Fiche de personnage de Thorgram

	Race
	Nain d’Écu
	[image: image1.emf]

	Age
	80 ans
	

	Taille / Poids
	1,40 m / 130 kg
	

	Région natale
	Outreterre ( Shatanar l'Ancienne )
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Personne ne mourra ce soir. »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Dumathoin
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	18 (+4)
	Charisme
	6 (-1)

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

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 4

 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (Armure)* : 4(Degré) + 2(modif. INT) +1(don) +2(racial) = +9
• Dressage : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (0 si malus)
• Détection* : 2(Degré) + 4(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (0 si malus)
• Estimation* : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (0 si malus)
• Fouille* : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Perception auditive* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Premier secours* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Survie* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4

	Dons
	• Sang Azer ( +4 jets de sauvegarde contre des effets de Feu, +1 Artisanat arme,  armure et travail de la forge ) 

• Esquive : Au cours de son tour de jeu, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d’un bonus d’esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire.
Il perd automatiquement ce bonus s’il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA. Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d’esquive se cumule avec lui-même (il peut par exemple s’ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants). 

	Langues
	Commun, Commun des Profondeurs, Nain, Draconien, Elfe

	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 (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.


	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 : 2(Base)+4(modif.CON)+0(divers)=+6
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX)+0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) +0(divers)=+2


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)
• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Marteau de Guerre : 1 (BBA)+ 3(modif.FOR)+(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d8+ 3(modif.FOR), critique x3)

- nom de l’arme corps à corps2 : 1BBA+(modif.FOR)+(bonus)=1d20+1
Dégâts : + modif.FOR, critique )

- Marteau léger : 1BBA+2(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1d4,critique x2 , portée= 6m)

- nom de l’arme à distance2 : 1BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1
Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :21= 10 + 5(armure) + 2(modificateur de DEX) + 4(bonus de bouclier )+ éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact :12= 10 + 2(modificateur de DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu :19= 10 + 5(Pro de l’armure) + 4(éventuel bonus de bouclier) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+4(modif.CON) = 14

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

Tenue d'artisan, - .Poids total en Kg/prix

Cape en daim 1,5kg/2po9pa ( portée la majeure partie du temps, sauf par temps chaud )

• Arme, Poids en Kg/prix

Marteau de guerre 2,5kg/1pp2po

Marteau léger (2) 2kg/2po 

• Armure : 

Cotte de mailles* +5 (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 20Kg/30pp).

Pavois +4 ( Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -10; VD : 6m; Poids total : 22,5Kg/3pp).

• Sac (Poids à vide : 0Kg/prix, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).
Baluchon d'aventurier 1,35kg/1pp1po5pa

(3 morceau de craie, 1 pierre à aiguiser, 2 bandages de 1m, 1 onguent de soin, 1 sacoche de ceinture, 4 bougies, 1 aiguille à coudre et fil, 1 briquet à amadou, 1 corne à boire 0,5L ) 

Baluchon de base 5,5kg/4po

(1 Sac à dos en cuir bouilli, 1 outre pleine 2L, 1 couverture épaisse, 2 rations de survie, 1 bourse en cuir )

Tente 10kg/1pp

15m de corde en soie 2,5kg/1pp

Pieux en bois 0,125kg/1pc

Bousolle de marin 0,05kg/8po

Outils de maître Artisan 2,5kg/5pp5po

Chaperon 0,1kg/3pc ( ne le mets que par mauvais temps )

Torche (2) 1kg/2pc

Pipe en bois -/2pa

Blague à Tabac 0,250kg/1po ( ? )

Herbe du guerrier -/2pp ( ? )

	Richesse
	Trésor : 0PP, 69PO, 3PA, 4PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.
• Poids transporté : 71,875kg, sans sac : 47kg.
• 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
	D'une corpulence assez massive, il n'est pas d'allure avenante. Son visage est barré d'une cicatrice, qui part du dessus de l'oeil gauche, passe par le nez et s'arrête en dessous de la lèvre. Il a les yeux noirs et une chevelure blonde très abondante, comme sa barbe. On peut voir plusieurs marteaux tatoués sur son corps : un sur chaque avant-bras et un dans son dos, d'autres plus petits sont visibles.

	Description psychologique
	Le respect de la loi et des traditions sont devenues des valeurs essentielles à ses yeux. Il essayera donc de les faire respecter, en utilisant la force si nécessaire. 
Même s'il n'est pas en accord avec eux, il protégera toujours ses compagnons d'armes ( sauf en cas d'opposition claire, ou d'infraction grave de ses valeurs ). Ses expériences précédentes font qu'il est cordial avec toutes les autres races, car il sait que dans un groupe, la confiance est la plus grande force.
Il méprise les coups bas et la lâcheté, mais peut comprendre que l'on doive en user pour ne pas se jeter vers une mort certaine. Il souffre d'une légère dépendance à l'herbe du guerrier.

