Fiche de personnage de Symba'd Kasgrain (dit : 'Baba' ou 'Sym')
	Race
	Nain d'écu
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	Age
	50 ans
	

	Taille / Poids
	1.30 m / 95 kg
	

	Région natale
	Outreterre (Griffe terre)
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Une gemme pour moi ! Et une gemme pour t...Moi ! »

	Alignement
	NS (0/0)
	

	Divinité
	Dumathoïn
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	15 (+2)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1modif. Int)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1modif.INT) = 3
 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (Travail de la pierre)* : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5 (+7 si métalliques ou en pierre)
• Dressage : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Equitation* : 1(Degré) + 1(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 1(Degré) + 3(modif. FOR) = +4 (+0 si malus)
• Intimidation* : 3(Degré) + 1(modif. CHA) = +4
• Natation* : 1(Degré) + 3(modif. FOR) = +4 (+0 si malus)
• Saut* : 2(Degré) + 3(modif. FOR) = +5 (+1 si malus)

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

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-3 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-3 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-3 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 (+3 si métalliques ou en pierre)
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-3 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 (+3 si roche)
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• (niv1 région) Intrépide
Avantages : Le personnage gagne 5 points de vie.
• (niv1 classe) Science du coup de bouclier
Avantage: Lorsque le personnage donne un coup de bouclier, il peut tout de même appliquer le bonus de bouclier de celui-ci à sa classe d’armure.

	Langues
	Commun + Nain + Commun des profondeurs + Terreux

	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 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)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)+0(divers)=+1
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+2


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Sabre : 1 BBA+3(modif.FOR)+0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d8+3(modif.FOR), critique : 19-20/x2
- Hache-targe naine : 1BBA+3(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+4
Dégâts : 1d4 + 3(modif.FOR), critique : x3
- Dague : 1BBA+3(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+4

Dégâts : 1d4 + 3(modif.FOR), critique : 19-20/x2
- Arbalète lourde : 1BBA+1(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+2
Dégâts : 1d10, critique : 19-20/x2, portée= 36m
- Dague : 1BBA+1(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+2
Dégâts : 1d4, critique : 19-20/x2, portée= 3m
• CA :16= 10 + 4Pro de l’armure + 1modificateur de DEX + 1bonus de bouclier. 

Contact :11= 10 + 1modificateur de DEX.
Pris au dépourvu :15= 10 + 4Pro de l’armure + 1bonus de bouclier.

• Dés de vie : d10 ; 
Points de vie :
(niv.1) 10+3(modif.CON)+5(don) = 18
(niv.2) 18+(jet d10) = 

	Inventaire
	• Vêtements portés : 3.25Kg 

Tenue polaire [première tenue]
Tenue de voyage 1po/2.5kg
Bottes de cuir clouté 2po/0.75kg
Ceinturon 1po
Chevalière 5po
• Arme : 7.5Kg
Sabre 20po/2kg
Dague 2po/500g
Arbalète lourde 5pp/4kg
Carreau de maître (x20) 14po/1kg
Carquois à carreaux (intégré à l'achat des carreaux)
Fourreau (intégré à l'achat des armes)

• Armure : 18Kg
Armure d'écailles de maître (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -3; VD : 9m; Poids total : 15Kg) [région]
Casque de fer simple 2pp8po/1kg
Gantelet (intégré à l'armure)

Hache-targe naine (Bonus de Dex max. : +1; Malus d’armure : -1; Poids total : 2Kg)2pp
• Sac
Contenu : 7.85Kg
Baluchon de base 4po/5.5kg
Baluchon d'aventurier 1pp1po5pa/1.35kg
Boite à potion 4po
Potion de soins légers 5pp/80g
Potion de soins modérés [région] 250g
Torche 1pc/500g
Kit de maintenance pour arme ou armure 1po/0.5kg
Une gemme (Un rubis (voir BG), coût sentimental, il ne le vendra ni ne l'échangera jamais)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 26PO, 4PA, 9PC.  Poids : 0.26Kg (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 : 36.86kg, sans sac : 28.75kg.

