	Fiche de personnage de Aël’Telàwërith Eowëlathaèldir
Race

Ar’Tel’Quessir
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Age

216 ans
Taille

1.76 m
Poids

74 kg

Niveau
3
Expérience
21803
Classe
Théurge Mystique1

Niveau effectif Prêtre 4

Niveau effectif mage 4
« Âmes en peine Tel’Quess, Je vous ouvre les portes de l’Arvanaith. »

Alignement
Chaotique / bon
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse)80 / Effectif : (5 x Sagesse)80
Divinité
Corellon Larethian
Guilde
Aucune
Force
16 (+3) 
Intelligence
         16 (+3) 
Dextérité
12 (+1) 
Sagesse
         17 (+3) 
Constitution
            14 (+2) amulette
Charisme
         10 (+0) 
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3modif. INT)x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3modif. INT) = 5
Compétence de classe prêtre :
• Art de la magie : 7(Degré) +3 (modif. INT) + 2 (synerg. Conn. myst.)= +11
• Artisanat (Alchimie) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5 

• Concentration : 10(Degré) + 2 (modif. CON) 5 (tunique concentration) = +17
• Connaissances (histoire) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Connaissances (mystère) : 9(Degré) + 3 (modif. INT) = +11
• Connaissances (plans) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Connaissances (religion) : 9(Degré) +3 (modif. INT) = +10
• Diplomatie : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2 

• Premiers secours : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Profession (Apothicaire): 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
Compétences de classe mage évocateur : (école interdite nécromancie - illusion)
• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Décryptage : 5(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

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

• Bluff : +0 (CHA)

• Contrefaçon : 0(degré) +2 (CON) = +2
• Déguisement : 0(degré) +0 (CHA) = 0
• Déplacement silencieux: 0(degré)+1(DEX)=+1
• Détection : 0(degré) +0 (CHA) +2 (racial)=+2
• Discrétion : 0(degré)+1(DEX) + 2(alassëa)=+3
• Equilibre : 0(degré)+1(DEX) +2(cath’ali)=+3
• Equitation : 0(degré)+1(DEX)=+1
• Escalade : 0(degré)+3(FOR) +2(cath’ali)= +5
• Estimation : 0(degré) +3 (INT) = +3
• Evasion : 0(degré)+1(DEX)=+1
• Fouille : 0(degré) +3 (INT) +2 (Bonus racial) = +5
• Intimidation : 0(degré) +0 (CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(degré)+1(DEX)=+1
• Natation : 0(degré)+3(FOR)= +3
• Perception auditive : 0(degré) +3 (SAG) +2 (Bonus racial) = +5
• Psychologie : 0(degré)+3(SAG)=+3
• Renseignement : 0(degré) +0 (CHA) = +0
• Représentation : 0(degré) +0 (CHA) = +0
• Saut : 0(degré)+3(FOR)=+3
• Survie : 0(degré)+3 (SAG)
Dons
• Robustesse
• Arme de prédilection épée longue (domaine de la guerre) 
• Lancer les sorts du bien avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sort. (domaine du bien)
• Ecriture de parchemin.
• Lanceur de sorts polyvalent (mage)

• Lanceur de sorts polyvalent (prêtre)
Langues

Elfique – Sylvestre – commun - draconien – céleste – orque.     
Caractéristiques Raciales
• + 2 Intelligence et – 2 constitution.
• + 2 jet de détection, fouille et perception auditive.
• Jet de détection automatique porte ou passage dissimulés.

• Immunisé contre les sorts de sommeil.
• Vitesse de déplacement 9m 
• + 2 au jet de sauvegarde des sorts et effet magique de l’école des enchantements
• Vision nocturne.

• Pas de malus dû au PX pour un magicien multiclassé. 
Caractéristiques 

de

Classe

Prêtre

Caractéristiques de classe magicien

Caractéristiques de classe Théurge mystique

• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins 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 prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.
• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.
• Armes et armures. Le théurge mystique ne reçoit aucune formation au maniement des armes ou au port des armures.

