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Age

32ans
Taille

1.75 m
Poids

84 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« La Gloire ou la Mort»

Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Shaundakul
Guilde
Aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
8 (-1)
Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4+4 =20 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2)+1 =5
 Compétences de classe :
• Artisanat : tannerie 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Dressage : 2(Degré) -1(modif. CHA) = +1
• Équitation : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Escalade : 3(Degré) +3 (modif. FOR)-2(armure)-2(bouclier) = +2
• Intimidation : 3(Degré) -1 (modif. CHA) = +2
• Natation : 2(Degré) +3 (modif. FOR)-4(armure)-4(bouclier) = -3
• Saut: 2(Degré) +3 (modif. FOR)-2(armure)-2(bouclier) = +1
Compétences hors-classe :
· Bluff : 0(Degré)-1(CHA) = -1
· Concentration : 0(Degré)+2(CON) = +2
· Contrefaçon : 0(Degré)+2(INT) = +2
· Déguisement : 0(Degré)-1(CHA) = -1
· Déplacement silencieux : 0(Degré)+3(DEX)-2(armure)-2(bouclier) = -1
· Détection : 0(Degré)+2(SAG) = +2
· Diplomatie : 0(Degré)-1(CHA) = -1
· Discretion : 0(Degré)+3(DEX)-2(armure)-2(bouclier) = -1
· Equilibre : 0(Degré)+3(DEX) = +3
· Estimation : 0(Degré)+2(INT) = +2
· Evasion : 0(Degré)+3(DEX)-2(armure)-2(bouclier) = -1
· Fouille : 1(Degré)+2(INT) = +3
· Maîtrise des cordes : 0(Degré)+3(DEX) = +3
· Perception auditive : 0(Degré)+2(SAG) = +2
· Premiers secours : 0(Degré)+2(SAG) = +2
· Psychologie : 0(Degré)+2(SAG) = +2
· Renseignements : 0(Degré)-1(CHA) = -1
· Survie : 0(Degré)+2(SAG) = +2
Dons
• Esquive
• attaque en puissance
• enchainement
Langues

Commun, Goblin, Rashémi, Algarondan
Caractéristiques Raciales
• Taille M

• Vitesse : 9m
• 1 don supp. au niveau 1
• 4 point de compétence supp.au niveau 1, 1 point supp, à chaque niveau additionnel 
•langue parlée. Commun, supp. : au choix
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)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 4+1d20 (épée longue, 1d8+3, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 4+1d20 (dague, 1d4+3, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps3 : 4+1d20 (gantelets cloutés, 1d4+3, x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 4+1d20 (arc court, 1d6, x3, 18m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 4+1d20 (dague, 1d4+3, 19-20/x2,3m)

• CA : 19 (+4chemise de mailles + 3DEX +2écu en bois). Contact : 15(+3modificateur de DEX + 2 bonus de bouclier). Pris au dépourvu : 16 (+4Pro de l’armure +2bonus de bouclier).
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 12 

Inventaire
• Vêtements portés : 
      -   Tenue d’explorateur (bottes épaisses, chausses en cuir, ceinture, chemise, gants, manteau à capuche, écharpe) 4Kg (1pp),
      -     Bourse (contenu : pièces). 
· Fourreau (3po, 5pa) 1kg
· Carquois (1po) 0,5Kg
· Gantelets cloutés (5po) 0,5Kg
· Bandoulière (5pa), 0,25Kg (contenu : 10 allume-feu (1pp), 1 potion de soins légers (5pp) 0,08kg
· Talisman de soins légers (5pp) 0,05kg 
· Chevalière de l’ours

· Poids total : 6,38Kg
• Arme : 
      -     épée longue 2Kg (15po), 
· dague 0,5Kg(2po) 
·  arc court 1Kg(3pp) 
· 20 flèches 1Kg(1po) 
· Poids total : 4,5Kg 
• Armure : 
      -   Chemise de mailles (DEX max. : +4 ; Malus d’armure : -2 ; VD 9m ; Poids : 12,5Kg (10pp)

      -     Ecu en bois (Malus d’armure : -2 ; Poids 5Kg(7po) 
      -     Poids total : 17,5Kg
• Sac à dos en cuir bouilli (1po, 5pa) (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 8Kg). 
Contenu : 
· Aiguille à coudre (5pa) 
· Outre en cuire 4L (2po) 2Kg (1KG à vide) 
· Paillasse (1pa) 2,5Kg 
· Pierre à aiguiser (2pc) 0,5Kg 
· 4 Bougies (4pc) 
· Silex/Amorce (1po) 
· 2 Rations de survie (1po) 1Kg 
· 2 Torches (2pc) 1Kg
Richesse
Trésor : 4PP, 4PO, 0PA, 2PC.  Poids : 0,1Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38-76,5Kg, Charge lourde entre 76,5-115Kg.

