	Fiche de personnage de Norim « Le fou » FièreHache dit « Le boiteux »
Race
Nain d’écu de l’épine dorsale du monde
Avatar
Age
67 ans
Taille
1m28
Poids
111 kg
Niveau
6
Expérience
15 000
Classe
Guerrier
« Rien ne m’arrêtera, sauf la mort, si elle y arrive. »
Alignement
Loyal bon
(100/100)
Réputation
0
Santé mentale
Départ : 40 / Effectif : 40
Divinité
Moradin
Guilde
Aucune
Force
18 (20) (+5)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
17 (+3)
Charisme
10 (+0)



	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2 (INT)) x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : 2+2 (INT) = 4 
Nombre de points de compétence au total : 36
Malus d’armure aux tests : -5 (armure) -0/1/2/10 (bouclier : rien ou hache-targe ou écu en acier ou pavois)
Compétences de classe :
• Artisanat (tous): 0 (Degré) +2 (INT) = +2 (+4 pour les objets métalliques ou en pierre, racial)
• Dressage : 0 (Degré) +0 (CHA) = +0
• Équitation : 0 (Degré) +2 (DEX) = +2
• Escalade : 9 (Degré) +5 (FOR) -5/6/7/15 (armure + bouclier) = +9/8/7/-1
• Intimidation : 9 (Degré) +0 (CHA) = +9
• Natation : 9 (Degré) +5 (FOR) -10/12/14/30 (2* (armure + bouclier))= +4/2/0/-16
• Saut : 9 (Degré) +5 (FOR) -5/6/7/15 (armure + bouclier) -6 (vitesse) = +3/2/1/-7
Compétences Hors-Classes Innées :
• Bluff : 0(Degré) +0 (CHA) = +0
• Concentration : 0(Degré) +3 (CON) = +3 
• Contrefaçon : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Déguisement : 0(Degré) +0 (CHA) = +0 
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (DEX) -5/6/7/15 (armure + bouclier) = -1/-2/-3/-11
• Détection : 0(Degré) -1 (SAG) = -1
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (CHA) = +0 
• Discrétion : 0(Degré) +2 (DEX) -5/6/7/15 (armure + bouclier) = -3/-4/-5/-13
• Équilibre : 0(Degré) +2 (DEX) -5/6/7/15 (armure + bouclier) = -3/-4/-5/-13
• Estimation : 0(Degré) +2 (INT) = +2 (+4 pour les objets métalliques ou en pierre, racial)
• Évasion : 0(Degré) +2 (DEX) -5/6/7/15 (armure + bouclier)= -3/-4/-5/-13
• Fouille : 0(Degré) +2 (INT) = +2 (+4 sur la roche, racial)
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (DEX) = +2
• Perception auditive : 0(Degré) -1 (SAG) = -1
• Premiers secours : 0(Degré) -1 (SAG) = -1
• Psychologie : 0(Degré) -1 (SAG) = -1
• Renseignements : 0(Degré) +0 (CHA) = +0
• Survie : 0(Degré) -1 (SAG) = -1



	Dons
	• Endurance (niveau 1)
• Prédilection pour les haches (guerrier nain 1)
• Attaque en puissance (guerrier 2)
• Enchaînement (niveau 3)
• Spécialisation martiale (Hache de guerre naine) (guerrier 4)
• Science de la robustesse (niveau 6)
• Esquive (guerrier 6)


