	Fiche de personnage de Elyaste de Septfonts
Race

Humain, chondathien
Age

30 ans
Taille

1,90 m
Poids

110 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Je n’ai pas envie de m’énerver, et vous ne voudriez pas me voir en colère, vous non plus .Alors réglons ça en bonne intelligence... »

Alignement
Loyal Neutre
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
La Cavalière Rouge
Guilde
aucune
Force
18 (+4)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2(modif. INT))x4+4 = 20 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2 (modif.INT) +1 = 5
Compétences de classe :

• Artisanat : Forgeron : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Dressage : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4
• Équitation : 4(Degré) +1 (modif. DEX) +3 (Cavalier émérite) = +8
• Escalade : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
En armure : -5 (Malus d’armure) -2 (Malus de bouclier)= -3
• Intimidation : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4
• Natation : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
Malus : -15(-1 tous les 2,5 Kg transportés)= -11
• Saut : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
En armure : -5 (Malus d’armure) -2 (Malus de bouclier)= -3
Compétences hors classe :
• Estimation : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
Dons
• Cavalier émérite (Régional)
• Maniement d’une arme exotique (épée bâtarde)
• Attaque en Puissance
Langues

Commun, Chondathan, Elfique, Orque.
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)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 0(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=-1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1 (BBA)+4(modif.FOR)+1d20 (Epée  bâtarde, 1d10+4, 19-20/x2) = 5+1d20
• Jet d’Attaque à dsitance1 : 1 (BBA)+1(modif.DEX)+1d20 (Dague, 1d4+4, 19-20/x2, portée 3m)= 2+1d20
• CA : 19 : 10 + 6 Pro de l’armure + 1 modificateur de DEX + 2 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 :10 + 1 modificateur de DEX + 2 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 18 : 10 + 6 Pro de l’armure + 2 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+3(modif.CON) = 13
Inventaire
• Vêtements portés : tenue d’explorateur. 2,5 kg. Cape de laine 1Kg.
• Arme : Epée bâtarde, 3 Kg. Dague, 0,5 Kg.
• Armure : Crevisse de maître : CA +6 (Bonus de Dex max. : +1; Malus d’armure : -5; VD : 9m; Poids total : 17,5Kg). Gantelet de fixation (main droite).
Ecu d’acier : CA +2 (malus d’armure : -2 ; poids : 7,5 Kg)

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 8Kg).

Outre (1 Kg).

Corde en chanvre (15 m ; 5 Kg)

Couverture (1,5 Kg)

Savon (0,5 Kg)

Briquet à amadou.

Destrier léger, selle d’équitation, mors et bride.
Richesse
Trésor : 0PP, 6PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0,11 Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire entre 51 et 100Kg, Charge lourde entre 101 et 150Kg.

• Poids transporté : 38,61kg, sans sac : 29,5 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
Elyaste est un homme d’une trentaine d’années à la forte carrure. Grand et noueux, il est naturellement imposant. L’air calme et sûr de lui, il a le teint légèrement bronzé, les cheveux châtains et les yeux noisette. Le regard vif et perçant, il aurait des traits fins si sa mâchoire n’était pas si forte. Il et soigne son apparence, toujours propre et rasé de près.

Sa voix puissante, mais posée, devient un tonitruante lorsqu’il éclate de rire.

Sa crevisse est brossée et huilée, son casque arbore une belle crinière noire. Sur son écu est peint un cheval cabré, en or sur fond carmin. A son côté pend une lourde épée bâtarde.
Hormis son armure entretenue, il porte un pourpoint bordeaux matelassé, des chausses marron et de solides bottes au cuir élimé. On peut y remarquer des éperons arrondis. Contre le froid et la poussière, il porte une sombre cape de laine épaisse. Ses vêtements ont une légère fragrance herbacée, car il a l’habitude de les frotter de plantes odoriférantes.

