	Fiche de personnage de Sagnerok

Race

Humain (Illuskien)
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Age

27 ans
Taille

1.78 m
Poids

95 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
Je n’ai que faire de me reposer, l’apprentissage est ma voie.

Alignement
Chaotique Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40 / Effectif : 40

Divinité
Aucun

Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
8 (-1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2-1)x4 = 4

Nombre de points de compétence par niveau : (2-1) = 1

• Artisanat : 0(Degré) -1 (modif. INT) = -1
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Saut : +1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3

• Perception auditive: +2(Degré) –1 (modif. SAG) = +1
• Detection: +3(Degré) –1 (modif. SAG) = +2

• Discretion: +2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5

Dons
• Arme de prédilection (épée longue)

• Reflexes surhumains (+2 jets reflexe)

• Volonté de fer (+2 jets volonté)

Langues

 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). 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)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+2(réflexes surhumains)=+5
• Volonté : 0(Base)-1(modif. SAG)+2(volonté de fer)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (+3)+(bonus divers)= +(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+2+1(Arme de prédilection)+1d20 (épée longue, 1d8+2, critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

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

• 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 : 10+(3)= 13 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris

Zone 3 - Crâne : 19/14/16(Sd :10/Rs :25)

Zone 4 - Visage : 14/14/11(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

14/14/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

19/14/16
(Sd :10/Rs :25)
Zone 25 Poitrine G : 

19/14/16
(Sd :10/Rs :25)
Zone 16 – Bras gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

19/14/16
(Sd :10/Rs :25)
Zone 28-29 Flanc G : 

19/14/16
(Sd :10/Rs :25)
Zone 17 – Coude gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 14/14/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

19/14/16
(Sd :2/Rs :10)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 19/14/16
(Sd :10/Rs :25)
Zone 22 – Jambe gauche : 19/14/16
(Sd :10/Rs :25)
Zone 14 – Pied droit : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

Chainse (0kg), Chausses (0kg), Bottes de cuir cloutés (0,75kg la paire), Gants de cuir cloutés (0,25kg la paire), Cape de laine bouillie (0kg).

• Arme, Poids en Kg.

Epée longue 2kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

Cuirasse +5 (+3 ; -4 ; 9m ; 15 kg)

Bouclier +1 (0 ; -1 ; 9m ; 3 kg)

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 13,5Kg). Contenu : objet (12,5kg).

Sac à dos : 1kg  Contenu : outre de peau (1kg/5kg), bourse en cuir, noir pour épées (0,5kg), bandages 1m, briquet à amadou, corde de chanvre (5kg), 4 rations de survie (0,5 kg chacune).
Richesse
Trésor : 0PP, 8PO, 8PA, 7PC.  Poids : 0,23 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 19Kg et 58kg, Charge lourde entre 58Kg et 87,5kg.

• Poids transporté : 34,5kg, sans sac : 21kg.

• 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
On ne pas dire que Sagnerok en impose quand on le voit, mais on voit quand même qu’il sait se battre. Ses traits sont souvent tirés, il a les cheveux chatains, les yeux presque noirs et le peau legerement basanée (logique, vu qu’il vient de Rashéménie). Il a plusieurs traces de blessures, mais elles sont cachés par son armure qu’il porte presque sans arrêt. Sa démarche est élancée et il est très agile dans ses déplacements. Il a une voix grave mais relativement discrète. Cela lui permet de pouvoir capter l’attention, sans que son interlocuteur se sente menacé.

Description psychologique

Sagnerok est très sur de lui, même si il reste conscient de ne pas prendre toujours les bonnes décision. Il reste ouvert à la discussion avec les autres mais il change rarement son point de vue, même si il ne l’admet pas. Il aime les confreries, et estime à avoir beaucoup à apprendre des autres. Il est poli, du moins autant que son language le lui permet. Il sait aussi rester discret, même si il lui arrive de s’emporter un peu plus vite que les autres.

Background
Sanerok est le troisième fils d'une famille d'aubergiste. Contrairement aux autres membres de sa famille, Sagnerok n'est que peu interessé par la cuisine ou le brassage de la bière, activité familiales traditionelles depuis plusieurs générations dans sa famille. Dès son plus jeune âge, ce sont les guerriers qui interessent le petit Sagnerok et il passe des longues heures dans la salle commune de l'auberge familiale, située le long d'une route commerciale, à écouter voyageurs et troubadours raconter les exploits des grands guerriers de ce monde.

A l'âge de 7 ans, Sagnerok a déja décidé de son avenir : il sera un grand guerrier, peut être le plus. Au grand désarroi de sa famille, Sagnerok commence à passer de longues heures un bâton à la main, mimant des combats contre des adversaires imaginaires. Parfois, il arrive même à convaincre un client amusé de lui enseigner quelques passes d'armes.

Un jour, son père Daryll, ayant abandonné tout espoir de faire de lui un honnête aubergiste, décide de confier son éducation à un vieux guerrier de passage, Aldrick, en échange du gite et du couvert ainsi que de quelques piècettes d'argent. Après presque deux ans d'entrainement quotidien, Aldrick annonce à Arion qu'il ne peut plus rien lui apprendre de plus sur le métier des armes. Pour continuer à progresser, Sagnerok devra trouver un maître plus expérimenté. De plus, le contact avec d'autres guerriers et d'autres styles de combat ne pourraient qu'être bénéfiques à son apprentissage.

Quelques jours et de houleuses discussions plus tard, Sagnerok quitte sa famille et son vieux maître et prend la route, bien décidé à parfaire son apprentissage dans la Voie du Guerrier.









