	Fiche de personnage de  Menthas
Race

Humain Mulan
Age

22 ans
Taille

1.83 m
Poids

77 kg

Niveau
2
Expérience
1000

Classe
Prêtre 2
Alignement
Loyal neutre (5/20)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : 80
Divinité
La cavalière rouge
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
17 (+3)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 8 + 4
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) =  2 +1+1
• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Bluff : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Concentration : 5(Degré) +1 (modif. CON) = +6
• Connaissances (mystère) : 5(Degré) +1 (modif. INT) = +6
• Connaissances (religion) : 5(Degré) +1 (modif. INT) = +6
• Contrefaçon : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Déguisement : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -4 (pen arm) = -3
• Détection : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Diplomatie : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Discrétion : 0(Degré) +1 (modif. DEX) -4 (pen arm) = -3
• Equilibre : 0(Degré) +1 (modif. DEX) -4 (pen arm) = -3
• Equitation : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Escalade : 0(Degré) + 2(modif. FOR) -4 (pen arm) = -2
• Estimation : 0(Degré) +1(modif. INT) = 10
• Evasion : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -4 (pen arm) = -3
• Fouille : 0(Degré) +1(modif. INT) =+1
• Intimidation : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) = +2

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Natation : 0(Degré) +2(modif. FOR) -8 (pen arm) = -6
• Perception auditive : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Premiers secours : 5(Degré) +3 (modif. SAG) = +8
• Psychologie : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3

• Renseignements : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) + 2(modif. FOR) -4 (pen arm) = -2
• Survie : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
Dons
• Science de l’initiative
• Amélioration de la magie curative
• Maniement d’une arme de guerre : épée longue (domaine de la guerre)
• Arme de prédilection : épée longue (domaine de la guerre)

• Extension d’effet (domaine de l’organisation)
Langues

Commun, Mulhorandi
Caractéristiques Raciales
• Taille M
• Vitesse : 9m
• 1 don supplémentaire
• 4 points de compétence supplémentaire
• Langue parlée d’office : commun et mulhorandi
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 des morts-vivants (Sur). Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser 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 des morts-vivants.

Tentatives de renvoi par jour : 5

Renvoie les morts vivants comme les personnages bons. 
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base) +0(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base) +1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 3(Base) +3(modif.SAG) 0(divers)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1(modif.DEX) + 4(bonus divers) = +5
• BBA : +1
• Epée longue : +1(BBA) + 2(modif.FOR) + 1(bonus divers) = 1d20+4  dégâts : 1d8, 19-20/x2)

• Fronde : 1(BBA) + 1(modif.DEX) = 1d20+2 dégâts : 1d4, x2, 15m)

• CA : 10 + 4 (Pro de l’armure) + 1 (modificateur de DEX) + 2 (éventuel bonus de bouclier)= 17 Contact : 10 + 1 (modificateur de DEX)= 11

Pris au dépourvu : 10 + 4 (Pro de l’armure) + 2 (éventuel bonus de bouclier)= 16
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 + 1(modif. CON)= 8
Niveau 2 : 8+1

Total PV = 18
Sorts

Nombre de sorts par jour : (4/3+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés : N0 : Assistance divine, Lumière, Réparation, Purification de nourriture et d’eau
N1 : Bénédiction, Bouclier de la foi, Anathème, Lumière de Lunia
Domaine : Arme magique
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, 2.5 Kg).

• Arme : épée longue,  2 Kg.

• Armure : Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4 ; Malus d’armure : -2 ; VD : 9m ; Poids total : 12.5 Kg).

• Havresac (Poids à vide : 0.25 Kg, Poids actuel : 2.75 Kg). (Contenu : Pierre à aiguiser 0.5 Kg ; Couverture épaisse 1.5 Kg ; Ration de survie 0.5 Kg)
Foureau 1 Kg

Ecu en bois (Malus d’armure : -2 ; poids total 5 Kg)

Symbole sacré en bois
• Sacoche à munition 0.5 Kg (Contenu : 10 billes)
•Sacoche de composants mineurs 0.5 Kg

•Bourse en cuir (Poids à vide : - Kg)
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5 kg, Charge intermédiaire entre 17.5 et 33 Kg, Charge lourde entre 33 et 50 Kg.

