	Fiche de personnage de Requiem
Race

Humain.
Age

23 ans.
Taille

1m80.
Poids

70 kg.
Niveau
1.
Expérience
0.
Classe
Rôdeur.
« Un rôdeur m’a dis un jour, un grain de bravoure pour trois grains de folie ! Il suffit de tracer son chemin…  »

Alignement
Chaotique Neutre 
        (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 55 / Effectif : 55.
Divinité
Shaundakul.
Guilde
Aucune.
Force
15 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
11 (±0)
Constitution
11 (+0)
Charisme
11 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Discrétion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
• Ami des Bêtes. 

• 
• Pistage.
Langues

Commun, Elfique et Draconien.

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 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 rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+2
• 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 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• 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 : d8 ; Points de vie : 8+(modif. CON) 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

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

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

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

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

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.
• Arme, Poids en Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Description psychologique

Background
Quelle encre noircie d’infamie pourra bien tracer à la prospérité l’histoire que je vais décrire ! En quel siècle maudit et détestable avons-nous pris naissance, qu’il faille que nous y voyions arriver des choses dont le seul récit fait dresser les cheveux de ceux qui l’entende ?
Mais faut-il encore que tant d’exemples barbares et dénaturés paraissent parmi la nation la plus courtoise et la plus humaine du monde ? Ô Ciel, à quoi nous réservez-vous ! Ces accidents exécrables et inouïs sont les avant-coureurs de votre ire, si par saint amendement nous ne la prévenons. Voici une cruauté non moins étrange que véritable, j’en parle comme témoin oculaire. Elle mérite d’être écrite en lettres de sang en cette sorte...

~¤Histoire¤~

Le soleil brillait ce matin, la Cité d'Eauprofonde était paisible, un calme serein tapissait les rues peuplées de différents gens sortis prendre l'air et ce promener dans la ville, sous un soleil de plomb et un ciel bleu azur. Un jeune garçon, en pleine adolescence, traversait les rues évitant les passants, slalomant entre les différents commerçants du marché, comme poursuivit par quelque chose ou quelqu'un. Le garçon courait les bras resserrés devant sa poitrine, comme pour protéger quelque chose de précieux. Le sourire aux lèvres, et un éclat dans les yeux, il courait dans Eauprodonde, poursuivit par trois hommes.

Trois gardes, trois hommes de la célèbre Garde pourpre protégeant la ville et réglant les conflits, trois silhouettes, trois ombres, essayant tant bien que mal à rattraper le jeune homme bien vivace. . Les bâtiments nationaux son encore intacts et le grand palais où demeure le Seigneur de la ville, est un des symbole de la région. Évidemment de tels œuvres architecturales sont constamment surveillées par une milice spéciale, appelée la Garde pourpre. Mais revenons à notre histoire.

L'adolescent s'arrête violemment dans sa course, bifurque sur la droite et rentre dans une petite rue, puis dans l'embouchure d'une grande bâtisse insalubre.

Quelques secondes après, les trois gardes arrivent, l'un deux stoppe sa course et essayant de reprendre son souffle crie "les gars... Je m'arrête là, je vais chercher du renfort. Attrapez moi ce petit vaurien !"
Les deux autres continuent leur course, comme si ils n'avaient rien entendu, apercevant le jeune homme, ils accélèrent se sachant près du but. Le jeune garçon doué d'une souplesse et d'une agilité peu commune, saute, passe sous les tables, enjambe les chaises, monte par trois marches les escaliers. Une main s'approche de son pied droit....
Manquer ! Un des deux gardes restant, s'écroule au sol fatigué de sa course et déçu de l'avoir manqué. Le dernier des gardes, bien plus athlétique que les autres, jouit aussi d'une célérité impressionnante, à l'instar du jeune adolescent, il saute, enjambe et avale les escaliers.
La course folle se poursuit jusqu'au sommet de la bâtisse. Le garçon reprend quelque peu son souffle et marche lentement, le sol, craquant sous son poids pourtant léger. Le garde arrive en trombe au sommet, et vois le garçon essoufflé. Il fait mine de ne pas avoir subit le choc physique et respiratoire de la course et s'approche de l'adolescent.

Celui ci se retourne, les yeux baignant de larmes serrant près de son coeur son butin si précieux. Ses yeux bleu troublés par les larmes qui ruissèlent, regardent le garde, apeurés et cherchant du réconfort.
Des cheveux brun flottent dans la douce brise de l'après midi, ainsi que les haillons que portent le jeune garçon.
Le garde pose sa main sur l'épaule du petit brun "Je me nomme Marth.... Et toi ?" Le jeune garçon hésite, ses yeux parcours le toit, cherchant une porte de sortie, damnation ! Rien ne peut servir à une fuite. Les yeux couleur océan se pose alors sur le garde. Un jeune garde, bien bâtit, solide, il porte l'armure divinement bien, et son épée qui jonche au fourreau sur son flanc gauche, ne semble pas être un fardeau.
Le garde est beau, le teint bronzé, les yeux marron, avec une incroyable pupille noire, le rendant envoutant et compatissant. Des sourcils bien taillés, un front clair sans traces ni ombrages, une chevelure brune, fine et mi longue. L'adolescent plonge son regard dans celui du garde...
Un craquement du sol, une légère brise, des cheveux bruns qui volent...
Le jeune garçon se blotti près du corps de l'homme, enveloppant ses bras autour de son torse, laissant échapper deux pommes vertes sur le sol, dont l'une trop mûr, s'éclate au contact du sol.

Le garde est surpris, la brise fraiche caressant son visage, contraste avec la chaleur de se coeur qui bat près du sien.
Un murmure, une buée sur l'armure du garde, un mot qui raisonne..."Requiems"
*Et nous qui avions crus que ce garçon avait volé un trésor national*









