	Fiche de personnage de Stelina
Race

Humain (nomades tuigans des Désolations sans Fin) 
Avatar
Age

25 ans
Taille

1.63 m
Poids

51 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Seuls les dangers du voyage possèdent  le pouvoir de vous tirer des griffes de l’ennui. »

Alignement
Chaotique Bon (35/5)
Réputation

0
Santé mentale
Départ :50 / Effectif :50
Divinité
Séluné
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 +4 = 12 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) +1 = 3
• Artisanat : 0 (Degré) + 0 (modif. INT) = +0
• Dressage : 0 (Degré) + 1 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 4 (Degré) + 2 (modif. DEX) + 3 (don) = +9
• Escalade : 0 (Degré) + 1 (modif. FOR) = +1
• Intimidation : 4 (Degré) + 1 (modif. CHA) = +5
• Natation : 0 (Degré) + 1 (modif. FOR) = +1
• Saut : 0 (Degré) + 1 (modif. FOR) = +1
• Représentation (danse) : 2 (degré) + 1 (modif. CHA) = +3
Dons
• Cavalier émérite
• Combat monté
• Tir monté
Langues

Commun, Tuigan
Caractéristiques Raciales
• 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)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20+2 (Sabre d’abordage, 1d6+1, 19/20 X2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1d20+2 (dague, 1d4+1, 19-20/X2))

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+4 (arc court composite de maître, 1d6, X3, 21m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 1d20+3 (dague, 1d4+1, 19-20/X2, 3m)

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2=12
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 21/12/19(Sd :10/Rs :25)

Zone 4 - Visage : 10/12/10(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 5 Cou : 

16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 15 – Epaule gauche : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 7 – Bras droit : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D : 

16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G : 

16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 16 – Bras gauche : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 8 – Coude droit : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

16/12/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

14/12/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/12/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

16/12/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/12/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, bracelets d’archer, bottes de cuir souple. 3 Kg
• Arc court composite, 2 lots de flèches, sabre d’abordage, dague. 5Kg
• Armure : Chemise de mailles, Cervelière simple en acier (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 13.5Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 5.5Kg). 
      Contenu : 
· 1 ration de survie, 1 outre de peau (remplie), 1 bourse en cuir, 
Sac à dos en cuir bouilli (1 Kg)

    Contenu :

-     Paillasse (2.5Kg)

Richesse
Trésor : 0PP, 8PO, 3PA, 8PC.  Poids : 0.19Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 30.69kg, sans sac : 21.5kg.

• 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
Assez petite et menue, débordante d’énergie, Stelina garde toujours un petit sourire en coin. Ce sourire lui donne un air assez énigmatique. Elle n’a pas des allures de guerrière malgré son équipement. Elle se déplace rarement sans un arc et des flèches, et porte une longue et mystérieuse cicatrice sur le dos.
Description psychologique

Stelina est plus malicieuse que réellement intelligente. Elle a parfois tendance à s’emporter face aux moqueries mais préfère éviter les affrontements lorsque faire se peut. Malgré tout, une fois dans la bataille, elle semble changer de personnalité.
En soif de nouvelles choses, et ayant quitté pour cela sa terre d’origine, elle est pleine de curiosité au sujet de tout ce qu’elle ne connaît pas, ce qui peut la rendre insupportable, ou même attachante…

Background
D'après les dires de son père, Stelina n'est qu'un "accident".
En effet, ce commerçant du Cormyr de passage dans les Terres de la Horde ne s'attendait pas à y avoir une fille.
C'est donc sans son père, reparti dans sa patrie d'origine, qu'elle fit son éducation.
Tout le mal que sa mère lui dit sur cet homme qui l'avait abandonnée après lui avoir donné un enfant ne pu détruire son côté enjoué.
Impressionnée par les exploits guerriers des hommes de sa tribu, elle ne pu s'empêcher de supplier Ingham, le vieil et valeureux guerrier du clan, de l'initier à l'art de la guerre. Ce fier combattant, lui enseigna le maniement des armes ainsi que des rudiments de stratégie. Elle fit montre d'une prédisposition à l'arc et d'un attachement certain pour ces nobles bêtes que sont les chevaux, c'est ainsi qu'elle devint archer monté.
Ayant soif de nouveaux paysages et de nouveaux visages, elle s'en fut au Cormyr, où elle trouva refuge chez un prêtre de Séluné. Son cheval lui fût dérobé pendant la nuit. Ce prêtre, Idiel, lui appris ce qu'elle devait savoir des divinités. Se sentant profondément en accord avec les préceptes de Séluné, elle discuta longuement avec le prêtre, et devint à son tour une fidèle de Séluné.
Aujourd’hui en quête d’un nouveau cheval, mais sans le sou pour se le procurer, Stelina cherche une manière de refaire sa bourse. Cela pourrait peut-être marquer le début de ses aventures…


	








