	Akilea Khan’Amath
Race

Humain Rashéménien
Age

28 ans
Taille

1,79 m
Poids

70 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barbare
« Le Destin appartient à celui qui le brave »

Alignement
(Chaotique/Neutre) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40/ Effectif : 40
Divinité
Malar
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
16 (+3)
Charisme
14 (+2)

Compétences
· Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+0modif. INT)x4+4 (humain) = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (4+0modif. INT) = 4+1 (humain)= 5

• Artisanat (maroquinerie) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Dressage : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5
• Équitation : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Escalade : 0(Degré) +3 (modif. FOR)-1 (Malus armure) = +2
• Intimidation : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5
• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) -2 (Malus armure) = +1
• Perception auditive : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR) -1 (Malus armure) = +2
• Survie : 2(Degré) -1 (modif. SAG) = +1


Hors classe

• Bluff 0 (Degré) + 2 (Modif CHA) = +2

• Concentration 0 (Degré) + 3 (Modif CON) = +3

• Contrefaçon 0 (Degré) + 0 (Modif INT) = 0
• Déguisement 0 (Degré) + 2 (Modif CHA) = +2
• Déplacement silencieux 1(Degré) + 3 (Modif DEX) -1(Malus armure) = +3
• Détection 0 (Degré) -1 (Modif SAG) = -1
• Diplomatie 0 (Degré) + 2 (Modif CHA) = +2

• Discrétion 0 (Degré) + 3 (Modif DEX)- 1 (Malus Armure) = +2

• Equilibre 0 (Degré) + 3 (Modif DEX)- 1 (Malus Armure) = +2
• Estimation 0 (Degré) + 0 (Modif INT) = 0

• Evasion 0 (Degré) + 3 (Modif DEX)- 1 (Malus Armure) = +2

• Fouille 0 (Degré) + 0 (Modif INT) = 0

• Maîtrise des cordes 0 (Degré) + 3 (Modif DEX) = +3
• Premiers secours 2 (Degré) – 1 (Modif SAG) = +1
• Psychologie 0 (Degré) -1 (Modif SAG) = -1
• Renseignements 0 (Degré) + 2 (Modif CHA)= +2

• Représentation 0 (Degré) + 2 (Modif CHA)= +2

Dons
Combat monté [Général, Guerrier]
Conditions : Degré de maîtrise de 1 en Équitation. 
Avantages : Lorsque sa monture est frappée au combat (dans la limite d’une fois par round), le personnage peut tenter d’annuler le coup en réussissant un test d’Équitation. C’est une réaction, pas une action. Le coup est annulé à condition que le test de compétence du personnage soit supérieur au jet d’attaque de l’adversaire. (Le test d’Équitation devient en quelque sorte la CA de la monture).

Source : Le Manuel du Joueur
Maniement d’une arme exotique[Général, Guerrier]
Le personnage choisit une arme exotique (Chaine cloutée)
Conditions : Bonus de base à l’attaque de +1. 

Avantages : Lorsqu’il utilise l’arme exotique choisie, le personnage joue ses jets d’attaque normalement.

Normal : Quiconque combat avec une arme sans être formé à son maniement subit un malus de –4 aux jets d’attaque. 

Spécial : Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Il s’applique à chaque fois à une nouvelle arme exotique.

Le maniement de l’épée bâtarde ou de la hache de guerre naine a pour condition supplémentaire une Force de 13+. 

Source : Le Manuel du Joueur
Langues

Tuigan, Commun, Rashéménien
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).
• 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 barbare est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères et intermédiaires.
• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 
• Illettrisme. 
• Rage de berserker (Ext). 1/jour
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
Caractéristiques en Combat

• Initiative +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+3+1d20 (Chaîne cloutée, 2D4(M)+3, critique x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+3+1d20 (Dague coup de poing, 1D4(M)+3, critique x3) 
• Jet d’Attaque à distance1 : 1+3+1d20 (Hacher de jet, 1D6 (M)+3, critique x2, 3m)
• CA : 10 + 3 (Dex) + 3 (Cuir clouté)= 16. Contact : 10 + 3(Dex) = 13. Pris au dépourvu : 10 + 3(Cuir clouté) = 13
• Dés de vie : d12 ; Points de vie : 15
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue polaire 3,5kg. Bandoulière 0,25kg : 4,25kg
• Arme Chaine (5kg), Dague coup de poing (0,5kg) : 11,5kg
• Armure : Armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg), Heaume polaire 1kg, Gants de cuir clouté 0 ,25kg, Collier de cuir ouvragé (+4 vs Etranglement, poids 1,2kg) : 12,45kg
• Sac en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 8,5Kg). 
Contenu : Noir pour épée x 2 (0,5kg x2) Outre de peau (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 2,5kg), Rations X5 (2,5kg), couverture (1,5kg) : 8,5kg
Fourreau pour dague (0,25g)
* Destrier léger (Nom : Karak Khitan) : Selle, mors, Selle de guerre et Barde cloutée (Id. Cuir cloutée), Tente (10kg), Corde (5kg), Cor d’alarme (0,25kg), Haches de jet x2 (2kgx2)
Richesse
Trésor : 46PO et 5 PA  Poids : (nb de pièces x 0,01kg))= 0,51kg (Dans Bandoulière)
Charge

