	Fiche de personnage de Madawc
Race
humain illuskien
Avatar
Age
26
Taille
1,82 m
Poids
97 kg
Niveau
5
Expérience
12350
Classe
Guerrier
« citation qui peut caractériser le personnage. »
Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation
0
Santé mentale
Départ : 55 / Effectif : 55
Divinité
Tempus
Guilde
L’Œil du Dragon 
Force
16 (+3)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
(lvl4 :+1 dex)

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4+4 =24 
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT)+1 =6
Compétences de classe
• Artisanat (forge :arme) :8 (Degré) +3 (modif. INT)+2(équipement)+3(don)  =+16 
• Artisanat (forge :armure) :8 (Degré) +3 (modif. INT)= +11
• Dressage : 1(Degré) +0 (modif. CHA) = +1 
• Équitation:4(Degré) + 1(modif. DEX) = +5
• Escalade : 2(Degré) + 3(modif. FOR) -5(malus d'armure)= +0
• Intimidation : 6(Degré) +0 (modif. CHA) = +6 

• Natation : 4(Degré) +3 (modif. FOR) -10(malus d'armure)= -3
Natation pour resister à des dégats non létaux: 4(Degré) +3 (modif. FOR)+4(don)  -10(malus d'armure) = +1
• Saut : 1(Degré) + 3(modif. FOR) -5(malus d'armure)-6(déplacement)= -7
Compétences hors classe

Non innées

• Profession (forgeron): 1(Degré) +0 (modif. SAG) = +1
Compétences hors classe
Innées

• Contrefaçon : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5 

• Estimation : 2(Degré) + 3(modif. Int) = +5

Estimation pour arme et armure : 2(Degré) + 3(modif. Int) +2(synergie)= +7

• Premiers soins :2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Bluff : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

• Concentration : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Diplomatie : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -5(malus d'armure)= -4
• Déguisement : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0 
• Déplacement silencieux : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -5(malus d'armure)= -4 

• Détection : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0 
• Equilibre : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -5(malus d'armure)= -4
• Evasion : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -5(malus d'armure)= -4
• Fouille : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3 

• Maitrise des cordes : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 
• Perception auditive : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0 
• Psychologie : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0 

• Renseignement : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0 
• Survie : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0 
Dons
• Talent :(Artisanat forge : arme) 
Talent [général]
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +3 à tous les tests concernant la compétence choisie.

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Il s’applique à chaque fois à une nouvelle compétence.

• Attaque en puissance 
Attaque en puissance [général]
Condition. For 13.

Avantage. Pendant son tour de jeu et avant d’effectuer ses jets d’attaque, le personnage peut choisir un nombre, qu’il applique en tant que malus à tous ses jets d’attaque au corps à corps et en tant que bonus à tous ses jets de dégâts au corps à corps. La valeur choisie ne peut dépasser son bonus de base à l’attaque. Les modificateurs aux jets d’attaque et aux dégâts s’appliquent jusqu’au prochain tour de jeu du personnage.

Spécial. Si le personnage attaque à l’aide d’une arme à deux mains ou d’une arme à une main tenue à deux mains, il ajoute le double du nombre choisi à ses jets de dégâts. Les armes légères (à l’exception des attaques à mains nues ou des armes naturelles) ne peuvent bénéficier du bonus aux dégâts d’une attaque en puissance, mais le malus sur les jets d’attaque s’applique tout de même. (On considère habituellement une arme double comme une arme à une main couplée à une arme légère. Un personnage qui n’utilise qu’une des deux têtes d’une arme double peut la considérer comme une arme à deux mains en ce qui concerne une attaque en puissance.)

Un guerrier peut choisir Attaque en puissance en tant que don supplémentaire.

• Expertise du combat
Expertise du combat [général]
Le personnage est aussi doué pour attaquer que pour se défendre.

Condition. Int 13.

Avantage. Lorsqu’il utilise l’action d’attaque (ou d’attaque à outrance) au corps à corps, le personnage peut choisir un nombre, qu’il applique en tant que malus aux jets d’attaque et en tant que bonus d’esquive à la classe d’armure. La valeur choisie ne peut être supérieure ni à 5, ni à son bonus de base à l’attaque. Les modificateurs au jet d’attaque et à la CA durent jusqu’au prochain tour de jeu du personnage.

