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Caractéristiques en Combat
• Initiative : 3(DEX)+6(dons)= +9(total)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 :+1BBA +3(FOR)+1(arme)+1d20 (Epieu de maître, 1d8+3(FOR), x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : +1BBA +3(FOR)+(bonus divers)+1d20 (Cimeterre, 1d6+3(FOR), 18-20x2)

• Jet d’Attaque à distance 1 : 1BBA+3(DEX)+(bonus divers)+1d20 

(Epieu de maître, 1d8, x3, portée 6m)

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

• CA 18: 10 + 4(armure)+ 3(DEX) + 2(écu) 

Contact 13: 10 + 3(DEX) 

Pris au dépourvu 16: 10 + 4 + 2(écu)

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+3(modif.CON) 



Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d'explorateur (4kg)

• Epieu de maître (1,5kg)

Cimeterre (2kg) + fourreau (1kg)

• Chemise de maille (CA +4) (Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m;  12,5Kg).

Ecu en acier (CA +2) (Dex max: nul ; maluse d'armure: -2 ; 7,5kg)

• Havresac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 9,350Kg). 

Contenu : 

pierre à aiguiser (0,5kg)

couverture épaisse (1,5kg)

ration de survie (0,5kg)x3

corde en soie (4,5kg) (15m; (DD 24). Elle confère un bonus de +2 aux tests de Maîtrise des cordes.)

allume-feu

onguent de soins (0,1kg) (soigne 1d4)



Richesse
Trésor : 0PP, 29PO, 0PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)= 0,37kg

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

• Poids transporté : 37,72kg, sans sac : 28,37kg.

• 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
Un jeune homme s'approche avec une démarche pour le moins commune aux gens issus de la basse société. De corpulence moyenne, il ne se démarque pas particulièrement des jeunes adultes de son âge et ses yeux sombres, ainsi que ses cheveux bruns, ne le distinguent pas de la populace habituelle des marchés de villages.

En s'attardant sur lui, on ne voit qu'un homme modeste parmis tant d'autres. Le seul point qui laisse notre regard suivre cet individu est l'attirail qu'il porte sur lui. Il est habillé d'une tenue d'explorateur de base (en vente à l'établissement du Chat Aiguillé, la boutique de couture la plus appréciée pour la qualité incroyable ses vêtements!!!)  ainsi que d'une chemise de maille, ce qui est peu commun pour un paysan; une sorte de lance semble  lui servir de bâton de marche et la lame qui pend maladroitement à sa ceinture laisse supposer qu'il ne s'agit pas d'un guerrier aussi discipliné que les miliciens de villages, sans parler des gardes de villes. Alors les bonnes gens conclueront attivement qu'il débute une vie d'aventurier. 



Description psychologique
Certains, l'ayant croisé au coin d'une rue, diront que son sourire cache quelque chose. Lui répondra que non. Le sourire timide qu'il affiche semble, en effet, freiné par un sentiment que l'on ne pourrait déceler, à moins de connaître un minimum la psychologie et de poser les bonnes questions. A première vue, le personnage ne semble pas réticent à la discussion.

Mais le sourire, qu'il esquisse aux personnes le saluant, disparaît soudain, laissant place à un visage sans joie ni colère, sans espoir ni peur. 

Le voeu de notre personnage n'est autre que d'être connu et reconnu. Sa seule joie serait d'acquérir la notoriété que son père n'a jamais eu et lui prouver qu'il peu réussir. Peu importe le statut, le titre qu'il pourrait avoir, tant qu'il serait connu afin qu'il prouve à son père qu'il a pu devenir quelqu'un!

Background
« Je me nomme Orodùn Haxley, mais appeler moi Oro, ce sont les seules lettres que je supporte de mon ancien nom. Je suis le fils cadet de Bandéon Massail. J'ai vécu  dans une ferme en bordure de Zazesspur dans la région du Téthyr. Un paysan? Oui je le fus. Mais plus maintenant. Et vous verrez que dans un futur proche, mon nom résonnera jusqu'à Eauprofonde! »

Oro était un enfant turbulent, mais gentil. Il faisait tout ce que son père, Bandéon, lui demandait et aidait sa mère à mettre la table lorsqu'il était assez grand pour voir le dessus. Fils cadet d'une famille de 2 frères, il aimait embêter son ainé, Ollis, qui, lui, restait le préféré du père. « Il fera un très bon aventurier, comme papa! Il tuera des dragons et construira un château pour son papounet. Hein fiston?! » Les yeux d'Oro n'enregistrèrent que ces images là et fit naître une jalousie, qui n'était en rien maladive au début, jusqu'à ce qu'elle s'étende au-delà du cercle familial. Ca commença avec les amis par des disputes pour une épée en bois mieux sculptée, puis pour un cheval en meilleure santé, etc. Ce qui porta préjudice à notre personnage, est le fait qu'il ai cassé le nez au fils d'un noble rencontré en ville. Celui-ci ne faisait que se promener en dehors du quartier résidentielle de Zazesspur. Son père voulait lui montrer qu'il existait des gens dans le besoin quand il vit Oro, qui avait en effet un besoin... le besoin de se défouler. Et CRAC! « Mais il m'a regardé comme si j'étais une poule! J'étais un moins que rien pour lui! » s'expliqua alors Oro devant son père. Il était hors de question que cela recommence. Le père du jeune au nez brisé, très protecteur, demanda au bourgeois et à son fils de quitter la ville sous peine de les faire mettre en prison. Bien sûr il n'en aurait rien fait pour si peu. Mais la tentative de soudoiement effectuée avec échec par le père de Oro et les insultes qu'il proféra à son encontre l'exaspéra. 

