	Fiche de personnage de Maeve Wyndael
Race

Humaine (Chondanthienne)
Age

26 ans
Taille

1,61 m
Poids

50 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Prêtre
« Ce que tu risque de perdre demain, profite en aujourd’hui... »

Alignement
CB (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : (80) / Effectif : (80)
Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
16 (±3)
Constitution
10 (+0)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

  Bluff : 2(Degré)+2( modif. CHA)= +4
• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4 (8 pour incanter sur la défensive) 

• Connaissances (histoire) : 3(Degré) +1 (modif. INT)  = +4
• Connaissances (mystère) : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Connaissances (plans) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Diplomatie : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4 

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

• Magie de guerre
• Esquive
•
Langues

Commun, Céleste, ethnie
Caractéristiques Raciales
• 

• Classe de prédilection : classe de plus haut niveau
• Taille M
• 4pts de compétences au niveau 1, 1pt par niveau
• 1 don supplémentaire au niveau 1
•
Caractéristiques 

de

Classe

• 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.
Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : (0)+(0)= +(0)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(0)+(0)+1d20 (masse d’arme lourde, 1d8, 20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+(0)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(0) 
Classe d’Armure

14/10/14
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :10/Rs :20)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :10/Rs :20)
Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :200)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G : 

10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 26-27 Flanc droit : 

10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 28-29 Flanc G : 

10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :10/Rs :20)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1+1(+1bonus)/0(+1bonus)/0(+1 bonus)/0/0/0/0/0/0) 
Domaines : Chance et Voyage
Sorts mémorisés : 

Niveau 0 : Lecture de la magie, Détection de la magie, Détection du poison
Niveau 1 : Bouclier de la foi, Sanctuaire + Repli expéditif
Inventaire
• Vêtements portés : (Tenue de voyage, 2,5kg). Poids total 2,5kg.
• Marteau de guerre lourd, 4kg.

• Armure : Chemise de maille, légère (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -3; VD : 6m; Poids total : 12,5Kg).

  Sacoche a composants mineurs : 0,5g

  Symbole sacré en bois 0
  Collier clouté 1,2kg
• Sac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 10,75kg). Contenu : torche (0,5kg), corde en chanvre (5kg), paillasse (2,5g), couverture d’hiver (1,5kg), ration de survie x 2 (1kg), cartes de Talis
Richesse
Trésor : 8PP, 0PO, 1PA, 9PC.  Poids : (18 x 0,01kg=0,18kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 32,63kg, sans sac : 21,5kg.

• 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
Blond vénitien, yeux verts, souriante. Elle est vêtue d’étoffes simples et bien taillée, mettant sa silhouette en valeur sans provocation, le rouge sombre ayant souvent sa préférence. Elle met un point d’honneur à toujours être aussi propre que la situation le permet. Comme beaucoup de ses confrères, elle ne met pas sa situation de prêtresse de Tymora en avant, elle porte simplement un symbole de sa Déesse en pendentif. 
Description psychologique

