Fiche de personnage de (mettre le nom)

	Race
	Chondathien 
	Avatar en   105*148

	Age
	23 ans
	

	Taille / Poids
	1,76 m / 116 kg
	

	Région natale
	Les Vaux 
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Paladin
	« Devoir, honneur, loyauté devrait guider la vie des hommes et non l'ambition, l'individualisme et la cupidité »

	Alignement
	Loyal Bon
	

	Divinité
	Torm
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	15 (+2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 1 modif. INT)x4 +4  = 16

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

Total : 20 points de compétence

Compétence niveau 2 : 4 points de compétence (2 en connaissances – religion et 2 en équitation)
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -2. 

• Artisanat (forgeron)* : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 3(Degré) + 1(modif. INT) = +4
• Diplomatie* : 1 (Degré) + 2(modif. CHA) = +3
• Dressage : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equitation* : 3(Degré) + 1(modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Profession (forgeron) : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -2. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-1 si malus)
• Détection* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) +2 (racé) = +5
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-1 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-1 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 3 (modif. FOR) = +3 (+1 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-1 si malus)
• Fouille* : 1(Degré) + 1 (modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (-1 si malus)
• Perception auditive* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (1 si malus)
• Survie* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3

	Dons
	• science de l'initiative (niv1)

• Racé 



	Langues
	Chondathien

Elfique 

Commun 
	

	Caractéristiques Raciales
	• Taille Moyenne : aucun bonus ou malus par rapport à la taille
• déplacement de base au sol 9 m
• 1 don supplémentaire au niveau 1 
• 4 points de compétence supplémentaire au niveau 1 et 1 à chaque niveau

• Classe de prédilection : la classe la plus élevée d'un 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. 1/jour
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.

• Aura de bravoure (Sur) : Dès le niveau 2, la paladin est immunisé contre la terreur (magique ou non). Dans le même temps, tous ses alliés situé à moins de 3 mètres bénéficient d'un bonus de moral de +4 au jet de sauvegarde contre tous les effets magiques qui pourraient les effrayer.
• Grâce divine : Le bonus de Charisme du Paladin s'applique à tous ses jets de sauvegarde. 

• Imposition des mains : Le paladin peut refermer les blessures d'un simple contact. Chaque jour, il peut restaurer un nombre de points de vie égale à son bonus de Charisme multiplié par son niveau : 4 Points de vie par jour 

• Santé divine : Le paladin est immunisé contre toutes les maladies, y compris celles qui sont d'origine magique, comme la lycanthropie et la putréfaction transmise par les momies. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 3(Base)+2(modif.CON)+2(divers)=+7
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)+2(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+2(divers)=+4


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX)+4(bonus divers) + 2 (racé) = 7+(total)
• BBA : +2
• Jet d’attaque :
- Épée à deux mains: 2 BBA+3 (modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +5
Dégâts : 2d6 +4 (3x 1,5 )modif.FOR, 19 – 20 / *2 critique)
Arc long composite (force +2) : 2 BBA + 1 (modif Dex) + bonus = 1d20 + 3
Dégâts : 1d8 +2, x3, 33 m
• CA :15 = 10 + 4  (Pro de l’armure )+ 1 (modif de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact : 11= 10 + 1 (modif de DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu :15= 10 +4 (Pro de l’armure) + éventuel bonus de bouclier + 1 (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2 (modif. CON) =21
Points de vie niveau 1 : 12
Points de vie niveau 2 : 9

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

Sorts mémorisés : détection du mal (à volonté)

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

Gantelets (0,5 kg chacun)

Bottes de cuir cloutée (0,75 kg)
Carquois (0,5 kg, contenant 5 flèches de maître,20 flèches)

Tenue de voyage

• Arme

Epée à deux mains (4kg)

Arc long composite (force +2) (1,5 kg)

• Armure : 

Chemise de mailles (bonus dex max +4, malus d'armure -2,  VD 9 poids 12,5 kg

• Sac (Poids à vide : 0Kg/prix, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

Outre de peau (2 kg plein)

Bourse de cuir 

Couverture épaisse (1,5kg)

2 Rations de survie (0,5 kg l'unité)

Sac à dos en cuir bouilli (1 kg)



	Richesse
	Trésor : 2PP, 2PO, 6PA, 1PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) 0,11 kg 

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5et 115Kg.
• Poids transporté : 25,86 kg, sans sac : 20,75kg.
• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd
[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 noirs, 1m76 pour 116 kg, on ne peut pas dire que Murdock a les caractéristiques d'un charmeur. Sa musculature et son attitude toujours stricte et sévère font qu'il est rarement accosté ou embêté par des personnes qui ne le connaissent pas. En outre, il a une tenue vestimentaire des plus simples, lorsqu'il ne porte pas son armure, et préfère être en tenue pour travailler la terre ou dans une forge que d'avoir de belles tenues. 



	Description psychologique
	Honnête et franc, Murdock est aussi loyal en amitié que tenace et adversaire implacable face à un ennemi, ennemi qui peut être une personne ne respectant pas la loi et l'ordre. Il ne supporte pas une injustice et fera en sorte de corriger ou d'améliorer la situation pour que celle ci disparaisse. 

