	Fiche de personnage de Amur
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Age
21 ans
Taille
1.75 m
Poids
80 kg
Niveau
2
Expérience
1027
Classe
Guerrier 2
Alignement
LB (0/0)
Réputation
0
Divinité
Heaum
Guilde
Compagnie des Marches
Force
14 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
12 (+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
• Artisanat (armes) : 5(Degré) +2 (Int) = +7
• Artisanat (armures) : 5(Degré) +2 (Int) = +7
• Concentration(HC) : 2(Degré) + 3 (Con) = +5
• Diplomatie(HC) : 2(Degré) + 1 (Cha) = +3
• Dressage : 0(Degré) +1 (Cha) = +1
• Équitation : 5(Degré) +3 (Dex) = +8
• Escalade : 0(Degré) +2 (For) – 4(malus d’armure) = -2
• Estimation : 0(Degré) +2 (Int) = +2 (+2 pour les armes et armures, synergie artisanat) 

• Intimidation : 2(Degré) +1 (Cha) = +3
• Natation : 0(Degré) +2 (For) – 8(malus d’armure) = -6
• Saut : 0(Degré) +2 (For) – 4(malus d’armure) = -2
Dons
• Expertise du combat
• Arme exotique (épée-fléau)
• Arme de prédilection (épée-fléau)
•Science du désarmement

Langues
Commun, Chessentan, Mulhorandi, Chondathan
Caractéristiques Raciales
• 4 points de compétences supplémentaires au niveau1 
• 1 don supplémentaire au niveau1
• 1 point de compétence supplémentaire par niveau
• Classe de prédilection : 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 : 3(Base)+3(CON)+0(divers)=+6
• Réflexes : 0(Base)+3(DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+0(SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat
• Initiative : 3(Dex) = +3
• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 2+ 2( FOR)+1(arme de prédilection)+1d20 (épée-fléau contondant, 1d8+2, 19/20 *2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2+ 2( FOR)+1(arme de prédilection)+1d20 (épée-fléau tranchant, 1d8+2, 19/20 *2)
•    Jet d’Attaque au corps à corps3 : 2 + 2(For)+1d20 (dague, 1d4+2, 19/20 *2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 2+3(Dex)+1d20 (arc long composite, 1d8 +3, *3, 27m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 2 +3(Dex)+1d20(dague, 1d4+2, 19/20 *2, 3m)
• CA : 19/17 (sans sac/avec) Contact : 13/11. Pris au dépourvu 14
• Dés de vie : d10 ; Points de vie :21/21 = 10 (niv 1) +5 (niv 2) +6 (Con)
Inventaire
• Vêtements portés : (Tenue de voyage, 2.5kg, non comptabilisé MdJ p130).
• Epée-fléau, 10 kg ; 2 dague, 0.5kg/dague ; arc long composite, 1,5 kg
• Armure d’écailles : intermédiaire (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 15Kg). 
• Ecu d’acier, 7,5kg
• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 23,85kg). Contenu : 
-Pierre à aiguiser(-)

-40 flèches de guerre (1.6 kg)

-plume d’écriture(-)

-10 feuilles de parchemin (-)

-Fiole d’encre noire(-)

-Outils d’artisan (armes)(2.5kg)

-Outils d’artisan (armures)(2.5kg)

-Silex et amorce(-)

-Briquet à amadou(-)

-Pipe en bois(-)

-Blague à tabac (0.5kg)
-Paillasse (2.5 kg)

-4 rations de survie (2 kg)

-Aiguille à coudre et fil (0.5 kg)

-Cire à cacheter (0.5 kg)

-Chevalière(-)

-15m de corde de chanvre (5kg)

-20 morceaux de craie(-)

-2 torches (1kg)

- outre d’eau « anti-givre » (2kg)

- couverture d’hiver (1,5 kg)

- flasque d’alcool fort (0,75kg)

Richesse
Trésor : 4PP, 9PO, 0PA, 6PC.  Poids : (0,19kg)
Charge
• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29kg et 58Kg, Charge lourde entre 58kg et 87.5Kg.
• Poids transporté : 59,04kg, sans sac : 35.19kg.
• Encombrement : Lourd 
[Lourd : (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3) 
Description
physique
Amur est plutôt costaud, comme on peut s’y attendre de la part d’un guerrier, mais sans donner dans l’armoire à glace. Ses cheveux coupés courts sont bruns, et il arbore généralement un barbe soigneusement taillée. Le trajet en bateau ne lui a pas occasionné de cicatrices, signe de sa dextérité. Vêtu d’une armure d’écailles, il porte au côté, dans un fourreau spécial, une épée-fléau, et sur son dos un lourd sac. Son écu d’acier arbore le blason de sa famille, qu’un observateur attentif reconnaitra sur la chevalière passé au majeur de sa main droite. Son regard droit laisse entrevoir un homme marqué par la vie malgré sa jeunesse. Il revêt habituellement des vêtements sombres, qui reflètent son état d’esprit. Peut-être cela changera-t-il…
     Description psychologique
Ses rares mais intenses expériences ont marqué le jeune homme, qui a durement appris quelques leçons. Il a ainsi appris à respecter la vie d’autrui et à apprécier l’aide apportée aux autres. Malgré sa bonté, il est toutefois conscient, et durement conscient, que son opinion est loin d’être universelle. Il commence tout juste à réfléchir aux notions de bien et de mal, mais une chose est sure pour lui : lorsqu’il aura trouvé sa place, il fera tout pour la conserver. Du moins, tout ce que sa conscience lui permettra.
En ce qui concerne son éthique, Amur est un homme droit, presque rigide. Ses convictions et ses principes ont une grande importance pour lui, et l’idée de les enfreindre lui est très désagréable. Pour lui, l’Ordre est très important, presque le pilier de la civilisation. Il est à ce point important pour lui qu’y contrevenir pour le préserver lui semble logique. Pas souhaitable, mais logique.