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

• Poids transporté : 34.96kg, sans sac : 27,96kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
Akilea est une femme aux larges épaules et à la peau couverte de tatouages tribaux. Elle est essentiellement vêtue de peau de bête et de l’armure de cuir habituelle des cavaliers des steppes.Elle porte la tresse longue à l’arrière du crâne : celle-ci est souvent abondament décoré de colifichets comme des plumes, des pièces de métal ou des osselets gravée. Une large cicatrice lui barre l’oeil droit, crevé, semble t’il. Elle laisse habituellement une mèche recouvrir cette inélégance et ses tatouages faciaux dissimulent une partie de la suture.
Description psychologique

Akilea a été élevée en esclavage, dans les plus pures valeurs de survie au jour le jour. Elle est donc impulsive et prompte à croiser le fer. Elle supporte difficilement les villes et les bâtiments fermés et fera tout pour ne jamais être captive à nouveau, quitte à y perdre la vie. D’un autre coté, si elle accorde difficilement sa confiance, c’est un excellent compagnon de route, dont l’amitié et la loyauté ne seront pas remises en cause en situation de crise. Akilea respecte les adversaires qui font preuve de bravoure et ne se sent réellement libre qu’en pleine bataille.
La jeune barbare craint les dieux et reste excessivement superstitieuse, elle reste persuadée de l’existence de la Bête Noire, dont parlait les chamanes Tuigan de sa tribu, sorte de personnification démoniaque de la peur en bataille. La créature n’a aucune existence réelle, elle n’est qu’une projection des fantasmes des craintes des guerriers.
Elevée par la force des choses dans le sanglant culte de Malar par ses maîtres, Akilea prie plus le Seigneur des Bêtes par crainte de réprimande que par véritable conviction, tout simplement parce qu’elle fût, elle aussi un jour, le gibier et non le chasseur. Malgré tout, son éducation a surtout été basée sur la survie du plus fort et ces dogmes restent profondément inscrits dans l’esprit d’Akilea : ne vit que celui qui a le courage de le faire, les autres ne méritent aucune clémence à ses yeux… 

Background
Akilea n’a jamais connu une enfance libre. Née en captivité de deux parent Rachéméniens réduits à l’esclavage puis exécutés pour une faute mineure par les Tuigans,  elle apprit la langue ; les coutumes et la foi de ses maîtres avant celle de ses ancêtres. Bercée très jeune dans le culte de Malar, ses premières expériences théologiques se résumèrent à une crainte respectueuse d’un Dieu sanguinaire et rancunier, justifiant insidieusement les atrocités dont elle fût victime : les dieux étaient omnipotents et omniscient, ils avaient droit d’influencer le destin de quiconque et ils devaient être redouté comme un maître ou un père sévère…

D’un caractère trempé et d’un physique agréable, elle fût offerte à un petit Khan local, qui lui donna le nom de Khan Amath (Aimée du Khan) avant d’essayer d’en avoir les faveurs dès que ses 15 ans furent consommés. Se défendant contre son maître, elle lui laboura le visage avec une poterie. Admiratif du ressort de l’adolescente mais contraint de la punir pour garder le respect des siens, il décida de lui faire changer de statut : de la concubine qu’il voulait mettre de coté pour la détente, il l’orienta vers le combat d’arène, dont il était friand.
Akilea trouva sa véritable voix dans le fracas de métal et les hurlements de la foule amatrice de combat d’esclave : la seule reconnaissance était obtenue en combattant avec bravoure, au centre de l’arène. Combattante douée, elle fût formée au maniement de son arme favorite la « Langue de Malar », une redoutable chaîne de fer garnie d’un crochet acéré, conçu pour provoquer de grave dégâts à cheval...Volontiers taciturne, la jeune femme ne trouvait de réconfort qu’au près des chevaux dont elle s’occupait à ses rares moments libre. C’est là qu’elle fit la rencontre de Karak Khitan, un cheval sauvage à robe brune, qui fît irruption dans le cheptel de la tribu. Incapable de le dompter, les archers s’apprêtèrent à le tuer afin qu’il ne mette en danger le haras lorsque la jeune femme tenta sa chance…Le combat fût âpre entre la Rachéménienne et l’animal, tandis que les Tuigan s’amusait de voir l’esclave malmenée par la créature fougueuse. Enserrant le cou de la bête de toutes ses forces, la jeune femme parvint pourtant à dominer le cheval qui se soumit docilement. Amusé par cette audace, le propriétaire du cheptel autorisa la jeune femme à le baptiser : elle le nommera Karak Kithan « Le Refuge du Guerrier », car l’animal sera probablement la seule source de réconfort de la jeune femme durant ces années d’arène. Certains murmure que le cheval aurait réalisé qu’Akilea l’avait probablement sauvé lors de sa capture.
Les mois passèrent tandis que Akilea donnait de plus en plus libre cours à son potentiel, et à son goût pour le combat, jusqu’à en devenir incontrôlable par certain moment, en cédant à des crises de violence de plus en plus fortes.
Inquiet que la fureur canalisée de la jeune femme ne se retourne un jour contre lui, le Khan lui accorda une semi-liberté et la fît servir un temps comme esclavagiste au sein de ses raids montés. Elle s’y forma alors à l’équitation et au dressage, sans pour autant être entièrement libre de ses mouvements : esclave elle était née, esclave elle devait rester.
Après deux années de service, le groupe de raideurs de la jeune femme fût entièrement décimé par la tribu adverse.
Survivante miraculée, elle profita de l’occasion pour ne jamais revenir chez les siens et de tenter sa chance vers les territoires de l’Ouest pour y goûter le fruit qu’elle caressait depuis si longtemps : la liberté.
Mais pour celui qui ne connu que la captivité, ce rêve secret pourrait bien se révéler à double tranchant....









