Fiche de personnage de Horthaïr Noblécrin

	Race
	Nain d'écu
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	Age
	115 ans
	

	Taille
	1,34 m
	

	Poids
	80 kg
	

	Niveau
	2 ( guerrier )
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Qu'importent les moyens, seule compte la fin.»

	Alignement
	Loyal mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Panthéon Nain
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	13 (+1)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	16+2 (bonus racial)=18 (+4)
	Charisme
	13-2(malus racial)=11 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 2+ 2(modif. Int)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : 2+2(modif.INT) = 4

Malus d'armure de -4
Compétences de classe : (*=innées)

• Artisanat (travail du bois)* : 6(Degré) + 2(modif. INT) = +8
• Dressage : 4(Degré) + 0(modif. CHA) = +4
• Equitation* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Escalade* : 1(Degré) + 3(modif. FOR)-4 ( malus d'armure) = +0
• Intimidation* : 5(Degré) + 0(modif. CHA) = +5
• Natation* : 2(Degré) + 3(modif. FOR)-8 (malus d'amrure) = -3
• Saut* : 2(Degré) + 3(modif. FOR)- 6 (vitesse)- 4 (malus d'armure) = -5

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 4(modif. CON) = +4
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 1(modif. DEX)-4 (malus d'armure) = -3
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX)-4 (malus d'armure) = -3
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX)-4 (malus d'armure) = -3
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2 (+ 4 race, pierre/métal)
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX)-4 (malus d'armure) = -3
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT)+ 2 (carac raciale) = +2 (+4 si pierre)
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

	Dons
	• Expertise du combat ( cara cla )
• Science du désarmement ( niv. 1 )

• Science du croc-en-jambe ( niv. 2 )

	Langues
	 Nain, commun, Damarien, orque, commun des profondeurs
	
	
	

	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.

	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)+4(modif.CON)+0(divers)=+7
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
• Bonus racial de + 2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques.

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1 (total)
• BBA : +2
• Fléau d'armes lourd : 2 BBA+ 3(modif.FOR)= 5+1d20 ; dégâts : 1d10+4,       19-20/x2

• Hache de lancer : 2 BBA+ 1(modif.DEX)= 3+1d20;dégâts : 1d6+3 (modif.FOR) ; x2, portée : 3m)
• CA :16= 10 + 5  armurere +1 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact :11= 10 + 1 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu : 15= 10 + 5 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 16+ 4 (modif.CON) = 20

• PV actuels : 20

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage ( manteau à capuche bleu nuit porté par dessus la cotte de maille, chausses bleu nuit, bottes, ceinturon en cuir à décorations métalliques, cintré autour du bliaud, manteau de fourrure sans manches(1 kg), fourrure de loup, porté par dessus le bliaud). Poids total en Kg= 1 Kg.

• Fléau d'armes lourd, 5 Kg ; Hache de lancer, 2 Kg.

• Armure : cotte de mailles de maître (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 20Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 11, 25Kg). Contenu :  Ration de survie x5 (2,5 Kg) ; Pipe en bois ( - ) ; Outre de peau pleine ( 2 Kg ) ; Outils d'artisan (sculpture sur bois : assortiment de gouges, limes et un cuir) ( 2,5 Kg) ; Couverture épaisse ( 1,5 Kg) ; Blague à tabac ( 250 g) ; allume-feux x9 ( - ) ; fiole d'encre ( - ) ; plume ( - ) ; livre vierge ( 1,5 kg)
• Graine des ténèbres ( chargée ) ( cf. Oblivion )
• Bourse en cuir (0,4 kg)

	Richesse
	Trésor : 98PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0,9 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu'à 38 kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5 Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115 Kg.
• Poids transporté : 40, 55 kg, sans sac : 29,3kg.
• 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
	Vous apercevez au loin une petite mais massive silhouette s'avançant vers vous. Une fois plus près vous distinguez alors un nain encapuchonné  ; des yeux bleus argentés tamisés par d'épais sourcils, une expression sombre encrée sur son visage ; une barbe peu fournie (pour un nain), une longue chevelure d'un noir corbeau descendant jusqu'au dessous des épaules, le poitrail rutilant d'une lourde cotte de maille recouverte d'un manteau à capuche bleu nuit et un imposant fléau d'arme lourd.

«    Pourquoi me fixes-tu, étranger  ?   », vous dit-il d'une voix grave et sévère tout en écartant sa pipe de sa bouche.


	Description psychologique
	Avant son exil, Horthaïr était un nain dont la joie de vivre irradiait les Contreforts de la terre en Impiltur. Sa famille et son clan étaient tout pour lui et il les chérissait plus que tout. Mais en grandissant, Horthaïr aspira à des projets en contradictions avec les plans de son père. Le jeune nain désirait en effet reconquérir l'ancien royaume de Shanatar la profonde afin de restaurer la gloire des nains en Faerun et les sauver d'un déclin qui selon lui est inévitable malgré la Bénédiction du Tonnerre. Son père était contre  une telle lubie, et bien des disputes s'engrangèrent entre le père et le fils à propos de ce désaccord. Tragiquement, l’entêtement et la colère qu' Horthaïr éprouvait devant l'absence de soutient de son père lui firent commettre l'irréparable : lors d'une violente dispute, le jeune nain tua son père par accident et fut banni du clan. Mais le nain, plus que jamais déterminé, quitta ses terres natales afin d'acquérir suffisamment d'expérience et de pouvoir pour un jour reconquérir Shanatar la profonde.

