	Melevin Hachemain

Race

Humain, Chondathan
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Age

31 ans
Taille

1m78
Poids

76kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
LN (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
La Cavalière Rouge
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
15 (+2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : 2+3(modif INT)x4+4(humain)=24
Nombre de points de compétence par niveau : 2+3(modif INT)+1(humain)=6 

 
Compétences de classe : 
• Artisanat(fabrication d’arme) : 2(Degré) + 3 (modif. INT) = +5

• Artisanat(fabrication des armures) : 2(Degré) + 3 (modif. INT) = +5
• Dressage : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1
• Équitation : 4(Degré) +1 (modif. DEX)  = +5
• Escalade : 4(Degré) +3 (modif. FOR) –6 (divers) = +1
• Intimidation : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1
• Natation : 2(Degré) +3 (modif. FOR) – 12 (divers) = -7
• Saut : 4(Degré) +3 (modif. FOR) – 6 (divers) = +1

Compétences hors classe :

• Concentration: 2 (Degré (application du don)) +2 (modif. CON) + 2 (divers) = +6
• Connaissance (Noblesse et royauté) : 2(Degré) +3 (modif. INT)  = +5

• Connaissance (Histoire) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
Dons
• Discipline (don niv1, régional)

• Able learner  (don gratuit, humain)

• Arme de prédilection : Epée longue  (don supplémentaire, guerrier 1)
Langues

 Commun, Chondathan, Gobelin, elfique, halfelin
Caractéristiques Raciales
• 1 don gratuit au premier niveau

• 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1 et  1 point de compétences supplémentaire/niveau

• vitesse de déplacement de 9 m

• classe favorite : spécial
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)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 2(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (1)+(0)= (1)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+(3)+(2)+1d20 (Epée longue, 1d8+3, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+(3)+(0)+1d20 (dague, 1d4+3, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+(1)+(0)+1d20 (arc court, 1d6, 20/x3, 18m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 1+(1)+(0)+1d20 (dague, 1d4+3, 19-20/x2, 3m)

• CA : 10+4+1+2 = 17. Contact : 10+1 = 11 
Pris au dépourvu : 10+4+2 = 16.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 12 
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage 2.5kg, cape d’aventurier 1kg . 

Poids total 3.5 Kg
• Armes :
 Epée longue de maitre Poids avec fourreau : 3 kg. 
Dague Poids : 0.500kg 
Arc court Poids : 1kg.
Fléches (20)+carquois, 1Kg. Poids avec carquois : 1.5kg
Poids total armes : 6kg
• Armure :
 Heaume du milicien  (1.5 kg) 

 Armure d’écaille (Bonus d’armure  +4, Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 15Kg).

Ecu en bois(Bonus d’armure +2, malus d’armure : -2, Poids Total : 5kg)

Poids total armures : 21.5 kg
• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel sans sac : 25,30 Kg 26.30 avec sac). 
Contenu : 
Outils d'artisan forgeron 2,5 kg,
Pierre à aiguiser  0,5 kg. 
1 Aiguille à coudre,
1 Bandage (1m), 
Couverture épaisse  1,5 kg, 
 Fiole d'encre,
 Outre de peau (pleine) , 5 kg 
1 Plume d'écriture, 
Sacoche de trésorerie (contient les pièces de platine) 0,610 kg, 
Bourse de cuir (contient les pièces d’argent et de cuivre) 1,42 kg

Briquet à amadou, 
Corde de Chanvre 5 kg,
Lanterne à capote 1kg 1, 
morceau de craie,
1 paillasse 2,5 kg, 
4 rations de survie 2 kg,
Nécessaire de cuisine 4 kg kg
Chausse-trappes 1kg,
• Porté ( Poids : 0,83 kg )
1 Bandoulière : 0. 250 kg, 
1 Flasque d'acide 
0,5 kg
1 Potion de soins légers 
0,080 kg 
Symbole sacré en bois     N/A

Richesse
Trésor : 3 PP, 7 PA, 4 PC.  Poids : 1,68 kg (nb de pièces x 0,12kg)
Charge

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

• Poids transporté : 58,28 kg, sans sac : 31,98kg.

• Encombrement : Intermédiaire 
[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
De stature moyenne, musclé et la peau brunie par le soleil et la poussière. Cheveux brun courts en bataille, les yeux noirs et durs. une longue balafre descend d’au dessus son oreille gauche jusqu’à son cou sous le menton, trace d’un coup de hache gobelin. Les tenues portées sont toujours spartiates, fonctionnelles, héritage de son passé militaire.

