Fiche de personnage de Isan Relter
	Race
	Humain
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	Age
	35 ans
	

	Taille / Poids
	1,70 m / 80 kg
	

	Région natale
	Cormyr
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique bon (0/0)
	

	Divinité
	Lurue
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4=12+4(Humain)=16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) =3+1 (Humain)=4
 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -5. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Dressage : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Equitation* : 4(Degré) + 2(modif. DEX) = +6
• Escalade* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (-2 si malus)
• Intimidation* : 4(Degré) + 1(modif. CHA) = +5
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (-7 si malus)
• Saut* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (-2 si malus)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -5. 

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Premier secours* : 2(Degré) + 1(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Survie* : 2(Degré) + 1(modif. SAG) = +3

	Dons
	• (niv1) Cavalier Emérite (régional)
• (niv1 classe Guerrier) Combat monté
• (don guerrier supplémentaire) Arme de prédilection (Epée Longue)


	Langues
	commun+Chondathan+elfique

	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. Arme de Prédilection (Epée longue)

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)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +(2)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Epée Longue : 1 BBA+ 3 (modif.FOR)+1 (don) + 1 (arme de maître)= 1d20+6
Dégâts : Dégâts : 1d8 + 3 (modif.FOR, critique 19-20 x 2)
             Si tenue à deux mains : dégâts 1d8 +4 (modif de force X1.5)
- nom de l’arme corps à corps2 : 1BBA+(modif.FOR)+(bonus)=1d20+1

Dégâts : + modif.FOR, critique)

- nom de l’arme à distance1 : 1BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1
Dégâts : ,critique, portée= m)

- nom de l’arme à distance2 : 1BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1
Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :18= 10 + 5 (Pro de l’armure) + 2 modificateur de DEX + 1 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :12= 10 + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu :16= 10 + 5 (Pro de l’armure) + 1 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+ 3 (modif.CON) = 13


	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage (0 Kg). Poids total 0 Kg/ 0po (Tenue offerte)
• Epée Longue (2 Kg / dotation de départ, régional)
• Armure : Cuirasse  (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total : 15Kg/20pp).

• Bouclier : Rondache en bois  (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -1; Poids total : 2.5Kg/3 po).
• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg/2po), Poids actuel : 5Kg). 

Contenu : Bottes de cuir souple (0.5 kg/ 8 pa), Couverture épaisse (1.5 Kg/ 5pa), allume-feu (1po), 4 torches (2kg / 4pc), 
•Havresac (à vide : 0.250 kg / 1pa) Poids actuel : 6.250 kg : 1 briquet à amadou (1po), 12 rations (6kg / 60 pa).
•Bourse en cuir (poids négligeable / 1pc)

•Outre de peau (contenant de l’eau) : (2kg / 1po)



	Richesse
	Trésor : 2PP, 4PO, 5PA, 5PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76.5Kg, Charge lourde entre 76.5 et 115Kg.

• Poids transporté : 30.250kg, sans sacs (à dos et havresac) : 18 kg.

• 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
	Isan Relter est un homme assez corpulent. Il a des os assez lourds et présente une carrure épaisse. Il n’est pas maigre. Il porte une barbe rousse parsemée de poils blancs. De même pour sa chevelure. Il n’a pas de pilosité démesurée. D’ailleurs s’il vient à se couper la barbe, elle mettra beaucoup plus de temps que les autres à repousser. Il lui faut six jours pour avoir la fameuse et séduisante barbe de trois jours. Sa barbe pousse en touffe, ce qui annule l’effet de barbe de trois jours… Des yeux verts, légèrement en amande, avec de gros sourcils.
 

	Description psychologique
	Un homme qui ne marque pas. Sa présence peut passer inaperçue tant il est commun. Il ne s’en offusque pas, préférant les dernières places dans la foule aux premières loges, bien trop exposées à son goût. Il suit la morale du bon sens, sauf quand il juge qu’une cause vaut la peine justement de dévier de cette morale pourtant si agréable à suivre. Il n’hésitera pas à venir en aide à quelqu’un s’il estime sa lutte juste. La vue de la mort ne le bouleverse pas outre mesure. C’est un guerrier. Dans le feu de l’action, il ne s’embarrasse pas de principes inutiles. Un ennemi doit être achevé, même s’il supplie. On ne sait jamais, il pourrait revenir se venger. Dans la bataille, les bons sentiments font naître de futures batailles. Alors autant les éviter.


	Background
	Les Première années : L’Apprentissage.
Né dans un petit village du Cormyr, dans une région où l’agriculture était reine, Isan Relter avait pour père et mère de simples paysans. Le jour de sa naissance, il ne se passa rien de bien remarquable, ce qui gêna les parents pour donner un nom à leur nouveau-né, attendant un signe du destin. Ils choisirent le prénom de l’arrière-grand père qui avait été, disait-on dans la légende familiale, un aventurier téméraire. Isan passa ses premières années dans la maison, entre les oncles, les tantes, les cousins et ses parents. Il apprit très tôt à manier la fourche et la faux, s’habituant ainsi aux travaux de force. A douze ans, il échappa de peu à la mort. 
L’adolescence : La Révélation.

