	 Iélénia la bienveillante
Race

Humaine Chondathienne
Avatar
Age

20 ans
Taille

1,82 m
Poids

70 kg

Niveau
6
Expérience
15100(26/06/12)
Classe
Prêtre 5/Dame de l’Aube 1
«Que Lathandre vous guide et vous bénisse. »

Alignement
Neutre Bonne (19/5)
Réputation

0

Santé mentale

Divinité
Lathandre
Guilde
aucune
Force
10 (0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
18 (+4)
Constitution
12 (+1)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Points de compétence au niveau 1 : (2+2(modif. INT))x4+4(hum) = 20
Points de compétence par niveau : 2+2(modif. INT)+1(hum) =5 

• Art de la magie : 5(Degré) +2 (INT) = +7
• Artisanat (taille de pierres fines ou précieuses) : 4(Degré) +2 (INT) = +6
• Bluff : 0(Degré) +2 (CHA) = +2
• Concentration : 8(Degré) +1 (CON) = +9 

• Connaissances (mystère) : 1(Degré) +2 (INT) = +3
• Connaissances (religion) : 9(Degré) +2 (INT) = +11
• Connaissances () : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Contrefaçon : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Déguisement : 0(Degré) +2 (CHA) = +2

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +1 (DEX)-3 (armure) = -2
• Détection : 0(Degré) +4 (SAG) = +4
• Diplomatie : 8(Degré) +2 (CHA) = +10
• Discrétion : 0(Degré) +1 (DEX)-3 (armure) = -2
• Equilibre : 0(Degré) +1 (DEX)-3 (armure) = -2
• Equitation : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Escalade : 0(Degré) +0 (FOR)-3 (armure) = -3
• Estimation : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Evasion : 0(Degré) +1 (DEX)-3 (armure) = -2
• Fouille : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Intimidation : 0(Degré) +2 (CHA) = +2

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Natation : 0(Degré) +0 (FOR)-6 (armure) = -6
• Perception auditive : 0(Degré) +4 (SAG) = +4
• Premiers secours : 6(Degré) +4 (SAG) = +10
• Psychologie : 0(Degré) +4 (SAG) = +4
• Renseignements : 0(Degré) +2 (CHA) = +2

• Représentation (déclamation) : 2(Degré) +2 (CHA) = +4 (multi)
• Saut : 0(Degré)  +0 (FOR)-3 (armure) = -3
• Survie : 0(Degré) +4 (SAG) = +4
Dons
• Science du renvoi
• Initié de Lathandre
• Emprise sur les morts-vivants

• Domaines : Renouveau et Soleil
• Extension de durée
Langues

Commun+chondathan+téthyrien+ infernal+céleste
Caractéristiques Raciales
• 

• 

•
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. 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.

• Domaines choisis :
Soleil                                               Renouvellement
Une fois par jour, le personnage        Si le personnage tombe en dessous de 0 PV

peut tenter un renvoi suprême. Ce     il regagne automatiquement 1d8+2 PV.

pouvoir s’utilise comme une tentative  Ce pouvoir ne fonctionne qu’une fois par

de renvoi sauf que les créatures sont  jour et seulement si le personnage 

automatiquement détruites.               n’atteint pas -10 PV. Dans ce cas il meurt.
• 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.

• 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) :
 Nombre de renvoi par jour : 3+2(Cha)+4(Emprise)=9
• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

• Lumière de Lathandre. Quand un seigneur de l’Aube lance un sort accompagné du registre lumière, la zone d’effet est doublée.

• Fléau des sans repos. Les niveaux de seigneurs de l’aube s’ajoutent à ceux qui lui confèrent le renvoi des morts-vivants.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 6(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+7
• Réflexes : 1(Base)+1(modif.DEX)+ 0(divers)=+2
• Volonté : 6(Base)+4(modif.SAG)+ 0(divers)=+10
Caractéristiques en Combat

• Initiative :  1 (modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)

• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3(BBA)+0(For)+1(maître)+1d20 (Morgenstern de maître, 1d8 x2)= 1d20+4
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3(BBA)+0(For)+1(altération)+1d20 (écu magique, 1d8+1 x2)= 1d20+4
• Jet d’Attaque à distance1 : 3(BBA)+1(Dex)+1d20 (fronde, 1d4 x2, 15 m)= 1d20+4
• Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+2(Cha)+2(synergie religion)+1(science du renvoi)= 1d20+5
• Jet d’efficacité du renvoi des Morts-vivants : 2d6+6(Niv de prêtre)+2(Cha)+1(Science du renvoi)=2d6+9(+11 si bouclier activé)
• Nombre de renvoi par jour : 3+2(Cha)+4(Emprise)=9
• CA 18. (+1 Dex ; +3 armure ; +4 bouclier) Contact : 11. Pris au dépourvu : 17
• Dés de vie : d8 

• Points de vie : 8(niv1)+6(niv2)+7(niv3)+8(niv4)+5(niv5)+8(niv6)+6(Con)=48 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/3+1/3+1/2+1/0/0/0/0/0/0)
Sorts en bonus : (0/1/1/1/1/0/0/0/0/0)
Sorts mémorisés : (5/4+1/4+1/3+1)
Niveau 0                        Niveau 1                               Sorts de domaine
Détection de la magie     Protection contre le mal         Charme-personne
Détection de la magie     Détection du mal                   Restauration partielle
Détection du poison        Bouclier de la foi                   Guérison des maladies
Purification                    Bouclier d’ombre
Création d’eau

Niveau 2                                Niveau 3
Immobilisation de personne     Dissipation de la magie
Arme spirituelle                      Vision aveugle
Zone de vérité                       création de nourriture et d’eau
Force de taureau
Inventaire
• Vêtements portés : bottes, tenue de voyage
• masse d’arme légère de maitre, 2 Kg, fronde (0 kg).

• Armure de cuir cloutée (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg),
Ecu acier +2 de l’Aube
Propriétés:
- Attaque (Bonus +1 altération ; arme magique ; dégât 1d8 de base)
- Sacrée ( +2 de bonus pour l’efficacité aux tests de renvoi)
- Résistance au feu supérieur (20 points)
- Aura de feu sacré ( tous les morts- vivants et extérieurs mauvais dans un rayon de 6 m du porteur se prennent 1d6 dégâts de feu et 1d6 dégâts divins par round. Pas de jet de sauvegarde et de résistance à la magie). 
- Le bouclier émet une aura faible, couleur de l'aube, dès qu'un mort vivant ou extérieur mauvais s'approche dans un rayon de 18 m du porteur. Par contre, il engendre dans l'ombre ou la nuit un malus de -10 pour se cacher si le bouclier n'est pas couvert. (7,5 Kg).

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 13,5 Kg). Contenu : 2 rations de survie (1 kg), outre de peau (1kg vide, 2 kg pleine), couverture (1,5 kg), 2 bâtons éclairant (1 kg), briquet à amadou (0 kg), bourse en cuir (0kg), 
• Symbole sacré en bois (0 kg), ceinture à munitions (0,5 kg, 10 billes 2,5 kg), sacoche de ceinture (0,5 kg), 1 potion de restauration partielle, 1 potion d’endurance aux énergies destructives, 1 potion de saut (1,5 kg), bourse à composante mineure (1,5 kg), torche éternelle (0,5 kg), 
 Richesse
Trésor : 1PP, 5PO, 7PA, 3PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5 kg, Charge intermédiaire 33 kg, Charge lourde 50 kg.

• Poids transporté : 33 kg, sans sac : 19,5 kg.

• 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
Description psychologique

Background









