Fiche de personnage de Ayolia
	Race
	Chondathien (Humain)
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	Age
	24 ans
	

	Taille
	1.80 m
	

	Poids
	75 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Paladin
	« Le glaive de la Justice n’a pas de fourreau. »

	Alignement
	Loyal Bon
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Heaum
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 1 INT)x 4 +4 =16 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 1 INT) +1 = 4
Compétences de classes :
• Artisanat : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Concentration : 0(Degré) + 2(CON) = +2
• Connaissances (Religion): 1(Degré) + 1(INT) = + 2
• Connaissances (Noblesse et royauté): 1 (Degré) + 1 (INT) = + 2
• Diplomatie : 3 (Degré) + 3 (CHA) = +6
• Dressage : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Équitation : 4 (Degré) +0 (DEX) = +4
• Premier secours : 3 (Degré) + 2 (SAG) = +5
• Profession : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
• Psychologie : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
Compétence hors Classe (innée) :

• Bluff : 0(Degré) + 3 (CHA) = +3
• Contrefaçon : 0(Degré) + 1 (INT)= +1
• Déguisement : 0(Degré) + 3(CHA)= +3
• Déplacement silencieux : 0(Degré) + 0(DEX) – 5 (armure) - 2 (bouclier) = -7
• Détection : 2 (Degré) + 2 (SAG) = +4
• Discrétion : 0(Degré) + 0 (DEX)= +0
• Équilibre : 0(Degré) + 0 (DEX) = +0
• Escalade : 0 (Degré) + 3(FOR) – 5 (armure) – 2 (bouclier) = -4
• Estimation : 0(Degré) + 1(INT) = +1
• Evasion : 0(Degré) + 0(DEX) – 5 (armure) – 2 (bouclier) = -7
• Fouille : 0(Degré) + 1(INT) = +1
• Intimidation : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) + 0(DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +3 (FOR) - (5 (armure) – 2 (bouclier)) x2 = -11
• Perception auditive : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
• Renseignements : 0(Degré) + 3(CHA) = +3
• Représentation : 0(Degré) + 3(CHA) = +3
• Saut : 0(Degré) +3(FOR) – 5 (armure) – 2 (bouclier) = -4
• Survie : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
Compétence hors Classe (non-innée) :
• Acrobaties : 0(Degré) +0(DEX) – 5 (armure) – 2 (bouclier) = -7
• Art de la magie : 0(Degré) + 1(INT) = +

• Connaissances (Mystère): 0(Degré) + 1(INT) = +

• Connaissances (Plans): 0(Degré) + 1(INT) = +

• Connaissances (Histoire): 0(Degré) + 1(INT) = +

• Connaissances (Architecture et ingénierie): 0(Degré) + (INT) = +

• Connaissances (Exploration souterraine): 0(Degré) + (INT) = +

• Connaissances (Folklore Local): 0(Degré) + (INT) = +

• Connaissances (Nature): 0(Degré) + (INT) = +

• Crochetage : 0(Degré) + (DEX) = +

• Décryptage : 0(Degré) + (INT) = +

• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) + (INT) = +

• Escamotage : 0(Degré) + (DEX) = +

• Langue : 0(Degré) = 0

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) + (CHA) = +


	Dons
	• Arme exotique (Epée bâtarde)
• Arme de prédilection (Epée bâtarde)


	Langues
	• Commun, Chondathan et Téthyrien.



	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. 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 

•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)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0
• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : + 5 : 1(BBA) +3 (force)+1 (prédilection) +1d20 (Epée bâtarde, 1D10+3 (+4 si utilisée à deux mains), critique 19/20 x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : +4 : 1(BBA) +3 (FOR) +1d20 (Dague en argent, 1D4+3(FOR), 19/20 x2)

• Jet d’Attaque à distance : +1 : 1(BBA) +0 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1D4, 19/20 x2,portée de 3m)

• CA : 18 10 + Pro de l’armure (6) + modificateur de DEX (0) + éventuel bonus de bouclier (2)+ éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact : 10 : 10 + 0 (modificateur de DEX) + 0 (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). 
Pris au dépourvu : 18 : 10 + 6 (Pro de l’armure) + 2 (éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).

• Dés de vie : d10 ; 
Points de vie : 10+(2) : 12 PV 



	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :



	Inventaire
	Vêtements portés (le plus souvent en dessous de son armure) : 

Pourpoint matelassé pour le voyage, Prix : 6pa
Pourpoint de rechange de couleur blanche, Prix : 6pa
Ceinturon de cuir noir 0 kg ; Prix : 1po
Cape d’aventurier 1Kg ; Prix : 2po
Botte de cuir clouté 0.75kg ; Prix : 2po
Gantelets 1 kg ; Prix : 4po
Chevalière, Prix : 5po
Amulette de Heaum 0,1 kg ; Prix : 1po
Poids total en 2.85 Kg.

• Armes

Epée bâtarde de maître (3kg); (Prix : 355po)
Dague (Prix : 2po)
Poids total : 5,00 Kg.

• Armure : 

Crevice de maître  (Bonus de Dex max. : +1; Malus d’armure : -5; VD : 6m; Poids total : 17,5Kg). 

