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Fiche de personnage de Kiröm Jormgard
	Race
	Nain d’Ecu
	

	Age
	65 ans
	

	Taille / Poids
	1,29 m / 84 kg
	

	Région natale
	Outreterre (Griffe terre)
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Un bon coup de marteau peut résoudre bien des problèmes ! »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Moradin
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 + 2 (Racial Nain Ecu)
16 (+3)
	Charisme
	10 – 2 (Racial Nain Ecu)
8 (-1)

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

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) = 3
 Compétences de classe : (*=innées) 
Malus d'armure de 5 (Armure : 4 et Bouclier : 1) 

• Artisanat (Fabrication d’armes)* : 4 (Degré) + 1 (modif. INT) = +5 (+7 avec passif racial) 
• Dressage : 0 (Degré) + (-1) (modif. CHA) = -1
• Equitation* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Escalade* : 4 (Degré) + 4 (modif. FOR) = +8 (+4 si malus) 
• Intimidation* : 4 (Degré) + (-1) (modif. CHA) = +3
• Natation* : 0 (Degré) + 4 (modif. FOR) = +4 (-6 si malus) 
• Saut* : 0 (Degré) + 4 (modif. FOR) + (-6) (Taille Personnage) = -2 (-7 si malus) 

Compétences hors-classe : (*=innées) 
Malus d'armure de 5 (Armure : 4 et Bouclier : 1) 

• 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) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Détection* : 0 (Degré) + 1 (modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0 (Degré) + (-1)  (modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Equilibre* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Estimation* : 0 (Degré) + 1 (modif. INT) = +1 (+3 si pierre ou métal) 
• Evasion* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Fouille* : 0 (Degré) + 1(modif. INT) = +1 (+3 si roche) 
• 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) + (-1) (modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0 (Degré) + (-1) (modif. CHA) = -1
• Survie* : 0 (Degré) + 1 (modif. SAG) = +1

	Dons
	• Arme de prédilection (Marteaux) (Don Supplémentaire Guerrier Niveau 1)
Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 à tous ses jets d'attaque lorsqu'il utilise son arme de prédilection.
• Science de la robustesse (Niveau 1)
Le personnage gagne un nombre de points de vie égal à ses dés de vie. Chaque fois qu’il gagne un nouveau dé de vie (en gagnant un niveau, par exemple), il gagne 1 point de vie supplémentaire. À l’inverse, s’il perd un dé de vie (en perdant un niveau, par exemple), il perd 1 point de vie permanent.

	Langues
	• Nain (Raciale)
• Commun (Raciale)
• Commun des profondeurs (Raciale)
• Gobelin (Supplémentaire Modif. INT+1)

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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2 (modif.DEX) + 0 (Bonus divers)= +2 (Total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Marteau de Guerre Nain : 
1 BBA + 4 (modif.FOR) + 1 (Bonus Don Arme de Prédilection)= 1d20+6 (+7 si contre Gobelinoïde/Orque)
Dégâts : 1d8 + 4 (modif.FOR), x3 (Critique)

- Hache de Guerre Naine : 
1BBA + 4 (modif.FOR) + 0 (Bonus)=1d20+5 (+6 si contre Gobelinoïde/Orque)
Dégâts : 1d10 + 4 (modif.FOR), x3 (Critique)

- Hache-Targe Naine : 

1BBA + 4 (modif.FOR) + 0 (Bonus)=1d20+5 (+6 si contre Gobelinoïde/Orque)
Dégâts : 1d6 + 4 (modif.FOR), x3 (Critique)

- Arbalète Légère : 
1BBA + 0 (modif.DEX) + 0 (Bonus)= 1d20+1 (+2 si contre Gobelinoïde/Orque)
Dégâts : 1d8 + 2 (modif.DEX), 19-20/x2 (Critique), Portée = 24m
• CA : 17 (+21 si contre Géant)  = 10 + 4 (Protection Armure) + 2 (Modif. DEX) + 1 (Bonus de bouclier) + 4 (Si contre Géant)
Contact : 12 (+16 si contre Géant) = 10 + 2 (Modif. DEX) + 4 (Si contre Géant)
Pris au dépourvu : 15 = 10 + 4 (Protection Armure) + 1 (Bonus de bouclier) + 0 (Eventuel bonus issus de classe, de traits raciaux)
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10 + 3 (modif.CON) + 1 (Bonus Don) = 14

