	Gadlyn « l’errant », du Nord

Gadlyn du Nord

Race

Nain d’écu
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Age

76 ans
Taille

1m33
Poids

95kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Par la barbe de mes anciens ! Vous allez tâter de mon marteau ! »

Alignement
Loyal Neutre

(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50

Divinité
Moradin
Guilde
Aucune
Force
17 (+3)

Intelligence
13 (+1)

Dextérité
14 (+2)

Sagesse
10 (+0)

Constitution
18 (+4)

Charisme
8 (-1)

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : ( 2+modif. Int ) x4 = 12

Nombre de points de compétence par niveau : ( 2+modif. Int ) = 3

Compétence de classe :

• Artisanat : 

· fabrication d'armes : 4 (Degré) +1 (modif. INT) +2 sur les objets métalliques ou en pierre (Nain) = +5

• Dressage : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1

• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Escalade : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3

• Intimidation : 4 (Degré) -1 (modif. CHA) = +3

• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3

• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3

Compétence hors-classe:

• Connaissance:
· Exploration souterraine (aberrations, cavernes, vases, spéléologie) :

 2 (Degré) +1 (modif. INT) = +3

Dons
• Arme de prédilection, Marteau de Guerre 

Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 à tous ses jets d'attaque lorsqu'il utilise une arme précise qui est appelé son arme de prédilection. 
 


• Attaque en puissance

Permet de choisir un nombre malus à appliquer à ses jets d’attaque ainsi qu’un bonus aux jets de dégâts de corps à corps du personnage. Cette valeur ne peut excéder le bonus de base à l’attaque. Les modificateurs aux jets d'attaque et aux dégâts s'appliquent jusqu'au prochain tour de jeu du personnage. Si l’arme manié est une arme à deux mains, ce bonus/malus est doublé.
Langues

Nain ; Commun ; …

Caractéristiques Raciales
• +2 en Constitution, –2 en Charisme.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les nains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même lorsqu’ils portent une armure intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont la vitesse est réduite dans cette situation).
• Vision dans le noir. Les nains voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Ils perdent alors tout sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc) mais leurs perceptions n’en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre lumière.
• Connaissance de la pierre. Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. Un nain approchant à moins de 3 mètres de l’endroit travaillé a droit à un test de Fouille automatique, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche. Il sait également à tout instant à quelle profondeur il se trouve sous terre, de même qu’un humain distingue sans réfléchir le haut du bas.
• Armes familières. Les nains peuvent considérer la hache de guerre naine et l’urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques.
• Stabilité. Les nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d’un bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bousculade ou un croc-en-jambe, à condition d’être debout sur le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture).
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques. 
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.
• Bonus racial de +2 aux tests d’Estimation et d’Artisanat liés aux objets métalliques ou en pierre.
• Langues. D’office : Nain et Langue de la Région natale. Supplémentaires : commun et selon région d'origine.
• Classe de prédilection : Guerrier.

Caractéristiques

de

Classe

• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2 (Base)+4 (modif.CON)+ 0(divers)= +6
• Réflexes : 0 (Base)+2 (modif.DEX)+ 0(divers)= +2
• Volonté : 0 (Base)+0 (modif.SAG)+ 0(divers)= +0
Spécial : +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques, (Nain).

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2 (modif.DEX)+0 (bonus divers)= +2 (total)

• BBA : +1
· +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours), (Nain).

· +1 aux jets d’attaques avec un Marteau de guerre (arme de prédilection)

· Capable d’utiliser la capacité « Attaque en puissance » (se référer au descriptif du don plus haut)

Attaque au corps à corps BBA 1 + 3 (Force) + 1d20 = 1d20+ 4

· Attaque au corps à corps 1 : Marteau de guerre de maître ( 1d8+3/x3, facteur de portée nul ): 1d20+ 1( BBA ) +1( arme de maître ) +3( force ).
· Attaque au corps à corps 2 : Marteau léger ( 1d4+3/x2 portée de 6m ) : 1d20+1( BBA ) +3( Force )
Attaque à distance BA 1 + Dex + 4 + 1d20 = 1d20+ 5
· Arme 1 : Hache de lancer, 1d6+3/x2 portée de 3m dégâts tranchants.
· Arme 2 : Hache de lancer, 1d6+3/x2 portée de 3m dégâts tranchants. 
• Dés de vie : d10 

