	Fiche de personnage de Xeal dit « Tigris » 
Race
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Age

25 ans
Taille

1 m 85
Poids

87 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
La Mort viendra te chercher aujourd’hui, c’est un honneur pour moi d’être son messager.
Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Honneur
0

Elément
Feu
Divinité
Hajama, le courageux (Zakhara)
Guilde
Cercle de l’Ouroboros
Force
14 (+2)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
6 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 3
• Acrobatie : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Bluff : 0(Degré) -2 (modif. SAG) = -2
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Diplomatie : 0(Degré) -2 (modif. CHA) = -2
• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Dressage : 0(Degré) -2 (modif. CHA) = -2
• Équilibre : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5
• Équitation : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Estimation : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Evasion : 0(Degré) +4 (modif. DEX) +6 (cordes) = +4 / +10 (cordes)
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Intimidation : 4(Degré) -2 (modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 3(Degré) +2 (modif. FOR) = +5
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Renseignements : 0(Degré) -2 (modif. CHA) = -2
• Représentation : 0(Degré) -2 (modif. CHA) = -2
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Survie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
Dons
• Attaque en finesse
• Combat à deux armes
• Arme secondaire disproportionnée
Langues

Commun, Illuskan et Langage codé du Cercle
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)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4 (modif.DEX)+(bonus divers)= +4
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+4(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20=5+1d20 (Canne-épée, 1d6+2 perf, critique 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+4(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Shamshir de Katzbalger, 1d8+2 tranch, critique 19-20/x2)

Outrance : +3/+3 (Combat à deux armes)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+4(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (arc long, 1d8, x3, portée 30m)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+4(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (jambyia, 1d4+2, critique 18-20/x3, portée 5m)

• CA : 18 = 10 + 4 + 4. Contact : 14 = 10 + 4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 14 = 10 + 4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+1(modif.CON)=11 
Inventaire
• Vêtements portés : tenue d’explorateur, 4 Kg ; gants de cuir clouté, 0.25kg ; cuissardes, 0.5kg ; cape de daim, 1.5kg ; bourse en cuir, 0.22kg ; Anneau de l’Ouroboros (main gauche) ; écharpe de l’Ouroboros (en bandoulière). Poids total en Kg : 6.47kg.

• Arme, Poids en Kg : 

• Canne-épée, 1 Kg. 

• 2 Shamshir de Katzbalger, 2x 2 Kg. 

• Arc long, 1,5 Kg. 

• Jambyia (dague), 0,5 Kg.

• Armure : cuir clouté en peau de requin de maître (régional : Da’aï Chikiza) (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 9Kg).

• HavreSac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 10Kg). Contenu : objet (Poids en Kg), 20 flèches (1kg), couverture épaisse (1.5kg), briquet à amadou, corde de chanvre (5kg), paillasse (2.5kg), boussole (0.05kg), masque de gang.
Richesse
Trésor : 8PP, 7PO, 8PA, 9PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) 0,28kg
Charge

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

• Poids transporté : 32,83kg, sans sac : 22,53kg.

• 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
Ce grand guerrier solidement bâti surprend à première vue par sa grâce féline particulièrement troublante. Le moindre de ses mouvements est vif et souple et le mouvement fluide de sa cape lorsqu’il marche lui donne parfois l’aspect d’un fantôme, ou plutôt d’une ombre sur le point de s’évanouir dans l’air.
Un autre détail troublant est la présence de deux épées à ses côtés, bien trop grandes pour être maniées ensemble pense-t-on…

Il porte dans son dos ou attaché à son sac un arc long et s’appuie fréquemment sur une canne de marche comme beaucoup de grands voyageurs, cette dernière portant une tête de tigre à dents de sabre sculptée en guise de pommeau. Lorsqu’il se déplace, il porte presque systématiquement son chapeau à bords large, manière de dissimuler son visage.
En effet, souvenir d’un combat un peu trop proche d’être son dernier, Xeal porte une cicatrice sur le côté gauche de son visage, cette blessure lui ayant coûté plus qu’un peu de sang puisqu’il y perdit son œil gauche. Son regard gris froid comme l’acier s’accompagne à présent d’un œil vitreux particulièrement dérangeant pour celui qui le fixe. Néanmoins cela remonte à quelques années et il s’est adapté pour compenser ce handicap qui n’en est plus un.
Ses cheveux longs, noirs comme la nuit, sont le plus souvent libres, ajoutant à son aspect fantomatique.
Description psychologique

Xeal est froid comme son regard d’acier. Le peu de paroles qu’il prononce sont presque un honneur pour ceux qui les entendent ou signe qu’un danger approche. Très peu enclin aux effusions sentimentales, il n’en reste pas moins un compagnon loyal et fiable prêt à tout pour remplir sa mission.
Au combat il ne recule pas et se bat comme un fauve, se lançant dans la bataille avec une détermination implacable. Il n’est cependant pas irréfléchi ou téméraire, mais le dogme de courage de son dieu le pousse à agir.

