Fiche de personnage de Cahir d’Erse
	Race
	Humain Halruéen
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	Age
	23 ans
	

	Taille
	1.83 m
	

	Poids
	75 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x8) / Effectif : (5 x 8)
	

	Divinité
	Azouth
	

	Guilde
	Aucune

	

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

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = (2+2)x4  +4 bonus race = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = (2+2) +1 bonus race = 5
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Dressage : 4 (Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Équitation : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +0
• Intimidation : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Natation : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Saut : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Détection* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Diplomatie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) -1 (modif. SAG) + 2(don familier) = -1
• Premier secours* : 0(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
• Survie* : 2(Degré) -1 (modif. SAG) = +1


	Dons
	• Régional – Formation magique
· Détection de la magie

· Message

· Lumière

• Arme de prédilection – Epée longue
• Arme de prédilection - Arbalète

	Langues
	Commun, Halruaan, Elfique, 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)+0(modif.CON)+3(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)+(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1 BBA+ 2(modif.FOR) +1 (arme de prédilection) +1d20 (épée longue, 1d8+2,19-20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1 BBA +2 (modif.FOR) + 0 (0)+1d20 (dague, 1d4+2, 19-20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1 BBA +3 (modif.DEX) + 1 (arme de prédilection) +1d20 (arbalète lourde, 1d10, critique 19-20x2, 36m, 4kg)
• Jet d’Attaque à distance2 : 1 BBA +3 (modif.DEX) +1d20 (Dard, 1d4+2, critique 19-20x2, portée 6m)

• CA : 10 + 5 + 3 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact : 10 + 3 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
Pris au dépourvu : 10 + 5 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+3(modif.CON) 

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme
· Epée longue 2 kg, 15 PO
· Dague 0.5 kg, 2 PO
· Dard (x2) 0.5 kg
· Arbalète 4kg, 50 PO
• Armure : Cuirasse (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total : 0Kg), 200 PO
Risque d’échec des sorts profanes : 25%

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 8.5Kg), 2 PO.
Contenu : objet (Poids en Kg)
· Couverture 1.5 kg, 0,5 PO

· Ceinture à munitions 0.5kg, 1PO
· Tenue d’explorateur 4 kg,  4 PO
· Grimoire de mage, 1.5 kg, 15 PO
· Carquois à carreaux, 0.5kg 1 PO
· Carreaux de maitre x2, 14 PO
· Ceinture à munitions 0.5kg 1PO
· Tenue d’explorateur 4kg, 10PO
· Dard x5, 1.25kg, 2.5PO


	Richesse
	Trésor : 2PP, 7PO, 5PA, 0PC.  Poids :0.17kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
	Des années passées au service de puissants sorciers – au sein de leur garde rapprochée – ont figé une expression « placidement inquisitrice » sur les traits par ailleurs harmonieux de l’Halruéen. Bénéficiant d’un visage à la beauté classique Cahir unifiait autrefois ses sombres cheveux en un catogan recherché. Actuellement, vivant d’aventures et d’itinérances, la coiffure du sire s’est portée par praticité vers des cheveux plus longs, retenus par deux lanières de cuir et de cuivre. Ses errances sous le soleil ont malheureusement fait naitre dans le corbeau de ses cheveux quelques reflets auburn disgracieux à ses yeux. 
Des années de garde ont marqué de même ses attitudes. Ses gestes sont lents et les postures immobiles par lui privilégiées ; du moins jusqu’au moment où la nécessité ne se traduise par la vivacité et un trait d’arbalète libéré. 
Prônant une attitude mesurée il n’est pas rare que ses interlocuteurs gardent de lui un souvenir biaisé, le jaugeant plus petit qu’il n’est réellement et moins remarquable qu’il n’aurait pu l’être en s’affichant en beau parleur.

Autrefois amateur de tenues tirées de soies et colorées des meilleures teintures il s’affiche désormais en aventurier consommé : poches multiples, baudriers croisés et divers contenants bien placés agrémentant des vêtements aux teintes grises ou d’un vert passé, adaptées à ses voyages en extérieur. Bien qu’il le déplore encore, il ne maugrée presque plus lorsque ses bottes se révèlent crottées en fin de journée. Une cape de voyage et un col doublé de crin, lui donnant une allure visiblement inspirée de quelques contes barbares, complètent son accoutrement.


