Fiche de personnage de Varek


Race
Humain
Avatar

Age
32 ans


Taille
1,87 m


Poids
78 kg


Niveau
1


Expérience
0


Classe
Rôdeur
« Que ma justice soit rendue. »

Alignement
(Chaotique Bon) (0/0)
Réputation
0


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


Divinité
(Selûné)


Guilde
Aucune pour le moment


Force
14 (+2)
Intelligence
14 (+2)

Dextérité
17 (+3)
Sagesse
12 (+1)

Constitution
15 (+2)
Charisme
9 (-1)

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 32 (+4 humain = 36)

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 8

• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Concentration : 1(Degré) +2 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3

• Connaissances (géographie) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3

• Connaissances (nature) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7

• Détection : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5

• Discrétion : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7

• Dressage : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1

• Équitation : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4

• Escalade : 4(Degré) +2 (modif. FOR) = +6

• Fouille : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3

• Natation : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4

• Perception auditive : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5

• Premiers secours : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3

• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Saut : 3(Degré) +2 (modif. FOR) = +5

• Survie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3

Dons
• Epées jumelles

• Attaque en finesse

• Pistage

Langues



Caractéristiques Raciales
• Commun, Chondathon, Illuskan et Orque

- Taille M 

- Vitesse de Déplacement de Base : Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres. 

-Don bonus : 1 don supplémentaire au niveau 1, car ce sont des touche-à-tout qui apprennent particulièrement vite 
4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau par la suite, pour les mêmes raisons (les 4 points de compétence additionnels du niveau 1 sont ajoutés après multiplication, pas avant 

-Classe de prédilection : Spécial 



Caractéristiques 

de

Classe
Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Ennemis jurés (Ext). 

1er Orques.

Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde
• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4

• 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)+(bonus divers)= +3 (total)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Rapière*, dégâts1D6+2 modif.FOR, critique 18 à 20x2) =5*  

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (épée courte, dégâts 1D6+2 modif.FOR, critique19/20x2) =4

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dard, dégâts1D4, critique 20, portée 6m) =4

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure(+2) + modificateur de DEX (+3)+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux(esquive). 16

Contact : 10 + modificateur de DEX (+3) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. (il n'y a pas l'amrure ?) 13

Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure (+2) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 12

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) 

Sorts
Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d'explorateur (botte épaisses en cuir brun foncé, chausses et chemise noires, ceinture et gants en cuir brun foncé, manteau noir et chapeau à large bord de couleur noir sans signe ostentatoire 4kg. Un ceinturon portant mes deux lames (j'ai pas trouvé de poids). Une cape d'aventurier (1kg). Poids total 5Kg.

• Arme, Poids en Kg. Une Rapière* (1kg), Une épée court (1kg), 5 dards (5*0,25=1,25kg). Total 3,25 kg

• Armure : Cuirie Traditionnelle (armure de cuir) (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg).

• Sac : Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 0Kg). 

        Contenu : Couverture épaisse (Poids 1,5Kg) Outre de peau (Vide 1kg, 5 max, actuellement 3kg) Aiguille à coudre et une bobine, deux bourses de cuir (dans le sac, une avec les PP et PO, l'autre avec les alumes feu) et une bourse de cuir (au ceinturon avec les PA et PC), 3 alumes feu, un briquet à amadou, 2 morceau de craie, 5 bougies, Corne à Boire (Poids 0,25kg), Deux rations de survie (Poids 1kg) soit un total de 6kg (sans le poids des pièces)

Richesse
Trésor : 17PP, 8PO, 14PA, 17PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) soit 0,56 kg répartie de la sorte : 17PP et 6PO dans la bourse qui est dans le Havresac (0,23kg) et 2PO, 14PA et 17PC dans la bourse aui est à mon ceinturon. (soit 0,28kg)

Charge
• Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire entre 33Kg et 66,5kg, Charge lourde entre 66,5Kg et 100kg.

• Poids transporté : 21,76kg, sans sac : 15,53kg.

• 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
Varek est grand et mince, c'est ce que l'on voit en premier. Le visage fin, la peau blanche, les yeux sombres enfoncés. L'air austère, il porte des vêtements noirs et usés. D'un chapeau à large bord sans aucune fioriture pendent des mêches de cheveux noir dans lesquels sont visiblent des cheveux blanc. Une rapière à son côté gauche. 



Description psychologique
Impulsif, il lui arrive de prendre la défence d'une personne qu'il ne connait pas, juste parce que il a une bonne tête. 

Peu importe si c'est la justice de la ville qui a condamné ce pauvre bourgre. Si il lui semble innocent, Varek peut le libérer ou le détacher avant de poursuivr son chemin. 

Seule sa justice compte. 

Varek a très peu cofiance en l'homme principalement, ainsi qu'en vers les autres races à une moindre mesure. Certainement parce que il ne les connait pas encore assez.

Son dieu, bien qu'il soit loin d'être pratiquant est Selûné.

Background
Varek est né à Eauprofonde, sur la côte des épées. Fils d'un père artisant et d'une mère cuisinière. Il a grandi près de l'auberge où travaillée sa mère. Gamin, il passait ses journées à sauter de rôcher en rôcher avec les autres enfants du village de Pontdepierre où résidait son grand père matérnel, quand ils ne jouaient pas dans les forêts avoisinantes. 

Vers l'âge de 16 ans, alors qu'il fleurtait dans une crique près de Pontdepierre, une bande de vauriens est arrivée dans le village. Cette bande, profitant de l'abscence des hommes parties pêcher, ont molesté les femmes, enfants et vieillards présents. Le vieux Dorman a tenté de s'interposé. Il est mort une semaine plus tard de ses bléssures. Plusieurs femmes furent violées et beaucoup d'enfants bléssés. Les personnes ayant commis ces actes n'étaient autres du le fils du seigneur local accompagné de plusieurs de ses amis et hommes d'armes demi-orques. Aucune justice ne fut rendue. Varek, fou de rage, organisa une traque. Sur une semaine, il estropia plusieurs membres de la bande du seigneur local, creuvant même un oeil à son chef. Lors de cette vengeance, Varek portait des vêtements neutre et il dissimulait son visage, ne voulant être reconnu. 

La justice du seigneur fut expéditif. Avant que le village ne réagisse, Orsion, petit fils du vieux Dorman, fut extirpé de sa maison et pendu sur la place du village. Quand, quelques jours plus tard, Varek dévoila à sa famille qu'il était l'auteur de la riposte faite à la bande du jeune seigneur et qu'il se sentait responsable de la mort de Orison, il fut renié par sa famille. 

Varek quitta Eauprofonde, prenant soint de rendre la justice en tuant le fils du seigneur dans la propriété familliale ainsi que quelques demi-orques.

Il passa deux années à errer, vivant de mendicité. Effectuant des petits travaux par ci par là, avant de rencontré Syllen, le fille d'un paysant de la côte des épées. Il vécurent heureux près de 10 ans. Jamais il ne lui parla de sa vie d'avant. Un jour qu'il était partie relever ses collets, des esclavagistes enlevèrent ses enfants et tuèrent sa femme. Depuis quatre ans, il voyage de par le monde à la recherche de ses enfants, rendant sa justice quand il le faut. Cela fait longtemps qu'il n'a plus d'espoire de retrouver ces derniers, mais ses errances continues. Ne lui demandait pas où il sera demain, même lui ne le sait pas.



