	Fiche de personnage de Gilderion
Race

Humain (Téthyrien)
Age

45 ans
Taille

1.85 m
Poids

100 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Paladin
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 55 / Effectif : 55
Divinité
Helm
Guilde
Aucune
Force
15 (+2)
Intelligence
10 (0)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 0(int)) x4 +4 (hum) = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 0(int) +1(hum))= 3
• Artisanat (innée) : 0(Degré) + 0 (modif. INT) = 0 
• Concentration (innée) : 1 (Degré) + 2 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (classe) (noblesse et royauté) : 2(Degré) + 0(modif. INT) = 2
• Connaissances (classe) (religion) : 2 (Degré) + 0 (modif. INT) = 2
• Diplomatie (innée) : 2 (Degré) + 3 (modif. CHA) = +5
• Dressage (classe) : 1 (Degré) + 3 (modif. CHA) = +4
• Équitation (innée) : 1 (Degré) + 1 (modif. DEX) = +2
• Premiers secours (innée) : 2 (Degré) + 2 (modif. SAG) = 4
• Profession (classe) : 0 (Degré) + 2 (modif. SAG) = +2
• Psychologie (innée) : 1 (Degré) + 2 (modif. SAG) = 3
Dons
• - Arme de prédilection : marteau de guerre 
- beau parleur
Langues

• commun, chondathan
Caractéristiques Raciales
• 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.
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) + 2 (modif.SAG) + 0 (divers)= +2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +1 (modif.DEX) + 0 (bonus divers) = +1 (total)
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA 1 + 2 (modif.FOR) + 1 (bonus divers) +1d20 (marteau de guerre, 1d8 + modif.for 2, critique x3)

• CA : 10 + 4 (Pro de l’armure) + 1 (modificateur de DEX) + 2 (éventuel bonus de bouclier) + 0 (éventuel bonus issus de classe), 0 (de traits raciaux). Total : 17
Contact : 10 + 1 (modificateur de DEX) + 0 (éventuel bonus issus de classe), 0 (de traits raciaux). Total : 11
Pris au dépourvu : 10 + 4 (Pro de l’armure) + 2 (éventuel bonus de bouclier) + 0 (éventuel bonus issus de classe), 0 (de traits raciaux). Total : 16
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+ 2 (modif. CON) = 12
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés : aucun
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d'explorateur (4kg). 
• Arme : marteau de guerre (2.5 kg) 
• Armure : armure d’écaille (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m ; Poids total : 15 Kg). Casque, 1.25 kg. Ecu en acier, 7.5 kg. soit un poids total de 23.75 kg.
• Sac : havresac (Poids à vide : 0.250 Kg, Contenu + sac : 7.25 kg).
Contenu : Bourse de cuir (Poids négligeable). Paillasse (Poids 2.5 kg). 2 Rations de survie (utilisation : 10/10 Poids 0.500 kg/U donc 1 kg). Trousse de premier secours (0.500 kg). Outre d’eau (à vide 1 kg 2L/4 donc 3 kg). Briquet à amadou (poids négligeable).


Poids total en Kg : 37,500 kg.
Richesse
Trésor : 12 PP, 7 PO, 4 PA, 9 PC.  Poids : 0.32 kg (32 nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire entre 33 kg et 66.5Kg, Charge lourde entre 66.5 et 100Kg. 
• Poids transporté : 37.500 kg, sans sac : 30.25 kg.
• Encombrement : intermédiaire avec sac, léger sans sac 
[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 9m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 9m, Course VDx3)].
Description

physique
D’une taille et d’un poids tournant dans la moyenne de sa race, Gilderion est un homme aux cheveux bruns grisonnants, ses yeux marron semblent briller d’une flamme blanche lorsqu’il est confronté à une injustice ou infamie. Les rides qui parcourent son visage, aux coins des yeux et sur le front, principalement, témoignent de son grand âge. Il voyage bien souvent habillé d’une tenue verte-grise tachée de boue et de poussière, celle qu’il utilisait déjà avant de devenir paladin, il porte à son ceinturon un marteau de guerre de bonne facture dont la tête porte le sceaux de Helm qu’il prend cependant soin de dissimuler et une bourse où il dépose son argent, et il porte dans son dos, un bouclier en acier.
Description psychologique

