	Janar Traenre

Race

Humain Illuskien
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Age

23 ans
Taille

1m80 
Poids

70 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Ya pas un chien qui aboie plus que ce bourru de Rolf ! »

Alignement
Neutre Strict
Réputation

0

Santé mentale

Départ :50 / Effectif : 50

Divinité
Tempus
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
14(+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
2+2(modif INT)x4+4(humain)=20
2+2(modif INT))+1(humain)=5
Compétences de classe
• Artisanat(ferronnerie) : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Dressage : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Natation : 3(Degré) +3 (modif. FOR) = +6
• Saut : 1(Degré) +3 (modif. FOR) = +4

Compétences hors classe

• Détection(HC)  : 1(Degré)+0(modif. SAG) = +1

• Perception auditive(HC)  : 2(Degré) +0(modif. SAG) = +2

• Fouille(HC) : 1(Degré) +2(modif. INT) = +3

Dons
• Science de l’Initiative.

• Arme de prédilection : Épée à deux mains, +1 (Don boni Guerrier)

• Combat en Aveugle (Don boni humain)

Langues

Commun, Illuskan, Orque, Gobelin

Caractéristiques Raciales
• Taille Moyenne

• Déplacement : 9 mètres

• 1 don boni au niveau 1

• 4 points de compétences au niveau 1 et 1 point de plus à chaque niveau.

• 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)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)= 0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+4(bonus divers)= +7

• BBA : +1
• Épée Deux mains : 1BBA +3(modif.FOR) +1(Arme de préd.)(bonus divers)+1d20 (Épée deux main, 2d6+ 4(modif.FOR à deux mains), 19-20/x2)

• Épée Courte: 1 BBA+3(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Épée Courte, 1d6+3 modif.FOR, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 4 (Pro de l’armure) +3 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux=17 Contact : 10 + 2modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux=13 Pris au dépourvu : 14 + 4Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux= 14
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2(modif.CON) = 12
Inventaire
• Vêtements portés : Gantelets : (Poids :0,5kg x2), Cape de Daim ( 1,5 kg)

Tenue Polaire, (3,5 Kg). Echarpe.

 Poids total:6 Kg

• Arme : Épée à deux mains : 2d6, 19-20, x2, (4 Kg).Le pommeau est décoré du symbole de Tempus.

 Épée courte avec fourreau : 1d6, 19-20/x2. (1Kg+0.5 kg)

Poids total:5,5 Kg
• Armure : Armure d’écailles (CA : +4 Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 15Kg).

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 31,21). Contenu :  Bâton éclairantx8 (0.5 kg), Rations de surviex10 (0.5 kg chaque), Paillasse (2,5Kg), Bois de chauffage (10Kg), Amulette décorée du symbole de Shaundakul (Afin que Shaundakul lui assure un bon voyage lors d’escortes de caravanes ou bien lors de longs trajets.) (0,1Kg), Allume-feu x5, Corde de chanvre de 15M, DD24 pour la briser, +2 M. des Cordes (4,5 Kg), Potion de soins légers (1D8) x3 (80Gr Chaque), 

Poids total de l’équipement : 60,35 Kg
Richesse
Trésor : 3PP, 5PO, 9PA, 9PC.  Poids :0.6(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

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

• Poids transporté : 60,69, sans sac : 29.48 kg.

• 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
Grand, avec une carrure de guerrier (ou d’apprenti-forgeron, au choix). Ses cheveux sont noirs, un peu en-dessous du niveau des épaules et ses yeux sont marrons. Il porte habituellement des vêtements noirs, pas trop épais.

Description psychologique

Généralement calme et autonome, il se fiche des règles de conduite et ne cherche pas à faire le bien ou le mal. En fait, si c’est bien pour lui, il le fait, si c’est mal, il s’abstient (après tout, vaut mieux penser à son bien qu’à son mal :P). Il préfère être récompensé pour un boulot car la charité n’est pas son fort et il ne prend que le parti qui lui est le plus profitable ou bien nécéssaire.

Sa divinité principale est Tempus, mais selon la situation il portera un petit hommage aux autres divinités. Par exemple, lorsqu’il escortait des caravanes, il gardait une amulette de Shaundakul sur lui pour avoir sa protection durant le trajet. À l’occasion il mumure une courte prière à Maïlikki pour le préserver des dangers de la forêt.

