	Fiche de personnage de Asgrim

Race

Nain d'Écu

« Rien n'est plus drôle que le malheur... C'est la chose la plus comique de monde »

Age

143 ans

Taille

1.34 m

Poids

112 kg

Niveau

1

Expérience

0

Classe

Barbare

Alignement

CN

Réputation

0

Divinité

Thard Harr

Guilde

aucune

Force

18-1 = 17 (+3)

Intelligence

8+1 = 9 (-1)

Dextérité

14-1 = 13 (+1)

Sagesse

10+1 = 11 (±0)

Constitution

16+2-1 = 17 (+3)

Charisme

12-2+1 = 11 (+0)

Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4-1(INT))x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (4-1(INT)) = 3

- CC
• Artisanat(aucun) : 0(DM)-1(INT) = -1
• Dressage : 0(DM)+0(CHA) = +0
• Équitation : 0(DM)+1(DEX) -2(armure) = -1
• Escalade : 0(DM)+3(FOR) -2(armure) = +1
• Intimidation : 4(DM)+0(CHA) = +4
• Natation : 0(DM)+3(FOR) -4(armure) = +0
• Perception auditive : 0(DM)+0(SAG) = +0
• Saut : 0(DM)+3(FOR) -2(armure)- = +1
• Survie : 0(DM)+0(SAG) = +0

- HC / Innée

• Bluff : 2(DM) +0(CHA) = +2

• Concentration: 0(DM) +3(CON) = +3

• Contrefaçon: 0(DM) -1(INT) = -1

• Déplacement Silencieux: 0(DM) +1(DEX) -2(armure) = -1

• Détection: 0(DM) +0(SAG) = +0

• Diplomatie: 2(DM) +0(CHA) = +2

• Discrétion: 0(DM) +1(DEX) -2(armure) = -1

• Equilibre: 0(DM) +1(DEX) -2(armure) = -1

• Estimation: 0(DM) -1(INT) = -1

• Evasion: 0(DM) +1(DEX) -2(armure) = -1

• Fouille: 0(DM) -1(INT) = -1

• Maîtrise des cordes: 0(DM) +1(DEX) = +1

• Psychologie: 0(DM) +0(SAG) = +0

• Renseignements: 0(DM) +0(CHA) = +0

Dons

Fibre commerciale (Quand le personnage vend des armes, des objets magiques et autres biens liés à ses aventures, il en tire 75 % du prix indiqué, contre 50 % en temps normal. Une fois par mois, il peut acheter un objet 75 % de son prix de vente. Durant la création de personnage, il reçoit également 300 po à dépenser comme il lui sied).

Langues

Nain, Commun

Caractéristiques Raciales

• 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.
• 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 de 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.

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le barbare est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères et intermédiaires.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 

• Illettrisme. 

• Rage de berserker (durée de 3 +5(RAGE)(CON) = 8 rounds, Ext 1/jour)

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+3(CON) =+5

• Réflexes : 0(Base)+1(DEX) =+1

• Volonté : 0(Base)+0(SAG) +0 +2(RAGE)

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1(DEX) = +1

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps : 1(BBA) + 3/+5(FOR) + 1(M)= +5/+7 +1d20 (Grande Hache, 1d12 +4/+7(FOR), x3)
• Jet d’Attaque à distance : 1(BBA) + 1(DEX) = 2 +1d20 (Javeline, 1d6+3/+5(FOR), x2, 9m)
• Jet d’Attaque à distance : 1(BBA) + 1(DEX) + 1(carreaux (M))= 3 +1d20 (Arbalète Lourde, 1d10, 19-20/x2, 36m)

• CA 15/13 = 10 +4(armure) +1(DEX) -2(RAGE) ; Contact 11/9 = 10 +1(DEX) -2(RAGE) ; Pris au dépourvu 14/12 = 10 +4(armure) -2(RAGE)