Sous une cape lourde de laine grise, il porte une armure d’écailles de couleur sombre, huilée et bien entretenue et un casque de en fer recouvre sa chevelure et sa cicatrice. Il porte au côté une dague et l’épée donnée par son père avant qu’il ne parte en voyage vers le Tethyr.

Description psychologique

Brave sans être téméraire, ingénieux, et sachant toujours garder son sang froid, son sens de l’honneur personnel et envers les institutions est très fort, trop fort en certains moments. Il porte sa blessure comme le fardeau l’empêchant à jamais d’honorer la tradition familiale. Il déteste la pitié que lui éprouvent parfois les marchands qu’il escorte,  ce qui ne fait qu’accentuer son isolement et son repli sur soi. Ses amis sont rares et distants du fait qu’il lui faut très longtemps avoir de faire confiance aux étrangers.

Taciturne, distant, il parle peu, et répond souvent par onomatopées. Seulement dans l’action ou le combat sa langue se délie afin de prodiguer conseils et décisions tactiques.

Toujours guidé par la volonté de vivre dans la tradition de ses aïeux, il espère toujours que sa droiture, sa valeur et sa bravoure lui permettront un jour d’accomplir un acte héroïque et de retrouver ainsi son honneur perdu.

Background
Né durant le mois d’eleint de l‘Année du Portail du calendrier des Vaux, je suis le troisième fils d'une maison noble mineure du Cormyr de tradition militaire et fondée par mon illustre grand père Elegard Hachemain sur le site même où il repoussa une incursion gobeline avec sa compagnie entre Espar et la Corne des Tempêtes. 
Comme mes frères avant moi j’étais appelé à suivre la voie des armes et devenir officier dans l’armée des Dragons Pourpres,  et j'ai ainsi reçu une formation poussée dans le domaine de la guerre et de la stratégie.
Très tôt je me suis plus intéressé à la stratégie et aux différentes tactiques menées lors des grandes batailles du Cormyr, guidé en cela par mon percepteur tethyrien, un ancien noble et officier de l'armée de la Cavalière Rouge.

Guidé par ses enseignements et la tradition familiale, je décidais au moment de choisir ma voie de découvrir le monde et m'engageait dans une caravane en direction du Tethyr pour améliorer ma connaissance de l'art de la guerre.
Après de longues semaines d’escorte sur des routes surchargées d’autres caravanes te marchands, à lutter contre l’ennui, la pluie et la poussière, je découvrais un pays qui se remettait lentement d’une longue guerre civile.

Sur place je rejoignais rapidement un des temples-académie de la Cavalière Rouge où je devais passer 4 ans à suivre les enseignements physiques et intellectuels de ses prêtres et erudits.


Revenu quelques années plus tard rempli de projets et d'idées novatrices, je m'engageais incognito dans les Dragons Pourpres comme simple Lame afin de prouver ma valeur par mon mérite et la noblesse de mon cœur et non mon héritage. Au bout de quelques mois je gagnais le rang d' Epée grâce à mon ingéniosité et mon sang froid dans le combat.

Malheureusement, mon destin militaire se brisa lors d'une escarmouche avec des gobelins alors que nous revenions mon escouade et moi d'une patrouille banale sur un des cols entourant Haute-Corne lors des Guerres Goblinoïdes. Ce jour là je perdis ma patrouille et je fus défiguré après avoir été torturé et humilié par ces misérables gobelins, suite à cela mon honneur personnel m'interdisait de porter à nouveau l'uniforme du pays que je respectais tant.

Après les mois nécessaires à ma guérison, je quittais mes compagnons d'armes pour m'engager sur la voie du mercenaire, gardant une semaine une caravane jusqu'à la mer de la lune, une autre fois protégeant les enfants d'un marchant sur la route vers Ordulin,...Et cela fait maintenant 2 ans que j’erre sur les routes, gagnant ma vie à escorter des caravanes sans grand intérêt, des nobles à l’égo surdimensionné ou des marchands qui n’auraient jamais eu droit de présence dans la demeure familiale

Blason familial : une hache lame orientée vers la droite entourée de 5 colonnes de pierres noires sur fond blanc.

Non utilisé depuis mon retour du Tethyr et tant que je n’en serais pas digne.




