Fiche de personnage de Haq-Waël Marteaupieux
	Race
	Nain d’écu
Région : Montagnes galènes
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	Age
	 77 ans
	

	Taille
	1.34 m
	

	Poids
	86 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre
	« Si la parole est d’argent alors le silence est d’or. »

	Alignement
	NB (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 80 / Effectif : 80
	

	Divinité
	Dumathoïn
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	16 (±3)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) = 3
• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) + 2(Bonus racial aux objets métalliques ou en pierre) = +1 ajouter +2 (objets métalliques ou en pierre) 
• Concentration : 0(Degré) +3 (modif. CON) = +3 
• Connaissances (histoire) : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Connaissances (mystère) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Diplomatie : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2 
• Premiers secours : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Profession (Joaillier) : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
Hors-Classe (innée*) :
• Acrobaties* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2 
• Art de la magie* : 0(Degré) + 1 (modif. INT) = +1
• Bluff* : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Discrétion* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Estimation* : 0(Degré) +1 (modif. INT) + 2(Bonus racial aux objets métalliques ou en pierre) = +1 ajouter +2 (objets métalliques ou en pierre)
• Evasion* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2 
• Fouille* : 1(Degré) +1 (modif. INT) +2 (Bonus racial) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Natation* : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut* : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Survie* : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Utilisation d’objets magiques* : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1


	Dons
	• Intrépide
[Régional]
Le personnage tient bon là où d’autres s’écrouleraient.
Avantages : Le personnage gagne 5 points de vie.
• Arme de prédilection : Magmarteau (Pioche, marteau) [Don bonus du domaine Métal]
[Général, Guerrier]
Le personnage choisit une arme. Il peut aussi choisir les attaques à mains nues, la lutte ou les rayons.
Avantages : Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 à tous ses jets d’attaque lorsqu’il utilise son arme de prédilection.


• Maniement d'une arme exotique : Magmarteau (Pioche, marteau) [Dons bonus du domaine Métal]
[Général, Guerrier]
Le personnage choisit une arme exotique.
Avantages : Lorsqu’il utilise l’arme exotique choisie, le personnage joue ses jets d’attaque normalement.


• Vigueur surhumaine [Don bonus du domaine Nains]
[Général]
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 à tous ses jets de Vigueur.


	Langues
	• Nain, Damarien, 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 prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).
Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.
• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.
• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).
La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 
• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.
Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.
• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.
En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.
Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).
• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.
• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).
Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).
Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.
• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+ 3(modif.CON)+ 2(don)=+7
• Réflexes : 0(Base)+ 2(modif.DEX)+ 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+ 3(modif.SAG)+ 0(divers)=+5

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +0(BBA)+2(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (Pioche (Grand marteau goliath), dégâts : 1d12+2modif.FOR, critique x4)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : +0(BBA)+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Dague, dégâts : 1d4+2modif.FOR, critique x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : +0(BBA)+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Fronde, dégâts : 1d4+2modif.FOR, critique : x2, portée : 15m)
• Jet d’Attaque à distance1 : +0(BBA)+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dague, dégâts : 1d4+2modif.FOR, critique x2, portée : 3m)
• CA : 10 + 5(Pro de l’armure) + 2(modificateur de DEX) + 0 (éventuel bonus de bouclier) + 0 (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux) = 17
Contact : 10 + 2(modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux) = 12 
Pris au dépourvu : 10 + 5(Pro de l’armure) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.) = 15
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+3(modif. CON)+5(Don de région)=16 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/1+1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts mémorisés :
• Niveau 0
. Assistance divine
. Assistance divine
. Assistance divine
• Niveau 1
. Injonction
. Soins légers
. Arme magique [Sort de domaine Nains]

	Domaine

Inventaire
	• Métal
• Nains
. Arme magique [Sort de domaine Nains]
• Vêtements :
. Ceinturon 1PO, 0Kg
. Potion de soins légers 50PO, 0.08Kg
. Chevalière 5PO, 0Kg (A l’annulaire droit)
. Symbole divin en argent 25PO, 0.5Kg (Autour du coup)
. Tenue d'explorateur 0PO, 0Kg [Première tenue offerte]


• Armes :
. Dague x2 4PO, 1Kg 
. Fronde 0PO, 0Kg
. Pioche (Grand marteau goliath) 30PO, 15Kg (1d12 x4)
. Billes x50 0.5PO, 0Kg


• Armure : 
. Cotte de mailles de maître 0PO, 20Kg [Objet de région]


