	Fiche de personnage de Erya
Race

Humaine (Sharienne)
Avatar
Age

19 ans
Taille

1.61 m
Poids

49 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« La vie : une course contre la mort... Le meilleur ne gagne pas ».
Alignement
Loyal/Neutre (5/20)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : (30) / Effectif : (30)
Divinité
Akadi
Guilde
La Compagnie des Marches (en cours)
Force
18 (+4)
Intelligence
8 (-1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
6 (-2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : (2 + (-1) x4 +4 (humaine)

• Compétence : 
• Artisanat (Tissage) : 4-1= +3
• Dressage : 3+1= +4
• Equitation : 1+3= +4
Dons
• Science de l’initiative

• Rapid Assaut (Book of the Nine Swords): Ajoute 1d6 aux dégâts lors d'une attaque pendant le 1er round d'un combat.
• Cheetah Tribe (Book of the Shining South): Permet de charger une fois par heure à 4 x sa vitesse de déplacement au lieu de 2x habituellement. (Doit faire partie de la tribu du Guépard).
Langues

Commun, Sharan
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 + langue régional.
• 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

• 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).
• 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. 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.
•
Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : (3)+(4)= +(7)
• BBA : +1 (mettre la base selon la classe)

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+4+1d20 (Epée à deux mains, 2d6 + 4, 19-20 x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+4+1(maître) +1d20 (Javeline (don de la Compagnie des marches), 1d6+4, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+3+1(maître) +1d20 (Javeline, 1d6, x2, 9m)
• Dés de vie : D10 ; Points de vie : 11
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 17/13/14(Sd : 10/Rs : 20)

Zone 4 - Visage : 13/13/10(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 5 Cou : 

17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 15 – Epaule gauche : 17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 7 – Bras droit : 17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D : 

17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G : 

17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 16 – Bras gauche : 17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 8 – Coude droit : 13/13/10
(Sd :00/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 28-29 Flanc G : 

17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 17 – Coude gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 13/13/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

17/13/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 13/13/10
(Sd :0/Rs :00)
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 : (Habit polaire, 3.5kg + Cape en Daim, 1.5kg + Echarpe). Poids total en Kg = 5kg.
• Epée à deux mains + javeline, 4+1= 5kg.
• Armure : Chemise de maille (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12.5Kg).

• Sac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 1Kg). Contenu : Outre d’eau (vide) 1 Kg + Tête à Dagarkin + Fil et Aiguille.
Richesse
Trésor : 7 PP, 7 PO, 1 PA, 9 PC.  Poids : 24x0,01kg= 0.24kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire entre 100Kg, Charge lourde entre 150Kg.

• Poids transporté : 23.5kg, sans sac : 22.5kg.

• Encombrement : Léger
[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
Petit bout de femme, agile et athlétique, taillé pour la course et la chasse. Sa force extraordinaire se caractérise dans la fureur d’une traque ou d’un combat.
Souvent habillée légèrement pour être à l’aise, elle a investie dans une armure et des habits chauds pour tenir aux nouveaux défis qui l’attendent. 
 Description psychologique

Paradoxalement à ses qualités physiques, son mental ne la favorise pas pour ses occupations favorites. Elle pèche souvent par un manque de motivation et se lasse très vite quand la situation ne tourne pas à son avantage. D’une imprévisibilité rare, elle ne cesse d’étonner son monde par des remarques pas  toujours appropriées et parfois insultantes pour certains.
Background
Erya Ep-Handra, fille du Shaar, est une guerrière de la tribu du guépard située entre les Monts Uthangol et le Grand Rift. Elevée dans la pure tradition nomade de cette immense région de plaine, elle aime parcourir à grandes foulés les grandes étendues sauvages seul ou en groupe pour chasser de quoi de manger ou éloigner les menaces potentielles. Elle participe également à la vie chez les siens en fabricant des étoffes ou du tissu, élément dont est constitué son fourreau d’épée dorsale qui lui permet de sortir son arme sans la moindre gêne ou résistance. 

Courant à la vitesse du vent, elle se reconnaît en Akadi (Déesse de l’air) car c’est dans ces instants là qu’elle aime se sentir vivre, qu’elle prend conscience de son véritable«moi».
Sa vision de sa déesse non loin de la colline de Blaskautel, l’endroit où son avatar est apparu la première fois aux yeux des hommes, ne changea rien à son rythme de vie le dogme de celle-ci n’étant pas très contraignant. De rare moment, elle lui adresse une prière pour la remercier de ce don que lui a fait la nature comme par exemple après une traque ou un raid très périlleux. 

Revenant d’un de ces fameux raids avec son cousin Xoralundra, elle apprend que sa tribu va s’allier avec une autre où les prêtres de Malar sont influents. Haïssant au plus haut point ces chasseurs dégénérés, elle décide en accord avec Xora de quitter la tribu. Partant tout deux vers le nord, elle se rend compte qu’elle en connaît assez peu sur ce druide la surpassant en sagesse et en connaissance sur la tribu. Ayant tout deux entendus parler, dans les rares villages traversés, d’une compagnie située bien plus au nord dans une région où Malar est combattu par différentes races, ils n’hésitèrent pas et prirent la direction des Marches d’argents.









