Fiche de personnage de Sigvar Arkonson
	Race
	Illuskien
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	Age
	25 ans
	

	Taille / Poids
	2.00 m / 100 kg
	

	Région natale
	Iles Moonshae
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« La main ne se réjouit pas longtemps du coup qu'elle a porté. »

	Alignement
	Loyal Bon (0/0)
	

	Divinité
	Waukyne / Torm / Tymora
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int) x 4 + 4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) +1 = 5
 Compétences de classe : (*=innées) 18
Malus d'armure de 7 (5 armure, 2 bouclier ). 

• Artisanat (forge d’armes)* : 4(Degré) + 2(modif. INT) + 2 (outils) = +8
• Artisanat (forge d’armures) : 4 (degré) + 2 (modif int) + 2 (outils) = +8
• Dressage : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Equitation* : 3(Degré) + 2(modif. DEX) = +5
• Escalade* : 1(Degré) + 3(modif. FOR) = +4 (-3 si malus)
• Intimidation* : 4(Degré) + 1(modif. CHA) = +5
• Natation* : 1(Degré) + 3(modif. FOR) = +4 (-10 si malus)
• Saut* : 1(Degré) + 3(modif. FOR) = +4 (-3 si malus)

Compétences hors-classe : (*=innées) 2
Malus d'armure de 7 (5 armure, 2 bouclier). 

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-5 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-5 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-5 si malus)
• Estimation* : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-5 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Profession * : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation ()* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +1

	Dons
	· Attaque en puissance (permet de mettre un malus à l’attaque en échange d’un bonus aux dégâts)
· Arme de prédilection (épée longue) (+1 au jet d’attaque)
· Intrépide (+5pv)

	Langues
	Commun, illuskan, aquatique, elfique

	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)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
·  Epée longue : 1BBA+ 3(modif.FOR)+ 1 (bonus don)=1d20+5
Dégâts : 1d8 + 3 modif.FOR, critique 19-20x2)

· Gantelet clouté : 1BBA+3(modif.FOR)+(bonus)=1d20+4
Dégâts : 1d4 + 3 modif.FOR, critique 20x2)

• CA :17 ou 19= 10 + 5 Pro de l’armure + 2 modificateur de DEX + 2 éventuel bonus de bouclier =17 sans bouclier 19 avec. 

Contact :12= 10 + 2 modificateur de DEX =12

Pris au dépourvu :15 ou 17= 10 + 5 Pro de l’armure + 2 éventuel bonus de bouclier = 15 sans bouclier 17 avec
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+3(modif.CON) (+5 au niv 1 voir don intrépide) = 18

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

· Tenue de voyage.
• Armes : 
· Epée longue (15 po /2kg)
· Epée longue (15 po/2kg)

· Gantelets cloutés (paire) (10po/1kg)

Poids total armement : 5 kg

• Armure : 
· Cotte de maille (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -5; VD : 6m; Poids total : 20Kg/150 po).

· Ecu en acier (-2 aux tests/20po /7.5kg)

Poids total armure : 27.5 kg

• Sac (vide 2po/1kg) : 

Contenu : 

· Outils de maitre artisan (armes) (55po/2.5 kg)
· Outils de maitre artisan (Armures) (55po/2.5 kg)
· Corde en soie (10 po/2.5 kg)
· Paillasse et couverture (6pa /4 kg)
· Ration de survie x4 (2po/2kg)
· Outre (1po/2kg)
Poids total du sac : 16.5 kg

	Richesse
	Trésor : PP, 4PO, 4PA, 0PC. Poids : (16pièces x 0,01 KG)=0,16 Kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76.5Kg, Charge lourde entre 76.5 et 115Kg.

• Poids transporté : 49.07kg, sans sac : 32.5kg.

• 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
	Sigvar est un solide gaillard des îles Moonshae, robuste, grand, large d’épaule, il mesure plus de deux mètres pour un bon cent kilos de muscles bien répartis. Son teint est bronzé par l’air marin, les yeux bleus, les cheveux roux et longs, le visage orné d’une barbe de quelques jours entretenue et une balafre sur le côté gauche du visage.
Au combat il est protégé par une cotte de maille, de bottes en fourrure et un casque dit « à lunette » avec une nuquière de maille et avec une queue de cheval sombre en guise de plumeau, a sa taille, un kilt de cuir et à sa ceinture, deux épées longues à garde étroite et sans quillon. (images, dans l’ordre)
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Dans son dos, un bouclier rond, de métal, peint en noir et blanc, des dragons nordiques en guise de motif décoratif.
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Dans le « civil » il est vêtu d’un kilt en tissus orné d’un sporran de cuir et de fourrure, il porte avec ça ses bottes de fourrure, une chemise grise et une cape en peau d’ours blanc qui fait office de manteau aussi, la tête de la bête recouvre parfois le crane du bonhomme, lui donnant un aspect de berseker nordique. A sa ceinture, bien entendu, ses deux épées. 


	Description psychologique
	Sigvar est un homme droit, juste, plein de principes, il n’ira pas à l’encontre des lois sauf en cas extrême, un enfant ou une femme, ou même un homme qui vole afin de se nourrir, il serait du genre a le réprimander, lui donner une pièce et payer le marchand lésé.

Il ne tire pas l’épée pour rien, surement pas pour des mots, son allure peut faire voir un bonhomme brutal mais il n’en est rien, il préfèrera le dialogue a la guerre. Il regrette chacun des blessés ou des morts qu’il a pu faire.