	Description psychologique
	L’esprit froid et méthodique Cahir ne pêche que par son incapacité latente à obtenir de « l’Art » qu’il lui obéisse. Fruit de ses insatisfactions et de ses agacements les plus fréquents la chose magique qui se dérobe à lui s’est peu à peu muée en obsession. 
Loin de chercher à s’en faire le propriétaire, Cahir tente à tout crin de s’en défaire. Usant d’astuces et faux semblants pour mystifier son entourage, il s’intéresse à tout sujet académique lui permettant de s’affranchir de la magie des sorciers. 

Longtemps protecteur de sorciers Halruéens l’arbalétrier trouve désormais au fil de ses pérégrinations un plaisir apparent à en remontrer à tout utilisateur de la magie ; la démonstration pouvant aller de la leçon de chose jusqu’à la rixe, en passant par la bastonnade et l’humiliation. 
La rivalité qu’il voue aux magiciens académiques l’a poussé à l’itinérance mais c’est bel et bien vers son propre pays que ses pensées toujours le ramènent. A l’image d’Azouth ayant conquis la divinité par ses ruses et son travail, il compte bien s’imposer parmi les siens malgré son absence d’appétence pour la magie.


	Background
	Fruit inattendu d’une fille de la petite bourgeoisie halruéenne et d’un aventurier ayant mis les voiles, la naissance de Cahir s’est faite sans excès de publicité. Elevé sous la tutelle d’un grand-père impérieux et d’une mère-fille au caractère effacé, l’enfant apprend très tôt à rester en retrait et à ne s’exprimer qu’au travers de jeux silencieux ; tout écart d’éducation étant sévèrement châtié pour son grand-père. Observateur, l’enfant s’intéressa aux livres et se constitua une bonne culture générale.
Par ailleurs il s’avéra rapidement que son incapacité à faire un usage pertinent de la chose magique serait une honte supplémentaire pour cet enfant, le reléguant à des tâches subalternes et lui fermant définitivement toute possibilité d’ascension sociale au sein d’une société affirmant le talent sorcier comme une valeur première.

Puisque l’Art lui était fermé, son grand-père le poussa à suivre une voie liée au métier des armes où, l’espérait-il tout du moins, il pourrait peut-être mener une carrière acceptable ou au contraire trouver une mort précoce.

Libéré de ses instructeurs militaires Cahir se révéla un garde parfait. Concentré et peu enclin au badinage et aux commérages, il pratiquait son travail avec rigueur et une certaine bonhommie. Repéré par la Dame Acaste jugeant ce petit bout à son goût la sorcière maquerelle en fit l’un de ses mignons, à la fois garde du corps et l’un de ses favoris. A son contact il fréquenta la bonne société en tant que membre de la garde rapprochée de la magicienne où ses qualités furent appréciées : une discrétion notable et une retenue mondaine, une culture lui tenant lieu d’élégance et une main leste ne connaissant guère d’hésitation lorsque s’embrasait le feu de l’action.
C’est lors du duel sorcier qui opposa la Dame Acaste au Magister Longrin qu’il trouva son style. Captivés par leur affrontement l’agresseur de son employeur se trouva fort pris au dépourvu lorsqu’un carreau d’arbalète lui perça le poumon gauche.
Loin de se plaindre de cette aide providentielle la Dame Acaste trouva le procédé si truculent qu’elle enchaina les duels en quelques mois, la plupart s’achevant par une pointe de métal marquant le point final de l’affrontement.

Si cette position contenta un temps Cahir, ce ne fut que pour finalement mieux mettre ses limites en exergue et son utilité de « seconde main » en avant. Les années suivantes le virent changer souvent d’employeur mais tenir des fonctions semblables. Pour agrémenter ses compétences le protecteur s’introduisit dans le milieu des dresseurs de bêtes afin d’éduquer des dogues à l’agressivité envers les détenteurs de pouvoirs magiques. Mais cette nouveauté ne le détourna qu’un temps de ses nouvelles lubies : prouver qu’un homme dénué de talents magiques pouvait accéder aux plus hautes responsabilités de sa nation.
Et c’est pour ce fait que Cahir dénonça ses contrats et renonça à ses appointements : voir le monde et en revenir.