Son cheval au regard doux, un peu plus grand que la moyenne, est plus fort qu’un cheval de selle, sans avoir la carrure d’une bête de trait. Assez large, la crinière et la queue fournies et plutôt longues, sa robe est uniformément noire. (voir la race Mérens pour l’exemple).
Description psychologique

Elyaste est une personne au tempérament calme. La taille de ses biceps suffisant généralement à calmer les querelleurs, il ne ressent pas le besoin de faire étalage de sa force ni de crier. Il est persuadé que la puissance ne doit être utilisée que de façon calculée, et il admire les généraux et les stratèges brillants dont il entend parler. C’est cette tendance à utiliser intelligemment ses atouts qui l’attire chez la Cavalière Rouge, et qui fait qu’il la préfère au borné Heaum ou aux trop cléments dieux bons.
S’il n’a pas un mauvais fond, il a un sens aigu de l’honneur, au détriment de la morale bien pensante s’il le faut, et il accorde une grande valeur à la parole donnée. Il n’est cependant pas un sage, avec un penchant déraisonnable pour la bonne chaire et les fêtes arrosées.
De son enfance, il a gardé un amour sincère des animaux, aussi il n’aime pas en voir maltraités ni entraînés au combat. Il préfère dresser les chiens pour la chasse que pour l’attaque, et s’il dresse des chevaux de guerre, il se rassure en pensant ainsi augmenter leur chance de survie sur le champ de bataille.

De même, il est capable d’une grande pitié envers les enfants, les estimant victimes des comportements des adultes. A contrario, il est beaucoup plus critique à l’égard des personnes adultes, estimant qu’ils doivent assumer leurs choix de vie et leurs actes, en bien ou en mal.

S’il est d’un tempérament plutôt placide et bon vivant, il peut lui arriver de s’emporter, et la meilleure façon d’y parvenir est de battre sous ses yeux son gosse ou même son chien…

Depuis qu’il a quitté la demeure familiale, il n’a plus de nouvelles de son père, et n’a rien fait pour en avoir. Il éprouve à son égard des sentiments contradictoires. Il l’aime car il a toujours été bon et aimant, mais il lui reproche sa faiblesse de caractère, qui a entraîné la chute de la famille, et a transformé sa jeunesse dorée en une vie de rude servitude. Un jour peut- être, il retourna aux Septfonts, mais ce n’est pas d’actualité. Pour l’heure Elyaste repart de zéro, et il veut repartir du bon pied, sans traîner les fantômes du passé.

Background
Elyaste est né dans une province rurale du Cormyr, dans le domaine des Septfonts que sa famille dirige depuis des générations. La propriété est située dans un vallon verdoyant aux multiples sources d’eau claire qui donnent son nom au lieu (fonts = fontaines). La famille d’Elyaste faisait commerce de chevaux et de céréales et vivait confortablement en employant les serfs du village proche. Dès son plus jeune âge, Elyaste fut habitué à la présence des chevaux, et il passait le plus de temps possible avec les hommes de ferme, pour le simple plaisir de les voir courir, et pour avoir la chance de les caresser une fois dans leur stalle.
Tout changea avec le décès de sa mère lors de l’accouchement de celle qui aurait du être de quatre ans sa cadette. Avec la perte de sa femme et de sa fille, le bon mais faible Kylias, le père d’Elyaste tomba rapidement en dépression.

Il délaissa ses affaires, qui déclinèrent rapidement, et s’occupa de moins en moins de son fils. Les acquis de la famille permirent de vivre quelques années, mais la situation empira, et lorsqu’Elyaste avait sept ans, le dernier homme de ferme parti pour travailler chez quelqu’un capable de le payer.

Heureusement, la terre était fertile, et si le domaine ressemblait de plus en plus à un manoir désert, ils n’avaient pas à le vendre. Elyaste s’occupait lui- même des trois chevaux qui leur restait, et aidait son père aux travaux des champs. A eux deux, ils arrivaient à produire de quoi subsister, mais de marchands bourgeois, ils étaient devenus fermiers.

L’ambiance était morose, son père noyant sa dépression continuelle dans l’alcool tous les soirs. Et les jours défilèrent, gris, quelle que soit la couleur du ciel et de l’herbe qui envahissait les jardins.

