Fiche de personnage de Cydonia Edrik
	Race
	Chondathienne (Humaine)
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	Age
	27 ans
	

	Taille
	1m53 m
	

	Poids
	46 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrière
	« Sans maîtrise la puissance n’est rien. »

	Alignement
	Neutre bon (50/75)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Lathandre
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences

Compétences Hors Classe innées
	Nombre de points de compétence au niveau 1:(2+3 modif. Int+1 humain)x4=24 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3 modif. Int+1 humain)=6
• Artisanat: 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Connaissance [Histoire]: 4(Degré) +3(modif. INT) + +2(Don)= +9

• Connaissance [Noblesse&royauté]: 4(Degré) +3(modif.INT) + +2(Don)= +9
• Connaissance [Géographie]: 4(Degré) +3(modif.INT) = +7

• Connaissance [Guerre]: 2(Degré) +3(modif.INT) = +5
• Connaissance [Religion]: 2(Degré) +3(modif.INT) = +5
• Dressage: 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Équitation: 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Escalade: 2(Degré) +2 (modif. FOR) -2 (Armure) = +2
• Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Natation: 2(Degré) +2 (modif. FOR) -4 (Armure) = +0
• Saut: 0(Degré) +2 (modif. FOR) -2 (Armure)= +0
•Bluff: 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
•Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1
•Contrefaçon : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
•Déguisement : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
•Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -2 (Armure) = +1
•Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
•Diplomatie : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
•Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -2 (Armure) = +1
•Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -2 (Armure) = +1
•Estimation : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
•Évasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -2 (Armure) = +1
•Fouille : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
•Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
•Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
•Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
•Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
•Renseignements : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
•Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
•Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0



	Dons
	• Education (Toutes les comp Connaissances = compétences de classe. deux de ces comp bonus de +2 )
• Tir à bout portant (bonus +1 aux jets d’attaque et de dégâts avec n’importe quelle arme à distance, si la cible est à 9m ou moins)
• Combat à deux armes (malus moins importants pour combat avec deux armes. Malus main principale -2 et malus main secondaire -6)

	Langues
	•Commun
•Chondathan
•Illuskan
•Elfique
•Nain



	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)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(DEX) = +3
• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 4+1d20 = 1(BBA)+2(FOR)+1(M)+1d20 (Rapière(M),1d6+2,18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3+1d20 = 1(BBA)+2(FOR)+1d20 (Epée courte, 1d6+2,19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 (Deux armes) : 2+1d20/1+1d20 (Rapière(M)/Epée courte, 1d6+1d6+2+2,18-20/x2 - 19-20/x2)
• Jet d’Attaque a distance: 4+1d20 = 1(BBA)+3(DEX)+1d20 (Arc long, 1d8,x3)
• CA: 10 + 4(Pro de l’armure) + 3(DEX) = 17
Contact: 10 + 3(DEX) = 13
Pris au dépourvu: 10 + 4(Pro de l’armure) = 14
• Dés de vie : d10 ; 
Points de vie (Niv1): 10+(modif.CON) = 11


	
	• Sur elle : 

Tenue de voyage 2,5 Kg &1PO (Bottes, jupe en laine, solide ceinturon, chemise agrémentée d’une veste, cape à capuche.)
Chemise de maille 10PP  | Armure : légère | Bonus d’armure/bouclier : +4 | Bonus de DEX max : +4 | Malus d’armure aux tests : -2 | Risque d’échec des sorts profanes : 20% | Poids : 12,5kg
Élégance d’Edrik (Rapière de maître; Région natale) | à une main | Bonus d’altération : +1 | Dégâts (M) : 1d6 | Critique : 18-20/x2 | Facteur de portée : nul | Poids : 1kg | Type : perforant 1Kg
Fourreau de rapière : 3PO, 5Pa & 0,5 Kg
Epée courte 1PP| Arme : à une main légère | Bonus d’altération : +0 | Dégâts (M) : 1d6 | Critique : 19-20/x2 | Facteur de portée : nul | Poids : 1kg | Type : perforant 1Kg
Fourreau d’épée courte: 3PO, 5Pa & 0,5 Kg
Bourse en cuir, 1PC & 0,23Kg ( 23 pièces x 0,01kg)
Arc long, 7PP 5PO  | Arme : à distance | Bonus d’altération : +0 | Dégâts (M) : 1d8  | Critique : x3  | Facteur de portée : 30m  | Poids : 1,5kg  | Type : perforant
Carquois à fleches, 1PO & 0,5 Kg

Contenu:

20 Flèches (0,05x20) 1PO & 1Kg
• Havresac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 25,25Kg). 
Havresac, 1PA & 0,250 Kg 

Contenu:
Outre de peau, 3PA & 5Kg (1Kg à vide +4l d’eau)

Couverture épaisse, 5PA & 1,5 Kg

Tenue de voyage (de rechange), 1Po & 2,5Kg

Aiguille à coudre (1M de fil), 5Pa

3 Torche, (1x3) 3PC & (0,5x3) 1,5Kg

Pierre à aiguisée, 2Pc & 0,5Kg

Paillasse, 1Pa & 2,5 Kg

Jeu de talis, 1PA

Briquet à amadou, 1PO

Tente, 1PP & 10Kg

3 Rations, (5x3) 15PA & (0,5x3) 1,5Kg 


	Richesse
	Trésor : 2PP, 9PO, 8PA, 4PC.  Poids 0,23Kg  (nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 48,48kg, sans sac : 21,28kg.

• Encombrement : Intermédiaire Sans sac : 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 

	Cydonia dont la morphologie est plus ou moins basique est tout de même jolie, elle a une taille légèrement plus réduite que la plupart des jeunes femmes de son âge. 
Bien que son corps soit entretenu par l'entrainement martial, elle n’a pas asses pratiquée pour que cela puisse réellement se voir.

Son maître d'arme a toujours fait très attention à ne pas abimer sa peau, qui est vierge de toutes blessures pour le moment.
Ce qui est le plus voyant chez elle est certainement sa longue chevelure couleur acajou, ceux-ci ayant donc des reflets particuliers lorsque l'astre solaire les illumine. 
Ces cheveux encadrent son visage aux trais fin et ses yeux couleur ambrés.
Son teins est tout de même asses clair, cela est dû aux nombreuses heures à l'intérieurs depuis de longues années, que ce soit pour étudier des livres ou dans la salle d'entrainement à l'abri du regard des curieux. 
Bien que pour le moment elle soit délicatement coiffée et parfumée, cela ne sera pas le cas éternellement avec les d'aventures. 


	Description psychologique


	C'est une jeune femme qui a appris petit à petit à se forger un caractère, bien qu'il ne soit pas encore des plus présents elle est bien moins renfermée qu'a une certaine époque révolue maintenant.
Ayant eu une jeunesse tout de même asses dorée comparée à beaucoup, elle est de nature plus facilement influençable qu'il n'y parait, au bord de la naïveté sans pour autant être totalement idiote.
Bien que le protocole ne soit pas sa première priorité, ce qui est asses paradoxale vue son éducation, elle reste polie  avec la plupart des gens, essayant d'être dans la mesure du possible la plus calme, sage et essayant de mettre de côté les préjugés.
D’ailleurs préjugés qui sont plus ou moins facilement remarquable chez elle.

Pour une personne de son éducation, il est des fois difficile de ne pas faire un mouvement de recul lorsqu'un badaud tend les mains vers sa taille (où est sa bourse) ou de ne pas faire voler une gifle à la moindre action ou paroles qu'elle juge déplacé. (évidement le jugement des uns n’est pas forcement en accord avec celui des autres enfin c’est une autre histoire)
Cydonia n’est pas aussi fragile et « précieuse » que son ancien entourage le pense, cela ne change pas le fait que ces premiers pas d’aventurière isolée risque d’être très difficiles pour elle.

Surtout quand elle devra se « vautrer » dans la fange ou être dans des conditions particulièrement difficiles, mais ainsi va la vie.


	Background
	Cydonia est de la famille Edrik, citoyenne d'Eauprofonde et Chondathienne de naissance.

Née un doux soir d'hivers, dès la naissance elle eut une cuillère en argent dans la bouche et absolument rien ne la prédisposa à la vie à laquelle elle rêverait plus tard. 
Bien que ni profondément belle, intelligente ou quoi que ce soit d'autre elle a toujours eux un cercle de personne intime, cela est surement dû à la position financière de ses parents, pas assez riche pour figurer dans les annales de l'histoire, mais bien asses pour faire des jaloux. 
Son père voulant faire d'elle une parfaite jeune femme à marier puisque sa femme n'avait plus la santé asses solide pour lui donner un second enfant.

Elle a été asses tôt mis dans une cage doré où elle n'en sortait que très peu, le tout pour la protéger de l'extérieur ainsi que d'elle-même. 
Ses divers professeurs lui inculqua tous le savoir nécessaire à une jeune femme de bonne famille.