Alors qu’il revenait d’un champ lointain, le jeune Isan, âgé de douze ans, la faux sur l’épaule, un chapeau de paille sur sa tête à la chevelure courte, entendit un galop rapide sur l’étroit chemin. Le temps de se retourner et il fut face à trois cavaliers en armes. Les lourds destriers, lancés à pleine vitesse martelaient le sol et faisaient tressauter le corps d’Isan. Le temps sembla s’étirer. Une impression qu’il n’avait jamais ressentie auparavant. Il fit basculer la faux devant lui, se campant sur ses jambes. Il pouvait voir les muscles des chevaux tressaillirent sous l’effort. Qu’avait-il en tête ? S’attaquer à des chevaliers avec une faux ? Et pourquoi ? Le temps reprit son cours normal. Les montures le frôlèrent. Il put sentir le parfum aigre de la sueur des animaux et entendre le cliquetis des armes et armures. Le dernier chevalier lui lança un coup de pied. Isan l’évita. Sur le moment il ne sut pas comment un tel réflexe pouvait exister. La poussière et le grondement provoqués par les chevaux s’estompèrent, laissant le jeune garçon pantelant, totalement éberlué. Une chose venait de se faire jour dans son esprit : il deviendrait un soldat ! Et pourquoi pas un Cavalier de Cormyr, comme ceux qu’ils venaient de croiser ?
Sa requête fut une surprise pour sa famille. On l’autorisa cependant à se présenter à la journée de recrutement du seigneur local. Quand il arriva sur les lieux, un cavalier qu’il croisa l’arrêta. Il reconnut aussitôt celui qui avait voulu lui décocher un coup de pied. L’homme par ses questions confirma qu’il se souvenait lui aussi du garçon. On n’oubliait pas un rouquin au milieu d’un chemin tentant d’arrêter des chevaux avec une faux.
Isan Relter fut incorporé et il grimpa petit à petit les divers échelons.

L’âge adulte : la Chute ?
Isan Relter. Un nom qui autrefois était synonyme de bravoure parmi les rangs des Cavaliers du Cormyr. Un cavalier noyé au milieu des autres mais dont le nom était parvenu aux oreilles du noble commandant l’unité. Une petite fierté pour Isan. Une petite fierté qui allait lui coûter sa réputation. Lors d’une patrouille de routine, la petite troupe commandé par le fils du noble commandant se retrouva face à une incursion de monstres. L’ordre fut donné d’évacué le capitaine. Isan fut désigné pour l’escorter loin du danger. Hélas, le jeune et fougueux héritier ne voulait pas se laisser faire. Ignorant les recommandations de son garde-du-corps il tenta de prendre à revers les monstres, pensant trouver leur chef à l’arrière et pouvoir ainsi le pourfendre. Relter ne vit pas la fin de cette tentative. Son cheval fut abattu par une volée de flèches noires et puantes. Il se retrouva à terre, coincé sous la monture. Il entendit les cris désespérés de son capitaine. Il perdit connaissance sous le poids du cheval sur son torse. Il ne reprit connaissance que sous la nuit venue. Des brigands de grands chemins avaient dégagé le cheval afin de pouvoir détrousser ce qu’il prenait pour un cadavre. Isan hurla, l’épée en main, se relevant difficilement, faisant fuir les lâches voleurs. Quand le jour se leva, il avait totalement récupéré. Toute l’horreur du champ de bataille se livrait à ses yeux. De la patrouille, il était le seul survivant. Le capitaine avait été décapité, sa tête plantée au bout d’une pique. C’en fut trop pour le guerrier qui, saisit de hauts le cœur détala sans demander son reste.

Ce n’est qu’au bout de quelques jours qu’il reprit ses esprits, le visage au-dessus d’une rivière. Qui était cet homme dont il ne reconnaissait pas le reflet et qui le dévisageait comme s’il venait de croiser un revenant… Des cheveux parsemés de fils grisâtres remplaçaient ce qui quelques jours auparavant était encore une tignasse rouge comme l’enfer. Les yeux verts brillants comme des émeraudes avaient cédé la place à des yeux d’un vert pâle et triste. Sa peau burinée par le soleil de nombreuses patrouilles et des camps d’entrainements s’était ridée plus que de raison. Une barbe épaisse lui mangeait le visage. Isan Relter.
L’image fugitive d’une Licorne se superposa à son propre reflet… L’homme écarquilla les yeux, étonné. Une Licorne. Il se retourna. Rien… La déesse Lurue aurait-elle eut pitié de lui ? Il connaissait cette déesse depuis qu’un conteur en avait parlé dans son enfance au coin du feu. Il associa le retour de sa mémoire à une faveur de Lurue. Il placerait sa vie sous sa protection dorénavant.
Il était Isan Relter. Un nom qui autrefois était synonyme de de bravoure. Et maintenant ? Il se leva et contempla les environs. Où était-il ? Il décida de poursuivre sa vie. En attendant de se racheter, il ne serait plus qu’Isan. Un jour, peut-être, il porterait à nouveau son nom… Isan ajusta son épée longue, ses maigres affaires et prit le chemin vers le soleil couchant.
Et dès lors ? l’Aventure !


