Fiche de personnage de Shaligram Qat
	Race
	Humain de Téthyr (Téthyrien)
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	Age
	32 ans
	

	Taille
	1.83 m
	

	Poids
	78 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Paladin
	« La souffrance, l’injustice et la misère seront terrassées : telle est la volonté d’Ilmater. »

	Alignement
	Loyal Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 70 / Effectif : 70
	

	Divinité
	Ilmater
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1(Int))x4+4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1(Int)) +1 = 4
Compétences de classe : (*=innées)

• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Diplomatie* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) + 2(don négociation) = +9
• Dressage : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Équitation* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Premier secours* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = +6
• Profession (-) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = x
• Psychologie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(don négociation) = +8

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -6(armure) = +1 / -5
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -6 (armure) = +1 / -5 (armure)
• Équilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -6 (armure) = +1 / -5 (armure)
• Escalade* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) -6 (armure) = +3 / -3 (armure)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Évasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -6 (armure) = +1 / -5 (armure)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) -12 (armure) = +3 / -9 (armure)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) -6 (armure) = +3 / -3 (armure)
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
Compétence hors classe (non-innée) :

• Acrobaties : 0(Degré) +1(modif. DEX) – 6 (armure) = x
• Art de la magie : 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (Mystère): 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (Plans): 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (Histoire): 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (Architecture et ingénierie): 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (Exploration souterraine): 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (Folklore Local): 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Connaissances (Nature): 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Crochetage : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = x
• Décryptage : 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) + 1(modif. INT) = x
• Escamotage : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = x
• Langue : 0(Degré) = x
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = x


	Dons
	• Chance des Héros (régional) : +1 aux jets de sauvegarde, +1 à la CA.
• Négociation : +2 en Diplomatie et en Psychologie.


	Langues
	• Commun 
• Chondathan

• Orque


	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.



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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX) = +1
• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps 1 : 4+1d20, (2d6 + 4)

= 1(BBA)+3(modif.FOR)+1d20 (épée à 2 mains, 2d6+4(modif.FORx1.5), 19-20/x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps 2 : 4+1d20, (1d4+3)

= 1(BBA)+3(modif.FOR)+1d20 (dague, 1d4+3(modif.FOR), 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance 1 : 2+1d20, (1d4+3)

= 1(BBA)+1(modif.DEX)+1d20 (dague, 1d4+3(modif.FOR), 19-20/x2, portée 3m)
• Jet d’Attaque à distance 2 : 2+1d20, (1d4+3)

= 1(BBA)+1(modif.DEX)+1d20 (fronde, 1d4+3(modif.FOR), x2, portée 15m)

• CA : 10 + 6(armure) + 1(mod.DEX) +1 (Chance des Héros) : 18
Contact : 10 +1(mod.DEX) +1 (Chance des Héros) : 12
Pris au dépourvu : 10 + 6(armure) +1 (Chance des Héros) : 17
• Dés de vie : d10

Points de vie : 10+1(mod.CON) : 11


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

Sorts mémorisés :



	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d’explorateur.
- Bottes de cuir
- Chausses bleues foncées
- Ceinturon en cuir noir
- Cotte grise de bonne qualité
- Gants en cuir usé
- Manteau

- Echarpe
- Cape de laine bouillie
• Armure : 

- Crevice (Bonus de Dex max. : +1; Malus d’armure : -6; VD : 6m), 17.5Kg
• Armes :

- Epée à 2 mains, 4Kg + Fourreau, 2Kg
- Dague, 0.5Kg + Fourreau, 0.25Kg
- Fronde

• Sacoche de ceinture en cuir (0.5Kg à vide, poids actuel : 0.75Kg)

- Quelques billes (munitions de fronde)

- Pipe en bois
- Blague à tabac, 0.25Kg

- Allume-feu
- Symbole sacré en bois (Ilmater)
• Havresac (0.25Kg à vide, poids actuel : 9.75Kg)
- Bandages (2m)
- Aiguille à coudre
- Paillasse, 2.5Kg 

- Couverture épaisse, 1.5Kg

- Outre de peau, 1Kg+ eau 4 litres
- Fiole d’encre
- Plume d’écriture
- 30 feuilles de parchemin
- Etui à parchemins
- Savon, 0.5Kg
• Bourse en cuir

	Richesse
	Trésor : 1PP, 1PO, 1PA, 4PC.  Poids : 0.07Kg (nb de pièces x 0,01kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76.5Kg, Charge lourde entre 76.5 et 115Kg.

• Poids transporté : 34.82Kg, sans sac : 25.07kg.