• Sacs et divers :
. Havresac 0.1PO, 0.25Kg
. Bougie x6 0.06PO, 0Kg
. Briquet à amadou 1PO, 0Kg
. Chope en terre cuite 0.02PO, 0.5Kg
. Outre de peau 1PO, 2Kg
. Ration de survie x2 1PO, 1Kg
. Bourse en cuir x2 0.02PO, 0Kg
. Antidote 50PO, 0Kg
. Boîte à potions 4PO, 0Kg



	Richesse
	Trésor : 2PP, 7PO, 3PA, 0PC.  Poids : 270g (nb de pièces x 0,01kg)


	Charge
	• Poids transportable : Charge légère entre 0Kg et 29Kg, Charge intermédiaire entre 29Kg et 58Kg, Charge lourde entre 58Kg et 87,5Kg.
• Poids transporté : 40.35kg, sans sac : 36.58kg.
• 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
	Grand ? Etonnant pour un nain, mais pourtant c’est le sentiment qu’on a en se retrouvant en compagnie de ce nain. Il n’est pas de ceux qui ont une silhouette tassé, au ventre rond et douillet, fort bien entretenue par le houblon qui coule à foison dans les tavernes. Non, Haq-Waël est un nain à la silhouette élancé malgré ses 1m34 qui en font bien un nain et un nain robuste a la musculature certaine, déconcertant ses adversaires par une souplesse et une agilité qu’on ne lui soupçonnerait pas à première vue.

Son teint de peau est plutôt clair, légèrement doré par moment à cause du soleil qui se reflète sur les nappes de neige qui habille la montagne. Le temps à commencer a apporté des nuances grises dans ses cheveux et sa longue barbe brune foncé. Cette dernière assombrit son visage qui dissimule deux yeux d’un bleu-gris envoutant et déconcertant.

Ses mains sont rêches, signe d’un travail ardue à travailler les pierres et à escalader les roches. Le reste de son corps arbore une pilosité qui fait honneur à sa race et qui masque les multiples petites cicatrices, souvenir de bataille.
Sous ses ongles il n’est pas rare de trouver de terre ou de la poussière, reflet d’un travail de la roche et de la terre.
On le croise souvent habiller de son armure envelopper dans une longue cape à capuche le dissimulant, lui donnant un côté plus mystique et religieux.
En parlant  de religion il ne se s’épare jamais de ça chevalière marqué au symbole de Dumathoïn. Il a également sur ses bras des symboles religieux et des caractères nains tatoués comme un hommage a sa race et à son dieu.


	Description psychologique
	On le dit pieux, il se définit plutôt comme un éternel élève, répandant la voix de Dumathoïn à travers les terres qu’il foule et s’efforçant de suivre sa doctrine. Son dieu prend une grande place dans son quotidien.

De part son histoire Haq-Waël  c’est rapprocher du dogme de Dumathoïn le protecteur des nains d’écu. Comme lui, il respecte les trésors de la montagne et prie son dieu pour chaque pierre extraite et façonnée par le peuple nain. Joaillier de métier il connaît la valeur des pierres et la difficulté d’en trouver et par la suite de la travailler. Il respect pour ça les mineurs de tout rang.

Selon les dogmes de son dieu, les morts doivent être respectés, mais Haq-Waël entant que prêtre à un lien spécial avec la mort et sur ce point diverge légèrement avec son dieu, trouvant quelque fois nécessaire de rappeler un mort à la vie. Mais il approuve cette méthode que dans un but de bienveillance, et évidement le remord est plus grand lorsque cela touche un nain. Si il peut l’éviter il laissera en paix chaque âme partie au combat et priera comme tout Talhund, pour accompagner les morts vers l’autre côté. Pour cette raison il éprouvera une certaine haine envers les nécromanciens.

Il aime les montagnes et les trésors qu’elle renferme et se bat fugacement contre tout opposant à ses merveilles de la terre. Car Haq-Waël est une force de la nature, grand pour un nain et costaud il aime les batailles et s’épanouit dans les rangs de guerrier en les épaulant au nom de Dumathoïn. Evidemment que les trolls le répugnent, comme la plupart des espèces ‘géantes’ de ce monde. Il se rie des elfes se sentant supérieur à eux, une vieille querelle entre les deux races qui dure depuis des millénaires. Et traite volontiers avec les races humaines.

Haq-Waël reconnait l’autorité, mais ne souhaite pas si résoudre aveuglément et préfère se tourner vers son dieu pour faire ces propres choix. Et comme tout bon nain il sait être impulsif, râleur à l’humour parfois difficile à comprendre et surtout il sait respecter une bonne chope de bière après les victoires.



