Fiche de personnage de Deirdre 'Cendre' Terhane

	Race
	Humaine Chondathienne
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	Age
	26 ans
	

	Taille / Poids
	1m65 m / 53 kg
	

	Région natale
	Eauprofonde
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre
	« Montres-moi du savoir, je te montrerai du croire. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Leira
	

	Guilde
	Oblivion
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	8 (-1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3modif. INT)x4+4race = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3modif. INT+1race) = 6

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -2. 

• Art de la magie : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(don) = +8
• Concentration* : 0(Degré) -1(modif. CON) = -1
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Diplomatie* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+1 si malus)
• Premier secours* : 4(Degré) + 3(modif. SAG) = +7
• Profession (?) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -2. 

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+1 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+1 si malus)
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+1 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Langue : 0(degré) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-2 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 1(Degré) + 3(modif. SAG) + 2(don) = +6
• Renseignements* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) +2 (don) = +5
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (0 si malus)
• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

	Dons
	• Cosmopolite (+2 en Bluff, Psychologie, Renseignements)

• Amélioration de la magie curative (+2/niveau de sort aux soins)

	Langues
	Commun, Chondathan, Elfique, Nain, Halfelin

	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 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 ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).
Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider 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 ou d’intimidation des morts-vivants.
• 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.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)-1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Masse d'armes légère : 0 BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)= 1d20 +2
Dégâts : 1d6+2 modif.FOR, 20 x2)

- Dague : 0BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+2
Dégâts : 1d4+2 modif.FOR, 19/20 x2)

- Arbalète légère : 0BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1d8, 19/20 x2, portée=24m)

- Dague (jetée) : 0BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1d4 ,19/20 x2, portée=3m)

• Nombre de renvoi par jour : 3+2(Cha)=5/jour
- Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+2(Cha)+0(bonus) = 1d20+2
- Jet d’efficacité du renvoi : 2d6+1(Niv de prêtre)+2(Cha) =2d6+3
portée= 18m

• CA :17= 10 + 4 Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + 0 éventuel bonus de bouclier + 0 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact :13= 10 + 3 modificateur de DEX + 0 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu :14= 10 + 4 Pro de l’armure + 0 éventuel bonus de bouclier + 0 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8-1(modif. CON) =7

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/1+1(Sag)+1(domaine)/0/0/0/0/0/0/0/0)

Domaines choisis : 

Duperie (Bluff, Discrétion et Déguisement en compétences de classe)

Charme (1/jour, +4 en Charisme pendant 1mn)

Incantation spontanée : énergie positive

Sorts mémorisés : (à transmettre au MJ)

Niv0 : Lumière, Détection de la magie, Détection du poison

Niv1 : Injonction, Blessure Légère, Charme-Personnes



	Inventaire
	• Vêtements portés : (Tenue de voyage, 0 kg, 0 po). Total : 0kg ; 0po
• Symbole sacré de Leira en argent (0,5kgs/25po)

• Bourse en cuir (0kg/0,01po)

• Armes :

Arbalète légère, 2 kgs, 35po

Carreaux d'arbalète (20), 1kg , 2po

Masse d'armes légère, 2 kgs, 5po

Dague, 0,5 kgs , 2po

• Armure : Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12,5Kg/ 100po). 

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg/2po, Poids actuel : 21,95Kg/67,6po). 

Contenu : 

Outre d'eau (2 kgs/1 po)          Rations de survie x2 (1 kg/1 po)  

Tente 2 places (10 kgs/10 po)  Lanterne à capote (1kg/7po)  

Flasque d'huile x2 (1kg/1po)    Briquet à amadou (0kg/1po)  

Corde en soie (5kgs/10po)       Jeu de Talis (0kg/0,1po)  

Savon (0,5kg/0,5po)               Petit miroir en acier (0,25kgs/10po)   

Onguent de soins x2 (0,2kgs/20po) 

Symboles sacrés en bois x4 (Tyr, Sunie, Cyric, Beshaba) (0kgs/4po) 


	Richesse
	Trésor : 3PP, 8PO, 3PA, 8PC.  Poids : (0,22kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.
• Poids transporté : 40,67kg, sans sac : 18,72kg.
• 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)].
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