Fiche de personnage de 
	Race
	Humain : Vaasien
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	Age
	30 ans
	

	Taille / Poids
	1.78 m / 68 kg
	

	Région natale
	Vaux
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Moine
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Hoar
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	13 (+1)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	13 (+1)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : ((4+1(modif. INT))x4)+4= 24
Nombre de points de compétence par niveau : (4+1(modif. INT))+1 = 6
Compétences de classe : (*=innées)

• Acrobatie : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Artisanat (Vannerie)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Artisanat (Alchimie)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1

• Artisanat (Fabrication de poison)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déplacement silencieux* : 1(Degré) + 4(modif. DEX) = +5
• Détection* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 1(Degré) + 4(modif. DEX) = +5
• Equilibre* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Profession (Vannier) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Saut* : 4(Degré) + 2(modif. FOR) = +6

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Art de la magie : 2(Degré) + 1(modif. INT) = +3
• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Intimidation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• (niv1) Chance des héros [Régional]
Avantages : Le personnage bénéficie d’un bonus de chance de +1 aux jets de sauvegarde et à la CA.
• (niv1 race) Combat à deux armes [Général, Guerrier]
Avantages : Le personnage subit des malus moins importants lorsqu’il combat avec deux armes. Le malus sur la main principale est réduit de 2 points et le malus sur la main secondaire est réduit de 6 points.
• (niv1 classe) Science du combat à mains nues [Général, Guerrier]
Avantage. Le personnage est considéré comme armé même quand il n’a pas d’arme. Cela signifie que le fait d’attaquer à mains nues un adversaire armé ne provoque pas d’attaque d’opportunité. De plus, le personnage a droit à une attaque d’opportunité chaque fois qu’on l’attaque à mains nues.
Enfin, les attaques à mains nues du personnage peuvent infliger des dégâts létaux ou non-létaux, à sa discrétion.
• (niv1 classe) Coup étourdissant [Général, Guerrier]
Avantages : Le joueur doit annoncer que son personnage donne un coup étourdissant avant d’effectuer son jet d’attaque (en cas d’échec, l’utilisation du don est donc perdue). Si son attaque à mains nues porte, son adversaire subit les dégâts normaux et doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + modificateur de Sagesse du personnage + 1/2 niveau du personnage) pour éviter d’être étourdi pendant 1 round (soit jusqu’au début du prochain tour de jeu du personnage). Un individu étourdi est incapable d’agir, perd son bonus de Dextérité à la CA et subit un malus de –2 à la classe d’armure. Chaque jour, le personnage peut tenter un nombre de coups étourdissants égal à un quart de son niveau global, dans la limite d’un par round. Les créatures artificielles, les morts-vivants, les plantes et les vases, ainsi que les créatures intangibles et les créatures immunisées contre les coups critiques ne peuvent être étourdies.

	Langues
	• Commun
• Chondathan
• 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
	• Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine (bâton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine qui frappe à mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de façon interchangeable au cours du même round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la première (avec un bonus à l’attaque de +3) et son kama pour la seconde (avec un bonus à l’attaque de +3). Lorsqu’un moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégâts pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée à l’aide d’une arme tenue à une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un bâton, chaque tête compte comme une arme distincte pour l’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un bâton requière habituellement deux mains pour être manié, un moine peut tout de même mélanger des attaques à coups de bâton et à mains nues au cours d’un déluge de coups (à condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un bâton (une avec chaque tête) avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +0. Il pourrait aussi faire une attaque de bâton et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque avec l’autre tête du bâton avec un bonus à l’attaque de +0. Par contre, un moine tenant un bâton ne peut utiliser d’autres armes en même temps.

• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base) + 1(modif. CON) + 1(don) = +4
• Réflexes : 2(Base) + 4(modif. DEX) + 1(don) = +7
• Volonté : 2(Base) + 2(modif. SAG) + 1(don) = +5

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif. DEX) + 0(bonus divers) = +4(total)

• BBA : +0
• Jet d’attaque :

Armes de corps à corps :

Bâton de maître 
0(BBA)+2(modif. FOR)+1(maître)= 1d20+3
Dégâts : 1d6/1d6+2(modif. FOR) 
Critique : x2
Dague 
0(BBA)+2(modif. FOR)+0(bonus)=1d20+2

Dégâts : 1d4+2(modif. FOR)
Critique : 19-20/x2
Armes à distance :

Shuriken
0(BBA)+4(modif. DEX)+0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d2

Critique : x2

Portée= 3m(x5)
Dague
0(BBA)+4(modif. DEX)+0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d4

Critique : 19-20/x2
Portée= 3m
Déluge de coups : -2/-2

• CA :17= 10 + 4(modif. DEX) + 2(modif. SAG) + 1(don). 

