Sphinx Aodren 
	Race
	Demi-elfe de la lune de Eauprofonde
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	Age
	28ans
	

	Taille
	1.70m
	

	Poids
	60kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« si tu arrive à avoir ma confiance je te confirai ma vie trahi moi je prendrai la tienne»

	Alignement
	(chaotique/bon) (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 65 (5 x Sagesse) / Effectif : 65 (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Selune
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	15 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 =16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) =4
• Artisanat (travail de forge) : 2 (Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Dressage : 2 (Degré) +2 (modif. CHA) = +4
• Équitation : 3 (Degré) +2 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 3 (Degré) +2 (modif. FOR) = +5
• Intimidation : 2 (Degré) +2 (modif. CHA) = +4
• Natation : 2 (Degré) +2 (modif. FOR)-4 = +0
• Saut: 2 (Degré) +2 (modif. FOR) = +4


	Compétence hors classe

Dons


	· Bluff : 0(degré) + 2 (modif INT)+2 (bonus cosmopolite)= +4
· Concentration : 0 (degré) + 2 (modif CON)= +2
· Contrefaçon : 0 (degré) +2 (modif INT)= +2
· Déguisement : 0 (degré) +2 (modif CHA)= +2
· Déplacement silencieux : 0 (degré) +2 (modif DEX)  -2(armure) = +0
· Détection : 0 (degré) +2 (modif SAG) +1(bonus racial)= +3
· Diplomatie : 0 (degré) +2 (modif CHA) +2 (bonus racial)= +4 
· Discrétion : 0 (degré) +2 (modif DEX) -2 (armure) = +0
· Equilibre : 0 (degré) +2 (modif DEX) -2(armure) = +0
· Estimation : 0 (degré) +2 (modif INT)= +2
· Evasion : 0 (degré) +2 (modif DEX)  -2 (armure) =+0
· Fouille : 0 (Degré) +2 (modif INT) +1 (bonus racial) = +3
· Maîtrise des cordes : 0 (degré) + 2 (modif DEX)= +2
· Perception auditive : 0 (degré) +2 (modif SAG) +1 (bonus racial)= +3
· Premiers secours : 0 (degré) +2 (modif SAG)= +2
· Profession : +0 (degré) +2 (modif SAG) = +2
· Psychologie : 0 (degré) +2 (modif SAG)+2 (bonus cosmopolite)= +4
· Renseignements : 0 (degré) +2 (modif CHA) +2(bonus racial)+2 (bonus cosmopolite)= +6
• Survie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) =+2
• Arme en main [général]: Condition. Bonus de base à l’attaque de +1.Avantage. Le personnage peut dégainer une arme par une action libre. Il peut aussi dégainer une arme dissimulée (voir la compétence Escamotage) par une action de mouvement. Grâce à ce don, un personnage qui combat à l’aide d’armes de jet bénéficie de son nombre d’attaques entier (ces armes fonctionnent alors plus ou moins comme les arcs).
Normal. Sans ce don, dégainer une arme nécessite une action de mouvement, ou, pour les personnages dont le bonus de base à l’attaque est au moins égal à +1, une action libre combinée à un déplacement. Sans ce don, dégainer une arme dissimulée nécessite une action simple.
Spécial. Un guerrier peut choisir Arme en main en tant que don supplémentaire.
• Cosmopolite [Régional] : On a menti à votre personnage un nombre de fois incalculable. Cela l’a néanmoins familiarisé aux techniques de duperie, de supercherie et de double langage des citadins.
Région : Demi-elfe de lune [Eauprofonde], Elfe de lune [Eauprofonde], Halfelin pied-léger [Amn], Humain [Amn], Humain [Cote des épées], Humain [Eauprofonde], Humain [Eaux dorées], Nain d’écu [Eauprofonde] 
Avantages : Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Psychologie et Renseignements.


	Langue

Caractéristiques Raciales
	 Chondathan, elfique, commun, nain, orque
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements.

