	Fiche de personnage de Mithralon Lemarteleur
Race

Humain Illuskien
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Age

27 ans
Taille

1.77 m
Poids

121 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Paladin
« Il y a toujours une lumière pour nous guider, même dans les plus sombres ténèbres. »

Alignement
Loyal Bon

(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Helm
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4 + 4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+2)+1 = 5
Compétences de classe

• Artisanat (fabrication d’armes): 3 (degré)+2(modif INT.) = +5 

• Concentration : 1(degré)+2(modif CON) = +3 

• Connaissances (noblesse et royauté) : 1(degré)+2(modif INT.)  = +3
• Connaissances (religion) : 1(degré)+2(modif INT.)  = +3
• Dressage : 1(degré)+3(modif CHA)  = +4
• Équitation : 2(degré)+1(modif DEX) = +3
• Premiers secours : 2(degré)+2(modif SAG) = +4
• Profession (forgeron) : 1(degré)+2(modif SAG)  = +3
• Psychologie : 1(degré)+2(modif SAG) +2 (don cosmopolite) = +5
· Estimation : 0(degré)+2(modif INT.) =+4 
· Diplomatie : 1(degré)+3(modif CHA) = +4
Compétence hors classe

· Déguisement : 0(degré)+3(modif CHA) = +3
· Détection : 1(degré)+2(modif SAG) -4 (petit heaume)  = -1
· Escalade : 0(degré)+2(modif FOR)  = +2
· Fouille : 0(degré)+2(modif INT.)  = +2
· Intimidation : 1(degré)+3(modif CHA)  = +4
· Natation : 0(degré)+2(modif FOR)  = +2
· Perception auditive : 0(degré)+2(modif SAG) -4 (petit heaume) = -2
· Renseignements : 0(degré)+3(mofif CHA)+2(don cosmopolite) = +5
· Saut : 0(degré)+2(modif FOR) = +2
· Bluff : 0(degré)+3(modif CHA)+2(don cosmopolite)  = +5
· Survie : 0(degré)+2(modif SAG)  = +2
· Contrefaçon : 0(degré)+2(modif INT.)  = +2
•   Art de la magie : 1(degré)+2(modif INT.)  = + 3
Don
Don régional
Région
• Emprise sur les Morts Vivants
• Cosmopolite (Côte des Epées)

• Côte des Epées
Langues

• Commun
• Illuskan
• Halfelin
Caractéristiques Raciales
• Nain
• 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(modif.DEX)+0(bonus divers)= +1(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1 BBA +2 (modif.FOR)+ 1(arme de maître)+1d20 (épée longue de maître, 1d8 dégâts +2 modif.FOR, critique : 19-20x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1 BBA + 1 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (pas d’arme pour le moment, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 4 Pro de l’armure + 1 (DEX) + 2 (écu) = 17 Contact : 10 + 1 (DEX) + = 11 Pris au dépourvu : 10 + 4 Pro de l’armure + 2 (écu) = 16.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2(modif. CON)  =12
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Pourpoint, Braies, écharpe, cape (1kg) + gantelets (1kg) + bottes de cuir clouté (0,75 kg) ; Poids total 2,75 kg 
• Arme équipée: épée longue de maître (équipement régional) 2kg, fourreau 1kg 
• Bouclier équipé: Ecu en acier (bouclier d’armure/bouclier : +2, Risque d’échec des sorts profanes : 15%) (7,5 kg)

• Armure : Armure d’écailles 15 kg (CA : +4 ; 25% de risque d'échec aux sorts profanes ; Bonus de Dex max. : +3 ; Malus d’armure : -1; VD : 9m;) Petit heaume 2 kg (Poids total : 17Kg).

• 1 Corne à boire (se porte à la ceinture), 0,25 kg.

• 1 torche (0,5 kg)

• Sac : Havresac (Poids à vide : 0,25 kg, Poids actuel : 8,75 Kg). Contenu : 3 rations de survie (3 x 0,5 kg), corde de chanvre (5kg), 1 paillasse (2,5 kg), 1 allume-feu ;  Poids total des objets: 8,5 Kg).
Richesse
Trésor : 2PP, 3PO, 8PC.  Poids : 13 x 0,01kg = 0.13 kg.
Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 33kg, Charge intermédiaire entre 33 et 66,5 Kg, Charge lourde entre 66,5 et 100Kg.

• Poids transporté : 31,13 kg, sans sac : 39,88 kg.

• 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
De taille moyenne (1,77 m) avec un ventre proéminent (121 kg). La barbe brune et épaisse, les cheveux de la même couleur et courts. Les yeux verts/bruns. Les sourcils bruns. Une petite cicatrice sur la joue droite.
Description psychologique

Sûr de lui dans le combat, réfléchi, confiant et méfiant à la fois.
Background
Né à la Porte de Baldur, Mithralon est le cadet d'une famille pauvre appelée 'Lemarteleur'. Mais quand son père meurt, une violente dispute l'oppose à son frère aîné, Cyralo. Ce dernier le traite de 'pièce rapportée' et affirme que Mithralon n'a pas le sang d'un 'Lemarteleur'. Fou de rage, le cadet frappe son aîné mais est rapidement maîtrisé par ce dernier.

Mithralon décide alors de quitter sa famille. Pendant quelques semaines, il traîne dans les rues de la Porte de Baldur à la recherche de petits travaux : docker, crieur public, vendeur à l'étalage, etc...

Un jour, il devient messager doit livrer un colis à un certain Melto Sikkert. En arrivant au domicile de ce dernier, il découvre malencontreusement celui-ci en compagnie de deux autres hommes en pleine séance de torture. Il s'agissait de membres de la Guilde de Voleurs. Mithralon parvint à s'enfuir et décida de quitter la ville pour être sûr d'échapper aux Voleurs.

Il se rend à Bérégost, mais sur le chemin, il est attaqué par une bande de hobgobelins. Il est sauvé de justesse par Thymor De Ctesyr, un Paladin, fidèle de Helm.

Le chevalier le prend sous son aile, faisant de lui son écuyer, et ensemble, ils parcoururent la Côte des Epées. Thymor lui apprit tout ce qu'il y avait à savoir de l'art du combat et de sa vocation de Paladin. Et petit à petit, Mithralon comprend que lui aussi est voué à devenir Paladin et se tourne vers Helm.

Avec Thymor, il séjourne quelques temps à Castelmithral puis chez les Elfes de Haute-Forêt, où le Paladin avait des amis fidèles, comme Rentar le guerrier Nain ou Daziel l'archer Elfe. Pendant son séjour à Castelmithral, Mithralon apprend la langue des Nains et est initié à l’art de la forge.

Mais un jour, alors qu'ils affrontaient des orcs - qui, pour une raison inconnue, s'étaient mis à adorer un démon mineur - sur les flancs des Montagnes Néthères, Thymor De Ctesyr est grièvement blessé.


Mithralon parvient à sauver son mentor, mais sa blessure est trop grave pour pouvoir être soignée. Sachant sa dernière heure arriver, Thymor décide d'adouber Mithralon en tant que Paladin. Son mentor décède quelques minutes plus tard. Le jeune Paladin l'enterre quelque part dans ces Montagnes.

Depuis, Mithralon Lemarteleur erre à travers les Royaumes pour continuer la principale quête de son mentor : protéger les plus faibles.









