Fiche de personnage de Norneir Trouvé
	Race
	Humain Calishite
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	Age
	27 ans
	

	Taille / Poids
	1m80 / 75kg
	

	Région natale
	Calimshan
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Paladin
	« … » 
(mutisme + regard évaluateur)

	Alignement
	Loyal Bon (0/0)
	

	Divinité
	Torm
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	15 (+2)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16 + 4 (racial) = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4 + 1 (racial) = 5
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -1. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Concentration* : 4(Degré) + 0(modif. CON) = +4
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Diplomatie* :  1 (Degré) + 3 (modif. CHA) = +4
• Dressage : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = +6

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -1. 

• Bluff* : 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (+1 si malus) 
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Discrétion* : 2(Degré) + 2(modif. DEX) = +4 (+3 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (+1 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+1 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (+1 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (0 si malus)
• Perception auditive* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+1 si malus)
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	•  (niv1)

Combat à deux armes 
Attaque en puissance (sup raciale)

	Langues
	Commun + Alzhedo + Aérien + Draconien

	Caractéristiques Raciales
	• Taille M
• Vitesse de base 9m
• 1 Don supplémentaire au niveau 1
• 4 Pts de compétence au niveau 1, 1 point à chaque niveau additionnel
• 

•

	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.

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


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque 1 arme:

Main directrice (gauche) Epee longue: 1 BBA+(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +1 +2  = +3

Dégâts : 1d8 +2 (critique 19-20/x2)

• Jet d’attaque 2 armes:

Main directrice (gauche) Epee longue: 1 BBA+(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +1 +2 -2 = +1

Dégâts : 1d8 +2 (critique 19-20/x2)

Main non directrice (droite) Epee courte: 1 BBA+(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +1 +2 -2 = +1

Dégâts : 1d6 +2 (critique 19-20/x2)
• CA :16= 10 +4 +2  10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact : 12= 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :14= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+(modif. CON) =10

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

Sorts mémorisés : détection du mal (à volonté)

	Inventaire
	• Tenue de voyage

• Epee longue (2kg/1pp5po) + Epee courte (1kg/1pp) 25

• Chemise de mailles de maître (régional) (+4 ; -1 ; 9m ; 12.5kg) 

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 8.33Kg)

- Potion de soin léger (régional) (80g/5pp)

- 2 Bandage 1m (4pc) 

- 1 corne à boire (contenance 0,5L taille M) (250g) (BA)

- 1 pierre à aiguiser (500 g) (BA)

- Couverture épaisse (1.5kg/) (BB)

- Paillasse (2.5kg/1pa)

- 5 Rations de survie (2.5kg/1po 5pa - deux incluses dans le BA)

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0.5Kg, Poids actuel : 0.6Kg). (BA)

- 3 morceaux de craie, (BA)

- 2 bandages de 1m (BA)

- 1 onguent de soin (100g) (BA)

- 4 bougies (BA)

- 1 aiguille à coudre et fil (BA)

- 1 briquet à amadou (BA)

- 1 bourse en cuir (BB)

• Outre de peau (2kg) (BB)


	Richesse
	Trésor : 14PP, 7PO, 8PA, 6PC  Poids : (nb de pièces x 0,44kg)

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

• Poids transporté : 24.87kg, sans sac : 24.87kg.

• 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 blanc (une particularité pour sa ville d’origine !), Yeux noirs, regard franc. Teint mat pour un enfant qui a trop souvent subit le perpétuel soleil de PortCalim sans jamais pouvoir s’abriter
Marqué par diverses cicatrices : privation, rixes, autres.
Plutôt mince, mais à la musculature très travaillée par son entrainement nocturne quotidien et ses divers petits boulots le jour
Habitué aux fortes chaleurs, Norneir n’a jamais réussi à s’habituer au port de l’armure de plaque complète pourtant préféré par ses camarades paladin, voulant garder une certaine mobilité, surtout pour son style de combat à deux lames.

	Description psychologique
	Torturé, ressent beaucoup de culpabilité pour ne pas avoir pu défendre son frère, pour ne pas avoir découvert qu’il prenait suivait un dangereux chemin.