	Background
	En cours d'écriture...

Petit résumé : Thorgram Aedonar ( littéralement Filon d'Or ) est né dans un famille de prestigieux forgerons. Cependant, doté d'un caractère rebelle, il décide de quitter son Outreterre natale, pour fuir l'héritage qu'il aurait du perpétrer.
Il part donc explorer Faerûn un peu avant sa majorité (40 ans). Il fait diverses rencontres, s'entraîne mais ne vit rien d'extraordinaire. Après une vingtaine d'années à barouder, sans vraiment combattre, juste à visiter les grandes villes, et s'instruire sur les différentes races de Faerun, il rencontre un groupe d'aventuriers qui changera sa vie. Il était composé de Kregg un guerrier demi-orque , d'une prêtresse naine Aeheila et d'une rôdeuse elfe Kil'Arwa. Ceux ci cherchaient un aventurier pour les accompagner dans leur quête, qui consistait à explorer des ruines d'un monastère nain, abandonné depuis de nombreuses années. Il devait y récupérer un artefact, puis le ramener à leur client.
Comme il l'avait fait de nombreuses fois, il se mit en avant grâce à son nom, et le prestige que celui-ci possédait, pour qu'il l’emmène en tant qu'expert et que combattant. 
Bien que tout d'abord méfiant à l'égard du demi-orque, il se lia vite d'amitié avec ses trois compagnons, et appris à reconnaître leur valeur.

Alors qu'il approchait de la fin de leur périple, Kregg lui demanda de vérifier leurs armures pour être prêt à toute éventualité.

Cependant, Thorgram n'avait jamais confectionné d'armure, car dans sa famille, on ne se voyait offrir son propre marteau, et l'on débutait ainsi son apprentissage qu'à la majorité. 

Ainsi il s'isola pour faire mine de s'en occuper, mais ne toucha à rien, n'ayant pas les connaissances nécessaires.

Le groupe s'aventura donc en toute confiance dans le monastère.

L'architecture familière le décontenança un peu, mais il se tut.

Ils arrivèrent sans encombre près de l'autel où l'artefact reposait. Il le reconnut tout de suite ! C'était un Marteau de Forge, identique à ceux de sa famille.

Avant qu'il n'ai pu dire un mot Kregg s'en emparait. Et le groupe fut noyé sous un torrent de flammes. 

Thorgram resta sonné quelques minutes. Il ne comprenait pas pourquoi il était vivant. Mais il comprenait pourquoi les autres étaient morts. Aeheila et Kil'Arwa n'étaient plus que des carcasses carbonisées, mais Kregg s'accrochait désespérement, alors que son armure avait fondu par endroits, et que son visage  etait brulé. Alors que le nain s'approchait pour l'aider, le demi-orque lui entailla le  visage, et , pointant son armure, murmura « Pourquoi seulement toi ? Pourquoi nous avoir trahi ? ». Et il vit les runes rougeoyants sur son armure. 

Et tout devint clair : ce monastère était une forge naine, installée ici par ces ancêtres. Il était dit dans les contes que les Marteaux des Aedonar n'étaient pas enchantés, car le talent devait venir de celui qui manie le marteau et que seuls ceux possédant du sang azer pouvaient les brandir.

Le destin qu'il avait toujours fui le rattrapa de manière brutale. S'il avait appris la forge, il aurait pu sauver ses amis. S'il avait accepté son héritage, il ne les aurait pas tué.

Thorgram s'empara du marteau, et se décida de ne plus renier son héritage. Cependant, il ne voulait pas oublier ce qu'il avait fait et ce qui l'avait ammené jusqu'à là. Il changea son nom en Tuhldulhammr ( Marteau du Malheur, ou Marteau du Destin ) et se fit tatouer un marteau pour chaque camarade mort. Il continue cette pratique aujourd'hui. Il repris son exploration du monde, mais cette fois, pour apprendre les techniques de forge, et créer des armures qui seraient à l'épreuve de tout. 

Grâce à une pratique intensive, il a réussi à rattraper son retard en forge, et dans sa formation martiale. Cependant, il a eu recours à la consommation d'Herbe du Guerrier à ses débuts, pour pouvoir déployer la force suffisante, et n'a toujours pas réussi à s'en passer.