Optimiste, curieuse et déterminée, elle est aussi assez rancunière. Elle donne souvent l’impression de ne pas s’impliquer et aime jouer de cette impression mais est capable de prendre des risques inconsidérés pour quelqu’un ou une raison qui selon elle en vaut le coup. Fière sans être hautaine, elle n’accepte l’autorité d’un tiers que lorsque celle-ci ne la contraint pas outre mesure et ne va pas à l’encontre de ses principes. Elle avoue sans honte son admiration pour les esprits brillants et pertinents.
Background
 Maeve est née en Sembie, dans la belle ville de Selgonte. Elle est née de père inconnu, et si les grands de son pays peuvent se permettre de succomber à tout genre de vice, pour le petit peuple il n’en est pas de même. C’est donc seule et sans aucun soutien que sa mère dut l’élever. Celle-ci vendait divers marchandises propres aux offrandes couramment déposés dans les temples. 
N’ayant personne pour s’occuper de Maeve, ni les moyens de lui offrir une école, sa fille l’accompagnait généralement. Mettant ses moments à profit pour satisfaire sa curiosité, Maeve se baladait librement dans le quartier des temples, observant, posant mille questions à ceux qui lui parlaient. Parmi ceux qui venaient régulièrement discuter avec « la petite du quartier » se trouvait un prêtre de Tymora qui appréciait l’esprit vif de l’enfant, espérant que celle-ci rejoigne un jour les novices de sa déesse. Quand elle eu l’âge de rejoindre les plus jeunes élèves du temple, il lui proposa un pari. Un simple jeu de dé en deux manches gagnantes, alors qu’ils en étaient à 1 manche chacun, un bruit attira leur attention : Un attelage avait reversé sa mère. Le seul qui bougeât fût le prêtre de Tymora et put heureusement la sauver.
Jamais ils ne jouèrent la dernière manche, elle acceptât l’offre du prêtre. Les années de noviciat passées, elle rejoignit celui qui avait décidé de faire d’elle une prêtresse. Ensemble ils visitèrent des contrées bien différentes, apprenant toujours plus, sur sa foi, les peuples de Faerun,  sur elle-même et son mentor aussi.
Au retour d’un de leur voyage, ils croisèrent un noble influent nommé Jozan D’Onwayls. Les jolis yeux et le port fier de Maeve le séduisirent. Cet attrait n’était malheureusement pas partagé et le caractère revêche de la jeune femme ne souffrait pas de céder par intérêt ou peur des conséquences. 

Elle repartit à la découverte du monde en oubliant cet incident, son retour fut moins insouciant, de fausses preuves de trafic avaient été déposés chez elle. Un ami pu la prévenir avant son retour en ville. 
Elle du donc partir de nouveau, son mentor l’amena dans sa région natale le temps de décider de ce qu’elle comptait faire. 

-Alors c’est ici que tu as grandi ? 

-Oui, j’avais oublié à quel point je me sens bien ici. 

-Pourquoi en es tu parti ? 

-Ma sœur, elle avait disparu. Je m’étais jurer de la retrouvé. J’ai prié Tymora tant et tant de nuit durant ces recherches… Je lui ai juré de la servir toute ma vie durant si je réussissais, la chance m’a souri et j’ai tenu ma promesse. N’oublie jamais que si tu joins ton audace et ton cœur notre déesse sera toujours à tes cotés. Ne laisse pas les obstacles ruiner tes désirs, poursuis ses buts sans relâche et dame fortune t’accompagnera. 
-Tu ne compte pas repartir d’ici n’est ce pas ? Tes mots sonnent comme une dernière leçon.

-Et toi que vas-tu faire ?

-Botter le train à ce vieillard mal embouché. Je rentrerai la tête haute dans MA ville. 
-Seule ? Le monde est grand ma fille, tu n’en as aperçu qu’une petite partie. Trouve des alliés, des amis, soit forte, ne confonds pas l’audace et le suicide.

-Comment ai-je pu rêver d’épouser un vieux raseur comme toi lorsque j’étais enfant dit Maeve en riant
-Tu devrais avoir honte de te moquer d’un homme de mon âge.

-Je vais y aller, si je reste plus, jamais je n’aurais le courage de prendre mon envol. Ne te réjouit pas trop vite tout de même, nous nous reverrons, je viendrais t’offrir la lettre d’excuse calligraphiée de Monseigneur D’Onwayls.
-Tiens, ça pourrait t’aider il tendit à Maeve une bourse contenant un peu d’argent, de quoi s’envoler plus librement
 Quelques heures plus tard, à un croisement : 

-J’aurai probablement dû acheter une carte avant de partir, de toute façon je n’avais pas de destination précise. Maeve sortit un dé de sa poche « Tymora à toi l’honneur »
Ainsi débutaient les errances de Maeve. 