	Inventaire
	• Vêtements portés : 
- Tenue D’explorateur, Poids : /, Prix : Première tenue gratuite
(Chapeau, Echarpe, Chemise, Gilet, Bracelets de cuir, Gants, Bandoulière et ceinture à poches, Manteau à poches, Cape, Braies, Bottes épaisses)

• Armes :
- Marteau de Guerre Nain, Type : Contondant, Poids : 3,5kg, Prix : 32Po 

- Hache de Guerre Naine, Type : Tranchant, Poids : 4kg, Prix : 30Po
- Arbalète Légère, Type : Perforant, Poids : 2kg, Prix : 35Po
- Carquois contenant 10 carreaux (x2), Poids : 1kg, Prix : 2Po
• Armures :
- Armure d’écailles, Type : Intermédiaire, Bonus de Dex max. : +3, Malus d’Armure : -4, Poids : 15kg, Prix : Gratuite (Equipement Régional)
- Hache-Targe Naine, Type : Tranchant, Bonus de Dex max. : +0, Malus d’Armure : -1, Poids : 2kg, Prix : 20Po 

• Sac :
- Baluchon de base, Poids : 5,5kg, Prix : 11,5Po 
(1 Sac à dos en cuir bouilli, 1 outre pleine 2L, 1 couverture épaisse, 2 rations de survie, 1 bourse en cuir)

- Baluchon d’aventurier, Poids : 1,35kg, Prix : 4Po
(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 et 1 corne à boire 0,5L)
- Allume-Feu, Poids : /, Prix : 1Po
- Corde en chanvre, Poids : 5kg, Longueur : 15m, Prix : 1Po
- Pipe en bois, Poids : /kg, Prix : 2Pa
- Blague à tabac, Poids : 0,25kg, Prix : 1Po
- Potion de soins légers, Poids : 0,08kg, Prix : 50Po
- Sablier, Poids : 0,5kg, Prix : 25Po
- Chevalière en Argent, Poids : /, Prix : 5Po
- Potion de soins modérés, Poids : 0,25kg, Prix : Gratuite (Equipement Régional)

	Richesse
	Trésor : 2Pp, 2Po, 3Pa, 0Pc  Poids : 0,07kg (7 x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 50kg, Charge intermédiaire entre 50 et 100Kg, Charge lourde entre 100 et 150Kg
• Poids transporté : 40,50kg, sans sac : 33kg
• 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
	Haut d’environ quatre pieds et trois pouces, Kiröm possède une silhouette assez musclée de prime abord. Une épaisse touffe auburn de cheveux hirsutes trône en haut de sa tête. Son visage rond est complété d’une belle barbe et moustache tressés. Ses sourcils broussailleux laissent entrevoir une paire d’yeux émeraude pétillants. Un gros nez imposant ferme le tableau figure qui fait penser plus à un ours qu’autre chose.

	Description psychologique
	Notre cher Nain est quelqu’un d’assez sociable et peut s’entendre assez bien avec tout le monde. Il reste cependant toujours un peu méfiant quand il ne connait pas trop les gens ou leurs véritables intentions, c’est une sorte d’instinct de préservation. Cela dit son soutien est sans faille dès qu’il a accordé sa confiance à quelqu’un. Il ne laissera jamais tomber ses compagnons, même au péril de sa vie, c’est une question d’honneur pour lui. Mourir serait un choix plus envisageable que de fuir face à la détresse de ses amis. Sa bonne humeur est communicative, car c’est avant tout un bon vivant et il essaye de toujours faire le premier pas car pour lui « Un Nain n’a jamais peur ! » 
Aimant les bonnes choses de la vie, il n’envisage jamais de partir à l’aventure sans un bon repas, une chope de bière et du tabac à fumer. Sa force de caractère n’est pas en reste, il ne se laisse pas marcher sur les pieds sans répliquer que ce soit avec des mots ou ses poings. Bagarreur dans l’âme, il ne vit que pour le combat, c’est sa façon à lui de se sentir vivant. Ce fils de la Pierre est pugnace et teigneux, il reste centré sur ses objectifs premiers qui sont la Fortune et la Gloire. Ce petit homme possède un grand rêve celui de laisser son nom à la postérité de Faerûn avec des frères d’armes pour avoir rempli des quêtes épiques et prestigieuses. Confiant en ses capacités, il ne se laisse pas démoraliser facilement et reste borné quand il pense avoir raison.