Background
La taverne était bondée, lorsque Janar y entra. Il venait de parcourir un long chemin, de Dix-Cités jusqu’à cette taverne chaleureuse. Sa soif de voyage l’avait emmené de Bryn Shander jusqu’à Halruaa, en passant par Luskan, soif qui s’était en traduit en une véritable soif pour une bonne bière.

Le jeune guerrier alla s’installer à une table, faisant signe à une serveuse, qui vint prendre sa commande.

-Ce sera une bière, dit-il.

-5 pièces de bronze, s’il-vous-plaît.

Le jeune homme laissa les pièces sur la table pour la jeune femme et sirota sa bière tranquillement, se laissant emporter par de vieux souvenirs. Des souvenirs ramenant à Dix-Cités, dans le cœur de l’impitoyable Val Bise, là où la neige règne sur la pelouse, où les arbres ne se remplissaient de feuilles vertes que durant un cours été. Dix-Cités était un lieu de survivant, où l’on y trouvait aisément refuge lorsque l’on était traqué. On perdait facilement nos poursuivants en s’engageant dans la milice, en pêchant la truite, en faisant de la cornedentelle ou encore, en assistant un forgeron, comme le fit Janar. 

---

Il assistait un forgeron dans la ville de Bryn Shander. Un véritable grognon, le bougre, c’aurait pu être un nain si ce n’était pas de sa carrure de barbare et de ses 7 pieds de haut. Traenre en avait bavé avec ce grand homme désagréable. Désagréable, mais juste. Il était bourru mais n’allait pas filer une baffe chaque fois que Janar forgeait une épée tout croche ou bien n’arrivait pas à finir une commande de fers à cheval à temps. Certes, des cris et parfois des insultes mais ça s’arrêtait là. 

Le jeune homme devait faire avec le caractère de chien de Rolf (tel était le nom de ce bougre de râleur), n’ayant pas d’autre choix pour gagner sa vie. Ça lui permettait au moins de manger autre chose que des restants de truites et d’oignon bouillis venant des ordures des habitants de Bryn Shander. Et en plus ça lui faisait du muscle alors il pouvait facilement péter la tête des bandits qui avaient parfois l’audace de le menacer. Autant une dague pouvait être mortelle, si on avait le malheur de rater sa cible, on fesait souvent connaissance avec le sol dallé ou bien on embrassait le mur du bâtiment le plus proche. Ou encore on apprenait à voler sans filet pour ensuite apprendre à nager sans bouée. 

Ce qui était malheureux c’est que Janar vivait dans la rue. Il n’avait pas de maison et Rolf ne le gardait pas chez lui donc, bien qu’il avait un travail, le jeune Janar n’avait d’autre choix que de vivre dans la rue. Sans parents, il était complètement dépourvu de tout objet, hormis les vêtements crasseux qu’il portait depuis toujours et le tablier que Rolf lui prêtait durant les journées de travail. Il se rappellait les circonstances qui l’avait mené à vivre dans la rue : son père était un ivrogne sans contrôle sur sa libido et sa mère une courtisane qui servait dans la taverne et qui accompagnait généralement les ivrognes dans leur chambre…et ce qui devait arriver arriva : la femme mit au monde un enfant non-désiré et après l’avoir élevé dans la débauche, finit par l’abandonner, « pour s’assurer une meilleure vie à Luskan sans avoir à nourrir un morveux qui n’était qu’un accident ».

Et c’est ainsi que, livré à lui-même, Janar dût apprendre qu’à Dix-Cités, les survivants régnaient. Pas question de se fier à la bonne volonté des gens pour avoir une croûte de pain et un toit, ainsi qu’un matelat ou une paillasse. S’il fallait voler pour survivre et bien pas le choix.

Cependant, Traenre n’eût pas à jouer les roublards longtemps pour pouvoir se procurer de quoi manger. Un forgeron local, le très bourru Rolf, l’engagea sous son aile, ayant besoin d’un larbin qui saurait utiliser un marteau sans se taper sur les doigts. Il testa le gamin pendant quelques jours et finit par le garder comme apprenti, lui payant éventuellement un petit salaire.

Le jeune Traenre décida éventuellement qu’il en avait marre de taper sur des morceaux de métal. Forger, c’était pour les nains. Il remit donc sa démission à Rolf (qui d’ailleurs en profita pour lui aboyer sa façon de penser avant de lâcher un très innatendu « Fais attention à toi, petit! ») et s’engagea dans la milice de Bryn Shander, histoire de faire ses armes. Il eût droit à quelques bases à l’épée mais le gros de son apprentissage se fit en combattant les brigands et les yéti et c’était souvent un apprentissage douloureux. 