• 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
	Shaligram possède les traits physiques habituels chez les Téthyriens. Des cheveux noirs mi-longs, propres mais plutôt mal taillés, descendent jusqu’à son cou. 

Lorsque vous lui parlez, son visage sérieux inspire la confiance. Au cours d’une discussion, il lui arrive de vous gratifier d’un sourire réconfortant, qui apparaît progressivement d’entre son épaisse barbe noire. Ses yeux bleus profonds et chaleureux invitent à la cordialité.
Sa posture est droite, ses épaules larges, et ses mains calleuses et fortes trahissent la vigueur de cet homme imposant.

Il porte une armure épaisse, qui ne semble pas en être à sa première campagne. Quelques motifs singuliers sont gravés sur le torse et les épaules. Une épée large est accrochée dans un fourreau en travers de son dos. Une cape de voyage verte foncée recouvre ses épaules et le reste de son équipement.



	Description psychologique
	Shaligram est plutôt bon vivant, aime la discussion autour d’une table et la confrontation des points de vue. Selon lui, cela permet de renforcer les liens entre les personnes, autant par exemple qu’un combat contre un ennemi commun.
Il n’en demeure pas moins un homme calme et profondément humble. Il s’assoit parfois pour se plonger dans ses pensées, l’air absent et en tirant sur sa pipe.

Il supporte difficilement de voir des gens dans la misère ou la maladie. Il sait cependant se montrer pragmatique, et sait qu’il faut parfois investir et faire des sacrifices pour le « Bien supérieur ».
Il reconnaît que ce Bien n’est pas toujours évident à distinguer, c’est pourquoi il s’adonne parfois à de longues prières, afin qu’Ilmater le guide dans ses choix.

Il accorde son pardon relativement facilement, pour peu que l’on sache se montrer honnête et repentant.



	Background
	Shaligram est né et a grandit dans un village proche de Myratma, sur la côte Téthyrienne, au Sud des rives de l'Ith. Ses parents, anciens marchands itinérants dans une caravane, sont d'honnêtes négociants installés dans une échoppe. 

Dès qu'il en est capable, et afin de rapporter un peu plus d'argent, Shaligram aide aux travaux des champs lorsque les familles d'agriculteurs ont besoin de bras supplémentaires. Il apprécie particulièrement cette activité, qui bien qu'éprouvante, lui semble être une très bonne façon de gagner sa vie. L'entrain qu'il fournit au travail le rendra très vite plus vigoureux.

Ses parents ne négligent pas pour autant son éducation, et insistent pour qu'il aille régulièrement à l'école, prodiguée dans un temple local de Heaum.

Alors qu'il grandit et devient un beau jeune homme, il est de plus en plus amené à se déplacer sur les grands marchés, à Myratma et Memnon, afin d'y négocier les biens produits par son village. Il y rencontre la population bigarrée et exotique, que l'on peut retrouver dans de tels comptoirs maritimes et commerçants. 

Il apprécie cependant relativement peu ce type d'endroit. Cette intense concentration d'individus dans cet environnement urbain particulièrement dense ne lui convient pas. Il préfère de loin le calme de la campagne à ce tumulte urbain.

Un beau jour, sur un marché de Myratma, il fait la rencontre d'une charmante jeune demoiselle, Celestina. Ils se revoient régulièrement, à vrai dire le plus souvent possible. Celle-ci est fille de marchands, et vit dans une petite communauté agricole perdue dans les collines qui bordent la mer au Nord de Myratma. 

Après quelques mois, ils se marient, et Shaligram part vivre dans une ferme qu'ils ont acquise dans le village de Celestina. Ils possèdent quelques bêtes, et un peu de terres.

Cette communauté abrite environ deux cents âmes. Elle est située à quelques centaines de mètres de la plage. Une église d'Ilmater accueille les fidèles. L'accès au village à travers les collines peut être difficile, surtout pendant la saison froide, et à défaut de réelle route les traversant.

Quelques tribus orques sont également installées dans les environs, mais elles sont peu peuplées et ne se montrent pas particulièrement agressives. A l’occasion des occasionnelles rencontres pacifiques avec elles, pour des échanges et du troc, il tâche d’apprendre les bases de leur langue.
Les bases pour une vie paisible sont posées, et Shaligram se réjouit qu'il en soit ainsi. Un an après l'union avec Celestina, une petite fille rejoindra le foyer.