	Langues
	• Commun
• Nain
• Gobelin
• Orque


	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. Idem pour la hache-targe naine.
• 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).
• Prédilection pour les haches (Ext). Un guerrier nain qui prend le niveau 1 de substitution raciale apprend les techniques de combat à la hache. Il bénéficie d'un bonus de +1 aux jets d'attaque lorsqu'il manie n'importe laquelle des armes suivantes : grande hache, hache d'armes, hache de guerre naine, hache de lancer, hachette et urgrosh nain (seulement pour la tête en forme de hache), ainsi que la hache-targe naine. Le MD est libre d'ajouter des armes similaires provenant d'autres ouvrages s'il le désire.
Ce bonus ne se cumule pas avec celui du don Arme de prédilection. Au contraire, le personnage est considéré comme possédant ce don (appliqué aux armes de la liste précédente) en ce qui concerne les conditions d'accès aux dons, classes de prestige et ainsi de suite. Par exemple, un guerrier nain possédant ce pouvoir peut prendre le don Spécialisation martiale (hache d'armes) même s'il ne possède pas le don Arme de prédilection (hache d'armes).
Cet avantage de substitution remplace le don supplémentaire normalement reçu au niveau 1 de guerrier.
• 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 : 5 (Base) +3 (CON) +1 (cape) = +9
• Réflexes : 2 (Base) +2 (DEX) +1 (cape) = +5
• Volonté : 2 (Base) -1 (SAG) +1 (cape) = +2
+2 contre le poison et contre les sorts et pouvoirs magiques
+4 lorsqu’il s’agit de rester debout (stabilité), si debout sur le sol.


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2 (DEX) = +2 (total)
• BBA : +6/+1
• Spécial : +1 à l’attaque contre orques, demi-orques et gobelinoïdes.
• Jet d’Attaque à la hache de guerre naine: 6/1 (BBA) +5 (FOR) +1 (don) +1 (altération) +1d20 = 1d20+13/8 (hache de guerre naine, 1d10+5 (FOR) +2 (don) +1 (altération) = 1d10+8, *3)
• Jet d’Attaque à la hache-targe naine: 6/1 (BBA) +5 (FOR)  +1 (don) +1d20 = 1d20+12/7 (hache-targe naine, 1d6+5 (FOR), *3)
• Jet d’Attaque au gantelet clouté: 6/1 (BBA) +5 (FOR) +1d20 = 1d20+11/6 (gantelet clouté, 1d4+5 (FOR), *2, ne peut être désarmé)
• Jet d’Attaque à la hache de lancer (corps à corps): 6/1 (BBA) +5 (FOR)  +1 (don) +1d20 = 1d20+12/7 (hache de lancer, 1d6+5 (FOR), *2)
-2 à l'attaque avec le pavois
• Jet d’Attaque à l’arc long composite: 6/1 (BBA)+2 (DEX) +1d20 = 1d20+8/3 (arc long composite, 1d8+5 (FOR), *3, 33m)
• Jet d’Attaque à l’arc long composite et flèche de guerre : 6/1 (BBA)+2 (DEX) +1d20 = 1d20+8/3 (arc long composite avec flèche de guerre, 1d8+5 (FOR) +2 (flèches) = 1d8+7, *3, 30m)
• Jet d’Attaque à l’arc long composite et flèche assommante : 6/1 (BBA)+2 (DEX) -4 (flèche assommante) +1d20 = 1d20+4/-1 (arc long composite avec flèche assommante, assommé (vigueur DD jet d’attaque) ou 1 +1d6 (non létaux), *3, 33m)
• Jet d’Attaque à la hache de lancer (distance): 6 (BBA) +2 (DEX) +1 (don) +1d20 = 1d20+8 (hache de lancer, 1d6+5 (FOR), *2, 3m)
Bonus de bouclier : 0 (rien) ou 1 (hache-targe naine) ou 2 (écu en acier) ou 4 (pavois)
• CA : 10 +9 (armure) +1 (DEX max, harnois) +1 (anneau) +0/1/2/4 (bouclier) = 21/22/23/25 (+4 (esquive) contre les géants)
Contact : 10 +1 (DEX max, harnois) +1 (anneau) = 12 (+4 (esquive) contre les géants)
Pris au dépourvu : 10 +9 (armure) +1 (anneau) +0/1/2/4 (bouclier) = 20/21/22/24
+1 (esquive, don) contre un ennemi au choix
• Dés de vie : 1d12,5d10 ; Points de vie : 12 +8 (d10, niveau 2) +8 (d10, niveau 3) +7 (d10, niveau 4) +10 (niveau 5) +7 (niveau 6) +6x3 (6xCON) +6 (niveau, don) = 76
• Réduction de dégâts : 1/Contondant ou perforant
 