• 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
	Barbe fournie, hirsute et d'une somptueuse couleur rousse-brune. Yeux de couleurs marrons, presque noir. Regard avare. Nez aquilin. Il porte quasi tout le temps son casque orné de deux belle grande corne pour cacher son crâne chauve. Sa peau est légèrement bronzé. Sa taille lui donne une silhouette rondouillette mais il en est point. Costaud, on devine sa puissance sous ses habilles. Il a quelque cicatrices par ci par là, mais la plus importante se situe sur son avant bras gauche due a un coup d'hache. Fragilisé de ce bras, il porte une targe pour se et le protéger. A son index gauche il porte une chevalière avec le symbole de son dieu gravé dessus : une montagne derrière une gemme.

	Description psychologique
	La roche, les montagnes, les nains il ira sans trop réfléchir défendre un clan de ses paires. Les nains ont la réputation d'aimer l'or, mais Symba'd, ADORE l'argent, l'or et les pierres précieuses. Les gemmes sont sa passion mais également son défaut. L'avarice qu'il porte a ses diamants extraits de la roche le pousse a se mettre dans des situations quelque fois dangereuse. Mais un nain riche ces mieux qu'un nain. Alors garde a celui qui oserai lui piquer sa bourse.
Il vous un culte a Dumathoïn et respecte les classes guerrières et divines. Les mages l'hérissent facilement et les voleurs lui font peur. Il évitera les demi-orques et orques qu'il préfère tuer plutôt que sauver et évite surtout les gnomes et hins qu'il pense être les plus grands maîtres en larcins de Faerun. Il aime la bière et la musique ce qui le fait apprécié le côté artistique des bardes. Il cultive évidemment la rivalité ancestrale des nains contre les elfes. 
Le bien ou le mal n'a pas d'importance pour lui seulement le gain en a, et vos mieux qu'il soit gros.

	Background
	"Et de deux !". Ce sont les mots de Ralgga Kasgrain, son père, le jour de sa naissance. Il est le deuxième garçon de cette famille naine qui réside dans l'Outreterre au milieux de la roche. Après lui, sa mère, Huris'L Kasgrain, mettra au monde son dernier joyeux, une fille pour clôturer ses trois accouchements.
Qui dit grande famille, dit gros besoin. Même dans une communauté naine ou l'entraide fait partie de l'éducation de chacun, les temps sont dure pour les Kagrain. Les bourses sont rarement remplient. Alors pour survivre au mieux les jeunes garçons de la famille sont très vite envoyés travailler dans les mines. Et le jeune Symba'd ne va pas faire exception a la règle.
Pioche en main la pierre s'effrite a chaque coup puissant. Le nain va se forger une musculature a travailler comme un forcené dans ses tunnels exigües et poussiéreux.
Cette enfance pourrait paraître triste raconté par un humain ou un elfe, mais pour les nains, travailler la roche est un plaisir. Alors certes il n'a pas eu une enfance riche mais elle fut aussi agréable que possible. Un de ses plus grands souvenir, c'est le repas du matin avant de partir a la mine toute la famille réunit devant le repas que leur mère leur avait préparé. La famille Kasgrain avait l'habitude de prier Dumathoïn le dieu des gemmes et des mines, se tenant chacun par la main. Un moment de communion que le nain n'oubliera jamais.

Il y a une gemme dans la famille, un rubis, sa valeur pour vous représente quelque pièce d'or, mais pour la famille Kasgrain ce rubis a une valeur inestimable. Il représente le souvenir d'une vie riche et l'avenir d'un lendemain encore plus riche. Leurs aïeules se le passe de père en fils, il a ainsi connue cinq génération. Arraché des entrailles de la roche, d'abord brute il fut taillé et poli pour lui donner cette forme de diamant octogonale d'une brillance et d'une pureté époustouflante. Depuis, plus jamais les Kasgrain on retrouvé une gemme de cette dimension. Alors lorsqu'un voleur elfe noir leur déroba ce bien, c'est toute la famille qui partie en guerre. Et des nains en guerre ne doivent jamais être pris a la légère. 