Le paternel s'exécuta tandis que la mère décida de s'installer avec un autre bourgeois de la ville. Elle pris avec elle Ollis et laissa Oro le délinquant avec son père qui loua une ferme non loin de la ville. C'est dans ce coin bucolique que le jeune homme découvrit l'art de se battre avec des armes. Son père, malgré son penchant récent pour l'alcool se souvenait de notions de combat qu'il avait eu lors d'un travail de courte durée dans une milice. Profil psychologique inconforme avec le métier de milicien... C'est ce qui lui avait été dit. Mais il put participer à quelques exercices de défense et d'attaque à la lance et à l'épée longue. Ainsi Oro  fut initié au combat au corps à corps, en débutant par la fourche de fermier et une branche d'arbre bien taillée, qui faisait office d'épée. 

Cependant, les connaissances du père furent bientôt épuisées alors que le jeune, avide d'en apprendre davantage. Pour ce dernier, l'entraînement ne s'arrêtait pas en fin de journée. Sous l'effet des différentes liqueur, son père se révélait un adversaire redoutable, qui ne craignait pas d'envoyer divers objets à travers la maison. Oro continuait ainsi son entraînement. Au bout de quelques séances bien arrosée pour le père, le jeune guerrier appris à réagir plus vite et à prévoir les différents mouvements de l'ivrogne (facile me direz-vous!).

L'état de son père devenait de plus en plus...euh... liquide? Et l'état de la ferme n'en était que peu différent, quoiqu'avec pas mal de moisissure quand même. L'argent venait à manquer et le jeune Oro dû commencer à travailler à la ferme voisine. Cette ferme appartenait à un riche bourgeois qui n'était là qu'une fois par semaine et Oro était chargé de s'occuper des trois vaches et du champ. Mais border un ivrogne tout les soirs et ramener de l'argent à sa place à la maison, n'est pas une condition enviable. Oro avait 15 ans et espérait déjà plus. Il vécu ainsi pendant 4 longues années qui lui parurent des siècles.

Oro vit maintenant en solitaire depuis 1 an, vagabondant de villes en villages, à la recherche de sa destinée. Si si, sa destiné! Enfin bon, il n'a aucune idée de ce qu'il deviendra. Tout ce qu'il sait, c'est qu'il aime se promener et se battre. Non pas qu'il soit suicidaire, loin de là, mais un duel de temps en temps maintient la forme. Peut-être est-ce son aventurier de père qui lui donna le goût de la bagarre et de l'aventure, qui sait. Les aventuriers ça se bagarre en permanence. En tout cas, maintenant que son père n'est plus là... non, non il n'est pas mort! Il a juste pris sa retraite tout simplement. Un repos bien mérité pour celui qui délivra un marchant d'une escouade de gobelins, tua un ours sanguinaire à mains nues et fit démantela le plus gros réseau de trafic d'alcool jamais connu. Certes, le père exagérait ses histoires lorsqu'il les racontait à Oro, encore enfant. Jusqu'au jour où l'enfant devint assez grand pour découvrir que son père n'était autre qu'un ex-bourgeois devenu ivrogne qui allaient de maison de passe en taverne glauque et achevait son argent en jeu de cartes. 

Après une sérieuse dispute plus que prévisible, le fils quitta la maison du père. Il n'était pas en colère contre son père. Il est en colère contre lui-même, contre sa condition, son rang, son inutilité.

Ainsi commença la piètre vie d'aventurier d'Oro. Parti de la ville de Zazesspur dans la région du Téthyr, il rencontra maintes gens fort sympathiques et d'autres un peu moins. Mais quelques bosses et un oeil au beurre noir ne suffisent pas à faire reculer le jeune Oro de sa montée vers les hautes sphères de la popularité... qui sont encore loin.

Race�
Humain Téthyrien�
��
�
Age�
20 ans�
�
�
Taille�
1,83 m�
�
�
Poids�
2


78 kg�
�
�
Niveau�
1�
�
�
Expérience�
0�
�
�
Classe�
Guerrier�
« Paysan? Vous avez dit paysan?!?? »�
�
Alignement�
neutre (0/0)�
Réputation�
0�
�
�
Santé mentale�
Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)�
�
�
Divinité�
Siamorphe�
�
�
Guilde�
aucune�
�
�
Force�
16 (+3)�
Intelligence�
12 (+1)�
�
Dextérité�
16 (+3)�
Sagesse�
12 (±1)�
�
Constitution�
16 (+3)�
Charisme�
10 (+0)�
�
Compétences�
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 16


Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) +1(race) = 4


 


• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0


• Détection (HC) : 2(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (don) = +5


• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0


• Équitation : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4


• Escalade : 4(Degré) +3 (modif. FOR) = +7 (+5 en armure; +3 armure et écu)


• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0


• Maîtrise des cordes (HC): 0(Degré) +2 (modif. DEX)+2 (corde en soie) = +4


• Natation : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5 (+1 en armure; -3 armure et écu)


• Saut : 4(Degré) +3 (modif. FOR) = +7 (+5 en armure; +3 armure et écu)�
�
Dons�
• Science de l'initiative (+4 initiative)


• Racé (+2 initiative +2 détection)


• Course (en armure légère VDx5. Garde le bonus de DEX a la CA)�
�
Langues�
Commun, Chondathan, Gobelin�
�



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)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3


• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1�
�
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