	Inventaire
	• Tenue de voyage
• Hache-targe naine 2 kg (20 po), Hache de guerre naine +1 4 kg (2330 po), Arc long 1,5 kg (100 po)
• Gantelets (cloutés) d’ogre 1kg (+2 FOR, 4000po)
• Carquois à flèches (Poids à vide : 0,5 kg, Poids actuel : 1,65 kg) (1 po)
- 5 flèches classiques 0,25 kg (1 po les 20)
- 5 flèches de guerres 0,4 kg (1 po les 10)
- 5 flèches assommantes 0,5 kg (20 po les 10)
• Ceinture à munitions (Poids à vide : 0,5 kg, Poids actuel : 10,75 kg) (1 po)
- 5 flèches classiques 0,25 kg (déjà compté)
- 5 haches de lancer 5*2 kg (5x8 po)
• Harnois +1  (Bonus d’armure : +9, Bonus de dextérité max : +1, Malus d’armure : -5 (-6 +1 (armure de maître)), lourde) 25 kg (2650 po), Hache-targe naine (Bonus de bouclier : +1, Malus d’armure : -1) (poids et prix déjà considéré), Écu en acier (Bonus de bouclier : +2, Malus d’armure : -2) 7,5 kg (20 po), Pavois (Bonus de bouclier : +4, Malus d’armure : -10 (et -2 à l’attaque)) 22,5 kg (30 po)
• Chandail en soie de terre 1 kg (150 po) 

• Anneau de protection +1 (2000 po)

• Cape de résistance +1 0,5 kg (1000 po)

• Coffret à potions (poids à vide : 0,5 kg, poids actuel : 0,9 kg) (1 po)
 - 5 potions de soins léger 5*0.08 kg (5x50 po)
• Sac à dos (poids à vide : 2 kg, poids total : 22,2 kg) (2 po)
- 5 flèches classiques 0,25 kg, 5 flèches de guerres 0,4 kg, 5 flèches assommantes 0,5 kg (déjà comptés)
 - 5 flasques d’huile 5* 0,5 kg (5x1 pa)
 - Lampe 0,5 kg (1 pa)
 - 1 Journal (type carnet de bord) 1,5 kg (15 po)
 - 1 Fiole d’encre noire (avec plume d’écriture fournie) 0,05 kg (8 po) 

 - Corde en soie (15m) 2.5 kg (10 po)
 - Grappin 2kg (1 po) 

 - Bélier portable 10 kg (10 po)
• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,5 kg, Poids actuel : 1 kg (+pièces)) (1 po)
 - bourse en cuir négligeable (poids des pièces) (1 pc)
 - Briquet à amadou négligeable (1 po)
 - 5 allume-feu négligeable (5x1 po)
 - 1 pipe en bois négligeable (2 pa)
 - 1 blague à tabac 0,25 kg (1 po)
 - Cor d’alarme 0.25 kg (1 po) 

	Richesse
	Trésor : 0PP, 10PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0 kg (nombre de pièces x 0,01kg)
12670,81 po de valeur
Gain quête 10000 po
-4000 po Gantelets de FOR
+675 po revente cuirasse +1
-2650 achat harnois +1
+37,5 po revente arc long

-900 po arc long composite (FOR +5) de maître

-2000 po anneau de protection +1

-150 po chandail en soie de terre

-1000 po cape de résistance +1
-2 po sac à dos

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 66,5 kg, Charge intermédiaire entre 66,5 kg et 133 kg, Charge lourde entre 133 kg et 200 kg.
• Poids transporté : 101,75 kg, sans les sacs : 78,3 kg
• Encombrement : Intermédiaire (Lourd : armure)
[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
	Dans les normes naines, Norim est quelqu’un de banal, même s’il est d’une carrure des plus respectables. Il fait également preuve d’une agilité rare chez les gens de son espèce, ou plus simplement de sa corpulence. Il est vêtu d’une tenue simple, plus de première jeunesse mais bien entretenue.
Depuis qu’il s’est brisé la jambe, Norim boite légèrement, ce qui lui valut son surnom de boiteux dans la garde humaine où il servit.