• Dés de vie (d12) ; Points de vie : 12(LVL1) +3(CON) +2(RAGE) = 15/17

Inventaire

• Vêtements portés : Vêtements de marin, Talisman de soins légers (0,05kg)

• Armes : 

Grande Hache* (6kg) Arbalète Lourde (4kg)

• Carquois à carreaux (0,5kg) + 20 carreaux de maître (1kg) 

• Carquois à flèches (0,5kg) + 3 Javelines (3kg)

• Armure : 

Chemise de Maille (Légère, CA +4, Dex max +4, Malus -2, Poids 12,5kg)

• Sac : 2kg + 14kg = 16kg

Pipe en bois, Blague à tabac (250 g), Briquet à amadou, Boussole de marin, Violon (1,5kg). Ration de Survie x3 (1,5kg) Paillasse (2,5kg) Torche éternelle (0,5kg) Corde en soie (2,5kg) Couverture d'hiver (1,5kg) Outre en peau (1kg +2L(H20)=3kg)

• Boîte à potions = 0,5kg

Onguent de soins  x5 (0,5kg) 

Richesse

Pièces restantes : 4PP 7PO 14PA
Poids des pièces restantes : 0.160kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

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

• Poids transporté : 42,9kg, sans sac : 27,5kg.

• 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 & psychologique

Aussi gros que vieux, Asgrim fait partie de ces nains qui ont roulé leur cabosse pendant des années en vendant au plus offrant sa hache. Sa musculature a été renforcée et conservée au cours des années malgré son âge avancé. Son élégance ne manque pas de faire tomber par terre nombre de jeunes pucelles, c'est en tout cas ce qu'aime croire notre nain qui ne lâche pas l'affaire quant à toutes les têtes qu'il a -semble-t-il- fait tourner. Les tendances mythomanes de ce vieil ami des routes sont connues, mais il lui arrive aussi de nous abreuver de ces contes tout en jouant du violon.

Seconde chose étrange pour un nain, Asgrim ne boit pas de bière. Le houblon a la vertu de lui donner la nausée et c'est moquerie sur moquerie qu'il doit endurer de la part de ses congénères pour cette faiblesse intestinale. 

Asgrim n'est pas mauvais bougre, malgré son air patibulaire et son nez écrasé, ce vieux nain n'est jamais le dernier à donner un coup de main à un ami ou à une nouvelle connaissance. Un barbare enragé? Oh que non ! Asgrim est un vieil ours agréablement bien léché qui garde une fraîcheur de vivre enfantine.

Background

Prenez un concentré de porc, de racines fraîches et un mélange de lait et de sang maternel et vous aurez la mixture dans laquelle a grandi Asgrim. Certes il n'est pas tombé dans ce ragîut infect quand il était petit, mais c'est tout comme. Car ce que boit chaque nourrisson est révélateur de son caractère futur, tout est du moins l'interprétation que la mère d'Asgrim avait faite. Le porc pour la vigueur, le lait pour la robustesse, le sang maternel et les racines pour la fidélité au clan. Voilà ce que la mère d'Asgrim désirait : un véritable fils de Moradin comme on en voit partout, un enfant qui rentrait dans le moule. Un moule de pierre capable de contenir un sanglier cela va s'en dire. 

Mais les interprétations des plus grands mages comme des mères les plus attentionnées se révèlent bien souvent fausses. Asgrim ne fut rien de tout cela, au grand dam de son clan. Jusqu'à ses soixante ans Asgrim ne s'égara pas du droit chemin, il faisait ce que tout jeune nain se devait de faire, creusait aussi droit que possible et terminait sa marmite sans grogner. Rien ne laissait à penser que cet adulte en devenir allait quitter les siens. Pourtant la monotonie des coups de pioche sur la roche et des attaques de gobelins et d'orcs ne convenait pas à Asgrim. Ce dernier rêvait de plus et dès sa majorité acquise il se lança à l'aventure le long de la Côte des Épées sans aucune bénédiction de la part des siens.