     Background
Amur Mardilack naquit au Chessenta l’Année de la Couronne (1351 CV) dans la famille Mardilack, l’une des familles nobles de la cité d’Akanax. Second des trois fils, il était destiné à faire carrière dans le métier des armes. C’est pourquoi, dès son plus jeune âge, il fût envoyé à l’académie militaire par ses parents, qui attendaient de lui qu’il se montre digne de son nom. C’est ainsi que commença sa formation à l’art militaire. 

On lui enseigna ainsi  le combat à l’épée et à la hache, le maniement des piques, hallebardes et autres corsèques ; le tir à l’arc et à l’arbalète, ainsi que le lancer de javeline, dague et lance, mais il se distingua surtout à l’aide d’une arme étrange, mélange d’épée et de fléau, dont il expérimenta peu à peu les subtilités, si l’on peut dire. Il apprit à monter à cheval et à réparer armes et armures, à se déplacer en formation rangée et dispersée. En outre, il reçut une formation à l’art des négociations et, pour pouvoir l’utiliser, à certaines langues étrangères.

Les années s’écoulèrent jusqu’à ce qu’il soit jugé apte à rejoindre le champ de bataille. En effet, le commandement des hommes et les tactiques militaires n’étaient enseignés qu’à des hommes ayant déjà connu le combat. Amur rejoignit donc l’infanterie akanaxe pour sa première bataille, qui se déroula sur les plaines de Soorenar, le 16° jour de Kythorn de l’Année de la Magie Sauvage. Ce jour resta à jamais gravé dans sa mémoire. 

A l’approche du solstice, la chaleur était terrible. L’armée avait campé hors de vue de Soorenar, puis avait avancé jusqu’à la cité à marche forcée. Les hommes fatiguaient déjà, transpirant sous leurs armures, lorsqu’ils s’alignèrent en ordre de bataille face à la cité. Pourtant, la fierté se lisait dans leurs yeux, ainsi que le triomphe. Car face à eux, au pied des murs de la cité, s’alignaient un petit nombre de fantassins appuyés par quelques compagnies mercenaires. Il était évident que l’importance et la discipline de l’armée akanaxe lui permettraient de l’emporter aisément. Seuls les plus observateurs, ou les moins stupides, comprirent que quelque chose clochait. En effet, l’armée adverse n’avança pas vers eux, mais resta sous le couvert des murs. Attitude étrange car, s’il fallait rester près de la ville, pourquoi ne pas poster les hommes sur les murailles ?

La réponse devint évidente lorsque la charge des Akanaxans fût stoppée par une violente rafale de sortilèges. Les hommes tombèrent par centaines puis, quand l’enfer se calma, il était trop tard pour prévenir la contre-charge menée sur les premières lignes. Et si l’enfer s’était calmé, ce n’était que pour reprendre sur les lignes arrière. La débâcle était totale. 

Les illusions d’Amur moururent ce jour-là, avec ses compagnons d’armes. De toute l’armée, seul l’état-major avait échappé au massacre, ses membres s’étant enfuis dès qu’ils avaient compris que la bataille était perdue. Quelques Akanaxans survécurent pourtant à leurs blessures, ou plutôt furent  soignés par les hommes de Soorenar qui avaient recueillis tous les blessés sans distinction. Amur était de ceux-là, il avait survécu à la vague de magie pour tomber sous la charge, victime d’un coup de bouclier au visage, qui lui a valu son nez cassé.

Après s’être remis de leurs blessures, presque tous choisirent de rester à Soorenar. Quelques-uns partirent pour diverses destinations. Seul Amur retourna à Akanax, poussé par son devoir envers sa famille. Le seul problème, de taille, était qu’afin d’éviter la disgrâce, les survivants de l’état-major avaient fait courir le bruit d’une trahison. On accusa donc Amur, seul survivant avéré de la bataille, de trahison et de collusion avec l’ennemi. En l’absence de preuves, il ne fût pas condamné, mais déchu de son rang. En disgrâce, renié par sa famille, il n’avait pour possessions que le reste de son matériel militaire et un peu d’or donné par les habitants de Soorenar. Quelle ironie que ses ennemis soient les seuls à lui être venu en aide, lui qui était venu chez eux les armes à la main !

Cette prise de conscience décida Amur à quitter le Chessenta, gangréné par les guerres entre cités, et changea sa vision du monde. Il retourna à Soorenar et, après quelques mois à rendre service à ceux qui l’avaient sauvé, il embarque pour le Cormyr. C’est ainsi qu’il débarqua à Suzail, en terre inconnue, cherchant à oublier sa disgrâce et à retrouver son honneur.




Epée-fléau : Une épée-fléau est une arme double. D’un côté, un fléau et de l’autre, une épée longue. Vous pouvez combattre avec comme si vous combattiez avec deux armes mais dans ce cas vous subissez toutes les pénalités normales accompagnant le combat à deux armes, comme si vous utilisiez une arme à une main et une arme légère.

Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à votre jet d’attaque opposé quand vous essayez de désarmer un adversaire (ce qui inclut le jet visant à éviter d’être désarmé vous-même si vous ne réussissez pas à désarmer votre adversaire).

Vous pouvez effectuer des attaques de croc-en-jambe avec l’épée-fléau. Si vous êtes victime de votre propre attaque en essayant un croc-en-jambe, vous pouvez lâcher l’épée-fléau pour éviter tout désagrément.

Arme de taille G, 90 po, 1d8/1d8, 19/20 *2, 10kg, tranchant et contondant