• Points de vie : 10+4 (modif.CON)= 14 (Total) 

Classe

d’armure

CA : 10 + 5 ( Pro de l’armure ) + 2 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + Bonus d’esquive de +4 contre les créatures de type géant (Nain) = 

17 ( Total ) 

Contact : 10 + 2 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + Bonus d’esquive de +4 contre les créatures de type géant (Nain) = 12 ( total )

Pris au dépourvu : 10 + 5 ( Pro de l’armure ) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 15 ( Total )
Inventaire
•  Vêtements portés : 

· Heaume polaire ( Poids : 1kg / Coût : 1 pp et 2 po )

· Manteau de fourrure ( Poids : 1kg / Coût : 1 po et 1 pa )

· Cotte ( Poids : ? / Coût : 2 pa )

· Echarpe : Confère un bonus de +1 aux tests visant à ne pas tomber malade à cause du froid ( Poids : ? / Coût : 1 po )

· Ceinturon : ( Poids : ? / Coût : 1 po )

· Braies : ( Poids : ? / Coût : 9 pc )

· Bottes de peaux : ( Poids : 500g / Coût : 1 po )

Total poids : 2,5 kg ; Total coûts : 1 pp, 5 po, 3 pa et 9 pc.

•  Armes :
· Marteau de guerre de Maître 1d8/x3 facteur de portée nul dégâts contondant +1 aux jets d’attaque : ( Poids : 2,5 kg / Coût : 0 po, équipement régional )

· Marteau léger 1d4/x2 portée de 6m dégâts contondant : 

( Poids : 1kg / Coût : 1 po )

· Hache de lancer ( x2 ) 1d6/x2 portée de 3m dégâts tranchants :

( Poids : 4kg les deux / Coûts : 8 po les deux )

Total poids : 7,5 kg ; Total coûts : 9 po

•  Armure :  Cotte de maille, Armure intermédiaire Bonus d’armure/bouclier : +5 / Bonus de DEX max : +2 /Malus d’armure aux tests : -5 / Risque d’échec des sorts profanes : 30% 

( Poids : 20 kg / Coût : 15 pp )
Total poids : 20 kg ; Total coûts : 15 pp

•  Sac ( poids à vide : 0kg, poids actuel 13,25 kg) contenant : 

· Couverture épaisse : ( Poids : 1,5 kg / Coût : 5 pa )

· Outil d’artisan : ( Poids : 2,5 kg / Coût : 5 po )
· Allume feu : ( Poids : ? / Coût : 1 po )
· Blague à tabac : ( Poids : 250 g / Coût : 1 po )
· Cor d’alarme : ( Poids : 0,25 kg / Coût : 1 po )
· Paillasse : ( Poids : 2,5 kg / Coût : 1 pa )
· Pipe en bois : ( Poids : ? / Coût : 2 pa )
· Ration de survie ( x5 ) : ( Poids : 2,5 kg / Coût : 25 pa )
· Corne à boire : ( Poids : 0,25 kg / Coût : 2 pc )
· Outre de peau : Peut contenir jusqu’à 4 litres d’eau ou d’alcool ( Poids : A vide : 1kg, Pleine : 5kg / Coût : 3 pa )
· Onguent de soins (x3) : Soigne 1d4 pts de vie ( Poids : 100g pièce / Coût : 1 pp pièce )
Poids total : 14,55 kg ; Coûts total : 3 pp, 16 po, 36 pa et 2 pc

Richesse
Trésor : 1PP, 4PO, 9PA, 9PC.  Poids : 0,23 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère  0-43 kg, Charge intermédiaire entre 43 et 86,5 Kg, Charge lourde entre 86,5 et 130 Kg.

• Poids transporté : 42,21kg, sans sac : 27,89kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

· Léger : Aucun malus.

