	Fiche de personnage de Ruf
Race

 Humain Illuskien
Age

23 ans
Taille

1,80 m
Poids

78 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
Tosca i se gausas. »

Alignement
Loyal Neutre  (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

60 / Effectif : 60
Divinité
Gond
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
10 (+0)
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 (Fabrication d'armes): 2(Degré) +2 (modif. INT) +2 (Objet) = +6
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 4(Degré) +3 (modif. FOR) +2 (Objet) = +9
• Intimidation : 2(Degré) + 0 (modif. CHA) = +2
• Natation : 4(Degré) +3 (modif. FOR) = +7
• Profession (marin) : 4/2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Saut: 4(Degré) +3 (modif. FOR) = +7
Dons
• Epées jumelles 
• Arme de prédilection (Rapière)
• Combat à deux armes
Langues

Région: Eauprofonde
commun, chondathan, halfelin, illuskan
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.
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)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+3(modif.FOR)+1(Maître)+1(Don)+1d20
Rapière*, 1d6+3, 18-20 x2
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+3(modif.FOR)+1d20
Kukri, 1d4+3, 18-20 x2
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+1d20    
Hache de lancer (2), 1d6+3, 6m, x2

• CA : 17 (4 armure, 3 dex), contact 13, pris au dépourvu 14,
• Dés de vie : d10+2 ; Points de vie : 12
Inventaire
• Vêtements portés : 
- Vêtements de marin,  1.5 Kg
- Fourreaux (2), 1 Kg

- Un ceinturon, 0.5 Kg
- Bandoulière, (Poids à vide : 0.25 Kg, Poids actuel : 1.45kg)

Contenu :

Bourse en cuir, 0.20 Kg
Boussole, 0.05, Kg

Allume feu, - Kg

Pierre à tonnerre (2), 1kg
• Arme : 
- Rapière de maître, 1 Kg
- Kukri, 1 Kg
- Hache de lancer (2), 4kg  
• Armure : 

- Chemise de maille (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12.5 Kg).
• Sac havresac (Poids à vide : 0.25 Kg, Poids actuel : 24.75 Kg)  
- Outre de peau (4L), 5 Kg

- Corde, 5 Kg

- Matériel d’escalade, 2.5 Kg
- Matériel maître artisan, 2.5 Kg 
- pierre à aiguiser, 0.5 Kg

- Ration de survie (10), 5 Kg

- Paillasse, 2.5 Kg
- Bâton éclairant, 1.5 Kg
Richesse
Trésor : 0PP, 11PO, 4PA, 5PC. 
Charge

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

• Poids transporté : 49.70  kg, sans sac : 24.70 kg.

• Encombrement : Intermédiaire ou léger 
Intermédiaire : (Bonus de dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4)
Description

physique
1m80, cheveux roux tombant sur le visage, 78 kg, une carrure d’athlète. Mais ce qui marque surtout, ce sont ses tatouages sur le visage. Il fait souvent des grimaces pour faire rire pour éviter d’effrayer ses interlocuteurs.
Description psychologique

Un ordre est un ordre, tous les moyens sont bons pour obéir aux ordres ou pour finir son ouvrage. Cependant, il est prêt à passer du temps pour atteindre sont but. Au combat il est courageux mais pas téméraire. Tuer quelqu’un ne le dérange pas si c’est sa mission mais il n’y prend aucun plaisir. Sa motivation reste que le travail soit bien fait. Lui qui n’a plus revu sa famille ni sa ville natale, ne rêve que d’une chose : pouvoir rentrer à Eauprofonde, à la tête d’un vaisseau et être reconnu par tous ; mais surtout que sa famille soit fier de lui.
Background
 Pipo le Ruf né sur les bords de la mer des épées, dans les bas-fonds de la ville d’Eauprofonde, au bord du Dessarin, vécu ses premières années, comme tout gamin heureux, à la découverte du monde qui l’entoure, protégé par ses parents. Il habitait dans le quartier des pêcheurs qui pour survivre travaillaient souvent pour des pirates ou des contrebandiers. Dés l'âge de 4 ans il commença à travailler, par jeu pour des armureries clandestines. 

A l’âge de 8 ans, sa vie bascula. Son père ne revint pas d’une expédition et il devint l’ainé. Maintenant, il était responsable de sa famille. Mais son jeune âge ne lui permettait pas de subvenir aux besoins de son frère cadet, de ses deux jeunes sœurs et de sa mère. Comme c’était la coutume dans son village, sa famille était sous la protection d’un capitaine (en réalité un contrebandier). En contrepartie à l’âge de ses 15 ans, il devrait travailler bénévolement pendant 10 ans. 