A l’inverse de ce qu’il était au début de son aventure, Gilderion a appris à se méfier des gens qui l’entourent et ne s’affiche comme étant un paladin que lorsqu’il connait bien l’endroit, qu’il sait de source sûr qu’il pourra y trouver des alliés ou pour convaincre un interlocuteur trop méfiant qu’il ne veut qu’aider. Ses voyages lui ont aussi ’’donné’’ une violente haine contre l’esclavagisme et a le plus grand mal à retenir son quand il en croise, même quand il est certain de mourir dans l’assaut.
Background
J’ai grandi dans une petite ferme, à quelques heures de marche au nord d’Eauprofonde. Mon père s’appelle Delmo et ma mère Bretha, j’ai aussi deux grands frères et une grande sœur.
Mes années passées à la ferme ont étés des plus routinières, on se levait très tôt le matin pour s’occuper des champs toute la journée… sachant manier les mots avec justesse et pour casser cette routine, j’aimais faire tourner toute la petite famille en bourrique en inventant des histoires. Quand ils s’en apercevaient, eh bien… soit j’étais à côté de mes frères qui me balançaient dans l’abreuvoir des cochons avant que maman de me donne des corvées supplémentaires à faire ou bien j’étais à côté d’un parent et c’étais directement les corvées supplémentaires. Ce n’étais pas toujours marrant mais j’aurais fais n’importe quoi pour changer ce train-train qui me pesais de plus en plus d’année en année.
Ce fut à mes 16 ans que j’annonçai à ma famille j’avais décidé de partir sur les routes. Ayant atteint l’âge adulte, la ferme revenant à mon frère ainé, personne ne s’y opposa. Quelques jours plus tard, je quittais la ferme de mon enfance pour aller en direction d’Eauprofonde, avec le maigre équipement qui me permettait de défendre la ferme en cas d’intrusion : un marteau léger de mauvaise facture et une armure de cuir qui ne valait guerre mieux, ainsi qu’une cape de voyage et un sac contenant quelques pièces, que mon père m’a donné pour débuter mon voyage, ainsi que quelques autres affaires.
A Eauprofonde, je rencontrai un groupe de 3 voyageurs qui comptaient de diriger vers le sud. Ils me proposèrent de se joindre à un pour un temps et j’acceptai malgré certains détails dans leur attitude qui me troublèrent mais n’ayant connu à Amphail que des conflits sans grandes gravité, je n’avais pas appris à me méfier des autres gens.
Nous partîmes donc tout les quatre vers le sud quand le jour déclina, nous campâmes à côté de la forêt d’Arprofond. Tout se passais bien jusqu’au moment où je reçus un violent coup à la tête. A demis assommé, je tombai à terre et j’entendis la lame d’un couteau sortir de son fourreau. Soudain, un sifflement perça l’air et l’un de mes agresseurs s’effondra, une flèche en pleine tête. Un autre ne tarda pas à suivre le même chemin et le dernier, ne sachant pas où étais le tireur, préféra s’enfuir. Il n’alla cependant pas bien loin avant d’être abattu, lui aussi. J’eu à peine le temps de reprendre mes esprits qu’une personne portant  une cape couverte de poussière, un arc à la main sorti de l’ombre. Ma première réaction fut de me relever et de tirer mon épée mais dans ma précipitation et parce que j’étais encore un peu sonné, je ne pus que me ré-étalé par terre. L’étranger me calma avec des gestes apaisants et en me faisant remarqué qu’il venait de me sauvé la vie en intervenant et m’invita à m’assoir.
Nous discutames un bon moment, apprenant l’un à l’autre notre histoire respective. J’appris alors que cet étranger s’appelait Lindir, qu’il était un demi-elfe et un rodeur et qu’il poursuivait mes agresseurs. Ces derniers gagnaient leur vie en tuant des bêtes sauvages pour leur peau et les revendre aux plus offrants (certains des amis mais de Lindir en avais fais les frais) mais aussi en dépouillant des voyageurs imprudents ou naïfs (je venais d’en faire moi-même l’expérience).
Le lendemain, nous partimes ensemble vers le sud, pour découvrir le monde avec un allier apparemment fiable, ce coup là. Lindir me pris sous son aile et m’aida à m’améliorer dans le maniement des épées (n’étant pas doué du tout pour le tir l’arc), m’appris l’importance de protéger ce qui nous entoure ainsi que l’elfique. Tantôt nous campions, tantôt nous prenions une chambre à l’auberge.  Nous voyageâmes ainsi pendant 20 ans et passâmes par de nombreuses villes : Scornubel, Iriaebor, Eshpurta, Keczoulla entre autre, apportant notre aide quand cela étais nécessaire.