• Poids transporté : 26.75 kg, sans sac : 24 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, psychologique
Backgound

Menthas est un humain né il y a 22 ans, en Mulhorande.

Il a passé son enfance dans la ville de Neldoril, au bord de la mer d'Alambre, près de la frontière de l'Unther.

Il vivait en compagnie de ses parents, ses deux frères et de sa soeur. Son père était un soldat de la milice locale et sa mère passait ses journées à s'occuper de la famille. Sa vie n'eut guère d'intérêt pendant les dix premières années de sa vie. A partir de cette âge là, il commença à éprouver un certain attrait pour la guerre et le combat. Son père, de part sa fonction de soldat, était pour lui un modèle. Il lui demanda de lui apprendre les rudiments du combat. Mais son père ne voulant pas l'exposer si jeune à cette vie dangereuse, refusa catégoriquement. Très déçu le jeune garçon se résigna. Jusqu'à ce que trois ans plus tard, alors qu'il était en ville, il vit un ecclésiastique sur une place en train de parler à un groupe de personne. Interpellé par les paroles de prêtre, il s'arrêta pour écouter plus attentivement. Il fut complètement charmé par le discours qu'il avait entendu. Ces paroles étaient celle d'un membre du clergé du temple de la Cavalière Rouge de Neldorild. Dès lors, pendant plusieurs semaines il se rendit sur cette place pour écouter les paroles du prêtre.

Au bout de deux mois il annonça à son père son intention d'intégrer l'église de cette divinité qu'il n'avait découvert que très récemment finalement. Celui-ci voyant que son fils n'avait toujours pas abandonné son penchant pour la guerre et le combat, il ne put refuser de nouveau la requête de Menthas. Il pensait aussi qu'intégrer le temple de la Cavalière ne le situerait pas autant au coeur de combats, que s'il était devenu un combattant voué à faire la guerre toute sa vie.

Heureux que son père accepta son choix, Menthas se présenta donc au temple, où il fut pris en charge par les prêtres, pour tout lui apprendre sur la Cavalière. Pendant des années il étudia la vie de la déesse, la stratégie et les tactiques de guerre et servit au sein de l'église de la Cavalière Rouge.

A l'âge de 19 ans, arriva enfin la récompense de toutes ses années d'apprentissage. Le clergé de l'église allait l'ordonner prêtre. Après la cérémonie où il jura de servir la Dame de la stratégie, des festivités furent organisées, au cours desquelles un tournoi d'échec fut remporté par Menthas. En guise de récompense, il se vit offrir une épée sur laquelle était gravé le symbole de la Cavalière Rouge au niveau du manche. A partir de se jour le jeune prêtre participa activement à la vie du temple.

Mais après quelques temps la ville de Neldorild devint trop petite pour lui. Son ambition dépassait « le train train » quotidien. Il voulait découvrir autre chose, parcourir d'autres régions pour faire découvrir sa divinité qui finalement n'était que très peu connue dans le monde.

Dès lors Menthas laissa sa ville natale ainsi que son temple et sa famille, pour partir chercher l'aventure.

C'est ainsi qu'il se retrouva à la taverne des royaumes.

Menthas mesure un mètre quatre vingt trois pour quatre vingt kilogrammes. Il est svelte d'apparence et beaucoup plus agile et souple que peut le laisser penser ses mensurations. Ses cheveux sont bruns tout comme ses yeux.

Menthas est quelqu'un qui peut paraître froid au premier abord, lorsqu'une personne ne lui inspire guère confiance. Mais une fois familiarisé avec la personne, il peut devenir un très bon ami. Il est quelqu'un de très fiable. On peut toujours compter sur lui à condition que cela n'aille pas à l'encontre de ses intérêt et principes. C'est quelqu'un de posé et calculateur, qui suit le principe de la Cavalière Rouge pour ce qui est d'organiser et de planifier.









