Fiche de personnage de Griwoéfgaadr (Grigri) Millechopes







Langues Commun + Nain + Turmic + Gnome
e +2 en Constitution, -2 en Charisme.
Caractéristiques |e Taille moyenne.
Raciales e Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 metres
¢ Vision dans le noir.
e Connaissance de la pierre.
e Armes familiéres
o Stabilité
e Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison.
e Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les sorts et pouvoirs
magiques.
e Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-
orques) et les gobelinoides (gobelins, hobgobelins et gobelours).
e Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez
que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité a la CA (par exemple,
quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.
e Bonus racial de +2 aux tests d’Estimation liés aux objets métalliques ou en
pierre.
e Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat liés a la pierre ou aux métaux.
Caractéristiques |e Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes :
de arbaléte Iégére ou lourde, baton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot,
Classe kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au

maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du
moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S'il porte une armure ou un
bouclier, ou s'il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses
bonus a la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de
coup.

e Bonus a la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son " sixi€me sens "
lui permet méme d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre.
Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son
bonus de Sagesse (s'il en a un) a sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 a Ia
CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau
10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus a la CA s’appliquent méme contre les attaques de contact ou lorsque
le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s'il est incapable de se mouvoir
ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s'il transporte
une charge intermédiaire ou lourde.

e Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter
une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en
appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours
du round subissent un malus de -2 (y compris I'attaque supplémentaire). Les|
modificateurs a I'attaque (tenant compte seulement du bonus de base a l'attaque
et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne * bonus a I'attaque (déluge
de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui
signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait
porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le
malus est réduit a -1, et il disparait a partir du niveau 9. Un déluge de coups ne
peut se tenter que lors d’une action d’attaque a outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’a mains nues ou a l'aide d’uneg
arme de moine (baton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine
qui frappe a mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de
facon interchangeable au cours du méme round, selon ses besoins. Par exemple,
au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’'un déluge de coup
et elle pourrait utiliser ses poings pour la premiéere (avec un bonus a l'attaque de
+3) et son kama pour la seconde (avec un bonus a I'attaque de +3). Lorsqu’un|
moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son
bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de
dégats pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée a l'aide d’une
arme tenue a une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme
que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d'un baton, chaque téte compte comme une arme distincte pour
I’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un baton requiére habituellement deux
mains pour étre manié, un moine peut tout de méme mélanger des attaques a
coups de baton et a mains nues au cours d'un déluge de coups (a condition
d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8

pourrait faire deux attaques avec un baton (une avec chaque téte) avec un bonus













Peinture : 'L'ivresse au combat'

Représentation du nain, Griwoéfgadr Millechopes festoyant devant un bon feu de
camp autour des restes d'armures des guerriers qui viennent de tomber sous ses
coups de poings.

Artiste : Kasseulburry Illustregens

Description
psychologique

Imaginez des années de réclusion, des années a vivre cloitré dans un monastere]
a vivre par procuration des aventures racontaient par les peu de pélerins qui
échouent, par hasard la plupart du temps dans le monastére. Imaginez cette vie
et vous pourrez comprendre la soif de découverte de Grigri, mélangée avec une
excitation extréme, un soupgon d'inconnu et une pointe de naiveté et vous avez
notre bon nain.
Mais tout n'est pas rose, la vie de solitude et de remords I'on apprit a aimer plus
que de raison toutes sortes d'alcool. Ce qui peut le rendre héritant si d'aventure il
se retrouverait en manque.
Son manque de connaissance de la vie hors de ses quatre murs le rend pour
certain, téte brlilée et fait qu'il se met souvent en danger tout seul. Mais le nain
et plein de surprises et prend la vie avec philosophie n'hésitant pas a contredire|
tout et n'importe quoi et n'importe qui, faisant l'illustration de son agagante]
sagesse, pas toujours pertinente.
\Vous l'aurez compris Griwoéfgadar est un compagnon de route aussi bien utile
qu'irritable et toujours bon vivant, n'oubliez pas que c'est un nain et qu'il sera se
montrer bourru et tendre a la foi.