	Description psychologique
	Norim est quelqu’un de bourru, qui s’attend à ce que la vie ne lui fasse jamais de cadeau. Il prend la vie au jour le jour, ne faisant guère de grands projets pour l’avenir, ne cherchant pas à savoir si son passé va le rattraper.
Irréfléchi, il fait souvent des actes inconsidérés, qui lui valurent son surnom de fou chez les siens, mais il a, pour l’instant, toujours réussi à s’en tirer vivant, même si c’était parfois plus dû à la chance qu’à un véritable talent de sa part.
Ayant appris des siens qu’il fallait rendre grâce aux ancêtres et aux dieux pour ce qui lui arrivait dans la vie, Norim prie Moradin, chef du Morndinsamman et créateur des nains, mais il n’est pas très pratiquant.


	Background
	Né voici presque sept décennies dans les montagnes de l’épine du monde, Norim était l’aîné de sa famille, qui devait par la suite comporter pour lui un frère et une sœur, avec laquelle il fut d’ailleurs très proche durant toute son enfance.
Les années passèrent, et vint alors le temps de l’apprentissage. Comme son père, et son grand-père avant lui, il apprit le métier des armes, prenant du muscle et acquérant ses premières cicatrices lors de joutes plus ou moins amicales avec d’autres jeunes nains. Il apprit les langues des ennemis ancestraux de sa race, leurs techniques de combat et un peu de leur culture pour mieux les contrer. Acquérant à force les bases de travail, il préféra, le temps aidant, porter son choix vers les armes conçues par les nains pour les nains plus que vers les armes les plus classiques, préférant ainsi la hache de guerre naine à la classique épée longue.
Le temps passa, laissant le jeune FièreHache devenir un adulte, et c’est lors de sa cinquante-deuxième année que se passèrent deux très importants évènements pour lui : Tout d’abord, Lura, une jeune naine qui lui plaisait beaucoup, accepta de se marier avec lui dans les années à venir, et également, pour la première fois, il fut autorisé, lui qui n’était jamais sorti de sa ville natale, et qui n’avait jamais accompli que de longues gardes ennuyeuses, à escorter un convoi.
Cette mission, qui se déroula sans accroc, personne n’osant s’en prendre au convoi surescorté des nains, fit découvrir le monde extérieur au jeune FièreHache, qui, malgré la différence entre ce monde et le sien, eut une bonne impression de celui-ci.
Le nain rentra donc chez lui, heureux de cette nouvelle expérience, voulant la recommencer pour mieux connaître l’extérieur. L’occasion lui fut présentée dans l’année qui suivit, quelques mois avant son mariage.
Là aussi, le nain servait, avec bien d’autres de ses semblables, d’escorte à un convoi. Malheureusement, cette fois-ci tout ne se passa pas aussi bien que la précédente : partit depuis à peine quelques jours des montagnes, le convoi tomba dans une embuscade orchestrée par de nombreux orques. N’écoutant que son courage (ou sa folie), Norim se rua à la contre-attaque sur cet ennemi supérieur en nombre. Mais le nain d’écu enchaîna les malchances : tout d’abord, il réussit à briser son arme sur son premier adversaire, qui lui brisa la jambe, puis l’assomma en retour, bien que ce ne fût certainement pas son intention. La bataille continua de se dérouler sans lui, et ses semblables perdirent, la bataille, la cargaison et leur vie. Les orques finirent par partir, ne remarquant pas qu’un de leurs adversaires était toujours vivant, bien que très mal en point.