• Poids transporté : 36,48kg, sans sac : 28,48 kg.

• 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
Cheveux bruns courts, yeux bruns, droitier, une cicatrice sous la pommette gauche (dû à une bagarre), une cicatrice à l’épaule gauche (dû à une attaque de loup dans son enfance), sa peau est bronzée par le soleil.
Description psychologique

Même si il leurs fait peur, il adore les enfants, car ils lui rappellent l’innocence qu’il a perdu, il ne s’en prend jamais aux paysans parce qu’issu de cette couche il n’en connait que trop la dure vie. Il déteste tout ce qui ressemble de près ou de loin à un chien et il n’aime pas les rivières, se méfiant toujours de leurs traitres courants. Il évite le plus possible l’autorité, n’appréciant pas qu’on lui donne des ordres, ou les personnes hautaines. De plus il a un penchant pour la boisson et la bonne chaire. Certaines nuits, il est hanté par les images de gens tombés sous sa lame où le crane riant du guerrier mort l’accompagne. Ce qui explique sa mauvaise humeur parfois, sinon il aime la compagnie, tant qu’il la trouve à son goût.
Background
 Né dans une ferme perdue dans les collines au nord de la citadelle de Rashmar, sa jeunesse fût celle de tous jeunes paysans. 
Son père était berger, alors dès l'âge de sept ans il gardait les moutons. Ayllan ce levait tôt, prenait une miche de pain, du fromage et partait avec sont troupeau, sous l'œil inquiet de sa mère.
Il n'avait pas peur de partir seul, plus par insouciance de la jeunesse que par témérité; et puis il était libre, là au milieu des collines, dans l'herbe verte sous un arbre ou à coté d'un ruisseau. Rêvant aux histoires des lointains royaumes de l'ouest, de l'autre coté de cette muraille que sont les montagnes du Levant. Une colline devenant château, ces moutons cavalerie, et lui le conquérant glorieux.
Ainsi allait la vie, monotone et paisible, parfois il emmenait sont troupeau jusqu'ä la citadelle pour vendre des bêtes avec son père. Son regard s'illuminait quand il voyait les patrouilles de cavaliers en armure, les hautes murailles, les tours, autant de gens en un même lieu, ce remplissant la tête d'images et de sons, jusqu'à ce que son père le rappelle à l'ordre. Puis ils rentraient, dans leurs quotidiens. Simple et rude.
Le jour de ses quinze ans, alors qu'il faisait paître les moutons dans un vallon, son regard fût attiré par un éclat. S'approchant, il vit à coté  d’une grosse pierre un squelette revêtu d'une armure rouillée, l'épée encore en main. C’était l'occasion. Son cœur battait de plus en plus vite au fur et à mesure qu'il s'approchait, c'était l'occasion d'une autre vie qui s'offrait à lui. Fasciné par cette vision, le sang tambourinant à ses oreilles, il ne quittait pas des yeux la main squelettique qui tenait toujours l'épée. Détachant ses yeux de la main, il fixa les orbites vides du crâne, qui semblait lui sourire, un sourire cadavérique. "J'ai besoin de cette épée", lassa échapper Ayllan, et comme en acquiescement le crâne s'affaissa. Son sang ne fit qu'un tour, et reprenant courage, il entreprit de libérer l'épée de la main du mort. Une fois dans la sienne son cœur se calma. Le jeune paysan savait que sa vie ne sera pas comme celle de son père.
Il enterra le combattant mort, garda son épée. 
De retour chez lui, le soir, il annonça à ses parents sa décision de s'engager dans la garde de la citadelle. L'ambiance était glaciale, mais sa volonté brulait d'un feu nouveau, et il partit.
Cinq ans, c'est le temps qu'il passa à la citadelle, homme d'arme, il s'entraînait, patrouillait, combattait quelques bandits, supportant les sergents, et les lieutenants tout pédants de leurs galons. 
Il partit de nouveau, vers l'ouest cette fois, vers la gloire pensait-il. Mais il fallait vivre. Il dût vendre ses services comme mercenaire au plus offrant, tuant pour l'argent, tuant pour que lui puisse vivre. Les temps de disette, quand il n'avait pas de client, il devenait "bandit de grand chemin" comme on dit, il apprit a voler avec des gens peu recommandables dans les villes, toujours poussé par la nécessité. Bien loin était la gloire promise par l'épée. Et il se rappelait toujours ce sourire, le sourire du crâne qui certaine nuit le hantait aux côtés de ceux qu'il a tué.
Partir, toujours partir, mais cette fois ce sera pour quitter cette vie, il jeta l'épée du mort, et s'en acheta une nouvelle, oubliant sa vie passée, ne gardant que ses cauchemars...