Nous nous dirigions vers Athkatla quand Lindir, qui avais une ouïe plus fine que la mienne m’ordonna de le suivre en dehors de la route. Sur un sentier perpendiculaire, nous découvrîmes une caravane qui faisait route vers le nord. Cependant quelque chose m’interpelai : ceux qui n’étaient pas armés avaient les mains liés. Quand j’interrogeai mon compagnon, il me répondit que c’étais des esclaves, qui seraient surement vendus au plus offrant. Les gardes étaient trop nombreux pour intervenir à nous deux seuls. Nous décidâmes de les suivre. Peut-être y aurait-il une situation favorable pour intervenir ou bien nous découvrirons où ces esclaves sont emmenés.
Ils progressaient relativement lentement, il était donc facile de les suivre. Nous les suivîmes ainsi jusqu’à une mine, dissimulée derrière des collines, au pied des Pics Brumeux et au nord d’Athkatla. On pouvait voir d’ici toute l’horreur de la chose : les os des esclaves étaient nettement visible sous leur peau, l’un d’eux avais mis au pilori il tenait à peine sur ses jambes (sûrement la punition infligé à ceux qui se rebellaient), les esclaves morts étaient lancés dans une fosse commune… Une nouvelle fois, trop de gardes et terrain trop découvert pour agir…
Nous décidâmes d’aller à Athkatla pour y trouver des aventuriers pour nous aider. Malheureusement, arrivé là bas, peu de gens se souciaient de ce qu’on avait à dire. Un roturier fini par nous informer de la présence d’un ordre de paladin en ville et on nous indiquât où nous devions nous rendre. Arrivé à destination, la première chose que je vis, c’étais les trois bannières accrochées dans la salle principale qui symbolisais les trois dieux vénérés et honoré en ces lieux : Tyr, Torm et Helm. Ce fut un jeune prêtre de Tyr qui nous accueilli et nous lui racontâmes ce que nous avions vu au pied des montagnes. Après nous avoir soumis quelques sorts, pour vérifier la véracité de nos dires, une quinzaine de paladins et prêtres, de toute la Triade, partirent avec nous à la mine pour libérer les esclaves. Lors de l’assaut qui s’ensuivit (auquel j’ai participé), trois paladins tombèrent, d’autres furent sauvés in-extremis par les prêtres. Une grande partie des esclaves purent être sauvés, quant aux autres, l’ordre leur procura des tombes dignes de ce nom et non cette fausse à ciel ouvert que les esclavagistes avaient creusé.
De retour à Athkatla, l’ordre voulu nous remercier de leur avoir indiquer la position de la mine avec de l’or. Lindir n’avais que faire de tout cet or et pour ma part, j’avais une autre idée en tête. Les paladins se réjouirent lorsque je leur demandai si ils m’accepteraient en tant que paladin, à leur côté. Ayant déjà prouvé que j’avais la bonté et le courage nécessaire, il me fallait maintenant décider du dieu pour lequel j’agirais et pour lequel j’avais déjà combattu, sans trop le savoir. Etant donner que j’avais beaucoup protégé, que ce soit par les mots ou le marteau, je senti que Helm me conviendrais. Pour accueillir leur nouveau frère d’arme et me récompensé pour mes actions, on m’offrit un marteau de guerre, plus lourd que mon marteau léger mais plus dangereux, dont la tête portait un étrange gantelet orné d’un œil, le même symbole que sur la bannière de Helm.
Suite à mon entrée dans l’ordre, Lindir fut rappelé sur les routes. Nous savions tout deux que l’on pourrait compter l’un sur l’autre en cas de problèmes. Durant les 15 années qui suivirent, je fus confié à Héridor. A ses côtés, j’appris à manié mon marteau et mon écu, obtenu lui aussi dans l’armurerie, mais aussi les dogmes de Helm, son histoire, et tout ce qu’un paladin devais savoir. Je suivais mon nouveau mentor dans tous ses déplacements. 
A la fin de ma formation, je dis au revoir à mes nouveaux frères d’armes, qui se concentraient sur l’Amn et parti parcourir les chemins, pour aider toute personnes en ayant besoin sur ma route et, peut être, retrouver Lindir… Je pense tout d’abord remonter à Eauprofonde et revenir à ma famille que j’ai quitté il y a si longtemps. Ensuite, qui sais où la route me mènera?