	Background
	La brise était saisissante et le froid mordant. A chaque nouveau venu, la taverne frémissait, engendrant une nuée de regard sévères de la part des clients venues se réchauffer le corps auprès du feu qui crépité dans l’imposante cheminée, boisson alcoolisé à la main, pour le plus grand plaisir de la patronne.
LA PORTE !
Ils étaient deux laissant une poudre blanche dans leurs sillages qui s’effacé à mesure qu’ils s’avançaient dans la taverne. 
Le premier était le plus petit et fin, c’était un gnome vêtu d’une écharpe rouge vif, de chausse étincelante malgré la neige qui résisté sur la pointe de celle-ci. Il portait des vêtements de soie qui malgré son visage disgracieux lui prêté une certaine prestance et un charisme certain avec ce sourire narquois qui ne s’effacer pas de son visage illuminé par ses deux petits yeux vert émeraude entourant un nez trop gros qui dissimulait des taches de rousseur qui parsème ses grosses joues joufflu en parfaite harmonie avec ses cheveux court d’un roux carotte presque dérangent. Au dos une arbalète lourde vint briser son apparence joviale.

Le second était beaucoup moins voyant mais tout aussi intriguant. C’était aussi un petit homme, un nain au vue de sa barbe d’un brun moucheté de gris qui prenait racine sous une bouche dissimulé sous une épaisse moustache.

Mais que peut bien trouver cette race au poil ? Une question de virilité soit disant !

A part un visage plus symétrique  et de beaux yeux d’un bleu gris, le grand nain qui dépassait d’une bonne tête et demie son compagnon gnome se dissimuler sous un long manteau à capuche gris fendu derrière afin de laisser accessible son puissant marteau a deux mains. Les plus observateur auront remarqué la chevalière a son annulaire droit représentent une montagne avec en son centre un émeraude, le symbole de Dumathoïn dieu du silence et des nains d’écu. Soit le nain était un guerrier adorateur de Dumathoïn, soit il était prêtre. L’aspect mystique qu’il dégager faisait pencher pour le second choix.
Quoi qu’il en soit les deux aventuriers allèrent s’asseoir a une table déjà occuper. La taverne était bondée, l’hiver avait pris tout le monde par surprise dans les plaines.
Au bout de quelque minute la chaleur avait repris ses droits sur le froid qui les avait suivi et les autres clients les avaient intégré a la taverne reprenant leur discutions rendant la grande salle aussi bruyante qu’une trentaine de nain entrain de frapper la roche.
Les deux petits hommes commandèrent une chope de bière et virent assez vite trois petites têtes brunes fanfaronner devant l’imposant marteau de guerre que le nain avait posé contre le mur.

Les yeux émerveillés, les trois gosses, surement ceux de la tenancière, étaient en extase. Les flammes de la cheminé reflétaient sur le manche en acier de l’arme, des ombres déformaient qui mystifier le marteau.
Le gnome avait capté l’activité des enfants autour de l’arme massive de son compagnon et siffla à l’attention des trois rejetons, leurs somment de s’approcher.

Le gnome se présenta, Egular Rivevoix, barde des grands chemins et conteur invétéré. Il leur lança quelque flatterie d’usage et leur proposa de s’asseoir, leurs promettant une histoire épique sur le propriétaire du marteau de guerre.
Egular était un barde qui adorait conté des histoires. On peut dire qu’il avait un talent pour ça. Il s’avait capté l’attention comme personne, accélérer son discours lors des phases de combats ou au contraire ralentir et marquer des pauses pour créer un suspense et une attente chez son auditoire. Oh ! Ça oui, il savait vous tenir en haleine. Mais toute histoire n’est pas bonne à raconter à n’importe qui est là ou Egular est un barde d’exception, c’est qu’il sait s’adapter à son public. Une romance pour les jeunes dames, une histoire de magie pour les jeunes hommes et des meurtres et des conflits politique pour les vieux de ce monde, mais le plus difficile des publics étaient bien évidemment les enfants. Leurs inaptitudes à rester concentré était un handicap pour tout conteur, mais pas pour Egular Rivevoix.