	Background
	Marbre & Rubis
Boltär Jormgard, fut le plus heureux et le plus malheureux des nains le jour où Kiröm, son fils, vint au monde. Sa femme Mornina Jormgard mourut quelques instants après avoir donné la vie à son fils. Cette naine pourtant si pétillante, ne put qu’étreindre une unique fois son fils et souffla dans un dernier râle : 
«- Prend bien soin de lui pour moi… »
Le corps sans vie de la fille de Pierre, fut inhumé dans le caveau familial ou reposait les ancêtres de la famille Jormgard. Avant de refermer à jamais le cercueil de Marbre sur sa femme adorée, Boltär mit un Rubis, symbole de vie dans les mains de celle-ci et il referma sa prochaine demeure le visage dur et triste. En rentrant chez lui, il alla voir son fils dans son berceau et se mit à sourire en rêvant à l’avenir.
Fer & Topaze
Bien des années plus tard quand le jeune Kiröm avait assez de force pour pouvoir tenir une pioche en Fer et miner toute la journée, il trouva lors de ses pérégrinations à la mine, un minerai jaune que son inexpérience ne lui permettait pas d’identifier. Le petit mineur apporta sa trouvaille à son père qui fut son professeur en minage et autre connaissance de la pierre. Boltär tomba à la renverse quand son petiot lui montra les doigts noirs de charbon sa précieuse découverte.
« - Par tout le Morndinsamman !! Tu as déjà trouvé une Topaze Kiröm !! C’est fantastique fiston, tu fais vraiment la fierté de ton père !! »
L’enfant ne comprenait pas la raison de toute cette effervescence, son père dansait en priant à la gloire du tout Panthéon Nain et prenant soin de n’en oublier aucun ce qui prit un certain temps. Une fois cette euphorie passagère terminée, le vieux Nain prit un air plus grave et solennel qu’a son accoutumé.
« - Mon garçon, il est temps pour toi que tu rentres dans l’école militaire pour t’apprendre la vie. Nous avons une coutume dans la famille Jormgard depuis des générations nos hommes doivent y rentrer le jour où il mine leur première Topaze. Aujourd’hui commences ta formation pour devenir un Guerrier, sois fier de cet honneur. Ton vieux père aussi l’a fait, mais toi je crois que de mémoire de Nain, tu dois être le premier de la famille à le faire aussi jeune, 30 ans… J’avais bien 40 ans entamés quand j’ai commencé. Cela me rappelle bien des souvenirs ! »

Ecoutant avec la plus grande attention les mots de son géniteur, Kiröm avait des étoiles plein la tête. Il se voyait déjà sillonnant le monde à la découverte de richesses incommensurables et tuant d’innombrables monstres. Celui-ci était tout excité de devenir un mercenaire dans une troupe d’aventurier, parcourant des donjons en leur compagnie.
« - Père, je suis prêt à  suivre cette formation et devenir le meilleur Guerrier de tous les Jormgard. »
Le sourire aux lèvres son paternel était ému et l’étreignit vigoureusement. Le soir ils célébrèrent cette fabuleuse nouvelles avec leur famille, buvant, mangeant et chantant à la gloire de leurs ancêtres. Le lendemain, le futur soldat partit de chez lui pour rejoindre le camp militaire et ainsi débuter son apprentissage.
Acier & Or
Pendant plusieurs années notre combattant en herbe appris les arts guerriers des Nains d’Ecu. Il se spécialisa dans le marteau de guerre associé à une hache-targe pour refléter au moins ses capacités physiques latentes. Possédant un excellent maintien au sol et des bras musclés, il pouvait porter des coups dévastateurs à l’adversaire après une parade efficace au bouclier. Ce fils de Pierre était aussi à l’aise avec la hache de guerre et l’arbalète légère dû à une excellente vision. Cependant il préférait l’action au corps à corps plutôt qu’à distance. La vie de militaire exaltait son âme de guerrier tant est si bien qu’il finit par arriver deuxième de sa promotion derrière son meilleur ami et comparse des premiers jours, Olagaf Poindargent. Sur le champ de bataille ils étaient un duo de choc et un modèle de travail en équipe. Olagaf était plus petit mais compensait ce défaut par une rapidité extraordinaire et des talents de bretteur exceptionnel. De plus il était un meneur d’hommes né et savait prendre les décisions les plus adaptés dans toutes les situations et rapidement. Voilà pourquoi il était le premier de sa classe et se hissa capitaine, en prenant soin de faire monter Kiröm lieutenant au fil des ans. L’Acier métal cher aux Guerrier, leur permettant de forger tout le matériel nécessaire à leur survie. Un jour, la réserve avait été attaquée et pillée par une coalition de plusieurs clans gobelins des environs. Nos deux nains franchement gradés et devenus majeurs, eurent pour mission de reprendre aux ennemis le métal en question. Un détachement de plusieurs nains leur fit confier pour mener à bien cette contre-offensive. L’ennemi était plus nombreux mais heureusement le jeune capitaine était un maitre en tactique guerrier est tendit un piège aux gobelins, ce fut une victoire éclatante et rapide. Les peaux vertes se firent encerclés et devant un tel assaut organisé et précis plus de la moitié s’échappa et l’autre tuée au combat. Les fils de la Pierre revinrent dans leur ville en héros et firent récompenser avec de l’Or. Néanmoins de nombreux frères d’armes avait péris ce jour et Kiröm décida de verser sa solde aux familles des disparut. Olagaf tendis une pipe à son lieutenant et lui dis que ce n’était pas de sa faute et qu’il fallait poursuivre sa vie.
« - Le temps et le tabac arrange les choses alors fume et profites de la vie mon frère ! Demain sera un autre jour. »

