	Fiche de personnage de Welk Laeryn

Race

Humain (Chondathien)
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Age

18ans
Taille

1m82
Poids

75 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« … »

Alignement
Chaotique Bon
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Gond (Nebelon)
Guilde
aucune
Force
15 (+2)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
15 (+2)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+0)x4 +4 (racial)= 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+0) +1 (racial) = 3

• Artisanat [C] (Fabrication d’armure) : 1(Degré) +0 (modif. INT) = +1
• Acrobatie [hc] : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Discrétion [hc] : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Equilibre [hc] : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade [C]: 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4

• Saut [C]: 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3
Dons
• Arme de prédilection : Hache d’Arme.
• Esquive

• Souplesse du serpent

Langues

Commun

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)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=-1
Caractéristiques en Combat

• Initiative :3+0= +3

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+2+1(Arme de predilection)+1d20 (Hache d’Arme, 1d8+2, x3)

• 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+(2) 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris

Zone 3 - Crâne : 18/14/15(Sd :10/Rs :20)

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

Zone 6 – Epaule droite : 18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
Zone 5 Cou : 

18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
Zone 15 – Epaule gauche : 18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
Zone 7 – Bras droit : 18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D : 

18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G : 

18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
Zone 16 – Bras gauche : 18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
Zone 8 – Coude droit : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

18/14/15
(Sd 10/Rs :20)
Zone 28-29 Flanc G : 

18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
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 :

18/14/15
(Sd :10/Rs :20)
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 : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
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 : Tenue polaire, 3,5Kg

• Hache d’arme de maître, 3Kg.

• Armure : 

· Chemise de maille (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12,5Kg).

· Rondache en acier (Bonus de Dex max. : /; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 3Kg)

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (8.5 Kg).

· Morceau de craie, 0Kg

· Pierre à aiguiser, 0.5Kg

· Allume feu, ?

· Dague, 0.5Kg

· Paillasse, 2.5Kg

· Ration de survie x3, 1.5Kg

· Tenue polaire, 3.5Kg

· = 8.5Kg

Richesse
Trésor : 10PP, 0PO, 3PA, 7PC.  Poids : 0.2 Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire entre 33 et 66,5Kg, Charge lourde entre 66,5 et 100Kg.

• Poids transporté : 30.7 kg, sans sac : 19.2 kg.

• 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
Welk est né d’un père Damarien et d’une mère Chondathienne, mais c’est de cette dernière que ce jeune homme tient le plus. 

Il est grand et élancé, si bien que son oncle Batô le trouve un peu maigrichon.

Ses cheveux blond, qu’il a laissé pousser jusqu’aux épaules, encadrent un visage anguleux, ses yeux marrons surplombant un nez bien droit et des pommettes saillantes. Il garde bien souvent ses cheveux attachés, habitude qu’il a prise à la forge pour éviter toute gêne pendant son travail.

Il porte habituellement une chemise de maille, des vêtements amples et sombres, et il n’est pas rare de le voir emmitoufler sous sa cape de fourrure grise, qu’il affectionne tant.

Enfant il a été sauvagement mordu à la main gauche par un chien loup, et garde depuis une terrible cicatrice qu’il cache sous un gant en tissu de couleur blanche.

Description psychologique

Ce jeune guerrier affectionne plus que tout la compagnie de ses amis aux quels il reste irrémédiablement fidèle, quels qu’en soit les conséquences.

C’est auprès d’eux qu’il a développé son goût pour l’escalade, en jouant à « attrape gobelin » sur tous les toits du voisinage.

Il est d’une nature curieuse, et aime la nouveauté. Méthodique jusqu’à énerver ses compagnons, il n’entreprend rien de dangereux sans avoir mis au point au préalable un plan A, B voir C …

Sa funeste rencontre avec un chien loup a laissé en lui une peur viscérale envers tout représentant de la race canine, et il reste mal à l’aise face aux animaux en général.

Background
Chaleur … quiétude … bien-être …

- Welk !

La tête à moitié enfouie dans l’oreiller, ses plumes bien tassées contre le visage, la couverture remontée jusqu’aux oreilles…

- WELK !!
- Oho ! Welk !

La fenêtre grande ouverte, l’air frais du matin pénétrant dans la chambre, quelques particules de poussière rendues visibles grâce au soleil, celui-ci illuminant la chambre d’une douce lumière …

- Mais qu’est-ce qu’il fait ?!
- Par le mamelon de Sharess, si ce fils de Troll est au lit, ça va barder !
- Rith ! arrête de jurer tout le temps comme ça !
- Je jure pas : je préviens… WELK !!