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don peut combattre défensivement lors d’une action d’attaque ou d’attaque à outrance, ce qui lui donne un malus de –4 aux jets d’attaque et un bonus d’esquive à la CA de +2 seulement.

Spécial. Un guerrier peut choisir Expertise du combat en tant que don supplémentaire.

• Maniement d’une arme exotique :(épée batarde)

Maniement d’une arme exotique [général]
Le personnage choisit une arme exotique.

Condition. Bonus de base à l’attaque de +1 (ainsi que For 13 pour l’épée bâtarde et la hache de guerre naine).

Avantage. Lorsqu’il utilise l’arme exotique choisie, le personnage joue ses jets d’attaque normalement.

Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son maniement subit un malus de –4 aux jets d’attaque.

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Il s’applique à chaque fois à une nouvelle arme exotique.

Le maniement de l’épée bâtarde ou de la hache de guerre naine a pour condition supplémentaire une Force de 13+.

Spécial. Un guerrier peut choisir Maniement d’une arme exotique en tant que don supplémentaire.

• Endurance
Endurance [général]
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l’asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain.

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don qui dort en armure intermédiaire ou lourde est automatiquement fatigué le lendemain.

Spécial. Un rôdeur reçoit automatiquement ce don au niveau 3 en tant que don supplémentaire. Il n’a pas à le choisir.

• Arme de prédilection (marteau de guerre)
Arme de prédilection [général]
Le personnage choisit une arme. Il peut aussi choisir les attaques à mains nues, la lutte ou les rayons.

Conditions. Maniement de l’arme choisie, bonus de base à l’attaque de +1.

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 à tous ses jets d’attaque lorsqu’il utilise son arme de prédilection.

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Il s’applique à chaque fois à une nouvelle arme.

Un guerrier peut choisir Arme de prédilection en tant que don supplémentaire. Un guerrier ne peut se choisir le don Spécialisation martiale que pour une de ses armes de prédilection.

Langues
Commun, Nain, Elfique, Orque, Illuskan (régionnal)
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 : 4(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+7
• Réflexes : 1(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 1(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat
• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)
• BBA : +5
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 5 BBA +3(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 = 1D20+8 (cimeterre, (M)1d6+3, 18-20*2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 5BBA+3(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 = 1D20+8  (dague, (M)1D4+3(modif.FOR), 19-20*2)
• Jet d’Attaque au corps à corps3 : 5BBA+3(modif.FOR)+1(bonus d’alteration de la dague)+1d20 = 1D20+9  (dague de Josor, (M)1D4+1+3(modif.FOR), 19-20*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps4 : 5 BBA +3(modif.FOR)+1(bonus d’altération de maitre)+1(don)+(bonus divers)+1d20= 1D20+10 (marteau de guerre exemplaire, (M)1d8+3, *3)

• Jet d’Attaque au corps à corps5 : 5 BBA +3(modif.FOR)+1 (altération)+(bonus divers)+1d20 = 1D20+9  (Crépuscule, (M)1d10+3(force)+1(enchant)+1(froid)-1(argent), 19-20*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps6 : 5BBA+3(modif.FOR)+1(bonus d’alteration de maitre)+1d20 = 1D20+9  (dague elfique, (M)1D4+3(modif.FOR), 19-20*2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 5 BBA+1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20= 1D20+6  (arbalète légère, 1D8(M), 19-20/X2, 24m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 5 BBA+1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20= 1D20+6  (dague,(M)1D4+3(modif.FOR), 19-20*2, 3m)
• Jet d’Attaque à distance3 : 5 BBA+1(modif.DEX)+1(bonus d’alteration)+1d20= 1D20+7  (dague de Josor, (M)1D4+1+3(modif.FOR), 19-20*2, 3m)
• Jet d’Attaque à distance4 : 5 BBA+1(modif.DEX)+1(bonus de maitre)+1d20= 1D20+7  (dague elfique, (M)1D4+3(modif.FOR), 19-20*2, 3m)

• CA : 10 + 5Pro de l’armure +1(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. =16