Une chope de bière descendue d’un trait, le rouquin tira sur la pipe offerte. La fumée de celle-ci l’enivrait et lui faisait tourner la tête plus rapidement que l’alcool. Une tape bien placée de son supérieur hiérarchique lui fit perdre l’équilibre et tomba à la renverse provoquant l’hilarité générale. Celui-ci se releva est flanqua un coup de poing bien placé dans son ami réjoui de sa réaction. S’en suivit la plus belle bagarre de la taverne qui se termina à l’aurore par un match nul et une mine satisfaite des antagonistes.
Ivoire & Argent
Quelques années après un village voisin fut attaqué par la troupe gobelin qui avait été mise en fuite, on apprit qu’elle s’était alliée à des Orque pour se venger des nains. Immédiatement une cohorte des meilleurs soldats furent envoyés en renfort pour aider les villageois. La troupe dirigée par Olagaf était bien entrainée et se rendit rapidement sur place. Grâce à un stratagème ingénieux du Capitaine les Nains prirent rapidement l’ascendant sur leurs ennemis jurés. S’ensuivit un véritable combat acharné, les armes transperçant les chairs et broyant les os. Le chef Olagaf décida de neutraliser le chef Orque pour démoraliser les troupes et ainsi remporter la victoire, il partit avec son fidèle lieutenant. Ils se frayèrent un chemin parmi leurs opposants décimant tous sur leur passage et arrivèrent enfin devant le chef. C’était un demi-Orque haut de plus de deux mètres, sa peu était verte pâle et ses yeux rouges sang. On pouvait voir sa férocité rien qu’avec un simple coup d’œil à son arme, un énorme espadon d’acier noir recouvert de sang encore chaud. Dès que la brute épaisse aperçu les deux nains, il les chargea sans ménagement. Néanmoins Kiröm bloqua vaillamment son coup avec son bouclier et riposta avec un coup de celui-ci pour déstabiliser le géant. L’orque fut surprit mais tenu bon, mais alors qu’il allait porter de nouveau un coup il vit apparaitre sur les épaules du premier nain le second, qui sauta sur son compagnon et prit une impulsion sur ses épaules pour arriver à hauteur du chef de guerre. Celui-ci s’élança dans les airs et planta ses deux haches dans la poitrine de l’ennemi. Celui-ci poussa un hurlement infernal, il était touché mais pas vaincu, il prit le nain à une main et le fracassa contre une pierre. Kiröm cria à son tour :
« - Nooooon !! Monstre je vais te tuer !! »

La peau verte, sourit avec une lueur malsaine dans les yeux. Le dénouement du combat était proche, c’était tuer ou être tuer. Le valeureux nain chargea en direction de son rival. Il s’arrêta assez proche de lui est fracassa une pierre, sous la force de l’impact des projectiles se formèrent et cachèrent le champ de vision du géant. Le courageux fils de pierre en profita pour asséner un violent coup de bouclier dans la jambe droite qui mit à genou le terrible assaillant adverse. S’ensuit un coup de marteau terrible sur le crâne du condamné qui vola en éclat. La bataille fut remportée par les nains mais des pertes terribles entachèrent la victoire des survivants. Kiröm participa aux funérailles de son frère d’armes et il mit une pipe en ivoire dans le cercueil de son vieil ami. Après ces événements il décida de quitter l’armée et de vivre pleinement sa vie en tant que guerrier mercenaire. Avant qu’il quitte sa ville natale, son père lui transmit un anneau un argent pour ne pas oublier d’où il venait et qui il était.


