	Fiche de personnage de Sibrand Ducair
Race

Humain Illuskien
Voir mon avatar
Age

27 ans
Taille

1.80 m
Poids

90 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
Une lame et un bouclier, voila se qu’il faut au monde.
Alignement
Loyal/neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
La Cavalière Rouge
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4 +4(humain)= 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+2) +1(humain)= 5
• Artisanat (forgeron): 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Dressage : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 3(Degré) +3 (modif. FOR) -5(cotte de maille) = +1(*-1)
• Intimidation : 3(Degré) +1 (modif. CHA) = +4
• Natation : 3(Degré) +3 (modif. FOR) -10(cotte de maille) = -4(*-8)
• Saut : 3(Degré) +3 (modif. FOR) -5(cotte de maille) = +1(*-1)
Compétence hors classe
• Acrobatie : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX)-5(cotte de maille) = -3(*-5)
• Art de la magie : 0 (Degré) + 2 (modif.INT) = +2
• Bluff : 0 (Degré) +1 (modif.CHA) = +1
• Concentration : 0 (Degré) + 3 (modif. CON) = +3

• Connaissance (à définir) : 0 (Degré) + 2 (modif. INT) = +2

• Contrefaçon : 0 (Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Crochetage : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Décryptage : 0 (Degré) + 2 (modif. INT) = +2

• Déguisement : 0 (Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux:0(degré)+ 2(modif. DEX)- 5(cotte de maille) = -3(*-5)
• Désamorçage/sabotage : 0 (Degré) + 2 (modif. INT) = +2
• Détection : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) = 0
• Diplomatie : 0 (Degré) + 1 (modif. CHA) = +1
• Discrétion : 0(degré)+2(modif. DEX)- 5(cotte de maille) = -3(*-5)
• Equilibre : 0(degré)+2(modif. DEX)-5(cotte de maille) = -3(*-5)
• Escamotage : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX)-5(cotte de maille) = -3(*-5)
• Estimation : 0 (Degré) +2 (modif. INT)= +2
• Evasion : 0(Degré)+2(modif. DEX)- 5(cotte de maille) = -3(*-5)
• Fouille : 0 (Degré) + 2 (modif. INT) = +2
• Langue : 0 (Degré) = 0

• Maîtrise des cordes : 0(degré)+2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) = 0
• Premiers secours : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) = 0

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

• Psychologie : 0(degré)+0(modif. SAG) = +0
• Renseignement : 0 (Degré) + 1 (modif. CHA) = +1
• Représentation : 0 (Degré) +1 (modif. CHA)= +1
• Survie : 0 (Degré) +0 (modif. SAG)= +0
• Utilisation d’objet magique : 0 (Degré) + 1 (modif.CHA) = +1
(Compétences en italique : non innées)

(* Malus si écu d’acier tenu en main)
Dons
• Expertise du combat
• Endurance
• Dur à cuir
Langues

Connues d’office : Commun, Illuskien,.       Supplémentaire : 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. 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 : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
(Spécial don : Endurance)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +2
• BBA : +1
•Jet d’Attaque au corps à corps1 : +1BBA+3(modif.FOR)+1(épée longue de maitre)+1d20=1d20+5 (Épée longue de maître (T), dégâts= 1d8+3(modif.FOR) =1d8+3(+4 si tenue à deux main), 19-20 x2 critique)
•Jet d’Attaque au corps à corps 2 : +1BBA+3(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20= 1d20+3 (dague (P ou T), dégâts= 1d4+3, x2 critique, 3m de portée)
(Spécial : Don Expertise du combat)
• CA : 10 + 5(Pro de l’armure) + 2(modificateur de DEX) + 2(éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe), 0(de traits raciaux) = 19. 
Contact : 10 + 2(modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus issus de classe), +0(de traits raciaux) = 12. 
Pris au dépourvu : 10 + 5(Pro de l’armure) + 2(éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe), 0(de traits raciaux) = 17
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+3(modif.CON) = 13
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage 2.5kg/1po
2.5kg//1po

• Arme : Épée longue de maître 2kg/équipement régional, Dague 0.5kg/2po, Fourreau 1kg/3po et 5pa
3.5//5po et 5pa
• Armure : Cotte de maille 20kg/150po, Écu en fer 7.5kg/20po
27.5Kg//170po

• Sac (Poids à vide : 0.25Kg/1pa, Poids actuel : 14Kg). Contenu : Outil d’artisan 2.5kg/5po, Pierre à aiguiser 0.5kg/2pc, Bourse en cuir 0kg/1pc, Outre d’eau (pleine) 5kg/3pa, Ration de survie (x4) 2kg/2po, Paillasse 2.5kg/1pa, Corne d’alarme 0.25kg/1po, Briquet à amadou 0kg/1po, Lanterne a capote 1kg/7po, Flasque d’huile 0kg/1pa.
14kg//1pp+6po+6pa+3pc
Richesse
Trésor : 21PP, 6PO, 8PA, 7PC.  Poids : (0.42Kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38Kg et 76.5kg, Charge lourde entre 76.5kg et 115Kg.

• Poids transporté : 47.92kg, sans sac : 33.92kg.

• Encombrement : Intermédiaire 

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4)
Description

physique
Je suis grand et en forme, j’ai les cheveux châtain presque blond et il touche légèrement à mes épaules. J’ai les yeux bleus comme le ciel qui accompagne un visage souvent sévère mais toujours avec raison. Je porte la barbe mais très courte et j’ai le teint légèrement foncé dut aux longues journées de travail dans la forge à marteler le fer. Je porte ma cotte de maille constamment sauf pour travailler. Même quand je forge je garde a porter de main mon épée et mon bouclier portant tout les deux le symbole de la Cavalière Rouge.
Description psychologique

Recherche la perfection dans tout se qu’il entreprend. Il est peu porté sur l’alcool car pour lui elle est le meilleur moyen de rendre les gens stupides et indisciplinés. Très protecteur envers ses ami et prompt a l’humour quand la circonstance se présente mais devient rapidement sérieux et sévère envers ceux qui se laisse emporter par la stupidité. Il a un certain rituel avant chaque combat amicale ou dangereux, il donne un léger baiser à son épée.
Background
Née et vivant encore à Padhiver, il fut élevé par sa mère, Isabelle Vigne-pourpre, mais entraîner par son père, Gérald Ducair, qui était garde de Padhiver. Il grandit en enfant unique mais ne passa pas son enfance seule car malgré les absences de son père il passa sa jeunesse avec son meilleur ami Gronal Pointe-fer, le fils d’une famille de nain qui avait emménagé près de chez lui. En grandissant il devient plus sérieux et beaucoup plus résistent lors des entraînements avec son père et des travaux de forge fait chez les Pointe-fer qui faisait maintenant partie de la famille. Bien sure avec l’âge il voulut se trouver une femme et lui-même s’engager dans la garde comme son père. Il ne rencontra pas l’amour et quitta la garde lorsque son père fut tué par une mauvaise manœuvre qui l’isola dans un combat.  L’on légat a Sibrand l’épée de son père qui porte le nom de *La fidèle* et qui la suis encore depuis se jour. Il décida de quitter Padhiver dans l’espoir de trouver l’expérience nécessaire pour éviter d’autre mauvaise manœuvre. 









