Fiche de personnage de (Thorbjörn)

	Race
	Nain d’écu
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	Age
	51 ans
	

	Taille
	1m32
	

	Poids
	95 kg
	

	Niveau
	3
	

	Expérience
	5786
	

	Classe
	Guerrier
	« . »

	Alignement
	(Loyal Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Clangeddin Barbedargent
	

	Guilde
	Compagnie des Marches
	

	Force
	17 (+3)
	Intelligence
	13 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	12 (±1)

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

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

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) =3

Total de points de compétence : 18

Compétences de classe :

Malus d’armure de -5, -7 si armure+bouclier
• Artisanat (Fabrication d’armes)* : 2(Degré) +1 (modif. INT)+2(carac racial)= +3 (+5 si lié à la pierre ou métal)
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation* : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3 (-2 si armure)(-4 si armure+bouclier)
• Intimidation* : 6(Degré) +0 (modif. CHA) = +6
• Natation* : 3(Degré) +3 (modif. FOR)= +6 (-4 si armure)(-8 si armure+bouclier)
• Saut* : 6(Degré) +3 (modif. FOR) -6(vitesse)= +3 (-2 si armure)(-4 si armure+bouclier)
Compétences hors-classe : (*=innées)
• Bluff*: 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX)= +2 (-3 si armure)(-5 si armure+bouclier)
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX)= +2 (-3 si armure)(-5 si armure+bouclier)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) +2(carac rac)= +1(+3 si métal ou pierre)

• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX)= +2 (-3 si armure)(-5 si armure+bouclier)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) +2(carac rac)= +1(+3 si lié à la pierre)

• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

	Dons
	• Prédilection pour les haches (niveau de substitution Guerrier nain niv 1)

• Attaque en puissance Niv1 global

• Enchaînement Niv2 Guerrier

• Science de la destruction Niv 3 Global

	Langues
	Commun, nain, gnome



	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Constitution, –2 en Charisme. Les nains sont solidement charpentés, mais aussi bourrus et réservés.

• 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, ce qui leur permet entre autres de repérer les murs coulissants, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l’ancien), les planchers et plafonds dangereux, etc. Elle fonctionne également si la surface travaillée n’est pas en pierre, pour peu qu’elle en ait l’aspect. 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. Les nains sont dotés d'un véritable sixième sens pour tout ce qui a trait à la terre, mais il est vrai que leurs royaumes souterrains leur permettent de s'exercer en permanence.
•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. Les nains sont naturellement résistants aux substances toxiques.
•Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les sorts et pouvoirs magiques. Les nains sont naturellement résistants aux sorts.
•Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours). Les nains affrontent fréquemment ces créatures, ce qui leur a permis de mettre au point des tactiques de combat particulièrement adaptées.
•Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Ce bonus représente un entraînement spécial, suivi par tous les nains, au cours duquel ils apprennent des techniques de combat conçues par leurs ancêtres. 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 liés aux objets métalliques ou en pierre. Les nains ont une grande connaissance de la pierre et des minéraux.
•Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat liés à la pierre ou aux métaux, des matériaux que les nains savent travailler comme personne.
•Langues. D’office : commun, nain, région natale. Supplémentaires : chondathan, draconien, géant, gobelin, illuskan, orque.
•Classe de prédilection. Guerrier. La classe de guerrier d’un nain 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 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 : 3(Base)+3(modif.CON)+1(gilet de résistance)=+7
• Réflexes : 1(Base)+2(modif.DEX)+1(gilet de résistance)=+4
• Volonté : 1(Base)+1(modif.SAG)+1(gilet de résistance)=+3
•Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison. Les nains sont naturellement résistants aux substances toxiques.

•Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les sorts et pouvoirs magiques.