Et c’est donc avec tout son talent qu’il commença son histoire.
« C’est l’histoire de Haq-Waël, le pauvre joaillier devenue tueur de mort-vivant…»

La première phrase d’accroche faillit faire étouffer le Haq-Waël en question qui recracha sa bière un regard plein de contradiction son compagnon.
Il le savait, tous les bardes jouent avec les mots pour recréer leur vérité, encore plus devant des enfants. La bouche ouverte il reprit une gorgé savoureuse du liquide alcoolisé, laissant Egular continuer son histoire, son dieu aurait approuvé cette décision.
« …Il y a de cela une trentaine d’année, au pied des montagnes Galène, berceau d’une vie sauvage et de village chaleureux habité par des nains d’écu, cette fraction naine qui depuis des siècles n’on cessait de creuser la montagne et de forger tous ses trésors extraient en hommage à leur dieu Dumathoïn. Car ses de foi qu’il est question dans cette histoire, les enfants. C’est l’amour d’un nain pour sa patrie, nait ardue mineur, devenue modeste joaillier pour finir un puissant prêtre adorateur de Dumathoïn qui dans sa sagesse silencieuse guida son marteau de guerre symbole de sa puissance pour que les âmes déchu et torturé naine repose enfin en paix… »

Cette introduction fit levée les yeux au ciel du grand nain. Pour dire vrai Haq-Waël avait entendu mainte et mainte fois cette histoire qui faisait exagérément son éloge. Mais comme son dieu, il ne dit mot, ne voulant pas interrompre le barde et risquer de brisé le lien qu’il se créer avec les trois enfants de la tenancière. Il reposa sa bière et commanda sa sœur jumelle. Le houblon, à la main, ça, c’était authentique.

Lui, un puissant prêtre ! Les mots d’Egular raisonné ironiquement dans sa tête. Il n’était prêtre que depuis une bonne dizaine d’année mais les cinq premières n’étaient qu’une longue et essentielle retraite silencieuse dans un temple de Dumathoïn. Ce n’est qu’après qu’il se mit à étudier sérieusement son dogme et devenir plus actif au sien de son clergé. Ce n’est qu’à ce moment-là qu’il commença à se sentir vraiment un Thalund. Et il y a que depuis quelque mois qu’il partait en campagne si loin de l’église. 

Egular et lui n’étaient que des novices, au contraire de ce qu’il aimait conter en le décrivant comme un prêtre légendaire au pouvoir divin invraisemblable. 
Non d’un nain d’écu que le silence m’emporte si Dumathoin s’en sent offensé.
A ses souvenirs il adressa une prière silencieuse à son dieu.
« …La bataille faisait rage dans les sentiers sinueux des montagnes, entre les valeureux nains d’écu et les puissant nécromancien. Les  flocons qui nappaient d’un doux voile blanc la terre, donnés de la poésie à cette bataille. Hache et masse d’arme tranchaient les corps des sans vie. Mais c’était un combat perdu d’avance. Alors que la milice naine en abattait un, deux autres se réveiller. Les cinq nécromanciens rappelaient les valeureux nains d’écu à la vie. Rappelant les frères d’arme de leur adversaire de leur retraite éternel pour les affronter. La milice naine avait mal au cœur à chaque nain rappelé qu’il renvoyer à trépas a coup de hache les détruisant en poussière loin de leur tombeau, un déshonneur pour ceux qui jadis avait combattu comme eux a la sauvegarde de ses falaises. Visiblement la confrérie naine avait sous-estimé leur ennemi et malgré toutes les forces développées à la sauvegarde de leur terre, il perdait du terrain. Hache et marteau siffler dans les airs tranchant avec une force titanesque, mais toute la ruse et l’habilité que développé les nains au combats ne suffirent pas à repousser les morts-vivant qui animé par une magie occulte firent tombé à trépas deux premier nain… »
Egular se tue le visage fermé laissant aux enfants le temps d’assimiler se moments tragique, la mort de deux héros. Haq-Waël le savait c’est à ce moment où l’histoire bascule. Les défenseurs se battent héroïquement mais les forces du mal sont trop puissantes. Et alors que l’on pense que tout est au plus mal, un héros parmi les héro apparaît.
« …La petite milice naine alors amputait de deux de leurs compagnons se regroupèrent, haletant par l’effort. Résolues, ils se donnèrent un dernier regard avant un dernier assaut ensemble, pour la dernière fois, pour sauver les leurs. Mais alors qu’ils allaient charger, un chant nain s’éleva dans les airs. Un chant qui vous prend aux tripes qui vous remue le cœur et revigore votre âme. Avec ce chant venu de nul part une armée naine arriva en renfort avec à leur tête un prêtre, Haq-Waël Marteaupieux… »
Haq-Waël bière en main sourie aux paroles d’Elugar. Et voilà l’entrée du héro.
« …Haq-Waël par une divine prière a son dieu divin, Dumathoïn, dieu des trésors sous la montagne, du silence, des nains d’écu et des morts il enchanta la horde de mort-vivant les immobilisant. Pris au dépourvu devant cette force divine et cette armée naine, les nécromanciens privaient de leur armée de mort-vivant immobilisé tel des statuts d’argile, se réunirent pour invoquer un démon supérieur. Mais Haq-Waël brandit son marteau de guerre haut au-dessus de sa tête, d’une nouvelle prière il invoqua la force de Dumathoïn, l’arme devint magique et se mit à étinceler d’une lumière bien veillant. Et avec un coup puissant l’abattit frapper au sol propageant une onde de lumière divine qu’on appellera par la suite, la frappe de Haq-Waël le lumineux. L’onde se propagea à travers les rangs de morts vivant les faisant tombé en poussière touché par la bénédiction de Dumathoïn qui dans sa sagesse leurs accordèrent un éternel repos. Totalement sans défense les nécromanciens virent une soixantaine de nain d’écu arme en main se déverser sur eux. On dit que le dernier coup fut donner par Haq-Waël lui-même, explosant littéralement le dernier Nécromencien grâce à son marteau magique… »
Elugar avait mimé cette dernière scène en la racontant, fixant du regard à la fin le marteau de guerre posé contre le mur, obligeant par mimétisme les trois enfants à faire de même la bouche grande ouverte, impressionné d’être devant une arme légendaire.
« …La paix revint ainsi dans les montagnes Galène ou aujourd’hui encore une statue de l’héroïque nain d’écu, Haq-Waël Le Lumineux trône à son pied. »