Il est d’un naturel bienveillant, disons plutôt qu’il a été éduqué dans ce sens, se refusant à faire le mal.

Il vénère trois dieux, Tymora pour la chance qu’elle peut lui apporter à l’avenir, Torm, afin qu’il guide justement sa lame au combat et Waukyne pour qu’elle lui permette de refaire de bonnes affaires commerciales



	Background
	Sigvar ou Sig’ comme ses amis l’appellent a eu une vie relativement simple jusqu’à maintenant … laissez-moi vous la raconter.
Le père de Sigvar vint avec sa mère des montagnes du Nord afin de s’installer dans la cité de Caer Callidyr, capitale des îles, des forgerons étaient demandés, étant de cette profession, le père fut invité avec sa famille. En grandissant, le petit Sigvar apprit le métier, à créer des armes, des armures, dans un savoir-faire exceptionnel, celui des hommes du nord, capable de graver le métal, de le façonner a sa volonté. Sa mère elle, était musicienne et enseignait a l’académie de musique de la cité. Il fut élevé dans une bonne ambiance, il ne manquait de rien, quand il fut en âge il commença à fréquenter les tavernes, à courir après les filles, jusqu’à ce qu’il tombe sur la bonne, celle qui lui ferait devenir un mari, un père, un homme responsable. Il finit par l’épouser au bout de quelques mois, la fille vint s’installer dans la famille Arkonson ou Sigvar devenait un assez bon forgeron … mais le destin voulut que les parents de Sig’ disparaissent lors d’un voyage d’affaire, leur navire fut victime d’une tempête en mer et il coula, aucun survivant ne fut retrouvé.
Sigvar avait repris l’affaire de son père, l’améliorant, sa femme travaillait aussi, elle se nommait Ingrid, elle était couturière et vendait ses créations. Sigvar lui travaillait occasionnellement pour la milice et la garde, des petites réparations, des petites créations, il forgeait parfois quelques bijoux mais l’argent rentrait difficilement, les impôts étaient élevés … Et un heureux évènement se préparait … il lui fallait une autre source de revenu … et une source légale ! Il se dirigea vers le bureau de recrutement de la milice et signa pour une durée de deux ans, le temps de mettre de l’argent de côté afin de partir, soit sur une autre ile ou sur le continent. La première année se passa, il enchainait les deux professions, l’heureux évènement fut la naissance de son premier enfant, une petite fille, qui fut appelée Sigrid.
A la fin de son premier engagement, son travail donnait satisfaction, il re-signa pour deux ans de plus, un second enfant était en conception, sauf que celui-ci n’arriva malheureusement pas à terme.

La vie d’Ingrid fut stoppée, un cambriolage, la mise à sac de l’atelier, ils voulaient l’argent, Sig’ le cachait, elle ne dit rien et eut la gorge tranchée, c’est quand il rentra après sa patrouille qu’il trouva la porte ouverte, le corps de sa femme, et son assassin qui fouillait les lieux … Aucun ordre ne fut donné, l’épée fut tirée et le combat s’engagea … le voleur blessa la guerrier au visage, le bruit réveilla l’enfant endormie, mais Sigvar avait reçu une formation, une base par son père et une confirmation avec la milice, il trancha le bras armé, mit un coup de bouclier et mit un coup d’estoc au cœur de l’intrus. Retirant sa lame du corps il se tourna vers le corps sans vie de sa femme, il s’effondra à ses côtés, ce sont ses collègues de la milice qui trouvèrent le carnage, leur collègue blessé, un homme recherché pour vol et meurtre et une femme égorgée ainsi qu’une enfant en pleurs. Sigvar fut envoyé directement à l’infirmerie de la caserne, la petite avait été prise en charge par des femmes de miliciens afin de la rassurer, de la réconforter, le spectacle lui avait été épargné.
Le milicien blessé fut interrogé à son réveil, de manière assez brusque, il lui fut reproché de ne pas l’avoir capturé vivant, c’est à ce moment que les choses furent claires dans les pensées de Sig’ … Il avait eu trop de malheur sur cette île … il se leva une fois l’interrogatoire terminé … se ré-équipa et enfila sa ceintures d’armes, il mit son casque et enfila sa cape d’ours polaire, mettant les crocs de l’animal sur sa tête. Il alla récupérer ce qu’il fallait … lames, argent, de quoi voyager et vendre son affaire a la cité, pour une bouchée de pain certes mais se débarrasser de tout ceci. Il alla récupérer Sigrid, qui commençait à parler et à marcher, il la prit dans ses bras et retourna déposer sa démission. C’est sans un mot, sans un regard qu’il quitta son île natale par le port, il embarqua dans un langskip en direction du continent, de Sundabar précisément, une cité du nord, cela lui allait pour recommencer une nouvelle vie, pour lui et sa petite.
Suite à la traversée, et à la navigation sur les fleuves, l’un des avantages des navires a fonds plats, il débarqua et se dit qu’il serait mieux de prévoir d’acheter une monture … mais avant un bon repas s’imposait. Il écouta le vent de la rumeur, et apprit qu’une organisation militaire qui luttait afin d’aider son prochain et de défendre les citoyens dans le besoin existait, et qu’il suffisait d’aller à leur fort afin d’être reçu, admis, il faudrait voir ! Il irait dès que possible, si la paye était correcte, que cela lui permettait de vivre à lui et a sa petite … Ça lui irait.