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)
• BBA : +3
• Grande hache : 3BBA+3(modif.FOR)+1(arme de maître)+1(Don)+1d20=8+1d20 (+16 contre objet porté par un adversaire)

(dégâts 1d12+4 (3modif.FORx1,5), critique*3)

• Hache de guerre naine : 3BBA+3(modif.FOR)+1(Don)+1d20=7+1d20 (+11 contre objet porté par un adversaire)

(dégâts 1d10+3 modif FOR, critique 19/20*2)
• Dague : 3BBA+3(modir FOR)+1d20=6+1d20 (+6 contre objet porté par un adversaire)
(dégât 1d4+3 modif FOR, critique 19/20*2)
• Pointes d'armure : 3BBA+3(modir FOR)+1d20=6+1d20 (+6 contre objet porté par un adversaire)
(dégât 1d4+3 modif FOR, critique 19/20*2)

• Fronde :3BBA+2(modif.DEX)+1d20=5+1d20

(dégâts 1d4+3 modif FOR, critique *2, portée 15m)

• Dague : 3BBA+2(modif DEX)+1d20=5+1d20

(dégâts 1d4+3 (modif FOR), critique 19/20*2, portée 3m)
•Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).

• CA 20 (22 avec bouclier) : 10 + 9 Pro de l’armure + 1 modificateur de DEX + 2 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact 11 : 10 + 1modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu 19 (21 avec bouclier): 10 + 6 Pro de l’armure + 2 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
•Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant.

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 12+7+9+3*3(modif.CON)= 37

	Inventaire
	• Vêtements portés, 0,5Kg
Tenue d’explorateur 

Gilet de résistance +1, 0,5Kg, 1000Po

• Arme, 13,5 Kg.
Grande hache de maître, 6Kg, 320Po

Hache de guerre naine, 4kg, 30Po

Dague, 0,5Kg/2PO
Fronde

Ceinture à munitions, 0,5Kg, 1Po

- Billes, 2,5Kg, 1pa
• Armure : 30Kg, type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

Harnois +1 avec pointes et blason, 30Kg, 2700Po

Ecu en acier avec blason, 7,5Kg, 70Po

Blason : signe de la phalanges de l'ours, image à décider mais représentant un ours
• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel 13,11Kg)
Aiguille à coudre 5PA

Outre, 2kg/1PO

Ration de survie x5, 2,5Kg

Torche, 0,5kg/1PC

Cape d'aventurier, 1kg/2PO

Chaperon, 0,1kg/3PC

Echarpe 1PO
Corde en soie, 2,5kg/10PO
Paillasse, 2.5Kg/1PA

Sacoche de trésorie, Poids vide 0,25Kg, 1,26Kg

Savon, 0,5Kg

Collier fait de bois, noix, glands offert par des enfants

Sacoche de ceinture (0,5Kg/1PO) ; 2,53Kg/
Pierre à aiguiser, 0,5kg/2PC

Briquet à amadou 1PO

Boussole de marin, 0,05kg/8PO

Chausse Trappe x1, 1kg/1PO

Pipe en bois, 2Pa

Blague à tabac, 0,25Kg, 1Po

Petit miroir en acien, 0,25Kg,10Po

Cor d’alarme, 0,25Kg/1PO

Boîte à potions, 4Po, Total : 0,48Kg

-Potion de soins légers x3, 0,24Kg, 150Po

-Potion d'agrandissement, 0,08Kg, 250Po

-Potion de force du taureau, 0,08Kg, 300Po

-Antidote, 0,08Kg, 50Po

Total possession : 5138Po 61Pa, 5Pc, environ

	Richesse
	Trésor : 26PP, 19PO, 52PA, 4PC.  Poids : 1,01Kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 43kg, Charge intermédiaire entre 43Kget 86,5Kg, Charge lourde entre 86,5Kg et 130Kg.
• Poids transporté : 59,64kg, sans sac : 46,53kg.
• Encombrement : Intermédiaire [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
	Thorbjörn est un nain de taille moyenne (1m32) pour son peuple. Il a les cheveux roux et bouclés qu'il maintient toujours avec une natte ne prenant que les cheveux de dessus, ses cheveux sont bien sûr accompagnés d'une barbe, rousse elle aussi, qui est répartie sur plusieurs tresses avec des babioles trouvées surtout pendant son adolescence. Entre ces deux touffes de poils, on peut lui voir des yeux verts renfoncés avec des arcades assez prononcées, il a un large front qui semble fait pour les coups de boule. Il a une bonne constitution (95kg) mais avec un minimum d'embonpoint dû à sa gourmandise pour la bonne chair ainsi que la bière ou l'hydromel, mais ça cela doit être inné chez les nains.



