	Balden

Race

Humain Chondathien
Trop gros
Age

23 ans
Taille

1.75 m
Poids

66 kg

Niveau
1

Expérience
                                        0

Classe
Paladin
Au nom de la justice et d’Ilmater

Alignement
Loyal Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Ilmater
Guilde
aucune
Force
12 (+1) 
Intelligence
11 (+0) 
Dextérité
10 (+0) 
Sagesse
14 (+2) 
Constitution
9 (-1) 
Charisme
16 (+3) 
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : 2 

Nombre de points de compétence au niv.1 : 8

• Compétence : 0(Degré)+0(modif.de la caractéristique associée)=+0
• Bluff : 0 + 3 = +3
• Concentration : 0 -1 = -1
• Connaissance (Religion) : 1 + 0 = +1 (HC)

• Déguisement 0 +3 = +3
• Détection : 0 +2= +2
• Diplomatie : 2 +2 = +7
• Dressage* : 0 +3 = +3
• Escalade* : 0 +1 = +1
• Escamotage : 0 +1 = +1
• Intimidation* 0 +4 = +4
• Natation* : 0 +1 = +1
• Perception auditive : 0 +2 = +2
• Premiers secours : 0 +2 = +2
• Profession : 0 +1 = +1
• Psychologie : 2 +2 = +4
• Renseignement : 0 +4 = +4
• Représentation : 0 +3 = +3
• Saut* : 1 +1 = +2 (HC)

• Survie : 0 +2 = +2
Dons
• Beau parleur
• Arme de prédilection (don supplémentaire de l’humain chondathien)

• 

•
Langues

Commun + Elfique

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

• Illettrisme 

• Châtiment du mal  
•
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2-1+0=+1
• 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 : 2+1d20 (épée à deux mains, 2d6+1, 19/20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2+1d20 (dague, 1d4+1, 19/20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : 1+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie 1d10 ; Points de vie : 9 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 13/10/13(Sd :3/Rs :15)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 7 – Bras droit : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 24 Poitrine D : 

18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 25 Poitrine G : 

18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 16 – Bras gauche : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 28-29 Flanc G : 

18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 20 – Cuisse gauche : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 21 – Genou gauche : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 13 – Jambe droite : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 22 – Jambe gauche : 18/10/18
(Sd :3/Rs :15)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :3/Rs :15)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :3/Rs :15)
Sorts

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Epée à deux mains, 4kg.

Dague, 0.5kg

• Armure : Cervelière simple de cuire cloutée (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0.5Kg).

Armure de cuire clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total :10Kg).

• Sac à dos en cuire bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6Kg). Contenu : bource de cuire (- Kg).

Allume-feu x10 (-kg).

Corde de chanvre (5kg)
Richesse
Trésor : 0PP, 155PO, 9PA, 9PC.  Poids : 21kg, 2.4g
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 43Kg, Charge lourde entre 65Kg.

• Poids transporté : 21.024kg, sans sac : 15.024kg.

• Encombrement : Léger

[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
Cheveux châtains et longs, yeux marrons, moustache

Description psychologique

Balden est de nature très calme, mais ne supporte pas l’injustice et la torture. Il aime bien, au sain d’un groupe, être le dirigeant, pour être sûr que celui-ci ne repende pas le mal. Il observe beaucoup ce qui l’entoure et aime agir vite et bien.

Background
Balden, fils d’un légitime soldat de la milice, nommé Fanden, naquit dans le village de Kloaval, citée côtoyant la ville de Hlondeth, au bord du  Bief de Vilhon. Depuis son plus jeune âge, Balden fut l’objet de nombreuses disputes entre son père, qui rêvait que son fils suive ses traces dans le combat et la maîtrise des armes,  et sa mère, célèbre botaniste du village, qui désirait pour son « bourgeon » l’éducation spirituelle des clercs. Il avait un frère âgé de cinq années de plus que lui, qui maniait déjà les armes aussi bien qu’un noble guerrier, et une jeune sœur de seize ans, qui avait suivi sa mère dans l’art des plantes et fréquentait très souvent les clercs de la chapelle du bourg. Balden, homme très tolérant et qui respectait énormément ses parents, resta impartial devant le débat infini. Il accepta de suivre les cours de Fanden… 

« - Tu deviendras aussi habile et fort que les plus grands héros de Faérûn. », disait-il d’un air fier.
Et adhéra également aux idées des clercs, poussé par sa fragile mère qui lui disait sagement :


« - Tu apprendras tout ce dont tu as besoin pour mêler loyauté et honneur avec foi et volonté. »


Ainsi, grâce au bonheur et au soutien de ses parents,  Balden devint un prestigieux maître d’arme et se mit au service de la religion. Au cœur de la chapelle, il apprit à vénérer son dieu : Ilmater. Il sentait plus que jamais la divinité en lui et adopta peu à peu la personnalité d’Ilmater. Le jeune homme était calme et s’énervait très rarement, mais sa colère était d’une redoutable puissance. Il haïssait plus que tout la torture et  la soumission des autres. Petit à petit, son destin se tournait vers l’aventure et, bien qu’attaché à son foyer, Balden se sentait investi d’une mission qu’il pensait primordiale, mais infiniment longue : répandre le bien et rendre la justice et la paix dans tout Faerûn.


Il alla chercher des réponses à ses questions chez un clerc qu’il avait beaucoup admiré : Ymaldor. Lui faisant par de ses tracas, il dit :  


« - Dois-je me laisser embarquer dans la plus importante quête de ma vie, une quête qui m’est due, et ainsi abandonner ma famille et mon village ?

· Là n’est pas la question… Es-tu prêt ? Ton apprentissage des armes et de la sagesse sont-il suffisants ?

· Je n’ai pas de doute là-dessus, Ymaldor…et après y avoir réfléchit maintes et maintes fois pendant de longues nuits, ma décision est prise. Je croit même que je venait seulement vous annoncer mon départ.»

Il quitta donc la chapelle plus déterminé que jamais et c’est après d’émouvants adieux, que Balden quitta son village natal, si cher à ses yeux. Sous le noble statu de paladin, le jeune homme quitta la région vers des pays inconnus…et ainsi commença la recherche du mal à maté et des quêtes à accomplir, au nom de la justice et d’Ilmater…