· 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)].
Légende : En rouge = Charge actuelle.

Description

physique
Gadlyn ne peut renier ses origines. Il s’agit typiquement d’un nain. Sa barbe, à la différence des nombreux nains que l’on peut croiser dans les royaumes, est moins longue que la tradition ne l’obligerait et est aussi moins décorées. Ses cheveux châtains lui tombent sur les épaules et entourent son visage carré et taillé par la guerre.

La clarté de sa peau est accentué par ses yeux bleus aciers, calculateur et intelligent, dans lesquelles peuvent se lire une détermination sans faille. 

Comme tous ceux de son opiniâtre peuple, il est trapu, mesurant une taille correcte aussi bien en hauteur qu’en largeur. Sa silhouette pourrait faire penser qu’il soit peu leste, mais c’est entièrement faux. Gadlyn, bien que n’égalant pas les prouesses acrobatiques d’un Elfe ou d’un Petit-homme, n’en reste pas moins assez agile et peut arriver à faire preuve de dextérité en certains instant.

Description psychologique

Gadlyn est un Nain bouleversé par son passé, qui, contraint à l’exil, a abandonné son penchant prononcé pour l’alcool en se faisant le serment de ne plus jamais boire.

Forgeron de passion, Gadlyn s’est lui même façonné son arme, un puissant marteau de Guerre Nain, qui est le seul souvenir qu’il possède de son ancien clan, qu’il fut forcé de quitter.

Mais la honte qu’il porte en lui depuis son déshonneur le dévore de l’intérieur et il est devenu aujourd’hui encore plus fier qu’il ne l’était, prêt à ne plus jamais commettre d’erreur et surtout, ne plus jamais subir la honte qu’a été la tonte de sa barbe.

Gadlyn avait reçut une bonne éducation et bien que cette instruction soit principalement martial, pour qu’il puisse être capable de se défendre contre les innombrables tribus d’Orques gris peuplant l’Epine Dorsale du Monde, ses ancêtres jugèrent bon de lui inculquer diverses sources de savoir pour ne pas le focaliser seulement sur la guerre. Aussi Gadlyn fut-il initié aux arts de la vie dans les montagnes, où il acquit une bonne connaissance des cavernes et de la spéléologie, ainsi que des monstres les peuplant. 

Background
Gadlyn est né dans le clan Barbedrue, au cœur de l’Epine Dorsale du Monde où il vécut durant presque 55 ans. 

Il est le fils de Dennin « Briseur de crânes » et de Borylla fille de Balin « Poing-Mithral », descendant de Terak le Juste et de Gwythir « Lame aiguisé », …

Ses parents lui donnèrent quatre frères et deux sœurs. Dans sa jeunesse, il fut surnommé « le fier » car il partageait le nom de Gadlyn avec son arrière-grand-père paternel et son plus jeune frère.

Il se découvrit très tôt une passion pour la forge, notamment la fabrication des Marteaux de guerre et devint évidemment forgeron, en accord avec les préceptes de ses anciens qui eux aussi l’avaient été dans leur jeunesse. Sa passion pour la forge d’armes l’incita même à se façonner la sienne : un Marteau de Guerre de grande qualité, forgé par lui, simple débutant, aidé de son père qui lui était un Maître forgeron renommé. 

Il nomma ce marteau « Ygdal » en mémoire à son défunt frère aîné, tué lors d’une escarmouche contre les peaux-vertes, près de la lisière du Bois Tapi.

Gadlyn passa la plus grande majorité de son temps à écouter les précieux conseils de son père, forgeron de renom qui lui apprit les plus méconnues des subtilités de l’art de la forge d’arme Naine. Le jeune Nain découvrit des secrets qu’il n’aurait même pas imaginer et se vit progresser à une allure folle, destiné à suivre les traces de son père.

Mais l’autre partie de son temps, Gadlyn devait la consacrer à la défense de son clan, contre les perpétuelles attaques des peaux-vertes. Tantôt des Gobelins, tantôt des Orques, aucun répit n’était laissé à la petite communauté naine qui luttait constamment pour sa difficile sauvegarde, bien décidé à défendre leur terre dans ces montagnes. Le jeune nain était souvent posté en éclaireur, chargé de prévenir les autres guerriers des BarbeDrue en cas d’attaque massive des peaux-vertes.