	Description psychologique
	Thorbjörn a un caractère jovial, on sent qu'il veut vivre une vie sans se prendre au sérieux, en somme il aime la compagnie des autres pour manger, boire, jouer  ou bien partir à l'aventure. Par contre il supporte difficilement les ordres venant d'autrui, à part ceux qu'il considère comme sa famille et encore ça sera ces aînés. Il suivra les discussions sans distinction et sans préjugés si la personne se montre sous un jour amical, il ne lance pas d'animosité gratuitement envers les gens et ne cherche pas la bagarre à tout bout de champs. mais cela ne l'empêchera pas tout de même de pouvoir tenir tête à une personne cherchant des problèmes...

	Background
	Thorbjörn, fils de Krorag Briselance et de Kaela, est né dans un clan situé dans la Côte des épées. Il est issu d'une famille qui a une longue tradition guerrière, chaque fils ou fille aîné étant voué à un entraînement militaire peu avant l'apparition de leurs premiers poils de barbe. 
Son père, fils de Rorek le Rugissant, a donc entraîné son premier fils Thorbjörn à être un guerrier accompli lorsqu’il arrivera à l’âge adulte. Son apprentissage au combat fut porté sur la hache naine de guerre, l’arme transmise de père en fils dans sa famille depuis huit générations, du temps de Grung Tueur de Trolls, un des  ancêtres de Thorbjörn. Il est dit que Grung et son meilleur ami Kazgrim furent pris en chasse par trois trolls affamés en retour d’une mission de reconnaissance contre une bande d’orcs. La traque dura plusieurs heures jusqu’à ce que les deux nains dussent finalement faire face à leurs agresseurs dans une impasse. On ne sût jamais vraiment comment se déroula le combat mais Grung revint au campement des traqueurs d’orcs avec son ami mort sur ses épaules et trois mains droites de trolls à la ceinture. C'est ainsi qu'il fut surnommé Tueur de Trolls, et sa hache la Terreur des Trolls, et c’est depuis cette histoire que la famille de Thorbjörn baigne ses enfants dans l’art de la guerre. Cette hache lui reviendra lorsque son père aura pris sa retraite de guerrier, ou mieux, lorsqu'il périra sous d’innombrables ennemis.

Ainsi se passaient les journées de ce jeune nain, entraîné par son père au sein du cocon familial, puis par la caste des guerriers de son clan où la fraternité, la compétition et l’art du banquet étaient la devise officieuse. A vingt-cinq ans, Thorbjörn fut placé dans la maison des guerriers du clan pour y suivre pleinement son initiation au combat. Bien qu'il maîtrisait les principes de la hache naine à son arrivée, Thormir l’Impétueux, le chef des guerriers du clan, lui fit peu de cadeaux, et le força à avoir une meilleure constitution que les autres guerriers novices. Ce traitement plus rude n'était pourtant dû qu'à l'affection de Thormir pour la famille de Krorag, qui était son second et son meilleur ami. C’est ensemble qu’ils avaient obtenu leurs surnoms des anciens guerriers lors d’une guerre contre les orcs. Ils étaient les deux nains les plus combatifs de leur clan. Thormir prit la responsabilité de rendre le fils de son ami bien meilleur que les autres, tout en le considérant comme son propre enfant. D'ailleurs, Thorbjörn rentra deux ans avant son cousin Ogmi, fils de Brilda la sœur de Krorag, avec lequel il entretenait de bonnes relations depuis l'enfance : accompagnés de Magda, une naine qui prit également les armes au nom de sa famille, ils étaient quasiment inséparables. C’est d’ailleurs grâce à elle que Thorbjörn apprit à manier l’arbalète, une arme qu’il trouva inutile au début mais il découvrit peu à peu son intérêt au combat en voyant les cibles de Magda tombées à chaque carreaux qu’elle tirait.

