Tùrambar Gorthong
	Race
	Humain,Damarien
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	Age
	35 ans
	

	Taille
	(1,82 en) m
	

	Poids
	(96 en) kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Paladin
	« L'arme la plus puissante est la foi,son fourreau ?

Le ventre de mon ennemie »

	Alignement
	(Loyal bon) (0/0)
	Réputation
	3
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Ilmater
	

	Guilde
	œil du dragon 
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 2+1modif. INT +1(carac rac)= 4

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1modif. INT) +1 (carc race)= 4

Totale des points de compétences : 8

Compétences
nb malus d'armure -5 et bouclier -2
Liées à la force :

Athlétisme : 0 + 3(modif. FOR)=3
Natation* : 0+3(modif FOR)=3


· Liées à la dextérité :

Agilité : 0+1 (modif. DEX) =1
Sabotage : 0+1 (modif. DEX)=1
Furtivité : 0+1 (modif. DEX)=1
Équitation* : 4+1 (modif. DEX)=5
Escamotage :0+1 (modif. DEX)=1
Maîtrise des cordes* : 0+1 (modif. DEX)=1

Liée à la constitution :
Concentration* : 0+2 (modif. CON)=2

Liées à l’intelligence :

Art de la magie 0+1 (modif. INT) =1
Métier*0+1 (modif. INT)=1
Connaissances (noblesse) : 4 +1 (modif. INT)=5
Connaissances (religion) : 4 +1 (modif. INT)=5
Connaissances (autre) : 0+1 (modif. INT)=1
Linguistique* : 0+1 (modif. INT)=1
Estimation* : 0+1 (modif. INT)=1

Liées à la sagesse :
Perception* 0+1 (modif. SAG)=1
Premiers secours* : 0+1 (modif. SAG)=1
Psychologie* : 4+ 1 (modif. SAG)=5 (7 si bon)
Survie* :0+1 (modif. SAG) =1
Liées au charisme :

Tromperie*0 +3 (modif. CHA)=3
Sociale*4 +1+1 +3 (modif. CHA)=9 (11 si bon)
Dressage : 4+3 (modif. CHA)=7
Intimidation* :0+3 (modif. CHA)=3
Représentation (toute)* : 0+3 (modif. CHA)=3
Utilisation d’objets magiques : 0+3 (modif. CHA) =3
En gras, les compétences de classe et avec un astérisque, les compétences admettant un test inné (utilisables même avec un degré de maîtrise égal à 0)

	Dons
	• Intrépide trait régional 

• Auréole de lumière

• Endurance : Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l’asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain. 

	Langues
	Damarien, Commun, Gobelin

	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 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.

Grâce divine (Sur). Un paladin de niveau 2 ou plus bénéficie d’un bonus à tous ses jets de sauvegarde égal à son bonus de Charisme (s’il en a un).

Imposition des mains (Sur). À partir du niveau 2, un paladin dont la valeur de Charisme est au moins de 12 peut refermer ses blessures ou celles de ses camarades d’un simple contact. Chaque jour, il peut restaurer un nombre de points de vie égal à son niveau x son bonus de Charisme. Le paladin a la possibilité de répartir ses soins entre autant de patients qu’il le souhaite (il n’a pas besoin d’utiliser tout son pouvoir curatif d’un seul coup). L’utilisation d’imposition des mains nécessite une action simple.

 Le paladin peut également utiliser tout ou partie de ce pouvoir pour infliger des dégâts aux morts-vivants. Cela nécessite une attaque de contact au corps à corps, qui ne provoque pas d’attaque d’opportunité. Le paladin décide du nombre de points de dégâts qu'il souhaite lui infliger seulement une fois qu’il a touché son adversaire.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 3(Base)+2(modif.CON)+3(don)=+8
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) +3(don)=+4
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) +3(don)=+4

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (+1)+(bonus divers)= +(+1)
• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps :                                  
Jet d’Attaque Morgernstern maître : 2 BBA+3(modif FOR)+1(arme de maître)+1d20 = 1d20+6
dégâts 1d8+4, critique*2

