes (1kg/1PO)

-- 4 bougies (-/BA)

-- grappin (1kg/1PO)

-- pied de biche (2.5kg/2PO)
-- Fiole de Rhul (0.08kg/50PO)

-- Racine de Sezarad (0.08kg/50PO)
• Mulet (8PO)
• Mors et brides (0.5kg/2PO)
• Fontes (Poids à vide : 4kg/4PO, Poids actuel : 20.25kg/30PO 3PA) 
-- couverture épaisse (1.5kg/BB)

-- paillasse (2.5kg/1PA)
-- vêtements de marin (3kg/5PO)

-- lanterne sourde (1.5kg/12PO)
-- flasque d’huile (0.5kg/1PA)

-- nécessaire de cuisine (4kg/9PO)
-- hameçon et fil de pêche (-/1PA)

-- corne à boire (2.5kg/BA)

-- outre d’eau (2kg/BB)

-- 2 rations de survie (1kg/BB)

-- fil et aiguilles (-/BA)



	Richesse
	Trésor : 0PP, 18PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0.18kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 29.04kg, sans sac : 19.88kg.

• Encombrement : Léger

[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
	Zark a une carrure athlétique avec des épaules larges et une stature légérement courbée. Sa démarche chaloupée témoigne des nombreuses d’années passées en haute mer. Sa peau halée par le soleil et le sel et sa légère barbe généralement mal entretenue le vieillissent de quelques années. Il a un visage affable avec des yeux pétillants encadrés d’une tignasse blonde qu’il garde courte afin d’éviter les poux.



	Description psychologique
	Relativement extraverti, Zark est un jeune homme sympathique auquel les gens se confient facilement, cependant son mode de vie nomade l’encourage rarement à créer des liens solides.  Optimiste est un idéaliste, il vit au jour le jour sans vraiment se soucier de ce que le futur lui réserve. Il aime la vie et la liberté et considère que les règles et les autorités sans fondements n’ont pas vraiment lieux d’être respectées. 
Il a une véritable affection pour les membres de sa famille bien qui les voit rarement, des liens très étroits avec le plus jeune de ses frères et il a un grand respect pour son père pourtant rarement présent.

	Background
	Zark est l’enfant d’un marin et d’une serveuse d’Eauprofonde. Fasciné par la mer, il suivit les traces de son père très jeune en devenant mousse sur le bâteau d’un marchand d’épice. Pendant près de 15 ans il arpenta la mer des Epées et la mer Etincelante, sur différents navires, avec différents équipages, au gré des opportunités et des marées devenant successivement matelot puis gabier. 
Lors des ses retours à Eauprofonde, il rendait toujours visite à sa mère, à ses trois frères et à ses amis de toujours pour la plupart issues du quartier du port. C’est par l’intermédiaire de l’une d’elles qu’il commença ses activités de contrebande. 
Un dénommé Rarghan, adepte des paris sur les combats clandestins, lui demanda de ramener de la racine de Sezarad ou du Rhul, s’il en trouvait lors de ses voyages. Les autorités des cités telles qu’Amn ou Portcalim étant beaucoup moins regardantes que celles d’Eauprofonde au sujet de ce genre de substances, il fut assez simple pour le l’apprenti contrebandier d’acquérir les produits demandés. A son retour à son port d’attache, plusieurs mois plus tard, il fit un profit facile avec sa marchandise et décida de renouveler l’expérience. 
Son petit traffic continua comme cela pendant plusieurs années, lui permettant de vivre largement au dessus des moyens d’un simple marin. Il s’offrait des auberges confortables, les meilleurs restaurants et les plus jolies filles lors des escales. Pas vraiment ambitieux par nature et se satisfaisant de plaisirs simples, il n’avait pas besoin de cet argent et ne voyait pas de meilleur usage que d’en faire profiter ceux qui lui étaient cher. Il acheta un petit appartement dans le port d’Eauprofonde pour sa mère et aida le plus jeune de ses frère, Rodolf, à ouvrir l’atelier de menuiserie dont il avait toujours rêvé. 
Cette réussite apparente ne faisait malheureusement pas le bonheur de quelques marins jaloux qui avaient appris la source de ces recettes. Ils dénoncèrent purement et simplement Zark a leur capitaine. Ce dernier, marchand au commerce légitime - en façade du moins - prit la décision que la raison lui dictait et expulsa l’aquafondien de son navire. Zark se félicita d’avoir été à Amn au moment des faits, les drogues en sa possession étant licites dans la cité portuaire. Pas vraiment du genre a s'apitoyer sur son sort, le jeune homme décida de changer son ordinaire et entreprit de retourner à Eauprofonde... par la route cette fois.