	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
Caractéristique 

En combat

Inventaire 


	• Vigueur : 2(Base) +2(modif.CON)+ 0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base) +2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base) +2 (modif.SAG) 0(divers)=+2
• Initiative : +2(modif.DEX)+0 (bonus divers)= +2(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +1BBA+2(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (épée bâtarde , 1d8(dgts M) 1d10+2modif.FOR, critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +1BBA+2(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (dague de maître+1 ,1d4(dgts M)+2modif.FOR+1, critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : +1BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : +1BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 +4 Pro de l’armure +2 modificateur de DEX +0 éventuel bonus de bouclier +0 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=16 Contact : 10 +2 modificateur de DEX +0 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 12 Pris au dépourvu : 10 +4 Pro de l’armure +0 éventuel bonus de bouclier +0 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 14
• Vêtements portés : Tenue de voyage (habit de voyage d’un bleu nuit avec une cape de voyage simple et une paire de botte en cuire souple grise ainsi qu’une gaine pour épée bâtarde dans le dos maintenue au torse par une lanière)
• Armes : Épée bâtarde : Arme a deux mains, 3 Kg. 1d8 dgts(M) 1d10 critique 19-20/x2 (3 pp 5 po) 
Dague de maître : Bonus d’altération : +1, Arme une main légère, Dgts (M) 1d4 19-20/x2 peut être lancé porté de 3m. Poids 500g.
• Armure : Chemise de mailles: légère (Bonus de Dex max. : +4; bonus d’armure : +4 ; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12,5Kg). (10pp)
• Havresac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 8,750Kg). Contenu : 15m de corde de chanvre 5kg (1po) ; paillasse roulé et accrocher sur le sac 1 pa (2,5 kg) ; Corne à boire attacher sur le flanc droit à la ceinture 2 pc (0,25kg) deux rations de survie 1 po (1kg). Poids total havresac: 9 kg.

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu'à 33kg, Charge intermédiaire entre 33Kg et 66,5 kg, Charge lourde entre 66.5Kg et 100 kg.
• Poids transporté : 25kg, sans sac : 16kg.
• Encombrement : Léger


	BG
Description

Physique

Et psychologique


	Native d’Eauprofonde, mes années d'enfance se passèrent entre un orphelinat austère tenu par des servants du Dieu Brisé. Parmi les employé de l’orphelinat, deux amis chers, un cuisinier nain aux talents culinaires inégalables avec toujours d’incroyables histoires à nous narrer et auprès duquel j’appris sa langue et celle de ceux qu’il avait combattu dans sa prime jeunesse  et Darék, un chevalier déchu qui servait de gardien et qui avait un penchant sévère pour la boisson mais dont les talents d’épéiste  étaient avérés.  Je ne m’étalerais pas sur mon enfance, car je ne pris véritablement  mon envol qu’à l’aube de mes 20 ans, âge où je devais quitter l’orphelinat pour vivre ma vie d’adulte. Je franchis alors le pas,  et je demandais à Darék de devenir mon maitre d'arme afin de m’enseigner l'art d'être une guerrière et vivre ma vie sur les chemins proposant mes services, à l’image de ce qu’il m’avait raconté.  C’est là qu’il se mit à rire, vous savez, un de ses rires tonitruant, moqueur qui se concrétisa par un refus net et catégorique. Mais je n’étais pas femme à me laisser abattre et à force de le harceler il finit par accepter. Ainsi débuta plusieurs années où de pensionnaires, je devins employée à l’orphelinat pour un salaire de misère, chargées d’innombrables corvées, je profitais du moindre instant de repos pour apprendre aux côtés de Darék. Ce vieux bougon devin un peu mon père de substitution, et un professeur sévère qui pendant plusieurs années m’enseignant son art, jusqu’ou jours  où la mort elle finit part nous séparer, au détour d’une rixe dans une auberge ou mon vieil ami avait ses habitudes, où  l'on chante et l'on boit a tour de bras. J’étais sortie quand sur le retour,  j’entendis des cris de bagarre dans cette taverne, prise d’un mauvais pressentiment,  je fis irruption à l’intérieur et découvrit mon ami et maître d’arme  agonisant un poignard planter dans le dos. Je le pris dans les bras, ce vieux sac a bière, mon cœur brisé de le voir suffoquant et la vie quittant son corps. Il prononça alors une simple phrase qui restera gravé dans ma mémoire : " Sphinx, je suis désolé j'aurai du dire se que je savais ... ils m’ont retrouvé je suis ... désolé ...." et Darék l'humain, le chevalier déchu, l'ami,  rendit sont dernier souffle. Après avoir enterré mon ami et vendu le cheval a des fermiers qui prendrait soin de lui, je partis sur les routes en ce disant que je  trouverais bien un jour ou l'autre ce qu’avait voulu dire mon maitre et que le meilleur moyen pour cela était le mercenariat.

Sphinx Aodren demi-elfe de la lune cheveux blanc au reflet bleu, peau blanche, yeux gris lune dans lesquels on peut voir franchise (peut être trop parfois), détermination. Sont caractère bien trempé fait qu’elle n’est pas du genre à se laisser faire elle n’est pas pour autant dénuer de cœur et peut être touché part des personnes qui ont des problèmes même si elle ne le laisse pas forcément paraitre. Elle aime également profiter des beau moment quant il y en à.

	
	