Jet d’attaque dague de maître 6+1d20 dégâts 1d4+4 critique 19/20X2

épée longue 1d20+5 dégat:1d8+3 crit 19-20 X2

pointe d'armure 1d20+5 dégats 1d6+3 crit X2

lance d'arçon 1d20+5 dégat 1d8+4 crit X3

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA 2+(+1)dex+(bonus divers)+1d20 = 3+1d20 (Fronde, dégâts1d4, critique*2, portée 15M)

Jet de dague 1d20+4 (dex+bba+de maître) dégâts 1d4+4 crit 19/20X2 portée 3m

• CA 18: 10 +5 Pro de l’armure +1 modificateur de DEX + 2 de bouclier  Contact 11 : 10 +1 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu 17 : 10 +5 Pro de l’armure + 2 (bouclier)
• Dés de vie : 2d10 ;

Points de vie 26 : 10d+(2con)+8d +2 con +5(don intrépide)

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

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	Vêtements portés : 

tenus d'explorateur, Ceinturon. Bottes cloutées 0,750kg /3PO, symbole sacré bois 0,500kg / 1PO           

• Arme :
-Morgenstern (de maître) 4kg

lance d'arçon 10po 5kg

Dague de Maître 500g 

-Fronde (poids 0)10 billes de fronde 0,10po 2,5kg

épée longue 15po 2kg
• Armure :

 -Cuirasse à pointe : intermédiaire Bonus d’armure/bouclier : +5/Bonus de DEX max : +3 / Malus d’armure aux tests : -4 / Risque d’échec des sorts profanes : 25% / Poids : 20kg /  25pp                                   Écu en bois +2CA -2 au test 5kg 7po


Gantelet*2 1Kg / 8PO                        

• Sac à dos en cuir bouilli : (Poids actuel :9,01kg                             

- 3 morceau de craie,
- 1 pierre à aiguiser,
- 2 bandages de 1m,
- 1 aiguille à coudre et fil,
- 4 bougies,

- 1 corne à boire (contenance 0,5L)1,15 kg / 1PP 1P0 5PA                     
- 1 outre pleine (contenance de 2L taille M),
- 1 couverture épaisse,
- 2 rations de survie,
- 1 bourse en cuir

-Torches*3 1,500kg / 3PC

- 2 sacoche de ceinture :
     -blague à tabac +pipe en bois 0,250 kg / 1PO 2PA
    - 1 briquet à amadou

1 onguent de soin,

Tenue polaire 3.5 kg /8po

Trousse de maintenance de l’armure 1po 0,5kg

-talisman de soin léger 50po

	Richesse
	Trésor : 0PP, 8PO, 1PA, 7PC.  Poids 0,16: (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38Kg et 76,5kg, Charge lourde entre 76,5Kg et 115kg.
• Poids transporté : 52,540kg, sans sac : 40kg750.
• 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
	Cheveux châtains, les yeux marrons, asses grand et bien en chair, Naïrod est un homme dans la fleur de l'âge, il se dégage de lui une sorte d'aura qui fait qu'on lui accorde sa confiance au premier coup d’œil.

Il est en générale vêtus de couleur claire et chatoyante, il se change souvent aussi n'a-t-il pas de tenue prédéfinie, à exception de sa cuirasse d’un gris, blanc sobre.  

	Description psychologique
	Naïrod est quelqu'un de franc, il ne cache ses pensé à personne si vous ne lui plaisez pas vous le saurez de suite.

Il hait viscéralement ceux faisant souffrir pour le plaisir, de même que ceux laissant les malades et les faibles derrière eux.

Dans la mesure du possible, il offre toujours un service funèbre de tous morts croisés.

Il aime les lieux et gens joyeux, il a asses vue l'ombre et le malheur pendant 10 ans.

Il ne veut pas se venger des paladins qui l’abandonnèrent, il est compatissent pour eux, il veut les entendre avouer...

Il ne peut pas en dire autant des Bainiste, des Loviatants, et des gobelins, car même Ilmater punis de sa vengeance ceux qui s'adonne aux mal et font souffrir par plaisir.

	Background
	


Naïrod est né il y a à présent 35 ans, d'un père paladin de Torm et d'une mère prêtresse de Tyr.                               
Il a été élevé dans le respect de la sainte trinité, et fut choisi comme écuyer de son père.
Ils partirent le jour des 16 ans de Naï en expédition pour repousser une incursion des serviteurs du mal.                                
Ils furent malheureusement pris en embuscade, par les disciples de Baine bien trop nombreux et trop malin pour que cela soit anodin. Des zenthillards à n’en pas douter.