En plus des cours martiaux, on enseignait aux aspirants guerriers des notions de tactique militaire ainsi que des rudiments de langue orque, pour mieux se défendre contre eux ou les attaquer. En plus de cette langue, le père de Thorbjörn lui apprit à parler le gnome, une langue efficace pour marchander avec ces marchands gnomes qui parcourent le pays.

Toujours est-il que même si l’aîné était le seul à suivre l'entrainement au combat, le reste des frères ou sœurs n'étaient jamais très loin de cette discipline. La plupart étaient dirigés vers la forge ou la prêtrise de Berronar Puragent, pour soigner et réconforter les guerriers. Norri et Damin, les deux jeunes frères de Thorbjörn, choisirent la forge en apprenant avec Tori, le maitre forgeron du village. Ils désiraient s’associer pour arriver à avoir leur propre forge et de fabriquer des haches à la mesure de la Terreur des Trolls, ou peut être même la surpassant. 
Grunda, la sœur d’Ogmi, qui choisit la voie de Berrorar pour un jour être en mesure d’aider son clan contre les maladies ou autres blessures. Celui ci comptait beaucoup sur la nouvelle génération pour redorer leur réputation. Il faut dire qu'il avait été très touché par une ancienne histoire de famille… Ragni, un petit fils de Grung Tueur de Trolls, désirait  la Terreur des Trolls mais ne pouvait la posséder, n'étant pas l’aîné de sa fratrie. Il se mit à jalouser son frère Kazgar. La rancœur se transforma en colère, puis en haine de la loi d’aînesse et du clan dans son ensemble, au point qu'il quitta le village et fomenta une vengeance en s’associant avec des orcs désireux de se venger des expéditions punitives menées par les nains. Ils attaquèrent le village, faisant bien des ravages, mais grâce aux enfants de Kazgar, la horde fut mise en fuite. Malheureusement, il existe depuis une branche du clan vivant dans des grottes et s’associant de temps à autres aux diverses ethnies mauvaises de Faërun, ce qui constitue une honte pour la famille de Thorbjörn, et laisse parfois un goût amer daux autres villageois ou habitant des environs. Quoi qu’il en soit, le clan de Thorbjörn n'eut de cesse de se montrer vaillant  au combat ou généreux avec les gens, pour un jour voir l’infamie de Ragni lavée. 

Au fil des années, les guerriers, d'abord  novices, s'aguerrissaient et devenaient eux-mêmes des défenseurs du clan à plein temps. Cela consistait souvent à aller escorter des caravanes entre les villages ou bien être employé comme garde du corps pour des personnes importantes pendant un temps, en somme, rien de très dur pour un nain entraîné. 
C’est ainsi que Krorag et Ogmi furent envoyés à la recherche d’une caravane venant de Castelmithral, qui aurait dû arriver depuis une semaine au village. La mission fut un désastre : Ogmi ne revint jamais, et Krorag fut découvert rendant son dernier souffle, entouré d’une vingtaine d’orcs morts ainsi qu’un autre nain. D’après ses dernières paroles, ils furent pris en embuscade par une bande d’orcs dans laquelle se trouvaient deux nains ayant une ressemblance avec sa famille. D’après l’enquête sur le lieu de l’embuscade, Krorag et son neveu avaient réussi à les mettre en fuite par leur bravoure, et les pertes infligées à la bande d'orcs. 

Leurs funérailles furent grandioses, tous les habitants des environs étaient venus les pleurer, et Thorbjörn reçut la Terreur des Trolls comme héritage. Pendant l'éloge de père et son cousin, il jura sur Clangeddin Barbedargent de traquer la branche maudite de sa famille jusqu’au dernier, pour venger ses morts et tous les torts causés depuis de nombreuses années.

C’est ainsi que le voyage de Thorbjörn commença…