Elyaste eut la chance d’être arraché à son sort par un sursaut de conscience de son père. En effet, ils reçurent la visite d’un habitant d’Arabel, qui venait s’enquérir de l’état de son ami Kylias après une longue période sans courrier ni nouvelle d’aucune sorte. Cet homme travaillait pour une maison marchande du Cormyr, et Kylias lui demanda s’il pouvait trouver une bonne place pour son fils, arguant qu’il pouvait s’occuper seul des ruines de son domaine.

A onze ans, Elyaste fut donc accueilli dans une grande maison, rattachée à la famille Bhela. Le domaine, à moins d’une journée de voyage d’Arabel, était un centre de ressource important et toute une famille marchande vivait là, avec une vingtaine de serviteurs et de gardes dans des bâtiments annexes. Logé tout d’abord avec les animaux, le jeune garçon se vit confier le nettoyage des écuries et le devoir d’aider aux travaux manuels le reste du temps.
Le forgeron avait fréquemment besoin de lui, notamment lorsqu’il fallait ferrer les chevaux, ce qui était un travail sans fin, le domaine étant une étape pour les caravanes de la compagnie marchande. Ils sympathisèrent donc, et Elyaste pu dormir au chaud dans la bicoque du forgeron, derrière l’atelier. L’homme était un ancien milicien, et en plus du maniement du soufflet et du marteau, il lui apprit les bases du maniement des armes.
Les travaux physiques développèrent sa musculature, et à partir de ses seize ans, on lui demanda parfois de participer à d’autres travaux, de la maçonnerie au quart de garde lorsque le domaine manquait de troupes. Au fil des années, il développa ses compétences, et on lui confia la gestion du parc animalier pour ses 20 ans, lorsque le précédent périt. A partir de ce moment là, il n’eut plus à s’occuper de balayer les écuries, mais uniquement du dressage et du bon entretien des chevaux. Il dressa aussi quelques chiens de chasse, et eut même l’occasion de s’occuper d’un faucon lorsque le maître de maison voulut en offrir un à son fils. Sa qualité reconnue au sein de la maison qui l’employait, il eut droit à plus de confort, comme sa propre chambre dans les dépendances, ou de meilleurs repas.
Parallèlement, grâce à - ou à cause de - sa carrure, il lui fut demandé de participer de plus en plus fréquemment à des travaux d’ordre martial. Tenir une garde, ou protéger un invité tout d’abord, puis participer à des escortes armées. Il fut emmené une paire de fois dans des caravanes dont la maison voulait à tout prix assurer la cargaison. 

Au fil du temps, prouvant qu’il était un homme digne de confiance, on lui confia des tâches de plus en plus confidentielles. Ces dernières années,  il restait le soigneur principal des écuries, mais il eut à faire beaucoup de « rappels pour paiements en retard » - comprendre de l’intimidation- voire du « recouvrement » - donc bastonnade de l’obligé et acquittement forcé des dettes. 

Ce travail n’était pas fait pour Elyaste. Il le supporta un moment, parce qu’il s’estimait redevable envers cette famille, et parce qu’il avait des amis parmi les employés de la maisonnée et les gardes. Mais récemment, un évènement a fait flancher ses résolutions.

Le dernier recouvrement, dans un bourg proche, s’est passé en présence du jeune fils du marchand endetté, et l’enfant a failli être blessé dans l’agitation. Par chance, il s’en est tiré avec quelques bleus, mais Elyaste a alors décidé de jeter l’éponge.

Il a fait ses adieux à son employeur et à ses  collègues, il a rassemblé les quelques affaires de valeurs qu’il avait pu se payer, surtout grâce à ses extras, et il est parti vers une nouvelle vie. Il est optimiste, persuadé qu’au pire, il pourra trouver un emploi grâce à ses compétences nombreuses, martiales, de soigneur d’animaux ou de maréchal ferrand. Et au pire, il en apprendra un nouveau !

Il a donc enfourché sa monture, et il est parti sur les routes, droit vers le soleil couchant…