• Sorts. À chaque nouveau niveau de théurge mystique, le personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes pratiquant la magie profane et dont il maîtrise le 2e niveau de sorts, ainsi qu’un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes pratiquant la magie divine et dont il maîtrise le 2e niveau de sorts (dans les deux cas, s’il possède plusieurs classes satisfaisant à une condition, le niveau effectif ne s’applique qu’à l’une d’entre elles, au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur de sorts d’un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de métamagie ou de création d'objets, etc.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 4(Base) +1 (modif.CON)+1(amulette de constitution)= +6
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) +0(divers)= +3
• Volonté : 8(Base)+3(modif.SAG) +0(divers)=+11
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1 (modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)

• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1: +3BBA+3(modif.FOR)+1((arme de prédilection) + 1 (épée longue de maître (+1) : Thal’Baeli’Ath’L’nu)bonus divers)+1d20 =  1d20 + 8 (épée longue de maître, dégâts = 1d8+4 (+3 modif.FOR + 1 magie, 19-20 X 2 critique) 
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : +3BBA+ 3(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 = 1d20 + 6 (Dague coup de poing, dégâts = 1d4+3 modif.FOR, X 3 critique) portée = 0 m. 
• Jet d’Attaque à distance1 :+3BBA+1(modif.DEX)+ 0 (bonus divers)+1d20 = 1d20+4 (Arc long de maître composite de force +3, dégâts = 1d8+3 modif force, critique X 3, portée = 33 m) 
• CA : Amure chemise de maille de mythal (+1) : 17 : 10+ 5 Pro de l’armure + 1 modificateur de DEX +  1(anneau de protection +1)
 Contact : 12 : 10 + 1 modificateur de DEX + 1 (anneau de protection)
Pris au dépourvu : 16 : 10 + 5 Pro de l’armure + 1(anneau de protection +1)
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif.CON)+3 (robustesse) = 12 PV 
                       D4 ; Point de vie : 12 + 4+1(modif. CON) = 17 PV
                      D8 ; Point de vie : 17 +8 +1(modif. CON) = 26PV
                       D8 ; Point de vie : 26 + 8 +1(modif. CON) = 35 PV
                      D4 ; Point de vie : 35 + 3 +1(modif.CON) = 39PV

                      D4 ; Point de vie : 39 + 4 +1(modif.CON)+6(amulette const.)= 50PV
                       D4 ; Point de vie : 50 + 4 +1(modif.CON)+1(amulette const.)= 56PV
Sorts

Sorts de prêtre : (Niveau effectif = 4) Lance les sorts aux niveau 7
Nombre de sorts par jour : (5/3+1+1/2+1+1/+1/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

  - Cf MP au maître de jeu
Sorts de mage (évocateur) : (Niveau effectif = 4) lance les sorts aux niveau 7
(risque échec des sorts = 10% armure)
Nombre de sorts par jour : (4+1spé/3(+1mod)+(+1spé)/2(+1mod)+(1spé)/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : 

Sorts connus : 13=3+3(ModifINT)+2(niv2)+2(niv3)+2(niv4)+1(ajouté)

N0 :

- tous les sorts de niveau 0 sauf nécromancie & illusion.

N1 :

· Bouclier ; Main brûlante ; identification ; sommeil ; Orbe de feu de Kelgore ; Orbe électrique mineur ; Projectile magique ; Décharge électrique

N2 :
· Rayon ardent ; épée brûlante ; Explosion de feu ; Modification d’apparence (transm.) ; Vengeance électrique
Sorts mémorisés :

  - Cf : MP au maître de jeu.

Inventaire
• Vêtements portés : 
- Tenue de l’explorateur 4Kg (1 PP). 
- 1paire de botte cath'ali = 0,5Kg

- Cape alassëa = 1Kg
- Anneau de protection (+1) : -- (2000 PO)

- Baguette de soin léger (50 charges) (750 PO)
- Amulette de constitution +2 (4 000 PO)

- Tunique de concentration (2500 PO – 00 Kg)
- Poids total 4,0 Kg.

• Arme :

- Epée longue de maître (+1) + fourreau = 1 Kg (32 PP + 0 PO + 5 PA).

- Dague coup de poing
- Arc long de maître composite de force +3 = 1,5 Kg (3 PP)

- 20 Flèches de guerre+ carquois = 1.6 Kg (2 PO)
- 17 flèches = 1.5 Kg
-Poids total = 5,6 Kg
• Armure : Amure chemise de maille de mythal (+1)  (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0 ; VD : 9m; risque échec des sorts 10% ; Poids total : 5 Kg).

- Poids total = 5 Kg
>Poids porté = 14,85 Kg
• Sac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 10.5 kg). (1 PA)
Contenu : objet (10.25 Kg).

