Fiche de personnage de Sarawak


[image: image1]


Caractéristiques 

de

Classe
• Armes et armures. Le druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). 

• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 

• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

Jets de Sauvegarde
• Vigueur : 3(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+4

• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX)+ 0(divers)=+2

• Volonté : 3(Base)+3(modif.SAG)+ 0(divers)=+6

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

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps 1: 1(BBA)+1(modif.FOR)+1(arme de maître)+1d20 (épieu de maître, 1d6+1, critique*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps 2: 1(BBA)+1(modif.FOR)+1d20 (dague, 1d4+1, critique: 19-20*2)

• Jet d’Attaque à distance 1: 1(BBA)+2(modif.DEX)+1(arme de maître)+1d20 (épieu de maître, 1d6, critique*2; portée: 6m)

• Jet d’Attaque à distance 2: 1(BBA)+2(modif.DEX)+1d20 (dague, 1d4+1, critique:19-20*2), portée: 3m)

• CA : 10+3(armure)+2(DEX) +1(bouclier)=16

  Contact : 10+2(DEX)=12

  Pris au dépourvu : 10+3(armure)+1(bouclier)=14

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif. CON)+3=12

Sorts
Nombre de sorts par jour : (4/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : tous les sorts de druide de niveau 0 et 1

Sorts mémorisés : Illumination (0), Assistance divine (0), Détection de la magie (0), Lumière (0), Brume de dissimulation (1), Flammes (1), Soins légers (1)

Inventaire
• Vêtements portés : braies, chainse, bottes de cuir clouté (0,75kg), cape de laine bouillie avec capuche, bandoulière (0,25kg). Poids total: 1 kg.

• Armes: épieu de maître (1,5kg), dague(0,5kg). Poids total: 2kg

• Armure : Poids total:12,5kg

-Armure du cuir cloutée de maître (Bonus à la CA +3, bonus de Dex max.: +5; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 10kg). (Equipement régional). 

-Rondache en bois (+1, bonus dex max=0, Malus d’armure: -1, 2.5 kg)

• Havresac (Poids à vide : 0,25kg, Poids actuel : 11,79Kg). Contenu : potion de force de taureau (0,5kg), 2 rations de survie (1kg), bourse en cuir (avec 0,5kg de pièces), 2.79kg de pièces en vrac, outre de peau (5kg), allume-feu, 2 flasques d’acide (1kg), flasque d’onguent vide, flasque d’eau bénite (0,5kg), parchemin indet, symbole de Seth en acier (0,5kg)

Richesse
Trésor : 0PP, 26PO, 303PA, 0PC.  Poids : 3,29kg)

Charge
• Poids transportable : Charge légère 0-25kg, Charge intermédiaire 25-50kg, Charge lourde 50-75kg.

• Poids transporté : 27,29kg, sans sac : 15,5kg.

• 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
Yeux marrons inquiétants, peau dont la couleur est un mélange de brun et de vert, taille et poids moyens (par rapport à un orque), visage mince, dents acérées. Sarawak porte un casque muni de 2 cornes torsadées qui lui confèrent une allure de sorcier maléfique. Il porte autour du cou et dans sa longue chevelure noire des colliers de pierres de moindre valeur. Sarawak possède de longues et fines mains possédant des ongles pointus. Il porte une tenue de voyageur protégée par une armure de cuir cloutée. Une cape de laine avec capuche le protège du froid et dissimule sa sacoche en bandoulière. Sarawak transporte également un sac de voyage en cuir.

Description psychologique
En tant que druide Sarawak a une fascination pour la nature : il pense que le pouvoir absolu s’y trouve et que seul un druide peut le maitriser. Cette position l’amène à être réticent vis-à-vis des lanceurs de sorts divins et condescendant envers les lanceurs de sorts profanes. Il est neutre face à la loi car seules les lois de la nature ont une valeur à ses yeux. Il respecte infiniment les lois de la nature car elles sont justes à ses yeux mais ne peut s’empêcher néanmoins craindre la fureur des éléments non maîtrisés. L’augmentation de ses pouvoirs est le sujet de préoccupation principal de Sarawak. Il est plutôt cruel de par son histoire difficile et n’hésite pas à se servir de la nature pour faire souffrir ceux qui se mettent en travers de sa route. Curieusement il se révèle aussi cupide. Il désire amasser de l’argent car il a compris que c’est un moyen intéressant de se servir des gens pour accroître son pouvoir. Bien qu’étant demi-orque, Sarawak a développé des capacités intellectuelles pour compenser son faible charisme. Il n’est pas affecté par la défiance des autres races à son égard. Au contraire, il aime duper les autres en jouant de sa mauvaise image.

