	Fiche de personnage d’Alkar
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Age

34 ans
Taille

1 m 80
Poids

97 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Paladin
« Au-delà des apparences, au-delà des préjugés. Il y à des êtres qui savent aimer… »

Alignement
Loyal Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60
Divinité
Grumbar
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
8 (-1)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 8
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 2
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Dressage : 3(Degré) +1 (modif. CHA) = +4
• Équitation : 0(Degré) -1 (modif. DEX) = -1
• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Profession (mineur) : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4 
• Psychologie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
Dons
• Endurance
•
Langues

• Commun
Caractéristiques Raciales
• Infravision
• Sang Orque
• +2 force, -2 intelligence, -2 charisme
•

•
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)-1(modif.DEX) 0(divers)=-1
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : -1
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 4+1d20 
Grande Hache de maître, dégât : 1d12 +3, touché : +4, critique : 20(x3))

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3+1d20
Pioche lourde, dégât : 1d6+2, touché : +3, critique : 20(x4)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 12 Contact : 9 Pris au dépourvu : 12
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 12 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
•  Tenue de voyageur (2.5kg)
•  Armure de peau (12.5kg) 
•  Grande hache de maître (5kg)
•  Pioche lourde (3kg)
•  Gourde avec un peu d’eau (2kg)
•  Baluchon contenant un équipement d’escalade, un briquet, une lanterne à capote avec un fond d’huile ainsi qu’un petit miroir fissuré… (4kg)
•  Couverture épaisse et paillasse (3kg)
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 32kg, sans sac : 25 à 28kg.

• 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
Pas particulièrement beau, Alkar dégage néanmoins quelque chose de plus envoûtant que les autres bâtard de sa race. Sa peau est sombre, crevassé et en mauvais état, ses poils épais et grisonnant ne l’améliore en rien. Il possède de petits yeux, creux dans leurs orbites et d’un beau vert émeraude, ses seuls artifices… Il n’est pas découpé au couteau, mais semble coriace et néanmoins d’une force considérable, un héritage qu’il doit sans doute au sal gueux qui l’à engendré… 
Description psychologique

Patient, il sait se montrer sage. Sa nature timide fait de lui un être peu loquace, mais aussi quelqu’un qui choisit bien ses mots et ses moments quand il décide de parler. Malgré son tempérament souvent calme, Alkar n’à pas un cœur de pierre, il sait faire preuve de beaucoup de compassion et verser des larmes lorsqu’il à mal. Sa vie fut difficile et il est motivé à ce que ceux qui l’entoure ne passe jamais au travers de ces épreuves qu’il à vécu. Très humble, il ne partage pas son histoire avec le premier venu. 
Background