Tous étaient, en plus d'être des piocheurs hors paires dans les tunnels des combattants aguerris pour les plus vieux et des plus prometteurs pour la jeune génération dont Symba'd et son frère faisaient partie. Entre les oncles et tantes, son grands pères, ses grands oncles et ses cousins ainsi que les cinq membres de sa famille direct : parents, frères et sœur compris ils représentaient un petit bataillons d'une vingtaine de nain. Mais a eux seuls ils ne pouvaient attaquer de front Undrek'Thoz, la cité elfe noir des griffe-terres. Ils devaient donc agir vite et ils se mirent a leurs poursuites sans tarder. Ils rattrapèrent sans mal la dizaine d'elfe noir qui bivouaqué a une journée de marche. Le combat fut intense, il y eut des pertes dans les deux camps. Et c'est Symba'd qui terrassa le roublard et lui repris la précieuse pierre. Il n'oubliera jamais le sentiment qu'il éprouva en brandissant la gemme. Une chaleur enivrante enflamma son cœur s'est comme si il venait de fusionner avec le rubis. Il avait ressentie de la rage lorsque son père lui avait retiré le rubis pour le ranger en sécurité, une rage qu'il due contenir.

Après ça, la vie repris son cours. Le rubis trôné sur sa stèle dans les appartements de son membres de la famille le plus ancien, Gurll Kasgrain, le père de son père. A sa mort, c'est son père, le premier fils de Gurll, qui aura le devoir de protéger le rubis et ainsi de suite. Dans cet ordre Symba'd n'aurait s'en doute aucune chance d'avoir la gemme pour lui, étant troisième dans l'ordre de succession. Ce fait attisa son avarice haineuse et commença a créer des tensions avec son frère ainé.
Le rubis le hanté. La nuit en rêve, la journée il le déconcentré. Pour recommencer une vie meilleur il devait être plus puissant, plus fort, plus riche et le diamant représenté tout ça a ses yeux. Il s'était mit dans la tête de le voler mais il ne pouvait pas le faire lui même, il aurait toute la famille sur le dos et dans tous les cas il n'avait pas d'aptitude de roublard pour s'assurer un vol dans la plus grande discrétion. Mais heureusement pour lui l'Outreterre aussi inhospitalier soit elle, regorge de multiple race aux aptitudes diversifiées. Et Symba'd connaissait justement une famille gobelinoïde qui trainée non loin de là. Ses créatures perverses et agiles seraient parfaites pour ce larcin. Après négociation en terreux, langue qu'il avait appris de son grand père  et dont l'un des gobelins en connaissait également le dialecte, le nain persuada un des gobelins de lui dérober la gemme contre rançons qu'il ne compter pas honorer.

Alors que son plan était en place, voila que l'esprit de vengeance des elfes noirs se fit connaître. Une dizaine d'entre eux prirent a partie des membres de la famille Kasgrain qui s'était éloigné de leur habitation. Les tuants sauvagement, épargnant seulement son plus jeune cousin pour délivrer un message aux autres membres de la famille, un message de vengeance et une promesse de les tuer jusqu'au dernier. Depuis, Symba'd n'était pas tranquille. La garde avait été renforcé aux entrées du clan nain. Mais de toute façon se soir il serai en possession du rubis et loin d'ici.
Des voleurs, oui. Mais bon ?... Traskr le gobelin avait volé le rubis, mais non en toute discrétion. Un nain ou plutôt une naine l'avait vue et courrait après lui maintenant. Quelle ironie, voilà qu'il courrait dans le labyrinthe de roche un gobelin dague en os a la main espérant l'étriper pour l'argent qu'il n'avait pas reçu, lui même poursuivit par une naine, la sœur de Symba'd, Kavah Kasgrain, hache en main déterminé a récupérer le précieux diamant. Sans compter sur les elfes noirs qui pouvaient débarquer sur leur chemin a tout moment.