L’odeur boisée de la forge, celle plus âcre des fourneaux, et le joyeux tintement des marteaux frappant, tordant, façonnant le métal …

- Bon ça suffit comme ça, je monte le tirer du lit … 

Welk se décida enfin à ouvrir les yeux, et écarta à contre-cœur sa couverture. Il n’était pourtant pas du genre à rester au lit pendant des heures, mais il savait que c’était sans doute la dernière fois qu’il aurait l’occasion de le faire, du moins dans ce lit, dans cette chambre, dans cette forge. 
Et puis, ses amis pouvaient bien patienter quelques minutes !
Soudainement, le visage d’un jeune elfe apparut dans l’encadrement de la fenêtre, la tête en bas.

- Dis donc le grouilleux, tu vas sortir de ta grotte oui ? Ca fait bien 10 minutes qu’on t’appelle avec Caly, t’es devenu sourd ou quoi ? 
- Désolé Rith, j’arrive tout de suite.
- Mmoué, maugréa l’elfe, je me méfie quand même, avec toi « tout de suite » se transforme bien souvent en « dans trois heures »…

Et la tête disparue.

Welk sortit d’un bond du lit, et enfila rapidement les quelques vêtements qu’il avait préparés la veille. 
Welk Laeryn était un jeune humain à la peau plutôt pâle et à la chevelure dorée. Il était relativement grand et si le travail à la forge l’avait bien endurcit, c’était surtout les nombreuses heures passés sur les toits de Yartar en compagnie de ses amis qui avait marqué son allure : il était élancé, avait des muscles noueux et possédait une démarche souple et sure.
Le jeune homme enfila ses bottes, boucla son ceinturon, et hissa son sac de cuir sur son épaule, avant de poser un dernier regard sur sa chambre.
Puis, avec un pincement au cœur il ouvrit la porte, et s’élança dans l’escalier.
Aujourd’hui était un jour tout particulier pour Welk, puisque après 18 ans passé à Yartar au près de son oncle Batô, un vieux forgeron gnome, il allait enfin vivre sa propre vie, une vie qu’il avait décidé de consacrer à l’aventure ! Son oncle lui avait pourtant proposé de rester travailler à la forge, mais Welk n’avait pas vraiment les aptitude naturelle pour devenir un bon forgeron, et surtout : il manquait terriblement de patience … Il était par contre assez doué pour le maniement des armes, principalement de la hache d’arme, grâce aux enseignements que lui avait prodigué Yorg, un ancien maître d’arme et l’un des meilleurs client de Batô.
C’est Yorg qui, en premier, lui avait parler de la Taverne ainsi que des aventuriers qui la fréquentaient. Tout jeune il avait était passionné par le récit qu’en avait fait le vieil homme, et dés lors il avait sut qu’il voulait lui aussi, un jour, rejoindre les rangs de ces fiers guerriers, roublards et magiciens.

Arrivé en bas des marches, Welk ouvrit en grand la porte de l’atelier.
Les bruits des marteaux, étouffés par les épais murs de pierres dans le reste de la maison, étaient ici étourdissant, le métal claquant contre le métal, les étincelles jaillissant de toute part, et les épaisses volutes de vapeur s’échappant des grands baquets d’eau.
Welk salua chaque un des six forgerons qui travaillaient pour son oncle, et qu’il connaissait si bien, et enfin s’approcha de Batô pour lui faire ses adieux.
Ces derniers durèrent de longues minutes, pendant lesquelles le vieux gnome lui fit promettre de revenir le voir le plus souvent possible.

Et enfin, presque à reculons, il quitta la forge.
Dehors Caly, - une petite halfline -, et Rithlirien, - l’elfe le plus grossier qu’il n’ait jamais connu, apprentis magicien et accessoirement son meilleur ami - , l’attendaient, perchés en haut du toit de la forge. 
Ils devaient l’accompagner jusqu’à la sortie de la ville, en passant une dernière fois par les toits, en souvenir du bon vieux temps.
Welk sentit son cœur se serré à la vu de ses deux amis.

- Alors beau guerrier, prés pour l’aventure ? lança Caly.
- Pour l’aventure oui répondit le jeune homme, mais pas vraiment pour le départ ajoutât-il avec un sourire triste.
- Ohla ! s’exclama Rith, y a le grouilleux qui nous fait son nostalgique ! Rassure toi, t’oubliera tout ça très vite une fois que tu aura rencontré Shandril et Elminster ! D’ailleurs à ce sujet, quand tu rencontrera ce vieux El’, tu pourra lui demander de toucher deux mots à Mystra à mon sujet ? Parce que vraiment, j’arrive toujours pas à lancer Lumière …

Welk éclata de rire, et grimpa sur le toit.
Pour lui, l’aventure venait de débuter.