Egular avait fini l’histoire, il prit une gorgé de sa bière pour se rafraichir le gosier et détendre ses cordes vocal, laissant les trois enfants repartir à leur jeux la tête pleines d’aventures.
Haq-Waël s’étonner toujours que ce mensonge enchante encore les enfants.

Evidement tout n’était pas que mensonge, Elugar se basé sur des fait réelle. Il changer juste de place les protagonistes et abuser des forces en présence. Mais pour Haq-Waël la véritable histoire était plus douloureuse.

En effet, cette bataille avait bien eut lieux, mais il se n’était pas lui le héro qui portait le marteau de guerre que décrivait le barde. Non il avait été tout sauf un héro ce jour-là.

Rentrant d’une vente à trois semaines de marche de là. Haq-Waël et son père s’était retrouvaient au milieu d’une bataille qui opposait, une milice de nain d’écu à une bande de brigand qui avait dans leur rang deux nécromanciens.  Son idiotie juvénile, tête à claque et intrépide l’avait poussé, lui le jeune joaillier à prêter main forte au sien, se sentant une âme guerrière et bravant du même coup l’autorité de son père.

En y repensant, Haq-Waël se mettrait des baffes.

Armé de sa seule dague il attaqua ce jour-là un mort vivant qui le projeta à terre du premier coup écrasant dans son élan son épée sur lui comme coup de grâce. Mais son père s’était interposé arrêtant l’épée avec son crâne avant de tombait raide mort déversant une gerbe de sang au sol. Haq-Waël ce jour-là avait tué son père en lui désobéissant. Et comme une deuxième punition il l’avait vue revivre animait par la magie d’un des nécromanciens.

C’est ensuite qu’une armée naine arriva en renfort épaulé par une dizaine de prêtre de Dumathoïn afin de rendre la dignité au mort vivant nain comme son père.

Haq-Waël garde de ce triste jour de vieux cauchemar et la dague de son père ornée d’un saphir bleu. C’est également ce jour qu’il rejoint l’église de Dumathoïn et fit le vœu de devenir prêtre. Lui Haq-Waël, fils de Gurk Lamain-Sur, mort au combat en sauvant son stupide fils.

Il devait tout à son père, son enfance à aider son père mineur dans les galeries de la montagne. Puis son père grâce à son habilité et sa minutie, avait montrait ses capacités de joaillier offrant une vie plus agréable à son unique fils et sa femme. A force de travail il gagna leur nom de Lamain-Sur, tellement son travail d’orfèvre était précis. Il avait pris Haq-Waël sous son aile espérant en faire son digne successeur. Il avait plaçait tellement d’espoir en lui. Et lui l’avait conduit à la mort.

Dès lors il ne trouva le courage de revoir sa mère trop honteux. Il avait même refusé de porter le nom de son père ce faisant appeler Haq-Waël Sansnoms. Il s’était ensuite réfugier aux seins de Dumathoïn dans un mutisme de cinq ans afin de se reconstruire. Il apprit ensuite les devoirs d’un prêtre et apprit à se battre. Aux seins de l’église il se démarqua par son dévouement à son dieu et sa rapidité d’apprentissage au combat, il gagna alors le nom de Marteaupieux, un nouveau cycle de sa vie s’ouvre alors à lui avec comme bute, honoré son père et trouver son pardon dans l’au-delà…