Lorsqu’il embarqua pour la première fois comme mousse, il comprit rapidement, que la contrebande était une vie sombre et dangereuse, que la navigation se faisait de nuit ou par temps difficile. Lui, qui rêvait de combats héroïques et de reconnaissance, devrait vivre dans une semi-clandestinité. Mais paradoxalement, ce monde peu reconnu lui plaisait et il se fît remarquer pour son agilité et son courage face au danger et la qualité des armes qu'il fabriquait ou qu'il réparait.

Trois ans plus tard, à l’âge de 18 ans, une fois de plus, le sort s’acharna sur lui. Il embarqua sur un bateau à fond plat pour charger une cargaison dans les Baleinos. Il avait déjà fait cette traversée mais jamais lors de la saison des tempêtes. Tous ses camarades plus expérimentés étaient nerveux et il ne comprenait pas pourquoi. A la première tempête et la perte de deux matelots, il réalisa le danger. Ils arrivaient près des premiers îlots lorsqu’une tempête encore plus puissante s’abattit sur eux. Dans un grand fracas leur embarcation fût pulvérisée sur les récifs. Au petit matin, Pipo le Ruf restait le seul valide des 5 survivants sur cet îlot perdu au milieu de cet océan. Pendant 1 mois il arriva à survivre, voyant ses compagnons mourir les uns après les autres suite à leurs blessures. Il fit preuve d’ingéniosité pour trouver de l’eau en filtrant l’eau avec une écharpe de soie, en buvant le sang d’oiseaux qu’il arrivait à chasser tant qu’il lui restait des flèches. Mais, après 20 jours, il avait épuisé toutes ces ressources et il commença à dépérir. A la fin, des oiseaux venaient directement, picorer sa chair en particulier au visage. Il gisait à même le sol, se protégeant les yeux avec les mains, priant Gond et attendant la mort.

- A BABORD !!! S’écria la vigie.

Le Capitaine Reinobrach prit sa longue vue et aperçu des débris sur un îlot avec un plus loin des oiseaux en train de déchiqueter un cadavre.

- Le pauvre, il a du souffrir jusqu’au dernier moment ! dit le Capitaine en passant sa longue vue à son second, Serge le Doc, médecin et alchimiste.

- NON CAPITAINE ! Il Vit, je l’ai vu bouger une main

Aussitôt, une chaloupe fut mise à la mer. Pipo fût soigné par Serge le Doc, durant la traversée. Mais les plaies au visage, de grosses cicatrices, resteraient à vie. Pipo n’osera jamais revenir dans sa ville natale pour revoir sa famille.

A partir de là, il vivra avec un heaume de milicien ou un chaperon pour éviter d’effrayer ses camarades. Une nuit d’ivresse il se fit tatouer ses cicatrices et résultat changera à vie l'impression qu'il donnerait. Mais il n'en était pas conscient. Certaines blessures de l'âme sont plus longues à cicatriser que celles de la chair.

S’en suivit 5 ans de flibuste ou de piraterie. Peu à peu il devint le garde du corps de son capitaine lors des assauts. Toujours en première ligne, tenant la position. Jusqu’au jour où Reinobrach et son équipage fut arrêté par la milice d’Athkatla suite à une dénonciation et un chargement d'arme un peu trop encombrant. Une fois de plus, le sort était favorable à Pipo dans son malheur. Il échappa à l’arrestation grâce à son capitaine.
- Part c'est un ordre! Ne t'inquiète pas pour nous. nous trouverons un moyen. Pipo ne voulait le quitter, le laisser seul, lui qui l'avait protégé pendant 5 ans.

- Pipo, un conseil, change de région, va sur les mers des dragons ou sur la mer des étoiles déchues. Là bas, personne ne te reconnaitra.

- bien Capitaine! Mais comment je vais vous retrouver.

- Ne t'inquiète pas si Gond nous prête vie, nous te rejoindrons! tant que tu es dans le Amn, cache ton visage. Dit-il en lui lançant sa boussole. 
- Tu en auras plus besoin que moi… Adieu ou à bientôt, nous verrons bien.

Pipo prit la dernière chaloupe, il voyait déjà des barques remplies de miliciens, converger vers le bateau du capitaine.
¤Ils ne sont que 4 à l'intérieur. Ils ne sont pas assez pour le manœuvrer et pas assez pour se défendre. les autres étaient à terre et certainement déjà en prison.¤

Pipo ne put s'empêcher de pleurer en rejoignant la berge. Il avait l'amère impression qu'il ne les révérait jamais. Il avait le sentiment de perdre une deuxième fois un père.  Deux mois plus tard, il arrivait à quitter le Amn en traversant la forêt du serpent direction le nord.