C’est là que la vie du jeune Nain bascula. C’était lors d’un hiver particulièrement froid ou de nombreuses tempêtes toutes plus glaciales les unes que les autres venaient secouer le paysage dur, mais magnifique des montagnes de l’Epine Dorsal du Monde.

Gadlyn était posté à l’un des meilleurs points d’observation de la montagne, un pic rocheux situé à quelques lieux de l’affluant de la Mirar, d’où il dominait tout et avait une vue imprenable sur les routes et sentier qui pouvait mener à la place forte des Barbedrues.

La nuit était froide et un terrible blizzard s’était levé, secouant les faibles protections de peaux qui protégeait le jeune nain du froid intense. Gadlyn avait l’habitude d’emmener une bonne bouteille d’alcool avec lui lors de ces soirées glaciales passé à observer l’horizon en quête de mouvements de troupes ennemis. Ce soir là, il n’avait pas abrogé à la règle et, fixant les montagnes en contrebas, descendait goulûment et à grande gorgée le tord-boyau Nain. 

Seulement, il avait sur-estimé sa capacité à résister à l’alcool et, bien qu’il eût l’habitude de la consommation de la boisson, Gadlyn finit par tomber, ivre mort, délaissant donc son poste. 

Et en contrebas, remontant à vive allure les sentiers escarpés de la montagne, emmitouflé dans des peaux et fourrures et armées de pics et de haches rudimentaires, une petite force de combat Orques se dirigeait vers l’avant-poste du clan Barbedrue. 

Les Nains furent complètement pris par surprise. Pas prévenu par leur seul guetteur de cette zone, ils ne purent se préparer efficacement à l’attaque Orque qui, bien que très peu discrètes et mal préparé, eut l’avantage indéniable de l’effet de surprise. 

Ils frappèrent en pleine nuit, et parvinrent à causer d’énormes dommages aux nains qui durent se retrancher dans les plus secrètes défenses de leur toute jeune citadelle. Par un effort de courage, de bravoure, mais aussi de force et après avoir maintes fois adressé leur prière à Clangeddin, les Nains parvinrent finalement à repousser les peaux-vertes en dehors de leur citadelle et purent sauvé les survivants de la bataille. 

Il ne fait nulle doute que la réaction du patriarche des BarbeDrues, le père de Gadlyn, quand il découvrit son fils baignant dans son alcool à l’endroit où il devait assurer la sauvegarde de son clan fut terrible. Le Nain, honteux, fut condamné au pire châtiment qui soit : sa barbe fut entièrement rasé et Gadlyn fut condamné à l’exil pour s’être déshonoré et avoir risquer la vie de ses frères et de ceux de son clan. 

S’en suivit une longue vie de vagabondage hors de ses montagnes, où Gadlyn loua ses services en temps que forgeron, ou bien en tant que mercenaire, voyageant au travers de Faerûn, tout en restant toujours le plus proche possible de l’Epine Dorsale du Monde, ne pouvant se résigner à son sort. 

Au moment de son jugement, Gadlyn était âgé de 54 ans et sa barbe, bien que moins superbe qu’autrefois, eut le temps de repousser et revint à une taille quasi-normale. 

Gadlyn se surnomma lui-même « l’errant », abandonnant son ancien surnom pour celui-ci, qui avait en réalité un rapport avec son exil, bien que l’on ne puisse s’en douter à sa seul mention. Il abandonna aussi le nom de son clan, trop honteux pour pouvoir le porter et pour les mêmes raisons n’utilisa plus la mention de son père pour se présenter. Seulement quelques années après son exil, il se fit simplement appeler Gadlyn  « l’errant », du Nord, délaissant son ancienne appellation qu’il aimait tant déclinait avec fierté. De plus, depuis ce tragique évènement, Gadlyn ne toucha plus jamais à une seule goutte d’alcool.