 La solitude et la xénophobie envers les autres races de Faerun affectèrent peu à peu son caractère autrefois chaleureux pour en faire un être froid et irascible. Afin de survivre, il devint un mercenaire pragmatique et cynique, louant ses talents de guerrier au plus offrant, prêt à tout pour obtenir suffisamment de pouvoir afin de réaliser ses objectifs.

Mais derrière cette carapace se cache un nain tourmenté par la peur ; la peur d'être oublié de tous, lui et son peuple. 

	Background
	


« Puis vint Le Choc fratricide, sinistre série de batailles opposants nos ancêtres aux ignobles duergars, qui envahirent finalement les royaumes d’Ultoksamrin et Holorarar au cours de l’année - 1800 avant le calendrier des vaux. Seul subsiste de nos jours le royaume d’Itkazar, dernier représentant, non sans peine, de Shanatar la profonde. mais n’oubliez pas, les enfants, un jour, la gloire des descendants de Taark Shanat resplendira à nouveau, et notre peuple sortira définitivement de l’ombre qui tente de nous engloutir.»

Je me souviens du temps où j’enseignais l’histoire de notre peuple à nos jeunes enfants, leur expliquant alors l’importance de croire en un avenir radieux pour les nôtres, de ne jamais abandonner nos valeur et notre culture au profits de déviances impies et malsaines qui prolifèrent en ces temps sombres; de tout faire pour q’un jour, Shanatar la profonde renaisse des cendres déposées en son sol par l'engeance putréfiée des profondeurs de l’Outrreterre. C’était un temps où l’espoir qu’un jour les Noblécrins se lèvent pour reprendre les royaumes de leur ancêtres brûlait encore en mon coeur.

Malheureusement, cet espoir s'est éteint depuis bien longtemps à présent.

Extrait du journal d’Horthaïr Noblécrin, 

dit le Patricide.

L’Impiltur, ou le «Royaume Oublié», tel qu’il est communément nommé par le reste de Faerun,  royaume marchand prospère s’étendant entre la Mer des étoiles déchues et les Contreforts de la terre, chaîne de montagnes riche de filon d’or, d’argent et d’héliotrope. Si à l'extérieur le calme régnait, les entrailles des Contreforts constituaient la scène d’une escarmouche effrénée. Les cris de guerre et l’impact de l’acier résonnaient au sein du dédale de pierre; un humanoïde s’écroula contre le sol rocailleux. La peau grise, un visage porcin et des oreilles de loup: c’était un orque. Ce dernier venait de se faire perforer les poumons par ses propres côtes  après qu’un lourd fléau lui ait violemment enfoncé le thorax. Dans un dernier souffle, les yeux injectés de sang du peau-grise aperçurent un nain d’écu aux yeux bleus argentés, une longue chevelure corbeau dansant au diapason des mouvements du guerrier qui se ruait alors sur ses ennemis tant détestés, vociférant jurons et autres railleries dans leurs langues, dialecte fatalement et malheureusement connu des membre du Peuple Vigoureux. L'échauffourée basculait bientôt à l’avantage des nains, et l’escouade orque battait en retraite.

Rengainant son fléau, Horthaïr rejoint son père Hofündur Noblécrin, chef du clan éponyme récemment installé sous les Contreforts de la terre. Les Noblécrins vivaient de l’exploitation minière, commerçant et troquant avec les villes alentours. Mais la véritable source de prospérité ne venait pas des trésors que renfermait la terre; car étrangement pour une population naine, la lignée des Noblécrin avait toujours su tirer profit du travail du bois. Ainsi menuisiers, charpentiers et ébénistes acquirent une certaine notoriété dans les environs et leurs services étaient fréquemment courtisé.  Le peuple d’Hofündur prospérait, mais le jeune héritier n’approuvait guère la politique de son père. Depuis sa jeunesse, Horthaïr ne songeait qu’à reconquérir les anciens royaumes de Shanatar la profonde, chasser les profanateurs qui avaient osé l’envahir et restaurer la gloire d’antan des nains d’écus. Une vie de retraite paisible dans les Contreforts n’était rien d’autre que le reflet de l’échec et de l’abandon à ses yeux.

Horthaïr avait scindé les guerriers qui l’accompagnait lui et son père en deux groupes: l’un pour partir en éclaireur et prévenir d’une éventuelle deuxième vague, l’autre pour s’en aller quérir des renforts tandis que le roi et son fils rentreraient à l’avant-poste minier. Ce dernier avait été construit trop près du hameau des orques qui tentaient fréquemment d’en piller les richesses.

 - Nous devrions abandonner cet avant-poste, mon fils, il ne nous rapporte que peu de ressources et se fait bien trop souvent la cible des ces maudits peau-grises.

