	Schisam
Race

Humain Illuskien (Région Nord)
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Age

30 ans
Taille

1,80 m
Poids

80 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Moine
« foi et honneur. »

Alignement
Loyal Neutre
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 5 / Effectif : 5

Divinité
Helm
Guilde
aucune
Force
15 (+2)
Intelligence
13 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
13 (±1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+1)x4 = 20+4(Race)=24
Nombre de points de compétence par niveau : (4+1modif. INT) = 5+1(Race) = 6
• Acrobaties :


0(Degré) +3 (DEX) = 
+3 

• Art de la magie :

0(Degré) +1 (INT) = 
+1 

• Artisanat :


0(Degré) +1 (INT) = 
+1 

• Concentration :

0(Degré) +2 (CON) = 
+2 

• Connaissances (mystères) :
0(Degré) +1 (INT) = 
+1
• Connaissances (religion) :
0(Degré) +1 (INT) = 
+1
• Déplacement silencieux :
4(Degré) +3 (DEX) = 
+7
• Détection :


4(Degré) +1 (SAG) = 
+5
• Diplomatie :


0(Degré) +1 (CHA) = 
+1 

• Discrétion :


4(Degré) +3 (DEX) = 
+7
• Équilibre :


4(Degré) +3 (DEX) = 
+7
• Escalade :


0(Degré) +2 (FOR) + 2(Don) = 
+4
• Evasion :


4(Degré) +3 (DEX) = 
+7 

• Natation :


0(Degré) +2 (FOR) + 2(Don) = 
+4
• Perception auditive :
0(Degré) +1 (SAG) = 
+1
• Profession :


0(Degré) +1 (SAG) = 
+1
• Psychologie :

0(Degré) +1 (SAG) = 
+1
• Représentation :

0(Degré) +1 (CHA) = 
+1
• Saut :


4(Degré) +2 (FOR) = 
+6
Dons
• Science du combat à mains nues
• Coup étourdissant
1/Jour vous pouvez étourdir un adversaire avec une attaque mains nue (DD 11)
• Athlétisme
Donne +2 bonus pour Escalade et Natation
• Acclimatation polaire (RF)
Avantage : Le personnage reçoit un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre les effets du froid. Il bénéficie également d’un bonus de +1 aux tests de Déplacement silencieux, Détection, Discrétion et Fouille dans les environnements dominés par la neige ou la glace.
Langues

Commun, Géant, Illuskan
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 moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine (bâton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine qui frappe à mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de façon interchangeable au cours du même round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la première (avec un bonus à l’attaque de +3) et son kama pour la seconde (avec un bonus à l’attaque de +3). Lorsqu’un moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégâts pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée à l’aide d’une arme tenue à une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un bâton, chaque tête compte comme une arme distincte pour l’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un bâton requière habituellement deux mains pour être manié, un moine peut tout de même mélanger des attaques à coups de bâton et à mains nues au cours d’un déluge de coups (à condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un bâton (une avec chaque tête) avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +0. Il pourrait aussi faire une attaque de bâton et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque avec l’autre tête du bâton avec un bonus à l’attaque de +0. Par contre, un moine tenant un bâton ne peut utiliser d’autres armes en même temps.

• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +0

Corps à Corps : +2, Distance : +3, 
• Main nue :
Bonus : +2 Dommage : 1d6+2 Critique 20/x2

Bâton :

Bonus : +2 Dommage : 1d6+3 Critique 20/x2

Fronde

Bonus : +3 Dommage : 1d4+2 Critique 20/x2
• CA : 10 + 3(DEX) + 1(SAG) = 14
Contact : 10  + 3(DEX)  + 1(SAG) = 14
Pris au dépourvu : 10 + 1(SAG) = 11

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 10
Inventaire
• Vêtements portés : Tenu Beige de son temple. (Habit de Moine) (1kg 5po)
• Bâton 2kg (1 PC)
• Ceinturon, Sacoche de ceinture (500g) (2po)
Contenu :

Fronde (1pc)

Billes (0.25kg) x 20 5kg (20pc)

Bourse en cuir (1pc)

• Sac à Dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12Kg). (1po5pa)
Contenu :
Bâton éclairant x3 1,5 kg (6po)
Briquet à amadou (1 po)
Paillasse 2,5 kg (1pa)
Ration x 4 (500x4=2kg) (2po)

Outre de peau (1-5kg Actuel : 5kg)
Richesse
Trésor : 10PP, 1PO, 8PA, 7PC.  Poids : 0,26kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire 33-66,5Kg, Charge lourde 66,5-100Kg.

• Poids transporté : 20,76kg, sans sac : 8,76kg.

• 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
C’est un homme à la peau pale. Son visage ovale, avec un petit nez fin, est celui d’un homme du nord. Ces yeux gris laissent entrevoir la sérénité. Comme les autres membres de son temple ses cheveux bruns sont rasés chaque semaine. Les différents entrainements qu’il a suivit pendant plusieurs années lui ont donné une musculature développé.
Il porte la tenu de son temple, de couleur beige, qui commence à être légèrement usée

Description psychologique

Se veux protecteur des faibles et des pauvres. Il tien ses promesses, c’est un homme d’honneur. Adveril est son modèle, il se veut plutôt calme et posé comme lui. Malgré qu’il considère les moines comme ca famille, il se pose beaucoup de question sur ca véritable famille, pourquoi à t’il été abandonné ? Comment sont-ils ? Sont-ils toujours en vie ? Schisam aimerais connaître ses origines.
Bien qu’il ait divers connaissance c’est un homme plutôt candide qui découvre la réalité de la vie. Les grandes villes le rendent très mal à laisse, lorsqu’il y à foule il est victime de trouble proche de l’agoraphobie. 

Background
J’ai été confié par mes parents, lorsque que j’étais bébé, à un temple reculé de l’épine dorsal du monde. Les moines m’ont accueilli et élevé pour m’enseigné leur sagesse et leur art du combat. 
Le Maitre du temple était Wei Ke Yi, personnage très discret on le voyait peu souvent, personne ne savais exactement son âge, on m’apprit qu’il était venu de Kara-Tur pour fondé ce monastère. Durant sont périple il a formé différents disciples qui l’accompagnèrent dans son voyage.
Mon maitre Adveril fût l’un des ses disciples. Adveril était quelqu’un de très patient, il avait un don pour la pédagogie. L’entrainement avec lui était quelque chose de motivant, ce qui permettait d’affronter la dureté de l’enseignement avec beaucoup d’enthousiasme.      

Le temple subsistait grâce aux dons des anciens moines partis à l’aventure. La tradition voulait qu’à l’âge de 20 ans nous avions le choix entre partir à notre tour à l’aventure ou resté dans le temple pour devenir enseignant, je décidai de resté au temple. Après 9 années supplémentaires à étudier le maitre du temple me confia la tache d’aller avec Adveril chercher un manuscrit dans un temple se situant dans la région de Amn. Ce voyage, qui n’a pas été de tout repos, me fit découvre le monde et cela me plu énormément, à mon retour au temple je pris la décision de partir à l’aventure pour quelques années, puis de revenir au temple pour devenir enseignant. Voilà un an que je parcoure le monde en quête de connaissance et d’aventure.