Le FièreHache mit plus d’une journée avant de revenir à lui, et quand il le fit, il n’était plus au milieu d’un champ de bataille, mais allongé sur un lit, dans une petite cahute, dans laquelle se trouvait un humain grisonnant. L’humain en question vit qu’il était réveillé et vint lui apporter un bol de bouillie de légume. Le nain détestait cela, mais il n’avait d’autre choix que d’accepter, affamé et affaibli comme il l’était. L’humain l’aida à se restaurer, avant de repartir de l’autre coté de la cahute, sans dire un mot. Norim essaya bien de parler, mais l’autre lui fit immédiatement signe de se taire.
Cette situation dura un long moment, plusieurs semaines, le nain finissant enfin par arracher un mot à son sauveur, son nom, Larelac. D’après les observations du nain, celui-ci était un ermite, vivant reclus au milieu de la forêt, passant son temps à soigner les animaux, où parfois même, rarement, les êtres intelligents qu’il croisait.
Le nain mit plusieurs mois à se rétablir assez pour pouvoir se lever. Il voulut partir aussitôt cela fait, mais de trois choses l’une, tout d’abord, il était trop faible pour pouvoir marcher longuement, ensuite, il n’aurait pas été poli de partir comme un voleur, alors que Larelac était sorti, surtout qu’il ne savait pas où se trouvait ses affaires et qu’il ne convenait pas de fouiller dans toute la cabane pour les retrouver. Enfin, ignorant où il était, le nain ne pouvait pas partir en aveugle dans une forêt inconnue. Il attendit donc le retour de son hôte et lui fit part de son désir de partir, de prendre ses affaires et de s’en aller. Quelle ne fut pas sa surprise lorsqu’il apprit que l’humain, pacifiste convaincu, avait jeté toutes ses affaires ayant de près ou de loin à voir avec la guerre, la mort ou la destruction, depuis l’armure qu’il portait à son arrivée jusqu’à son petit briquet tenu de son père. Malgré son état et l’heure tardive, le nain sortit de chez l’ermite pour s’enfoncer dans la forêt, sa colère lui donnant des ailes.
Il mit une journée complète avant de trouver la route, qu’il suivit jusqu’à tomber sur les reste du carnage qui l’avait estropié. Les corps, nains comme orques, avait tous étaient enlevés, il ne restait là que les restes d’un ou deux chariots presque complètement brulés. Mais l’absence des corps fit comprendre une chose au FièreHache, pour les siens, dans le meilleur des cas, il avait été emmené par leurs ennemis et était maintenant mort, dans le pire, s’il était toujours vivant, ils le prendraient sûrement pour un lâche, un déserteur ayant fuit le champ de bataille à l’arrivée de leurs ennemis, il ne pouvait plus retourner chez les siens, il y perdrait tout son honneur, jamais les siens ne croiraient ce qui lui était arrivé.
Norim prit alors une décision, il allait se forger une réputation dans le monde extérieur, il montrerait ainsi qu’il n’était pas un lâche, et les autres seraient obligés de le croire lorsqu’il raconterait l’histoire de cette bataille. Il partit donc pour la ville la plus proche, bien résolu à faire cela, malgré son manque évident d’argent et de matériel.
Arrivé dans la grande ville proche, il s’engagea dans la garde qui, même si elle était majoritairement constituée d’humain, acceptait tous les éléments susceptibles d’être utiles, sans discrimination raciale. Il garda ce travail de nombreuses années, car même s’il n’était guère glorieux, il se sentait utile grâce à celui-ci. De plus, il lui permit de faire quelques économies et de retrouver complètement ses forces.
Malheureusement, le compte de fée était trop beau pour durer : un jour, un problème de taille surgit, la ville manquait de fond, et les haines raciales eurent vite fait de mettre cette faute sur le dos des non-humains. Le nain préféra quitter la ville avant que les choses ne dégénèrent trop, reprenant sa route, aussi décidé que toujours à retrouver son honneur auprès des siens.