Va chercher à toujours aider sans contrepartie, cherchant à pouvoir un jour accepter son passé. 
Cherchant à comprendre aussi pourquoi Torm lui est apparue, lui dont l’existence est loin de celle de la chevalerie mais possédant malgré tout un code moral et un sens de la justice très aigue.

	Background
	Norneir est un orphelin des rues de PortCalim, comme il en existe des centaines d’autres. Sans aucuns souvenirs distincts de sa famille (occultés inconsciemment ?), abandonné jeune dans cette ville sans merci, il vit très proche de son petit frère avec qui il survit difficilement dans le quartier pauvre, tentant de vivre en réalisant de petites tâches de coursier et autres menus travaux nécessitant adresse et vivacité pour un maigre salaire, quand salaire il y a… Pour autant il se fait remarquer peu à peu de son entourage, par sa droiture et sa capacité à accepter toutes les taches pour tenter par un travail honnête de subvenir aux besoins de son frère et aux siens, sans jamais rechigner. Un enfant taciturne mais plutôt fiable à qui nombre de marchands n’hésitent pas à faire appel pour des besoins ponctuels.
Pour son frère, l’histoire est toute autre. Excédé de voir Norneir se faire parfois vraiment exploiter pour un salaire quasi-inexistant, et surtout énervé de le voir stoïquement tout accepter sans jamais se plaindre, sans jamais tricher, il décide de s’orienter vers les petites guildes de voleurs pour commencer à réunir de quoi s’offrir une meilleur vie qu’il estime mériter, agissant dans l’ombre pour faire un jour la surprise à son frère et leur permettre à tous deux d’améliorer leur condition.

Une histoire somme toute banale dans les quartiers de PortCalim… Une histoire avec une malgré tout une fin tragique, lorsque Norneir se retrouve une nuit roué de coup et assiste impuissant à la mise à mort de son frère, par des voleurs d’une guilde concurrente venu régler leurs comptes et marquer leur territoire. Norneir aura beau chercher le(s) coupable(s), à les confondre auprès de la milice, il n’arrivera jamais à rien, faute de preuve, et surtout faute d’intérêt de la part de la garde pour rendre un semblant de justice pour des enfants de rue. 
Abattu mais voulant en découdre, Norneir va alors décider de ne plus jamais se retrouver dans cette position d’impuissance, à se donner les moyens de rendre la justice. Sous la tutelle d’un mercenaire faisant parfois appel à lui pour de menus travaux, Norneir va apprendre le maniement des armes. Trouvant deux lames dépareillées, et décidant farouchement qu’il sera mieux armé avec 2 épées qu’avec une seule, il passera de longues heures chaque nuit à perfectionner son style, attendant l’heure où il pourra faire usage de ses aptitudes à bon escient…
Torm se révèlera à lui après bien des années plus tard, années assez calmes et ponctuées par les divers petits travaux et son entrainement nocturne quotidien. Mais la vision est assez floue et l’interprétation difficile, Norneir va donc se retrouvé tiraillé entre deux options : l’envie de rester a PortCalim pour trouver les assassins de son frère et l’envie de comprendre cette vision. Il finit par pencher pour cette deuxième option et décide de quitter la ville pour partir loin vers le nord, remonter la côte des épées pour trouver un lieu de culte de Torm et apprendre comment le servir aux mieux, comment interpréter ce signe et un jour pouvoir trouver un remède à cette culpabilité qui le ronge de ne pas avoir pu faire plus…
Trop âgé pour devenir écuyer, mais résolument déterminé à œuvrer pour la veuve et l’orphelin, Norneir Trouvé suivra donc une formation éclaire et atypique, les moines et paladins de l’ordre soucieux de respecter la volonté de Torm mais décontenancé par cet individu discret au style de combat surprenant et peu orthodoxe. Il semblerait que le destin de Norneir ne soit pas tout tracé et passe par des chemins inhabituels. Fort de cette révélation, le chef de son ordre décidera de l’envoyer sur la route terminer sa formation et mettre son épée au service du plus faible…