Le Cercle de l’Ouroboros est sa famille, c’est à peine s’il se considère comme un adopté tant il ne peut s’imaginer briser ce lien. À ce titre, il considère chaque membre du Cercle comme l’un de ses frères ou sœurs, et les nouvelles recrues comme des nouveaux nés dans la famille.

Un grand trouble sommeille en lui. Son passé avant le Cercle n’est pas tout à fait clair pour lui. Sa survie relevant pratiquement du miracle, il voue une haine implacable envers ceux qui l’ont laissé seul, et fait preuve d’une grande compassion envers ceux sur lesquels le sort s’est acharné.
Un indice sur son passé enfoui dans son inconscient : il éprouve une peur panique de l’orage. Cela se traduit par des crises d’angoisse, le laissant pétrifié, tremblant, le regard d’une bête affolée.

La perte de son œil gauche lui inspira une vision particulière de la Vie et de la Mort.

Background
Une nuit glaciale… la pluie battante… le tonnerre grondant qui résonnait dans sa poitrine… les éclairs zébrant le ciel comme des serpents de lumière filant se cacher derrière les pics des montagnes ou au loin dans la forêt…
Tout ce dont il se souvient est cette marche forcée dans la nuit, le visage trempé de sueur, de larmes, de pluie. Ses vêtements couverts de boue tout comme la moindre parcelle de sa peau. Ses genoux de même que ses mains étaient égratigné par de multiples chutes dans sa fuite. Les arbres autour de lui ressemblaient à des monstres de ténèbres, des géants prêts à l’écraser. Et au loin, le grondement de la rivière gonflée par l’orage, rugissant comme une créature effroyable.

La marche avait miné ses dernières forces et son esprit de bête traquée ne lui en donnait plus la moindre, il avançait tel un fantôme sans but aucun, tenant debout par miracle et mettant un pied devant l’autre par une action toute aussi miraculeuse. Alors que sa vue se troublait, plus par l’abandon de ses forces que par l’eau qui ruisselait sur son visage, il aperçut des lumières juste avant de s’écrouler aux pieds d’un arbre.

Ces images reviennent périodiquement dans des cauchemars affreusement réels, le tirant du sommeil en sueur et le cœur battant à tout rompre. Son enfance est trouble, il n’a que peu d’images « d’avant », c’est-à-dire avant d’entrer dans la confrérie. Il pourrait prendre cela pour une invention de son esprit endormi si ce n’était cette terreur incontrôlable qui s’enroule autour de lui et de son âme, telle un serpent prêt à l’étouffer dans ses anneaux, lorsque dehors gronde la tempête. Tout ce qu’il sait est qu’il fut accueilli par le Cercle alors qu’il n’était qu’un jeune enfant, peut-être à l’âge de 5 ou 6 ans.
Jamais très loquace ni dans sa jeunesse et encore moins à présent, Xeal a très rapidement adhéré aux idéaux de sa famille d’adoption. Le Cercle de l’Ouroboros lui a ouvert les bras et s’est substitué à la famille que le garçon n’a jamais eue ou, du moins, a perdue. Il a juré fidélité et loyauté à tous les membres qu’il considère comme ses frères et sœurs. Ceux qui ont appris à le connaître savent que derrière son visage impassible, une foule de sentiments agitent le cœur du guerrier au regard d’acier.

Il ne dit mot mais son esprit n’est pas pour autant celui d’un mollusque (quoique certains mollusques puissent être plutôt malins) et ses qualités au combat se sont très vite développées au point d’en faire un combattant redoutable. Il développa un style peu usuel, profitant de sa grande habileté à l’épée mais aussi de sa précision naturelle au tir.

Il aurait pu devenir un grand marin sans cette peur de l’orage, l’empêchant de traverser les tempêtes que tout navire peut être amené à affronter tôt ou tard. Il se porta donc vers des activités plus « terrestres » pour le compte de l’Ouroboros.

Xeal a déjà vu la mort de près, de très près même puisque cette vision fut la dernière de son œil gauche, elle lui prit son œil comme tribut en échange d’un sursis. Néanmoins, le guerrier ne souffre plus de ce handicap et son œil droit compense cette perte de même que son instinct. Mais la vue de cette cicatrice a déjà troublé bon nombre de personnes, y compris des proches du guerrier et d’autant plus des étrangers, poussant Xeal à dissimuler son visage sous une capuche ou, plus fréquemment, son chapeau à bord large, cachant son visage dans l’ombre qu’ils procurent. Il commence, cependant, à savoir utiliser ce regard de mort à son avantage.
Son retour sur le continent, après avoir passé une grande partie de sa vie dans la patrie du Cercle, fait souffler sur lui le vent de l’aventure, mais sans lui indiquer pour l’instant un cap défini. Le guerrier impassible a décidé de se laisser porter… au moins un temps.