Contact :17= 10 + 4(modif. DEX) + 2(modif. SAG) + 1(don).
Pris au dépourvu :13= 10 + 2(modif. SAG)  + 1(don).
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 + 1(modif. CON) = 9

	Inventaire
	• Vêtements portés 
- 1 Habit de moine [Premier habit] 0Po/0Kg
• Arme (5Kg/12Po)
- 1 Bâton de maître [Objet régional] 0Po/2Kg
- 1 Dague 2Po/500g
- 10 Shurikens 10Po/2.5Kg
• Sac (7.5Kg/7Po)
Contenu : 

- 1 Sac à dos en cuir bouilli [Baluchon de base] 4Po/5.5Kg
- 1 outre pleine (contenance de 2L) [Baluchon de base]
- 1 couverture épaisse [Baluchon de base]
- 2 rations de survie [Baluchon de base]
- 1 bourse en cuir [Baluchon de base]
- 1 Chope en terre cuite 2Pc/0.50Kg
- 1 Cape de daim 2Po 9Pa/1.5Kg
- 4 Bandages (1m) 8Pc/0Kg

	Richesse
	Trésor : 0PP, 1PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0.01Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87.5Kg.

• Poids transporté : 12.51kg, sans sac : 5kg.
• 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 brun très foncés presque noir plutôt raide, habillent son crâne de Vaasien sans fantaisie. Coupés courts pour ne pas avoir à les attacher et ne pas être gêné dans les combats.
Des yeux profonds et en amande aux iris, a l'inverse de ses cheveux, d'un brun tellement claire qu'il  penche sur le ambré. Son regard qu'il avait d'enfant plein de vie et coquin n'est plus que tristesse, détermination et haine. Il peut aussi bien vous tuer du regard que vous enchanter.
Un nez classique au milieu d'une tête triangulaire aux sourcils légèrement en avant par rapport au front.
Des lèvres généreuses qui lui dessinent une grande bouche au sourire menaçant.
Sa peau est très claire et il faut s'armer de patience pour y voir pousser une preuve de virilité sur ce menton, a en défriser la barbe d'un nain.
Une silhouette agile et musclé, avec une démarche droite et confiante mais sans agressivité, tout en naturelle.

Petite particularité, son bras gauche est bandés jusqu'au coude, afin de protéger et cacher les cicatrices disgracieuses qui on enflammées son bras et son 'coeur'.

Il porte au poignet droit deux bracelets en cuir tressés et eux même réunies ensemble en un point, un de couleur bordeaux et un de couleur blanc-paille. Sans grande valeur marchande, ses bracelets lui son pourtant très chers.

	Description psychologique
	Loyal? Sans aucun doute il le sera envers ses amis, compagnons de route et toute autre personne avec qui il devrait contracter un pacte. Il est polie, plutôt bien élevé. Il est difficile de le pousser a bout afin de l'énerver intentionnellement.

Il est patient mais fainéant. La plupart du temps il pèse ses mots avant de parler sans jamais trop en dire il est ni bavard, ni timide et aime d'ailleurs taquiner.

Avant, il était très joyeux et insouciant mais un drame dans sa vie la rendue plus distant au fête. Il se laisse tout de même aller et se détendre au coin d'un feu a plaisanter et parler de chose plus légère, se qui en fait après tout un bon camarade, même si il ne se montre pas en spectacle. Il a d'ailleurs tendance a faire assez vite confiance au gens et reste très ouvert envers toutes les races dotée d'intelligence.

Avant s'était l'amour qui le porter. Aujourd'hui s'est la haine qui l'anime et un esprit de vengeance. Sa cicatrice de brulure magique sur tout son avant bras gauche il la doit a des mages, des ensorceleurs et sorciers plus précisément. Depuis ce jour il porte une haine envers les utilisateurs malveillants de la toile et plus particulièrement de la magie profane. Et cette cicatrice est là pour lui rappeler son combat.

Pour atteindre son but il a trouver en Hoar, dieu de la vengeance, un guide spirituel. Il sera prêt a tout pour assouvir sa vengeance sans pour autant enfreindre ses principes et sa discipline.

Il tolèrera les prêtres, druide et tout autre utilisateur de magie divine tant que celle ci est utilisée de façon bénéfique et aura un peu plus de mal avec de bon magicien, mais sera prendre sur lui si par concert Il devrait faire équipe sans pour autant ne pas les quitter des yeux. Par contre il ne supportera aucunement la compagnie d'ensorceleur quel qu'il soit et encore moins celle d'un utilisateur de magie profane (mage, barde, ensorceleur,...) d'alignement mauvais. 

	Background
	