 - Bien sûr, père. Laissons- les s’avancer et prendre du terrain, il n’en seront que plus  à l’aise afin d’envahir le bastion principal.

 - Notre ville n’a jamais été assiégée depuis que je règne, Horthaïr, et notre prospérité ne viens sûrement pas du fait que tu repousses deux ou trois orques tous les mois.

Le ton était sarcastique mais résolument calme. Le père et le fils avaient l’habitude de ce genre de querelles bien vite oubliées. Mais ce jour-là, Horthaïr décida d’aller plus loin.

 - C’est donc cela votre vision de la prospérité, père?! Se terrer dans une caverne miteuse et attendre que tout le monde nous ait oublié?! Que notre histoire soit oubliée?!

 - Encore Shanatar, hein? Je te l’ai déjà dis, je ne mènerais pas mon peuple à une mort certaine pour tenter de reconquérir un royaume qui appartient au passé.

 - A notre passé! rétorqua Horthaïr. Il est de notre devoir de reprendre ce qui nous a été volé!

 - Ouvres donc les yeux, jeune borné! La Bénédiction du Tonnerre a amené un nouveau souffle au sein de notre peuple! Il est temps de rebâtir notre histoire, et non pas de tenter vainement de la réparer!

 - Rebâtir? Car se rouler dans la boue et piller les tombes aux côtés des instables humains, vous appelez cela rebâtir notre histoire? La Bénédiction n’a fait qu’engendré des nomades dégénérés qui ne pensent qu’à boire et se remplir les poches.

 - Il suffit! Viens ici que je t’arrache la langue pour tes blasphèmes, misérable!

Les propos étaient durs, et le roi avait sortit une dague de son fourreau, sans toutefois la réelle volonté d’accompagner le geste à la parole mais plutôt pour montrer à son fils qu’insulter Moradin en sa présence n’est pas sans conséquence. Hofündur lança tout d’abord son poing vers le visage d’horthaïr qui le prit de plein fouet, surpris par une telle réaction. Son père le suivit au sol, mais ce dernier avait oublié que son fils n’était plus un enfant, et le coup qu’il reçu en retour se chargea de le lui rappeler. La lutte se poursuivit entre les deux nains, mais le roi se faisait vieux face à son guerrier de fils.

 - Quand est-ce que vous comprendrez que seule la reprise de Shanatar la Profonde permettra aux nains de se relever !?

Mué par la rage, Horthaïr fit basculé son père puis tomba avec lui à la renverse. Il perçu alors comme un gémissement sortir de sa bouche lors de l’impact sur le seul rocailleux. Il vit alors les yeux écarquillés de son père, puis lorsqu’il se releva, aperçu la dague planté dans le corps de ce dernier. Désemparé, Horthaïr tenta d’apporter de l’aide à Hofundür, mais en vain; les poumons du roi s’engorgeaient de sang à mesure que son fils s’agitait sous ses yeux, impuissant, tandis qu'il quittait ce monde petit à petit, jusqu'à ce que l'obscurité envahissent ses yeux . Le fils, inconsolable, pleura longuement sur son corps ensanglanté, maudissant tout ce qu’il pouvait, a commencé par lui même. Au bout d’une heure, une voix se fit entendre; une voix familière: c’était celle de Brothïr, le jeune frère d’Horthaïr qui accourait vers lui dans l’obscurité des Contreforts de la terre. Le fils aîné resta planté sur le sol à genou, son regard vide rivé sur la roche tandis que son frère cadet pleurait de rage et d’incompréhension devant la dépouille de son père.

Horthaïr fut jugé par décision collégiale des anciens du clan comme coupable de la mort de son père, puis fut condamné à l’exil pour une durée indéterminée. Brothïr, connaissant les circonstances de l'accident, tenta de défendre son frère dont le visage impassible tout au long de l'audience ne laissait transparaitre que le sillon des larmes qui ne cessaient de répéter inlassablement le même parcours, à l'instar de l'esprit de Horthaïr qui ne cessait de lui montrer les images de cette scène tragique, de ce ridicule accident causé par le désaccord entre un père et son fils qui creusa un faussé qu'aucun ne pourra plus jamais franchir. Le Parricide. C'est ainsi qu'il fût nommé à l'issu du jugement des anciens.

On ne lui fournit que le strict nécessaire pour son départ, et tandis qu’il arpentait les couloirs de la ville souterraine des Noblécrins devant le regard haineux de ses habitants, Horthaïr, la mort dans l'âme, sentit une soudaine ardeur en son cœur alors qu'il se dirigeait vers la sortie des Contreforts. Et si cet exil était l'occasion pour lui de se racheter auprès du Peuple nain dans son entier en reconquérant les Royaumes de Shanatar ? Et si Moradin lui même l'avait envoyé traverser Faerun dans le but de reconquérir la terre de ses ancêtres ? 

C'est alors avec une détermination renouvelée que Horthaïr se mit en route à la recherche du royaume de Tark Shanat, avec la ferme intentions d'anéantir ses nouveaux propriétaires.