Ils prirent un malin plaisir à tuer le père de Naïrod. Voyant cella les autres paladins l'abandonnèrent comme poids mort et fuirent, du est ce que le jeune homme vit pendant qu'il se battait de toutes ses forces pour sa vie et la dépouille de son père. Il tenait tant bien que mal mais seul contre autant que pouvait-il faire ?  

Naïrod fut finalement fait prisonnier, après un énorme coup de masse que l’assoma pour le compte.

Il avait causé nombre de blessés dans les rangs ennemis. Qui n'avaient pas de soigneur avec eux. Ils bifurquèrent donc vers un groupe de prêtres de loviatar, alliés et tout proche de leur position.                    .
En punition des efforts pour sauver sa vie, Naïrod fut donner en cadeaux en retour des soins aux loviates.

 Il dut servir d’esclave dans les mines des disciples de Loviatar.

Il devint le joué préféré de la fustigeuse Rilga. Une prêtresse aimant infliger de terribles douleurs mais pas tuer, car elle considérait la mort comme un trop grand soulagement... Aussi s'arrêtait elle toujours à temps pour le plaisir de recommencer, puis lorsqu'elle eu pris suffisamment de jouissance, elle l'envoyait aux mines, savoir le jeune homme affaiblie dans son infernale labeur la comblait...

Pour garder leurs prisonniers dans leur mine les disciples de la douloureuse, employèrent des gobelins, capots parmi les prisonniers. Certains un peu moins mauvais et/ou plus fainéants que les autres acceptèrent d'apprendre leur langue à Naïrod pour avoir leur esclave « servile » capable de comprendre toutes leurs attentes.

Ce qui ne les privait pas de faire subirent tous les sévices au jeune homme quand l’envie leur prenait.  

Est-il utile de décrire ce qu'il y subit au quotidien ? Fer rouge, flamme fouet, plomb fondu... Il porte encore sur son corps les traces des brulures qui le piquent  parfois la nuit quand il cauchemarde. Il se croit alors de retour dans les mines, entre les griffes des gobelins. Ses os autrefois brisés le fond parfois souffrir quand le temps et froid et humide.

D'autre gardes étaient présent, voyez-vous un tout petit groupe de lovitants prenaient également plaisir à la souffrance de ceux aillant succombé à la torture, les faisant revenir à un semblant de vie damné, avec pour consignes de tuer toute personne sortant de sa zone autorisée.

Seul réconfort dans son mal pour Naïrod, il n'était pas seul, d'autre de bien des races   subissaient le même sort, ce qui développait une certaine entraide, ils devenaient frères...  

Chaque nuit pendant les 10 années qui suivirent sa capture, il pria Ilmater de soulager leurs douleurs et de les libérer... ce qui un jour arriva...

 Il ressenti en lui les présences des mauvaises gens, il pouvait détecter le mal. Ce qui lui permit d'éviter les patrouille, ou de tombé avec sa pioche sur les gardes isolés, il emporta avec lui autant de prisonniers que possible, quelques-uns  succombèrent, par le froid, la montagne, les gobelins ... Mais ils finirent par être libres.                                         .                                                                       Ils erraient longuement, une foi qu'ils se sentirent en sécurité certain s'en allèrent, rentrèrent chez eux.

Les autre suivirent leurs paladin car c'est ainsi qu'ils le nommèrent et  un jour finirent par arriver au temple de leur dieu sauveur. Au monastère de la rose jaune.
Là, il entreprit sa formation de paladin, et ce avec une ferveur peu égalé.
Il y a peu il lui a pris l’envie de partir en quête de vengeance ou de pardon qui peut le dire ?
Il va également là ou on a besoin de lui là où la gloire et l'or peuvent ce gagné et surtout là où la bière et les chansons sont légions. 

Mais pour lui, Naïrod n’est plus ou ne sera plus, tant qu’il n’aura pas retrouvé :

la fustigeuse pour lui faire payer son traitement

 les paladins qui ont abandonné son père pour entendre leurs éxplications

et sa mère pour lui demander pardon. Jusqu’à ce que cela soit, il sera Tùrambar Gorthong.
