	Fiche de personnage de Marek
Race

Humain
Age

35 ans
Taille

1m80 m
Poids

87 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Moi je fais dans le sonore et le dégueulasse, c’est mon style. »

Alignement
CN (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 50 / Effectif : 
Divinité
Shaundakul
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
12(+1)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : (2x1) x4 + 4(raciale) = 12
• Compétence : 0(Degré)+0(modif.de la caractéristique associée)=+0
 (cc) compétences de classe.
Dons
•assaut forcené
•touche-à-tout 
•attaque en puissance
•
Langues

Commun
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créature de taille M, les humains n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1, car ce sont des touche-à-tout qui apprennent particulièrement vite (voir les dons).
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau par la suite, pour les mêmes raisons (les 4 points de compétence additionnels du niveau 1 sont ajoutés après multiplication, pas avant ; voir les compétences).
• Langues. D'office : commun. Supplémentaires : au choix (à l'exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir les autres races ou la compétence Langue (page 80) pour connaître les idiomes les plus courants. Les humains se mêlant à la plupart des races, ils ont la possibilité d'apprendre la majorité des dialectes parlés dans la région qu'ils habitent.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d'un humain multi classé 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 tout les niveaux pair (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. Le personnage doit satisfaire à toutes les conditions requises pour chaque don, y compris les valeurs de caractéristiques et le bonus à l’attaque minimaux.
Ces dons sont obtenus en plus de ceux que n’importe quel personnage acquiert tous les trois niveaux (voir la Table : expérience et avantages liés au niveau). Lorsqu’il choisit un des dons auxquels tout le monde a droit, le guerrier n’est pas limité à la liste ci-dessus.
•
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)+0(divers)=+1
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG)+0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Morgenstern, 1d8+2, x2 (critique) )

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (épée courte, 1d6+2, 19/20 x2 (critique) )

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Fronde, 1d4, x2 (critique), 15m)

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

• Dés de vie : d10; Points de vie : 13
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 12/12/11(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 12/12/11(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 5 Cou : 

12/12/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 15/12/14
(Sd :3/Rs 150)
Zone 7 – Bras droit : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 24 Poitrine D : 

15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 25 Poitrine G : 

15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 16 – Bras gauche : 15/12/14
(Sd :3/Rs: 15)
Zone 8 – Coude droit : 12/12/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 28-29 Flanc G : 

15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 17 – Coude gauche : 13/13/12
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 30 Bassin :

12/12/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 10 – Main droite : 12/12/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 20 – Cuisse gauche : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 19 – Main gauche : 12/12/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 21 – Genou gauche : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 13 – Jambe droite : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 22 – Jambe gauche : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Zone 14 – Pied droit : 15/12/14
(Sd :3/Rs : 15)
Zone 23 – Pied gauche : 15/12/14
(Sd :3/Rs :15)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Manteau de fourrure=1kg, botte de cuire clouté=0.75kg, gants de cuire=0.1kg. Poids total=1.85Kg.
• Morgenstern, épée courte, Poids total=5 Kg.

• Armure : armure de cuire clouté (Bonus de Dex max.: +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 13,25Kg). Contenu : 13 kg  (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 6 PP, 9 PO, 8 PA, 5 PC.  Poids : 0,28 kg (28 pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.

• Poids transporté : 30,1kg, sans sac : 16,85kg.

• Encombrement : Intermédiaire 
[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
Marek est très imposant avec son mètre 80 pour 85 kg, cependant cela ne se voit pas forcément quand il est habillé, j’entends par là qu’il n’est pas disproportionné. Il est ce qu’on appel « une gueule », un visage très marqué, autant dire qu’il est loin des canons de la beauté. Son visage est légèrement tordu, pas très symétrique, il affiche toujours un air dur presque agressif, ses pommettes son saillantes, son menton plus qu’affirmé. Sa peau est rugueuse. Il prend le temps de se raser mais arbore tout de même régulièrement une barbe de plusieurs jours.  Il est d’une virilité à toute épreuve… Pour ce qui est de la corpulence, son passé de « vivant » (bon c’est pas son style) se voit une fois torse nu, on ne distingue pas vraiment sa ceinture abdominale… planquée sous une couche de matières grasses.
Description psychologique

  Très impulsif, Marek n’hésite que rarement à en venir aux mains. Il ne regrette jamais ce qu’il a fait, « le passé c’est le passé, si on se pourri la vie avec on avance pas ». Il est tous sauf bête mais préfère ménager son cerveau et marcher à l’instinct bien que ce dernier l’a souvent envoyé dans le mur ; voici une habitude qui va en changeant chez lui d’ailleurs. Sa propension à la violence est du, certes, à un traumatisme durant l’enfance (voire BG) mais on ne peu pas le considéré comme fou, il cherche à se soigner pour faire plaisir à sa famille. Il n’est pas complètement incontrôlable, car rarement énervé, il prend juste du plaisir au combat et a tendance à le chercher quand il en a l’occasion. Cruel il l’est clairement mais avec ceux qui, à ses yeux, l’on mérité. 

  Son but est… en fait, dans un premier temps il veut essayer de se « civiliser » un peu, et il compte peut-être rejoindre l’armée d’un pays qui lui plaira pour gravir les échelons si possible bien qu’il ne s’en sente pas capable.
(En fait il cherche à s’intégrer, il est temps pour lui de terminer sa jeunesse et de passer aux choses serieuses)
Background