Contact : 10 +1 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. =11

Pris au dépourvu : 10 + 5Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=15
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 
lvl1 : 10d10+3(modif.CON)=13

lvl2 : +10d10+3(modif.CON)=26

lvl3 : +8(D10)+3(modif.CON)=37

lvl4 : +9(D10)+3(CON)=49

lvl5 : +10(D10)+3(con) =62
Inventaire
• Vêtements portés : Poids total 3 Kg.
Tenue de voyage- 2,5 Kg. 
Bottes de peau-0,5 Kg.
Ceinturon-

Bourse de cuir-(la petite) =>cf « richesse »
Iris de Dragon (symbole de guilde)

Amulette du guet
Cette amulette, qui prend la forme d'un bouclier miniature portant les armoiries de la ville, permet à celui qui la porte d'utiliser vent de murmures, 1 fois par jour. Les capitaines du guet s'en servent pour demander des renforts auprès des casernes du guet et de la garde municipale.
Évocation faible ; NLS 3 ; Création d’objets merveilleux, vent de murmures ; Prix 2 160 po ; Poids —.
• Cimeterre, 2 Kg.
• Marteau de guerre de facture exemplaire

Bonus d’altération : +1
Dégâts (M) : 1d8
Critique : x3
Facteur de portée : nul
Poids : 2,5kg

+2 en solidité (soit 12) et +10 points de resistance (soit 30), ainsi que +2 a ses jets de sauvegarde
Type : contondant

• Dague (0,5kg)

• Dague de Josor (dague de maitre du Dernier recours) (0,5Kg)

 Une arme de dernier recours est particulièrement efficace lors d'une lutte. Son porteur ne subit pas le malus de -4 sur le jet d'attaque normalement imposé par l'emploi d'une arme dans une lutte et, dans cette situation uniquement, si la cible est plus grande que le porteur, l'arme inflige 1d6 points de dégâts supplémentaires par catégorie de taille de différence. Par exemple, un halfelin agrippé par un ogre peut utiliser sa dague +1 de dernier recours pour infliger 2d6 points de dégâts supplémentaires.
• Dague elfique (0,5kg)

dague de maître avec des ornements qui la rend plus simple à cacher (+2 escamotage), et qui vaut 600 po à l'achat.
• Armure : cotte de maille (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -5; VD : 9m; Poids total : 20Kg).
• arbalète (2kg)

• carreaux X20 (0,5kg)+carquois(0,5kg).

• Katana "Crepuscule" 
épée batarde +1 en argent, +1 dégât de froid, 
3/j lance un rayon de froid qui fait 2d6 dégâts de froid (mot de commande action simple pour le lancer, portée 18m.)

argent alchimique, -1 dégât) 
(Dégâts(M) : 1d10+1+1(froid)-1(argent) Critique : 19-20/x2, 3kg)
• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 7,8Kg+bourse=16,19kg). 
      Contenu : couverture épaisse (1,5Kg) 
      outils de maître d’artisan forge (2,5Kg), 
      outre d’eau en peau (1Kg a vide, 2Kg pleine)

      ration de survie (0,5Kg)
      onguent de soin X3 (100g l’un, 0,3Kg)

      Bourse de cuir-(la grosse) =>cf « richesse »