Son charisme et sa sagesse naturels lui permettent de gagner de l'influence dans le village. Il est reconnu comme une personne juste et droite, et a souvent son mot à dire dans les débats publics. Il se lie d’amitié avec le bourgmestre, Sarthos, un homme âgé et charismatique. La loyauté de Shaligram envers cet homme deviendra vite indéfectible.
Celui-ci lui dit un jour : « Ecoute-moi bien mon p’tit gars. T’es peut-être né sous une bonne étoile, et y’a pas à dire, tu sais comment parler aux gens. Mais ta langue ne te sauvera pas toujours. Crois-en mon expérience, tu auras peut-être un jour besoin de savoir te servir de ça. » Sarthos lui tendit une épée, et commença à lui inculquer les rudiments du combat.

Au cours des années qui suivent, il participe à la défense du village contre les bêtes sauvages lorsque cela est nécessaire, ou la négociation sur les territoires avec les rares villages à proximité et les tribus orques avoisinantes.
Les années passent, les enseignements de Sarthos, du point de vue martial et humain, sont fructueux. Les terres de Shaligram et Celestina s'agrandissent, leur cheptel aussi. Un deuxième enfant voit le jour. Tout se passe merveilleusement bien.

Jusqu’à cet été particulièrement sec. Les récoltes sont très maigres, ce qui n’augure rien de bon pour l’hiver qui se rapproche. On se prépare encore pendant l’automne à affronter la rude saison qui s’annonce.
A ce premier fléau s’ajoute une épidémie d’une maladie inconnue qui commence à se répandre dans la région, peu avant les premières neiges. Le village n'est pas épargné. Enfin, l’hiver arrive et s’avère encore plus désastreux que prévu. Les températures chutent, et aussi loin que les mémoires des anciens remontent, peu d’hiver ont été aussi difficiles.
Plusieurs personnes meurent. Sa femme et ses enfants tombent gravement malades. Une piètre consolation pour Shaligram est que sa bonne étoiles semble veiller sur lui, et qu’il est l’un des seuls à ne ressentir aucun des effets de la maladie.
Des tribus orques s'en prennent aux villages alentours, ayant elles aussi peu de ressources disponibles. Sous les ordres de Sarthos, Shaligram se démène pour unir les rares villages avoisinant, fait envoyer des messagers au royaume pour demander de l'aide : au clergé pour contrer l'épidémie, au gouvernement Téthyrien pour lutter contre les orques et palier au manque de nourriture...
Malgré tout les talents de négociateur dont il fait preuve, la réponse sera très en dessous de ses espérances. Quelques prêtres guérisseurs sont envoyés dans la région mais ils seront massacrés au cours d'une embuscade menée par les orques.

Alors que l'hiver touche à sa fin, l'épidémie fait toujours des ravages. Un matin, ses enfants succombent, puis après un long épuisement, sa femme Celestina s’éteint. Le soir même, abasourdi devant un tel dénouement, fou de chagrin, Shaligram se jette à la mer du haut d'une falaise.

A l’aube, il est retrouvé échoué et inconscient sur la plage, rejeté par la mer. 
Alors qu'il était inconscient, c'est comme si Ilmater lui-même s'était adressé à lui, comme dans un rêve, par des images et des sensations oniriques. Une image particulièrement forte restera gravée dans sa mémoire. Shaligram se voit, sous les traits d’un vieillard meurtri par une longue vie, portant des signes de mutilations et de blessures, en train d’arpenter les rues de son village. Autour de lui, les visages connus sont joyeux et chaleureux. L’amour pour sa famille baigne ce rêve, et il ressent au plus profond de son être la présence réconfortante de sa femme Celestina.
Cette épreuve l'a définitivement changé. L’image de lui-même portant les stigmates d’Ilmater le convainc de dédier sa vie à la divinité. Viscéralement, il sait qu’une tâche lui incombe maintenant : faire en sorte que la souffrance qu’il a vécue ne soit vécue par nul autre.
Bien que son cœur soit encore blessé d'une plaie béante, il entame le deuil de sa vie passée et irrémédiablement brisée. Avec l’aide des prêtres d’Ilmater, il s’engage alors sereinement dans une autre voie, une vocation différente de sa vie simple d’éleveur.
Après seulement quelques jours, Shaligram vend la ferme, et fait don de l'argent à l'église. En retour, ceux-ci l'envoient à Myratma, au temple provincial des Compagnons du Noble Cœur, avec un ordre de formation. Ils se portent garants pour cet homme trop vieux pour devenir écuyer, mais dont les compétences sont d'ors-et-déjà considérables, et dont la détermination demeurera à coup sûr inébranlable.

Pendant quelques mois, il est équipé et ses compétences de guerrier sont mises à l’épreuve. Il apprend à connaître les différents ordres religieux et groupes de Paladins qu’il sera amené à côtoyer. Il devient officiellement Paladin d'Ilmater. Il prendra la route quelques semaines plus tard.