Évidemment son père trouva trop dangereux de lui faire apprendre l'art de la magie ou d’avoir le moindre entrainement martial. 
A partir de ces quinze ans ce fut la ronde des prétendants et elle refusa plus d'un, ce fut au bout d'une année et son troisième enlèvements avec demande de rançon qu'elle c'été rendu à l'évidence.

Il fallait qu'elle y passe avec ou sans amour.

C’est à cette époque qu'elle avait réussi une nouvelle fois à esquiver les gardes du logement familiale et se rendit au cœur de la ville pour entendre un barde chanter les louanges d'un groupe de valeureux héros. 

Cela couplé avec le fait d'avoir lu plus d'un livre, elle négocia avec l'un des hommes qui la courtisait les termes d’un contrat, sans avoir le moindre sentiment bien sûr :

Elle lui faisait un héritier et lui laissait le plein pouvoir sur l'argent et lui devait juste fermer les yeux quand elle voyait un maître d'arme en secret.
Dix années suite au mariage et deux enfants dont le deuxième enfin un garçon, finalement elle eut les bases d’une guerrière, avait étudié l'art de la guerre et était plus à même de se défendre. 
Finalement elle avait quelques scrupules à laisser ses enfants seuls mais, son époux l’évinça et se préparer à se remarier avec une autre.

Alors elle s'était dit qu'il valait mieux laisser tomber et vivre « vraiment » maintenant, pour elle et personne d'autre.

Décider à vivre plus libre et à ne plus donner son corps qu'à un homme qui lui volera tout d'abords son cœur, Cydonia fit tout d'abord un grand bout de route avec son maître d'arme.

Il avait été aussi un aventurier itinérant et venait de le redevenir, d’ailleurs on pouvait dire une chose, c'est qu'elle n'était pas foncièrement douée la pauvre. 


	Élégance d’Edrik (Rapière de maître)
	Ce fut au bout d’une année de voyage en commun, que l’homme d’expérience disparu sans laisser la moindre trace, elle était donc maintenant seule avec son barda et ayant épuisé en partie son argent ainsi que les produit cosmétique qu’elle avait pu garder depuis Eauprofonde.
Pour le moment elle ne sait pas trop quoi faire, surement trouver un travail ou une personne pouvant l’aider à subsister, une année n’avais pas suffi à lui donner à un objectif ou un rêve qu’elle voudrait suivre à tout prix.
L’idée d’aller récupérer sa fortune et son statut lui est totalement étranger bien que son père ne soit pas de cet avis et agisse déjà surement dans ce sens dans l’ombre.
En fait sa décision désinvolte pourrait créer une guerre familiale ou des complots sanglant et le pire c’est que cela ne lui est même pas venue à l’esprit.

Surtout qu’avec le trésor familiale à la merci du premier voleur venue et presque aux yeux de tous, elle ne passera peut-être pas totalement inaperçue.

Ayant plus une valeur sentimentale que pécuniaire pour la famille Edrik, cela fut l'arme de prédilection du fondateur de celle-ci et le seul objet légué de générations en générations. 

La lame est d'un acier solide bien qu'il accuse l'âge dû au manque d'entretien et sa mise en vitrine pendant des décennies.

Ce fut Sir Alphonse Edrik qui l’utilisa de nouveau contre des brigands trois générations avant Cydonia. 
Depuis il est coutume que chaque garçon de la famille soit habilité à se défendre et à user d'une telle arme autrement que pour faire une décoration ostentatoire. 
Certaines personnes ayant échappé au fil de cette lame d'un acier de bonne facture et brillant tel de l'argent lui aurait conféré des facultés magiques. 

Dires qui font encore rires la famille et les proches qui s'amusent à constater qu'ils expliquent leurs défaites à cause d’un quelconque pouvoir inexistant.

Cette rapière n’a jamais eu de pouvoirs magiques, enfin en tout cas aucun révélé aux descendants, donc pour ainsi dire cela n'a aucune chance d'être vrai en théorie à moins que d’anciens écrits datant de la fondation des Edrik contredise ce fait. 
La raison pour laquelle Cydonia ai réussi à partir avec alors que légitimement elle devait être la procession de son mari et pour beaucoup un mystère, la réalité est que l’homme n'avait que faire d'une chose aussi rustre qu'une arme et lui laissa la prendre volontiers, sans même se rendre compte que le sceau de la famille Edrik a été imposé sur le pommeau au bout de la garde teinte or argenté.
En un mot comme en cent, il s'agit juste d'une arme de belle facture représentant sa famille et rien de plus, qui se balade maintenant dans un simple fourreau d'aventurier.
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