* Symbole sacré de Corellon Larethian en argent 0.5 Kg (2 PP + 5PO)

* Bracelet d’archer 0 KG (1 PO)

* Grimoire du mage : 1.5 Kg (1 PP + 5 PO)
* Outre d’eau (2l) 2 Kg (3 PA)
* Outre d’eau bénite (1l) 1 Kg (3PA)

* sacoche de composant mineur 0,5Kg (40 PO)

* Flûte traversière 0.25 Kg (1 PO)

* Paillasse 2.5 Kg (1 PA)

* Toile 1 Kg (1 PA)

* Couverture 1.5 Kg (5 PO)

* Boite a potion 0 Kg (4 PO)

      * 1 Potion de soins légers (0,80Kg)

      * 1 Potion de soins modérés (0,250Kg)
* Bandage (2) (4 PC)

* Allume-feu (1 PO) 
* Outil d’artisanat  (5 PO)
> Poids du sac = 13,5 Kg
· Broche du loup Argenté : Le Loup Argenté possède des propriétés magiques uniquement utilisables lorsque son propriétaire le souhaite. Une broche perdue, volée ou égarée n’a donc plus aucun pouvoir tant qu’elle n’est pas en contact avec l’individu auquel elle est liée. La Broche permet d’envoyer un message à n’importe quel autre gardien sylvestre, où qu’il se trouve. Ce pouvoir ne fonctionne que dans un environnement naturel, en raison de son pouvoir unique. Le Gardien qui le souhaite, peut réveiller la puissance du métal composant sa broche pour créer un petit mannequin de bois, fait à partir de brindilles, de petites roches et de feuillages. Ce mannequin n’a qu’une seule fonction, qui est de délivrer un message à un autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut être une araignée, ou encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grâce aux courants d’airs. Le créateur du mannequin peut alors parler à sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le dernier mot doit être le nom de la personne à être contactée, pour que le mannequin parte immédiatement à sa recherche. Une fois sa cible trouvée, le message est canalisée par la Broche du Gardien, qui peut entendre le message comme si on lui parlait à l’oreille. Une fois sa tâche accomplie, le mannequin retombe à l’état de brindilles et de composants.
· Caractéristique du Mannequin : Taille : TP, 1DV (5 Pv), initiative +2, vitesse 6m, CA 17, +2 attaques de griffes (1d3-1 dégâts) espace occupé 75cm allonge 75cm , For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na,
- Af-Ari’ness’esti : (L’anneau d’argent du cœur elfique)


Cet anneau est une pure merveille de finesse et de beauté. En argent, il est finement ciselé et représente en entrelacs lierre, sur chacune des branches qui s’emmêlent des Twenga elfique. Ils rappellent au porteur ses engagements vis-à-vis de l’ensemble des Tel’Quessir. Epousant la forme cylindrique de ce bijou une feuille de saule trône sur le dessus. Cette feuille rappelle l’appartenance de l’Amarthor à la cité de Thuldae, le grand saule argenté, et de ses devoirs envers la confrérie des Gardiens Sylvestres.


Au-delà de la symbolique et de l’extrême beauté d’Af-Ari’ness’esti, ce dernier renferme une propriété des plus intéressantes. 

> L’anneau permet à son porteur de savoir instantanément, si le maitre de la confrérie est sous le coup d’une menace. Même si ce dernier n’en pas conscience. L’anneau guidera à coup sûr l’Armathor vers son souverain.

> Il délivre une puissante aura de régénération au rythme de 1 PV/round.

- Daoin’Ath’Thüldae : (L’Etoile de Thüldae)

L’étoile de Thüldae est un médaillon de Mithril pur. Lui aussi est finement ouvragé. Au milieu d’un cercle protecteur de lianes entrelacées, les branches d’un Saule argenté épousent les bords internes du cercle, tandis que les racines du tronc se mêlent aux lianes. C’est un bijou d’une magnificence de détails. Là encore la symbolique est importante et peut avoir plusieurs explications. Voici ce qui se raconte : l’arbre bien sûr c’est le Saule Argenté l’esprit de Thüldae, le seul survivant des cinq. Les lianes qui l’entoure et le protège sont la barrière végétale. Les racines du saule se mêlant au cercle indiquent que comme la nature, est infinie, l’esprit de l’Arbre restera présent tant qu’il sera au diapason de la nature qui entoure le Saule argenté. Mais d’autre ajoutent de nouvelles symboliques à ce médaillon. L’arbre représente également le protecteur celui qui veille sur Thüldae et ses Gardiens Sylvestres. Le maitre de la confrérie entouré de sa garde d’Armathors représenté par les lianes. Les liens qui les unissent sont les Thüdanians .