Il ne pourrait pas courir ainsi indéfiniment, il devait les affronter. Il palpa le rubis dans sa bourse se qu'il lui redonna de la volonté. Il pria Dumathoïn et se mit en garde. Il terrassa sans mal le gobelin, la créature ne faisait pas le poids face au guerrier nain surtout pris par vitesse. Par contre sa sœur quand elle comprit que le commanditaire du vol n'était autre que son frère, elle se révéla être une combattante acharné. Il finit par réussir a l'assommer. Mais elle l'avait gravement blesser au bras gauche d'un coup de hache. Il perdait beaucoup de sang et était très affaiblit. Il n'était pas si loin de la surface, encore quelque goulots et il sentie enfin le vent froid de la nuit du monde du dessus. Il marcha encore quelque mètre avant de s'écrouler.
A son réveil, il était balloté a l'arrière d'une carriole. Son bras en écharpe avait été soigné mais il restait encore très douloureux. Sa première pensée fut pour la gemme. Il mit sa main sous sont amure, la bourse était toujours là et bien pleine, le rubis était en sa possession, il était soulagé. Le conducteur de la carriole, Draldur, était un vieux nain, forgeron émérite dans ses années de gloire, il traversait le pays vendant les vieilles armes et armures qu'il lui resté. Il ne voulait aucun mal a Symba'd au contraire il était heureux d'avoir un peut de compagnie. Mais a peine avaient ils put faire connaissance que quatre cavaliers nains les prirent en chasse. Symba'd reconnu son père, son frère, un cousin et sa sœur. Ils étaient venu pour lui, pour récupéraient le rubis. Les Kasgrain sont des nains téméraires et sa famille lui en faisait la démonstration. Alors que les cavaliers nains se rapprochaient de plus en plus profanant des menaces, la carriole qui valdingué de tous les côtés entra dans au cœur d'un ravin filant a toute allure entre les parois serré du canyon, juste assez large pour la charrette et son cheval. Alors que Symba'd voyait leur avance fondre et sa mort se rapprocher, Draldur sortie trois flacons gros comme deux poings. Il lui ordonna de les lancer de chaque côté sur les parois assez violement. Baba s'exécuta. Au contact de la roche les fioles explosèrent et firent éboulé une partie de la parois créant un mur de roche entre eux et leurs poursuivants. Il leurs avait encore échapper, mais pour combien de temps ? A ce moment il compris qu'il serait toujours chassé par sa famille pour son acte. Il ne pouvait plus retourner en Outreterre, les gobelins, les elfes noirs et son clan voulaient sa mort. Il n'avait plus le choix il devait fuir le plus loin possible.
Les années passèrent, Symba'd resta en compagnie de Draldur recouvrant petit à petit l'usage de son bras gauche. Il devint le garde du corps du marchand ambulant, fuyant chaque fois qu'il entendait une moindre rumeur sur des nains qui débarquaient en ville. Le vieux nain lui forgea même une targe-naine pour son avant bras gauche qui restait faible. Sa vie était devenue : Draldur, lui et son rubis. Mais le marchand nain était vieux et mourut durant une belle journée du solstice d'été. Symba'd se rendit compte qu'il s'était trop longtemps caché derrière Draldur. Maintenant seul, il récupéra une armure, un sabre, un casque et quelques autres affaires qui trainés dans le bric à braque du défunt nain, juste de quoi survire sur la route et il partie seul, comptant sur Dumathoïn pour le guider vers d'autre gemmes.

La richesse vient au nain qui se lève tôt et Symba'd est très matinal.
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