	Race
	Humain Rashémi
	Avatar

	Age
	37 ans
	

	Taille
	1m90
	

	Poids
	85 kilos
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« L'âme d'un guerrier, c'est une âme qui aime la vie, et surtout celle des autres. »

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 40/ Effectif : 40
	

	Divinité
	Aucun
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 8 

Nombre de points de compétence par niveau : 2

• Acrobatie : 3(Degré) +2 (modif. DEX) = +1
• Dressage : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Équitation : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Perception auditive : 0,5(Degré) -1 (modif. SAG) = +1,5
• Intimidation : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +1



	Dons
	• Arme de Prédilection (Epée longue)
• Esquive

• Attaques réflexes

	Langues
	 Commune, Rashémi.

	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.

•

	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)-1(modif.SAG) 0(divers)=-1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2+(bonus divers)= +2

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1+1(Epée Longue*) +1d20 (Epée longue*, dégâts 1d6 / 1d8 +1, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+1+1d20 (Dague, 1d3 / 1d4 +1, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+2+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 2 Contact : 10 + 2 Pris au dépourvu : 10
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2

	Inventaire
	A acheter. (Je prends 10PP plutôt que mon équipement de base)


	Richesse
	Trésor : 34PP  Poids : 0,24kg

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

• Poids transporté : 0kg, sans sac : Près de 7-8 kg.

• 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
	 Une longue chevelure d’ébène encadre un visage froid au teint basané et aux joues creusées. Un profil aquilin surmonté d’un regard sombre plus perçant que l’hiver le tout posé sur les massives épaules d’un grand guerrier à l’allure sinistre. Maigre cela ne se voit cependant pas au premier regard car sa musculature imposante et son importante carrure naturelle comblent largement ses vêtements toujours sombres.

	Description psychologique
	 Froid et acerbe au premier abord, Karmage reste toujours distant. On pourrait le croire constamment fatigué tellement il semble absente. Il est toujours calme et fait les choses à sa vitesse sans être lent mais sans se presser. Cependant son calme apparent n’est qu’une façade, tel l’océan calme en surface mais toujours autant agité en profondeur.




Background : Le souffle furieux de la tempête commence lentement à battre les hauts murs d’un fort Rashémi perdu au fond d’une vallée dans les désolations sans fin. Plusieurs hommes de permission discutent au coin du feu de la salle commune. Enveloppés dans d’épaisses couvertures ils sirotent de grandes chopes de lait chaud qu’une cuisinière compatissante leur aura servit au retour de leur garde à l’extérieur. La nuit était froide dehors en cette heure avancée du matin, après minuit les postes de garde sont toujours difficiles si bien que les quatre soldats peinent encore à se réchauffer. 

Seul le crépitement du feu vient troubler le silence de la scène, les quatre guerriers se contentent d’être ensembles sans chercher à entamer la conversation. Soudain la grande porte de la salle commune s’ouvre dans un grincement tonitruant et se referme d’un claquement sec qui fait bondir sur place les soldats. Un grand homme au visage de glace lance un regard scrutateur à la salle puis à la petite assemblée avant de traverser la pièce d’un pas rapide et claquant son épée de chevalier tapant de manière monotone son flanc gauche à chacune de ses enjambées. Il disparaît derrière l’une des petites portes qui donnent sur les arcades des communs du fort. 

L’un des hommes lève la tête de sa chope fumante et fixe la petite porte par laquelle le sombre visiteur c’est éclipsé. 

- Vous avez vus cette allure avec sa tunique noire à robe fendue… On aurait dit un noble de Thay.

Le plus grand des quatre soldats se redresse légèrement, il occupe le centre de l’assemblée avec un autre gradé de son type. D’une voix grave et basse il reprend.

- Tais-toi Jav, tu parles du capitaine Karmage. Il paraîtrait qu’il est issu de la très haute noblesse mais qu’il aurait refusé son héritage pour suivre la voie militaire. C’est un chevalier qui erre de garnison en garnison, cherchant l’aventure. Apparemment il est venu ici pour mettre fin aux attaques des pillards de Corva, il aurait servit d’émissaire chez les nomades d’Ajpurh pour obtenir un soutient militaire afin de combattre plus aisément les bandits sur leur propre terrain. 

Le narrateur lance un regard en arrière et se penche légèrement comme sur le point de révéler un grand secret. Tous les autres font de même se laissant prendre au jeu.

- Il aurait accepté de se marier avec la fille d’Ajpurh en échange de soixante cavaliers, mais maintenant que le travail est fait il cherche à mettre les voiles. Pourtant la fille d’Ajpurh est une des plus délicieuses créatures qui existe mais ce cher Karmage semble être absolument contre toutes relations sérieuses avec une femme. Allez savoir pourquoi.

Le dénommé Jav hoche la tête puis fronce les sourcils.

- Mais puisqu’il a promit il va bien être obligé de se marier non ?

Le narrateur lève un doigt magistral et prend une inspiration.

- Et non justement car Karmage considère que c’est du troque mais comme il est contre l’esclavage il s’interdit d’obliger la jeune princesse nomade à l’épouser. Sauf que cette dernière n’est absolument pas gênée par l’idée, donc Karmage veut filer. Il a remit sa lettre de départ hier soir au commandant et quant on est rentré tout à l’heure son lieutenant s’agitait dans les écuries. A mon avis il va profiter de la tempête pour s’éclipser. 

Jav se lève brusquement au garde à vous, rapidement imité par les autres excepté le narrateur qui ne peu qu’observer avec effroi le géant à l’allure sombre qui se tient dans son dos. La voix profonde et rauque du capitaine Morgan Karmage s’élève soudain dans la salle.

- Bien maître conteur, puisque vous semblez n’avoir rien d’autre à faire que colporter des ragots au coin du feu vous et vos compagnons allez prendre la relève des gardes de la porte ouest et m’ouvrir le chemin pour mon départ. A vos postes !

Les quatre hommes se dispersent à toute vitesse, ramassant leur équipement et filant vers la grande porte pour rejoindre la nuit tourmentée par la tempête qui gronde, toute proche et prête à  abattre ses foudres sur la steppe. 

Morgan se retourne vers son lieutenant qui s’approche de lui lentement. 

- Ma jument est prête ?

Le guerrier au profil d’aigle hoche la tête en signe d’affirmation.

- Alors il est temps pour moi de te quitter. Nous nous retrouverons dans deux mois à Aglarond… Même ville et même taverne que lors de notre chasse aux assassins. Bonne chance Valdorm.

Sur ces derniers mots le guerrier traverse la pièce, vêtu de ses habits de voyage, partant sans se douter qu’il ne reverra jamais son fidèle lieutenant…