Ces nombreuses années passées sur les routes marquèrent et forgèrent ce jeune nain. Outre les aléas des aventures, les compagnons décédés, les compagnes d'un soir et les payes qui ne tombent pas, Asgrim manie comme instruments une grande hache et une javeline, un outil qui lui rappelle ses origines et un autre qui lui rappelle un vieux combat naval dans lequel il a brûlé l'un de ses sourcils. Attaquant un navire marchant, l'un des marins de tribord lui avait lancé à la tête une braise, les sourcils en feu, Asgrim avait attrapé la première chose qui lui tombait sous la main, en l'occurrence un bout de bois qui servait de tison de fortune et l'avait lancé sur l'impudent. Asgrim connaît également depuis tout jeune les outils d'un bon commerce. En bon nain, il sait négocier ses prix et après une centaine d'années passées sur les routes, il maîtrise tous les subterfuges possibles pour prendre à leur propre jeu les marchands malhonnêtes malheureusement trop nombreux. 

Asgrim a vénéré pendant longtemps le panthéon de ses ancêtres. Moradin était seul vénéré au-dessus de tous et il semblait impensable, même après son départ du clan, qu'il en serait autrement. Pourtant lors d'une expédition catastrophique en Chult, notre nain se perdit dans la jungle. Il ne sait toujours pas aujourd'hui ce qui a bien pu arriver à ses compagnons d'infortune. Asgrim quant à lui s'est retrouvé barbe-à-barbe avec les nains sauvages de cette jungle. Après des jours d'errances dans les bois et une barbe qui avait atteint des proportions gigantesques -lui cachant presque tout le corps- Asgrim avait presque pris l'apparence d'un nain de Chult, mais ce n'est pas pour autant qui consentirent à le laisser en vie. Mais le nain semblait si vieux et si fatigué qu'aucun des nains sauvages ne voulu se jeter sur lui en premier. Attaquer un vieillard, même dans une contrée aussi hostile, voilà qui n'était pas très glorieux. Aucun des ces petits chasseurs n'allaient pouvoir s'en vanter et c'est au contraire honte et moqueries qui tomberaient sur eux si cela venait à se savoir. Asgrim a alors eut de la chance et ce casse-tête nain l'a sauvé. Ne pouvant pas l'abandonner ni le tuer, ses cousins l'on donc inviter à partager leur mode de vie et s'est même peu à peu qu'il s'est laissé convertir au culte de Thard Harr. Le Dieu des Nains Sauvages a donné à ses enfants la sauvagerie et la discrétion qui lui sont chers, pourtant Asgrim ne possède pas la même tendance isolationniste que les nains sauvages. Il veut voir le monde et c'est pour cela qu'il finit par quitter la tribu qui l'avait enfin accueilli, gardant la suspicion de la jungle avec lui et l'envie de se faire un énorme tatouage dans la dos à l'instar de ses cousins des bois.

Au fur et à mesure des années, les pièces d'or s'accumulèrent et le nain se forgea un véritable arsenal mystique pour compléter sa gamme d'outils de mort. Il vint alors à l'esprit du nain vieillissant de changer un peu de mode de vie. Continuant à se battre pour quelques piécettes, il profitait de la mort d'un ami barde dans une rixe de taverne pour récupérer un violon et se mettre à la musique, à conter des récits incongrus, mais aussi à prendre l'habitude de se battre avec ce qui lui tombe sous la main, histoire de changer un peu ses habitudes et de ne pas tomber dans une routine monotone effrayante.

Ainsi Asgrim a pu continuer à parcourir les routes de l'aventure sans s'arrêter pour creuser son trou. Il revient aujourd'hui d'un long voyage en mer et vous aurez le plaisir de le voir s'arrêter dans une auberge, un violon à la main, une grande hache de l'autre, la pipe à la bouche, la fumée sortant des oreilles et vêtu tel un marin royal en escale. 