Pour autant, ce bijou n’est pas pour l’Armathor. Ce n’est que lorsque Adlareth et Isorion lui remettrons l’arme, que le promu leur aura confié avant son départ avec le Haut-Armathor, qui verra le médaillon lié à son arme à tout jamais.

Le médaillon offre les caractéristiques suivantes :

> L’arme qui le porte reçoit un bonus d’altération de +1. Ce bonus s’ajoute à ceux qu’aurait déjà l’arme. (+1 au jet d’attaque ; l’arme devient une arme magique à condition qu’il s’agisse d’une arme de maître)

> Sur un mot de commande, lorsqu’il dégaine son arme L’Armathor se voit entouré d’une armure magique. Cette armure prendra la forme souhaitée par le possesseur du médaillon. Mais elle ne pourra être modelée par celui-ci qu’une seule fois, lors de sa première utilisation. Par la suite elle prendra automatiquement la forme que lui avait donnée l’Armathor. Un harnois, une armure de plate complète, une armure de peau ou de bois. Tout est possible. Les armures des Armathors ont toutes des reflets d’argents, mais la teinte reste à la volonté du porteur, blanc, bleuté, vert, écarlate, toute les teintes sont possible, mais les d’argents restent majoritaire. 

> Quelque soit le choix du type d’armure, elle n’offrira qu’un bonus de +4 à la CA (comme le sort armure de mage). Mais aucun des malus des armures ne s’ajoutera. Un Armathor porteur d’une armure de cuir, ne subira que les malus lié à cette armure réelle. Même s’il choisit de m’artérialiser son armure d’Armathor en une armure d’écaille. La durée du sort est comme pour le sort Armure de mage d’une heure/niv global de l’Armathor. (+4 à la CA pour 1 h/ niv gobal)

> Lorsque l’Amarthor invoque son armure, l’impact psychologique sur toutes les personnes pouvant le voir est bien réel. Toutes personnes ou créatures ayant des ressentiments belliqueux à l’encontre d’un Thüldeanian ou d’un Tel’Quessir perdra un peu de la confiance qu’il avait en lui. Il subira un malus de – 1 à ses jets d’attaques et à ses jets de sauvegardes. Un jet de sauvegarde volonté annulera cet effet. A contrario, tout Thüldanian ou alliés de Thüldae voyant un Armathor revêtir son armure gagne un bonus de plus +1 au jet d’attaque et à ses jets de sauvegarde. Ces bonus resteront présent tant que les personnes ou créatures verront l’Armathor revêtu de son armure. S’ils perdent de vue l’Armathor les effets se dissipe. Ils pourront être réactivés s’ils voient à nouveau l’Armathor. Mes les bonus et les malus passent à +/- 1.  

+1 Jet Attaque et +1 jet sauvegarde pour les alliés et les Thüldanians ayant assisté à la transformation.

-1 jet attaque et – 1 jet de sauvegarde pour les ennemis de Thüldae ou des elfes ayant assisté à la transformation. Jet de sauvegarde volonté annule. Les elfes sont immunisés aux effets.

DD jet de sauvegarde : 10 + niv global de l’Armathor + modificateur de Charisme.

PS : Il est à noté que les ennemi elfes de Thüldae sont immunisés aux effets provoqué par l’armure.

> Phénomène de groupe: Lorsqu'on moins 5 Amarthors en groupe revêtent leur armures ensemble dans un bel ensemble de cohésion. Le choc psychologique augmente de +1. Et de +1 supplémentaire par tranche de 5 Armathors.

> Si l’Armathor perd, lâche ou se fait prendre son arme, il perd les bénéfices de l’armure tant qu’il n’aura pas reprit son arme. Les attaques désarmant l’Armathor sont donc particulièrement handicapantes pour ce dernier.

> Une fois l’invocation lancée, l’Armathor pourra choisir de retirer ou rappeler son armure à volonté. Mais la durée du sort ne changera pas pour autant.
Richesse
Trésor : 379PP, 0PO, 9PA, 6PC.  Poids : (nb de pièces 50 x 0,01kg = 0.50 Kg)
Charge

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

• Poids transporté : 28,60 kg, sans sac : 15,35 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
Cf Fiche mod.
Description psychologique

Cf fiche mod.
Background
CF fiche mod.









