	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

Humain chondatien
Avatar
Age

20 ans
Taille

1.80 m
Poids

78 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Paladin
« on ne peut trouver son propre bonheur que l’en faisant celui des autres »

Alignement
Loyal bon(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Ilmater
Guilde
aucune
Force
16(+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
9(-1)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
17(+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4+4 =12 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT)+1 = 3
Survie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
Saut : 0(Degré) +3(modif. FOR)-6 (armure) =-3
Renseignement : 0(Degré) +3(modif. CHA) = +3
Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
Natation : 0(Degré) +3(modif. FOR)-6 (armure) =-3 

Maîtrise des cordes : 0(Degré) -1(modif. DEX) = -1
Intimidation : 0(Degré) +3(modif. CHA) = +3 

Fouille : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
Evasion : 0(Degré) -1(modif. DEX)-6(armure) = -7
Estimation : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
Escalade : 0(Degré) +3(modif. FOR)-6 (armure) =-3
Equilibre : 0(Degré) -1(modif. DEX)-6(armure) = -7
Discrétion : 0(Degré) -1(modif. DEX) -6(armure) = -1
Détection : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
Déplacement silencieux : 0(Degré) -1(modif. DEX)-6(armure) = -7 
• Équitation : 0(Degré) -1(modif. DEX) = -1
• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2 

• Diplomatie : 4(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (négociation)  = +9
• Premiers secours : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Psychologie : 4(Degré) +2 (modif. SAG)+2 (négociation) = +8
Dons
• négociation
• science du chatiment
Langues

commun, chondathan
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 paladin est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Aura de Bien (Ext). Un paladin génère une puissante aura de Bien (voir le sort détection du Mal), égale à son niveau de paladin et identique à l’aura d’un prêtre d’un dieu d’alignement bon.

• Châtiment du Mal. Une fois par jour, un paladin peut tenter de châtier une créature maléfique avec une attaque de corps à corps normale. Dans ce cas, il ajoute son bonus de Charisme (s’il en a un) au jet d’attaque et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau de paladin. Par exemple, un paladin de niveau 13 armé d’une épée longue infligera 1d8+13 points de dégâts (plus tous les autres modificateurs, comme ceux de Force, de magie, etc.). Si le personnage utilise accidentellement cette faculté contre une créature qui n’est pas d’alignement mauvais, le châtiment n’a aucun effet, mais il est tout de même dépensé.

Au niveau 5, et tous les 5 niveaux suivants, le paladin obtient une utilisation quotidienne supplémentaire de son pouvoir de châtiment du Mal (soit 2 au niveau 5, 3 au niveau 10, 4 au niveau 15 et 5 au niveau 20).

• Détection du Mal (Mag). Un paladin peut utiliser à volonté une détection du Mal, reproduisant les effets du sort.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)-1(modif.DEX) 0(divers)=-1
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (-1)dex +(0)= -1
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1bba+(3)for+(0)div+1d20 (épée longue, 1d8+3, 19-20/*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1bba+(3)for+(0)div+1d20 (gourdin, 1d6+3, *2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1bba+(-1)dex+(0)div+1d20 (arc court, 1d6, *3,18 m)

• CA : 10  +4 armure-1dex +2bouclier=15 Contact : 10 -1dex+ 2 bouclier=11 Pris au dépourvu : 10 + 4 armure +2 bouclier=16
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 12
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Vêtement de voyage : Bottes, jupe ou haut-de-chausse en laine, solide ceinturon, chemise, cape  Poids total en Kg : 2.5 kg
Fourreau 1kg
sacoche à la ceinture 500g sans les piéces
• Arme, Epée longue 2kg, Arc court 1kg, Gourdin 1.5 kg. Poids en Kg 4.5kg
• Armure : Armure d’écaille (bonus CA : +4 Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 15 Kg).

Ecu en bois (bonus CA :+2 Malus d’armure : -2; Poids total : 5Kg).

• Sac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 7.75Kg). Contenu : outre 2kg,ration de survie 1 jour 500 gr, silex et amorces, carquois 20 flèches 1.5 kg , symbole sacré en bois, menotte 1kg, paillasse 2.5kg, potion de lévitation .
Richesse
Trésor : 1PP, 17PO, 4PA, 0PC.  Poids : (23 x 0,01kg)=0.23
Charge

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

• Poids transporté : 40.98kg, sans sac : 32.75kg.

• 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
Il a de courts cheveux bruns et un physique agréable. Il possède une élocution claire et compréhensible. assez grand, de grands yeux marron, un teint plutôt mate.
Description psychologique

Sa compagnie est agréable, il est poli et respire la confiance en soi (sans pour autant paraître arrogant). Bon et généreux de nature, un certain talent pour convaincre les gens, sûrement dut à son passé de marchand il a un caractère doux et réfléchi avec un penchant naturel pour le bien : il aime aider autrui et venger les affront fait au plus faibles.
Background