Après un service militaire assez fructueux, il commença à escorter les caravanes qui allaient entre Luskan, Dix-Cités et les forges des nains, à la Colline de Bruenor. Rares étaient les trajets sans histoires, toujours des brigands, des trolls ou des yéti qui s’acharnaient à s’en prendre aux caravanes pour récolter or, cornedentelles et autres marchandises ou bien pour se faire un repas de miliciens et de marchands, dans le cas des monstres. Janar faillit y laisser sa vie à plusieurs reprises, il se compta toujours heureux que ce soit un autre milicien que lui qui finisse sous la lame ou les crocs.

Bien que ces trajets le laissaient toujours plein de coupures, morsures et griffures, l’un de ces trajets fût plutôt profitable au jeune ex-forgeron : lors d’une attaque de barbares, qui avaient à l’évidence envie de massacrer des combattants pour la gloire de Tempus, Janar eût non-seulement l’heureuse fortune d’en sortir vivant mais il s’avéra que l’un des barbares, sans doute l’abruti qui voulait chercher des noises en premier lieux, possédait une très jolie épée. Elle n’était pas magique, pas du tout, c’était une simple épée à deux mains, elle était juste particulière, puisqu’elle attira l’œil de Janar. Elle semblait avoir été bien forgée, malgré que quelques années d’usure se voyaient le long de la lame, cette lame ayant tranché beaucoup de victimes des barbares. La poignée était en cuir, de daim, sans doute et le pommeau était agrémenté du symbole de Tempus.

Le temps que le jeune homme se décide à la ramasser, un milicien mit sa patte sale dessus et la reluqua avec un grand sourire.

-Bah ça alors, c’est un fameux travail de forgeron, ça!

Janar le foudroya du regard.

-Donnes-moi l’arme de mon adversaire et ta vilaine trogne restera loin de mon poing!

Le milicien, qui escortait les caravanes depuis 10 ans n’avait pas l’intention de laisser un jeunôt partir avec une si belle arme. Après tout, il ne ferait que se faire mal avec..

-Écrases, gamin! C’est fait pour les soldats, par pour les morveux!

Mal en prit à ce saligaud car il vit la main droite de Janar l’attrapper par le collet, la main gauche se glisser derrière sa tête et un court moment après, il vit le rebord de la charrette se rapprocher rapidement de sa tête. Ensuite, un noir momentané et le sol qui semblait étrangement plus près….ainsi qu’une intense douleur au crâne…..

-Si tu veux une belle arme, commence par tuer ton propre adversaire!

Janar s’entraîna avec l’épée afin de mieux la maîtriser et se faire à son poids, lui qui n’était habitué de combattre qu’avec une simple épée à une main, forgée par un forgeron à demi-aveugle, loin du niveau de Rolf.

Il continua l’escorte de caravane durant un an ou deux, utilisant l’argent qu’il gagnait pour s’équiper d’une armure d’écailles et, lorsqu’il en eût plus qu’assez de continuellement marcher entre Dix-Cités, Luskan et la Colline de Bruenor, il finit par s’équiper d’un sac à dos, d’une paillasse, d’un bâton d’éclairage et de rations de survie et décida de voyager. Fini, les étendues froides et enneigées du Val Bise, qu’il avait tant eu du mal à supporter. Ce damné froid qu’il devait tant supporter serait derrière lui. Il se dirigea donc vers sa première étape : Luskan.

Après deux ans à se balader dans les royaumes, il arriva enfin à une accueillante taverne…..

Janar ne se rendit compte que sa choppe était vide que lorsqu’il sortit de ses pensées. Il avait l’impression de ne même pas en avoir bu une seule goutte tellement il était absorbé. La taverne était toujours bondée et un groupe de bardes jouaient même des mélodies antiques sur la scène de l’endroit alors qu’entre chaque air, les ivrognes chantaient des chansons paillardes, tantôt une parlant des courbes des femmes elfiques, tantôt du contenu d’un tonneau nain.

Janar commanda une autre bière, qu’il prit le temps de savourer. Il se leva ensuite de table, laissant quelques pièces.

-Il est temps d’aller explorer les environs, se dit-il.

Il s’assura que son épée, qui jamais ne l’avait quitté, était affilée et il se dirigea vers la porte pour une prochaine aventure.