Ecu de bois  (bonus d’armure/bouclier : +2 ; Malus d’armure : -2, VD : 6m ; Poids total : 5kg ; Prix : 7po).

Heaume de milicien (visage ouvert) Poids total : 1,5 kg ; Prix : 5po.
Poids total 24 kg

• Sac 

· Havresac (Poids à vide : 0,25 Kg ; Prix : 1pa). 

· Contenu : 
· Corde en soie (2,5kg ; Prix : 10po)
· 4 rations de survie (2kg ; Prix : 2po)

· Couverture épaisse (1,5kg ; 5pa)

Poids total : 6,25kg

Bourse en cuir (Poids à vide : Négligeable ; Prix : 1pc)
· Contenu : 0 PP (0,0 Kg), 3 PO (0,03 Kg), 2 PA (0,02 Kg), 6 PC (0,06 Kg)
Poids total : 0,09kg
Sac à dos en cuir : (Poids : 1 Kg, Prix : 1po, 5pa). 
· Contenu : Pourpoint de rechange

· Paillasse (roulée sous le sac) (2,5kg ; Prix : 1pa)

· 2 potions de soins légers (1,6kg ; Prix : 100po)

Poids total : 5,1kg

Outre : (Poids : 1 kg + 4 l d'eau = 5kg ; Prix : 3pa)
Bandoulière : (0,250kg, 5pa)
· 2 bâtons éclairants (1kg ; Prix : 4po)

· 1 flasque d’acide (Prix : 8po)

· 1 Flasque de feu grégeois (0,5kg ; 20po)

· Aiguille à coudre (Prix : 5pa)

· morceau de craie (Prix : 1pc)
· Pierre à aiguiser  (0,5kg ; 2pc)

· Briquet et Amadou (Prix : 1po)

Poids total : 2,250kg

Ceinturon: 
· Epée (à gauche) + fourreau (1,5kg, 3,5 po)
· Dague (à droite) + étui (0.75 kg, 3,5 po)
· Cor d’alarme (0,25kg ; Prix : 1po)

Poids total : 2,5Kg



	
	Trésor : 0 PP, 3 PO, 2 PA, 6 PC.  Poids : (9 x 0,01kg)= 0,09 kg


	Charge
	• Poids transportable : 
Charge légère 38kg

Charge intermédiaire entre 38 – 76,5Kg

Charge lourde entre 76 -115 Kg.

• Poids transporté : 50, 550 kg, sans sac : 44,350kg.

• 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
	Ayolia est un jeune homme au port altier qui en impose par sa prestance et son d’assurance. Ce caractère si déterminé contraste fortement avec son âge. Ses cheveux sont sombres, et soigneusement taillés. Il a les yeux gris foncés. Toujours alerte, son regard peut aussi se faire dur et pénétrant comme de l’acier. D’une taille respectable, il arbore une musculature impeccable, façonnée par des années de discipline et d’exercices quotidiens. Il porte le plus souvent une cuirasse, frappée sur le poitrail de l’œil sans sommeil de sa divinité. A la ceinture, il porte une longue lame, équilibrée et tranchante. Dans son dos est accroché un bouclier, marqué du gantelet et le l’œil de Heaum. Ayolia, est une Sentinelle et n’en fait pas mystère, aussi a-t-il gravé sa foi jusque dans ses chairs. Sur sa large nuque il porte, tatoué, le symbole de Heaum veillant sur ses arrières. 


	Description psychologique
	Infaillible serviteur du Vigilant, Ayolia n’en demeure pas moins un chevalier charmant. Il apporte beaucoup de soin à son apparence. Jeune, il peut se montrer parfois impulsif, toutefois il n’oublie pas les enseignements de Heaum et sait que la stratégie vaut bien la force.
Ayolia est courageux et ambitieux, il cherche à triompher du Mal pour la gloire de son Dieu. D’un caractère plutôt avenant, il n’hésite pas à engager la conversation, toutefois lorsqu’on gratte un peu la patine bienveillante qui l’auréole on découvre quelqu’un raidit par la force de ses convictions. Donner sa vie à son Dieu implique également une certaine solitude, ainsi s’il ne renonce pas à l’amitié, Ayolia reste avant tout un être profondément indépendant. 



	Background
	Maztica, ce nom lointain était gravé de manière indélébile dans la mémoire des Paladins de Heaum. C’est sur ce continent sauvage que beaucoup d’entre eux avaient perdu leur âme et déshonoré leur Église. Les serviteurs du Vigilant avaient accompli là bas de si basses besognes, que marqués du sceau de l’infamie, ils en devinrent presque tous fous. Cependant, quelques uns dont la valeur était sans égale, réchappèrent de cette terre maudite.

Depuis le Temps des troubles, l’étoile du Dieu sans sommeil avait fortement décliné sur Faerun, et dans le fond de la cale du bateau qui les ramenait de Maztica, quelques Heaumites prirent l’engagement solennel de régénérer leur Église affaiblie.