Background
Sarawak provient d’une tribu nomade orque des Terres de la horde. Cette population avait l’habitude de faire des razzias dans les villages humaines lorsque les temps devenaient difficiles. Ils pillaient les biens et violaient les femmes. Un jour, lors d’une razzia, le père de Sarawak, Ginkow, enleva une femme et la ramena au village. Elle fut gardée captive et Ginkow en fit son épouse malgré les réticences du chef de la tribu qui voyait d’un mauvais œil les métissages. C’est dans ce contexte tendu que naquit Sarawak le demi-orque. Il passa son enfance isole des autres et protégé uniquement par son père. Sa mère fut tuée alors qu’il avait 5 ans en essayant de s’interposer à un orque qui refusait de voir son fils jouer avec Sarawak. A la mort de son père, dix ans plus tard, Sarawak fut chassé. Il erra dans la nature pendant 10 ans, d’abord dans les steppes sauvages de la Terre de la Horde puis au lac brumeux et aux bois le bordant. Sarawak développa rapidement une importante capacité de survie puis acquit ensuite patiemment le savoir de la nature et commença à en maitriser les pouvoirs. Il partit vers le sud et fit la rencontre dans le bois sauvage d’un druide humain qui compléta sa formation et lui apprit la langue des druides.

Race�
Demi-orque (région: Terres de la Horde)�
��
�
Age�
35 ans�
�
�
Taille�
1,80 m�
�
�
Poids�
80 kg�
�
�
Niveau�
2�
�
�
Expérience�
2808�
�
�
Classe�
Druide 2�
«Tout écosystème a besoin d'un nettoyeur»�
�
Alignement�
Neutre/Mauvais�
Réputation�
0�
�
�
Santé mentale�
Départ : 85 / Effectif : 85�
�
�
Divinité�
Shargass�
�
�
Guilde�
Guilde de l'Amasstarte�
�
�
Force�
13 (+1)�
Intelligence�
14 (+2)�
�
Dextérité�
14 (+2)�
Sagesse�
17 (+3)�
�
Constitution�
13 (+1)�
Charisme�
8 (-1)�
�
Compétences�
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+2)x4 = 24


Nombre de points de compétence par niveau : (4+2) = 6





• Art de la magie : 3 (Degré) +2 (modif. INT) = +5 


• Artisanat (Alchimie): 5(Degré) +2 (modif. INT) = +7


• Concentration : 3(Degré) +1 (modif. CON) = +4


• Connaissances (nature): 5(Degré)+2 (modif. INT)+2(Instinct Naturel) = +9


• Détection : 3(Degré) +3(modif. SAG) = +6


• Diplomatie : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1


• Dressage : 1(Degré) -1(modif. CHA) = 0


• Équitation : 0(Degré) +2(modif. DEX) = +2


• Natation : 2(Degré) +1(modif. FOR) = +3


• Perception auditive : 3(Degré) +3(modif. SAG) = +6


• Premiers secours : 3(Degré) +3(modif. SAG) = +6


• Profession : 0(Degré) +3(modif. SAG) = +3


• Survie : 2(Degré) +3(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) = +7�
�
Dons�
• Courageux (protection contre les effets de la terreur (magique ou non))


• Poison de l'Amasstarte (+1 en charisme, +2 intimidation, bluff, déguisement)�
�
Langues�
Langue des druides


Commun


Orque


Mulhorandi


Damarien�
�
Caractéristiques Raciales





Compagnon animal�
• Vision dans le noir (18m)


• Sang orque





Ourano (Aigle).





Caractéristiques: 5 PV, initiative: +2; déplacement: 24m/tour en vol, CA: 14/13/12, Attaque de base/lutte : +0/–4, Attaque : serres (+3 corps à corps, 1d4+2(attaque en finesse)), Attaque à outrance : 2 serres (+3 corps à corps, 1d4+2(attaque en finesse)) et bec (–2 corps à corps, 1d4+2(attaque en finesse)), Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m, vision nocturne, Jets de sauvegarde : Réflexes+4, Vigueur +3, Volonté +2, attaque en finesse, Caractéristiques : For 10, Dex 15, Con 12, Int 2, Sag 14, Cha 6, Compétences : Détection +14, Perception auditive +2; Dons : Attaque en finesse





Capacités spéciales: Lien (Ext), Transfert d’effet magique (Ext), +1 tour�
�
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