Si cette attitude peut être considérée comme honorable et louable comme principe de vie, cela ne lui facilite pas vraiment la tâche au niveau de ces relations avec les femmes. Il est vrai aussi qu'être franc et direct avec ces dames n'est pas forcément une aide pour avoir des relations avec elle, surtout quand vous soulignez que sa tenue n'est pas correcte ou qu'elle n'est pas franchement belle, vu qu'il ne sait mentir ... ce concept n'étant même pas possible pour lui. 

Si cela n'est pas simple avec les femmes, cela va de même avec les négociations ou discussions où la ruse voir prêcher le faux pour avoir le vrai sont nécessaires. Bref, incapable de mentir ou même d'utiliser une ruse qui ne soit pas « honnête » ne sont simplement pas dans ses cordes et dans ses options de réflexions et d'actions. 

Toutefois, intelligent et ayant un certain sens de la stratégie et de la tactique, il possède en outre un sang froid quasiment à toute épreuve, probablement la chose la plus importante qu'il a acquis lors de sa formation à Tantras. Maintenant il sait se montrer patient, observer et il est même prêt à se replier ou à renoncer à une action si celle ci est quasiment vouée à l'échec. 

	Background
	Né à chutes de la Dague d'un père fermier et d'une mère servante dans l'une des auberges de la ville, sa nature franche et directe se manifesta très tôt ... Cette qualité s'est rapidement révélée être un véritable problème dans une contrée comme le Valdague dominé par le Zhentarim, à l'époque. En 1368 CV, le caractère implacable de Murdock faillit lui causer sa perte lorsqu'il surpris un garde Zhent en train de violenter une servante travaillant avec sa mère. Le défiant, il évita le viol de la femme mais tua le garde Zhent … Ses parents ayant peur pour sa vie s'il était dénoncé ou reconnu coupable d'avoir tué un garde Zhent alors que Chutes de la Dague était sous occupation du Zhentarim,  n'eurent pas d'autres solutions que de le conduire hors de la région. Le voyage jusqu'à Valombre ne fut pas sans péripétie mais l'essentiel était là, Murdock y arriva avec son père sains et saufs. 

Là, il y trouva conseil et réconfort auprès de quelques personnes de la région. Alors que son père s'apprêtait à retourner au Valdague et dans sa demeure, Murdock est accoster par un prêtre marchand qui lui fait une proposition : devant se rendre, pour ses affaires, à Tantras, il lui propose de le prendre dans sa caravane commerciale afin de le conduire au temple de Torm de Tantras, le plus important du culte. Il regarda quelques instants son père qui d'un hochement de tête lui donna son consentement. C'est ainsi qu'il partit pour Tantras, un départ qui changea profondément sa vie.

Là, il y apprit les devoirs et obligations du clergé de Torm. Fort et volontaire, Murdock passa une partie de son temps à aider la population de Tantras a reconstruire les demeures et lieux qui avaient été endommagés lors de la confrontation entre Torm et Baine. C'est à cet époque qu'il se lia d'amitié pour un forgeron de Tantras, maître artisan de son état, et qu'il aida de son mieux, apprenant ainsi quelques rudiments en terme de travail à la forge. 

Mais le moment le plus important dans cette existence à Tantras fut sans nul doute le jour où il a été reconnu par le clergé et ses pairs comme un paladin de Torm. A cette occasion, il reçut l'épée à deux mains qu'il avait appris à si bien manier. Devant le Grand Prêtre Barriltar Bhandraddon, il exposa alors ce qu'il comptait faire pour réparer les torts que le culte de Torm avait commis lors du Temps des Troubles. 

Sa réponse avait été préparée depuis longtemps et c'est sans hésitation qu'il lui répondit. Tout d'abord, vis à vis de la dette de Persécution, il compte œuvrer à l'établissement des cultes bons dans les Vaux et à leur protection. Ensuite, suivant la dette d'abandon, il mettra tout en œuvre pour s'opposer aux cultes de Baine et de Cyric ainsi qu'au Zhentarim en agissant depuis les Vaux. Suivant la dette de destruction, il signalera aux cultes d'Oghma et de Mystra tout lieux de magie sauvage ou mort afin que la Toile soit soigné le mieux possible. Enfin, vis à vis de l'Ordre du Lion d'or, Murdock s'engage également à lui fournir toutes informations qu'il pourra recueillir sur les serviteurs de la Main Noire. 

Ceci étant dit et étant devenu officiellement paladin, Murdock pris une nouvelle fois la mer pour se rendre dans les Vaux, où il sait pertinemment que la situation s'est passable dégradée depuis son départ. Il envisage actuellement de se rendre au Valdague, ainsi qu'au regretter Valtesh pour y évaluer la situation sur place, sachant qu'il aura probablement déjà beaucoup à faire dans les autres Vaux. 

Par contre, ce qu'il n'a pas encore découvert et ne sait pas, c'est que la ferme familiale aux abords de Chute de la Dague a été détruite lors du conflit qui a ramené Randal Morn à la tête du Valdague en 1369 CV. La ferme a été brûlé et pillé par des agents du réseau noir car elle aurait pu faire un excellent poste d'observation pour Randal Morn et ses hommes … Son père et sa mère y sont morts au cours de cette action, par contre, les deux sœurs de Murdock n'ont jamais été retrouvé par les voisins et amis et leurs destins, à jour, restent un mystère total qui risque de changer les plans de Murdock sur ses actions et son avenir proche. 