Ils s’établirent au Nord du Cormyr dans les montagnes. Le royaume du Dragon pourpre était pour eux une terre de mission, sans cesse menacée de toute part. Les serviteurs du Vigilant pensaient pouvoir y gagner leur rédemption. Ils revinrent ainsi aux fondamentaux de leur foi et donnèrent naissance à un ordre de chevalerie affilié aux Porte-Glaive de Heaum.

C’est à l’abri des murs de cette petite forteresse, perchée dans la Corne des tempêtes et entièrement dédiée au Vigilant que Ayolia avait grandit. Orphelin des rues d’Arabel, il avait mystérieusement capté l’attention des chevaliers, un jour que ceux-ci se rendaient à la chapelle dédiée à Heaum, « Celui qui veille sur les voyageurs ». Les paladins avaient vu dans ce garçon - qui n’avait pas hésité à se frotter devant eux, à de sinistres individus pour défendre d’autres gamins des rues - l’avenir de leur Eglise.
Personne ne dit jamais à Ayolia quel signe Heaum avait envoyé à ses serviteurs pour le désigner. Mais ces derniers, frappés par la résolution et la bravoure précoce du gamin n’avaient pas hésité à le tirer du mauvais pas où il s’était fourré et à l’amener avec eux dans les montagnes. Ayolia ne conserva que peu de souvenirs de la période antérieure à son arrivée au sein de la Communauté heaumite. Il en conçoit même une certaine honte lorsqu’il se rappelle de son enfance sale et misérable passée dans les quartiers populaires d’Arabel. D’abord dans une vieille bâtisse ouverte aux quatre vents, où quelques marchands qui  pour de sombres raisons de prestige social avaient cru bon d’installer un orphelinat et ainsi faire œuvre de charité. Enfant trouvé, il passa là-bas des nuits entières tenaillé par la faim et mordu le froid. De sa vie à Arabel, lui reviennent aussi en mémoire les instants intrépides où, dès qu’il fut assez grand pour s’éloigner un peu du dortoir, il explora Arabel. A l’époque, il se prenait pour un de ces magnifiques Dragon pourpre, membre de la garde, qu’il admirait. La cité de Dame Lhal était belle et opulente, mais pas exempte de dangers ni de mauvaises rencontres. Et ce fut au cours de l’une d’entre elles que la vie d’Ayolia bascula, fort heureusement pour une destinée plus grande ! 
Recueilli dans le nid d’aigle des Paladins, au cœur des montagnes, il reçu une solide instruction. Ils lui donnèrent tout jusqu’à son nom. Un nom tout droit venu de Maztica, synonyme de bravoure, il devait devenir le symbole de la faute rachetée. Il apprit au contact des chevaliers le métier des armes, l’épée de Heaum était la plus noble d’entre elles. Mais compte tenu de son poids, elle était exigeante à manier et demandait adresse et entrainement.
Les années passant, Ayolia était devenu grand et courageux. Il s’était entièrement voué à Heaum, convaincu en adoptant cette foi de réaliser que ce pourquoi il était fait. Et le Gardien Ultime lui rendait bien cette dévotion. L’aspirant chevalier jouissait indéniablement des faveurs du Vigilant au point de voir ses forces croitre. Bientôt, il fut une parfaite Sentinelle : implacable guerrier sans peurs ni reproches. 
Ayolia repensa souvent à cette partie de sa vie, passée au cœur des montagnes, entouré par les Heaumites. Ce furent à ses yeux, les jours les plus heureux de son existence. En particulier, lorsque à l’âge de 20 ans, il fit la rencontre d’une servante du Vigilant, originaire des Vaux. Cette dernière avait participé à la longue guerre du Téthyr et s’en retournait à présent vers ses contrées natales. Elle fit halte, quelques temps dans la forteresse des montagnes. Laeral, était intelligente et d’une froide beauté. Ayolia, ne su jamais définir la nature de leur relation. Mentor, elle lui apprit tant de l’art de la guerre que des choses de la vie. Son séjour se prolongea ainsi plusieurs mois, mais sous la pression des Heaumites, qui voyaient l’influence de la semi elfe croître sur la pupille de leur ordre, elle du quitter précipitamment les lieux ne laissant au jeune homme qu’une brève lettre d’adieux ainsi qu’une mystérieuse chevalière frappée de l’œil sans sommeil. Ayolia en conçu un chagrin profond, qui ne s’effaça qu’avec le temps. Il noya sa tristesse, dans un engagement chevaleresque redoublé.
Discipliné et vigoureux, il participa alors à plusieurs escarmouches de maigre ampleur contre les gobelins dans les Pics du Tonnerre. Encouragés par son exemple, les Heaumites retournèrent chercher des orphelins dans tout le Cormyr pour les former. L’ordre acquis ainsi une petite notoriété dans les marches du royaume mais ses cadres étaient déjà vieillissants. 
A présent les chevaliers étaient tout entier tournés vers l’entrainement de nouveaux disciples et Ayolia comprit qu’il était temps pour lui d’aller courir l’aventure dont il rêvait, pour la gloire de son Dieu. Le soir de ses 24 ans, il reçut une rutilante armure frappée de « l’œil sans sommeil ». On lui ceint une épée dont la garde était elle aussi marquée du symbole de et il prit la route sans se retourner …