Background

Sa téte tomba lourdement sur la table en bois renversant sa chope de vin dont le
spiritueux liquide disparaissait, absorbé par les rainures de bois. Devant son
regard absent, sonné par le coup qu'il venait de recevoir, il voyait son sang se
mélanger au liquide d'un rouge plus sombre. Il avait la levre fendue et ses
oreilles ne captaient qu'un bruit assourdissant comme si un essaim d'abeilles|
venaient d'entrer dans sa téte. La joue écrasée sur le plateau en bois de la table,
le regard vague, perdu dans le vin qui s'égouttait de la chope fendue, il se laissa
emporter par des souvenirs mélancoliques.

D'ou qu'il soit, ses parents ne devaient en cet instant ne pas étre tres fiers de
leur fils. Un ivrogne qui fabulant pouvoir faire de la magie et qui par son
entétement avait fini par irriter les mauvaises personnes. Et il arriva ce qui arrive
souvent lorsque deux personnes ivres se disputent dans une taverne : une
baston générale.

Oh, mais il ne fut pas toujours ainsi. Griwoéfgadr, fils unique de Drédd Maindon
et de Tutya Tendrefer épouse Maindor, avait été un enfant-modéle, a I'éducation
respectable. Il avait été la raison de la sédentarité a Turmish de ses parents, ex-]
marchand ambulant. Qu'elle avait été douce son enfance a la bijouterie familiale.
Son pere confectionnait les bijoux, il avait une passion pour le travail des métaux|
et des pierres. Alors que sa mére une naine aux courbes trés généreuses et
toujours souriantes, s'occupait de la clientéle. Lui, aidait du mieux qu'il pouvait.
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Peinture : 'La Naine'

Représentation de Tutya Maindor, parée des parures en or confectionnée par son mari, Drodd
Maindor.

Artiste : Kasseulburry lllustregens|
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En suivant des yeux le filet de vin qui se déversait sur la table, occultant le bruit
de bagarre qui avait envahi la salle principale de la taverne, son regard se posa
sur sa main gauche sous laquelle disparaissait le liquide parfumé au raisin. Et a la
vue, dans cet état second, des bagues du Morndinsamman, il a eu un pincement
au ceeur.

Les bagues du Morndinsamman. Forgées, travaillées, polies, par les mains de son|
pére, représentaient les derniers souvenirs de ses parents.

Elles sont au nombre de douze, son pére créa douze bagues représentant leg
douze dieux nains. Mais son art était tel qu'il arriva a infuser de la magie dans|
ses créations devenant alors des objets merveilleux d'une grande valeur. L'acte
est tellement complexe que seulement deux d'entre elles sont enchantées, Ia|
chevaliére de Moradin et la chevaliere de Berronar Purargent, qui sont deux
anneaux de 'protection mutuelle'. Moradin était porté par son pére et Berronar
Purargent par sa mére, un cadeau d'amour fait par le maitre nain, son pére.

Peinture : 'Et le nain créa’

Illustration de l'orfévre nain, Drédd Maindor contemplant sa derniére ceuvre, la
chevaliére de Moradin.

Artiste : Kasseulburry Illustregens]







Symbole de la chevaliére de Berronar Purargent et de la chevaliére de Moradin

Plein de curiosité et de détermination il avait fait ses bagages et quitté le
monastére, promettant de poursuivre néanmoins son éducation de ['ordre et
parfaire son art. Il avait dés lors marché quelques jours avant de venir s€
reposer dans la taverne du premier village. Et voila qu'aprés quelques chopes ii
avait déclenché cette bagarre de comptoir, chasser le naturel et il revient au
galop.
Aprés avoir distribué les quelques derniers coups de poings, pieds et gifles, il
sortit de la taverne. La lévre fendue et un peu pompette malgré I'adrénaline. Il sef
remit en chemin, sourire aux lévres, sa quéte venait de commencer.

* * *

Peinture : ‘'La science de l'art’

Autoportrait du Gnome, Kasseulburry lllustregens, Maitre peintre réalisant de nouvelles couleurs
pour ses futurs chef d'oeuvres.

Artiste : Kasselburry lllustregens|