      Grain de lune, lance Lumière 3/j (NLS3)
      (« c'est une perle, niveau taille, donc poids négligeable. Et l'usage c'est 3 fois par jour (3/j). Ca vaut 900 po à l'achat. Chaque charge dure 30 minutes. la lumière créée est comme la lumière de la lune niveau rendu. »)
Richesse
Trésor : 1PP, 1028PO, 1PA, 9PC.  Poids : 10,39kg(nb de pièces x 0,01kg)
=>séparé en deux bourses : une de 200 PO ( 2kg), et l’autre avec le reste dans le sac (8,39kg). +1 bourse de 50 PO (ceinture, frais missions du groupe)
Charge
• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38Kg et 76,5KG, Charge lourde entre 76,5Kg et 115Kg.
• Poids transporté : 53,69kg, sans sac : 37,50 kg.
• Encombrement : intermédiaire (léger sans le sac)
[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
Comme de nombreux illuskiens, Madawc arbore des cheveux blonds et des yeux clairs. Le travail de la forge a développé sa musculature pour en faire un robuste nordiste. Il porte des vêtements communs, ainsi qu’une paire de bottes en fourrure d’ours, et son marteau de forgeron a la ceinture, au côté d’un cimeterre. Il arbore aussi une cicatrice en travers du torse formé de trois balafres, souvenir d’un coup de patte de l’ours  dont il porte la peau (ses bottes et sa couverture)
   Description psychologique
Pragmatique, son calme de tous les jours n’a d’égal que sa rage au combat. Et aussi une peur phobique de « ces fumiers d’écailleux », allant du lézard à…beaucoup plus gros. Les serpents le font trembler, et les yuan-ti le paralyse. Pourquoi ? Nul ne le sait. Peut être cela remonte-t-il à avant son arrivé au monastère… Il traque aussi la moindre trace du meurtrier de son maître, dont-il n’a que peu d’information, mais lui voue une haine farouche. Si il le trouve, il y a fort à parier qu’il l’abattra à vu et posera les questions ensuite.
Background
Depuis de nombreuses générations, la famille Ap Ellsar était réputée pour être de puissants chasseurs de dragon. Mais cela, le dernier représentant de la lignée l’ignorait. Ne sachant pas qui il était et qu’elles étaient ses origines, Madawc fut recueilli par Thror, un prêtre nain officiant dans un monastère de Tempus, dans la région de valbise. En effet, un soir où une fois n’était pas coutume, la totalité du clan Ap Ellsar était réuni, la demeure fut attaquer. Le Culte du dragon, contre lequel combattaient ardemment les Ap Ellsar depuis des années, avait décidé de faire disparaitre la menace représenté par le clan de combattant, ainsi que le symbole de leur réussite que représentait l’épée du patriarche. C’était une lame longue à la pointe légèrement courbée et portant les armoirie de la famille (un gantelet de plaque ouvert, auréolé de flamme, avec un œil ouvert au milieu de la paume), une arme forgé dans la lointaine Kara Tur.  Fuyant avec l’enfant, et l’épée familiale, une relique ayant toujours permis à un Ap Ellsar de sortir victorieux des affrontements avec les dragons, à la demande d’Elrin Ap Ellsar, Thror de revis jamais aucun des membres de cette lignée. Pendant des années, le prêtre garda le silence sur ce jour funeste, où avait péri l’un de ses amis cher, et éleva l’enfant selon les codes de Tempus, ne lui apprenant rien sur ses origines.

Madawc devint donc l’apprenti du nain. Durant cinq années, il étudia la doctrine de Tempus. Mais attiré par la forge du monastère, il délaissa les études pour espionner son maître, responsable de l'entretient des armes du temple. Voyant cela, Thror décida de lui enseigner l'art de la forge, art auquel Madawc montra bien vite de bonnes dispositions. Pendant les quinze années suivantes, il suivi l'enseignement du nain ainsi que l'entrainement des combattants avant de devenir le forgeron "officiel" du monastère. Sa plus grande fierté est d'avoir tué un ours le jour de ses quinze ans. De cet affrontement, Madawc garde trois longues cicatrices sur le torse, aussi qu'une paire de bottes fabriquées à partir de la fourrure de l'ours, et qu'il exhibe fièrement.
Mais sa lame attira des convoitises externes au monastère. Peut être cette lame était plus qu'elle semblait. En fait, c’était même certain. Mais cela, comme le reste, le jeune forgeron l’ignorait ; Toujours est-il qu'un jour, un individu s'introduit dans le temple, déroba l'épée et tua Thror. Madawc réussi à lui transpercer la main avant que l'intrus ne prenne la fuite. Les seuls éléments qu'il possède sur le meurtrier de son mentor, ce sont deux yeux rouges sous une capuche noire, aussi sombre que le sang qui souillait la lame dont il s'est servit.
Ce jour là, Madawc quitta le temple avec ses affaires et deux objectifs: récupérer la lame de ses ancêtres, et venger son mentor. Il ignorait cependant à quoi il s’opposais a présent : il traquait un membre du Culte, et par cet acte, se faisait un ennemi mortel, celui là même qui avait éradiqué les siens, quelques années auparavant…

Professionnelle  



