	Fiche de personnage de Mirtzar Boucledacier

Race
Nain d’or
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Age
152 ans
Taille
1.17 m
Poids
68 kg
Niveau

17
Expérience

151000
Classe

Guerrier 4/ Paladin 3 / Forgeron de combat 5 / Protecteur nain 5 

Etre le meilleur n'est pas un but, ce n'est que le moyen de protéger les innocents
Alignement

Loyal Bon (5/5) 
Réputation
4,5
Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité

Clangeddin Barbedargent
Guilde

 Compagnie des Marches
Force

16 (+3)
Intelligence

13 (+2)
Dextérité

12 (+1)
Sagesse

15 (+2)
Constitution

24 (+7)
Charisme

28 (+9)
Compétences
Nombre de points de compétences par niveau : 2 + 1 = 3
Nombre de points de compétences total : 17 x 3 = 51
Nombre de points de compétences utilisables en guerrier : 12
Nombre de points de compétences utilisables en paladin : 9
Nombre de points de compétence utilisables en forgeron de combat : 15
Nombre de points de compétence utilisables en protecteur nain : 15
Niveau 1 : Guerrier : 3 points
Métier (Fabrication d’armure) : 1
Métier (Fabrication d’armes) : 1
Athlétisme : 1
Niveau 2 : Guerrier : 3 points 
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Linguistique (Elfique) : 1
Niveau 3 : Guerrier : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Intimidation : 1
Niveau 4 : Paladin : 3 points
Premiers secours : 3
Niveau 5 : Guerrier : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Équitation : 1
Niveau 6 : Paladin : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Social : 1
Niveau 7 : Paladin : 3 points 
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Connaissances (Religion) : 1
Niveau 8 : Protecteur nain : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Perception : 1
Niveau 9 : Forgeron de combat : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Estimation : 1
Niveau 10 : Protecteur nain : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Psychologie : 1
Niveau 11 : Forgeron de combat : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Concentration : 1
Niveau 12 : Protecteur nain : 3 points 
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Perception : 1
Niveau 13 : Forgeron de combat : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Connaissances (Religion) : 1
Niveau 14 : Protecteur nain : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Psychologie : 1
Niveau 15 : Forgeron de combat : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Concentration : 1
Niveau 16 : Protecteur nain : 3 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Perception : 1
Niveau 17 : Forgeron de combat : 3 points 
Artisanat (Fabrication d’armure) : 1
Artisanat (Fabrication d’armes) : 1
Estimation : 1
Compétences de classe de guerrier : 
Nombre de points de compétence utilisés : 1
• Athlétisme : 1(Maîtrise)+2(For)- 10(Armure)+3(CC)= -4
Compétences de classe de paladin :
Nombre de points de compétence utilisés : 4
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Maîtrise)+1(Int)= +1
• Social : 1(Maîtrise)+ 9(Cha) + 3 (CC)= +11
• Premiers secours= 3(Maîtrise) + 2(Sag) + 3(CC)= +8
Compétences de classe de forgeron de combat :
Nombre de points de compétence utilisés : 2
• Estimation : 2(Maîtrise) + 2(Sag) + 3(CC) = +7
Compétences de classe de protecteur nain :
Nombre de points de compétence utilisés : 3
• Perception : 2(Maîtrise) + 2(Sag) + 3 (CC) = +7
Compétences de classe de guerrier et paladin:
Nombre de points de compétence utilisés : 1
• Dressage : 0(Maîtrise) + 9(Cha)= +9
• Équitation : 1(Maîtrise) + 1(Dex) + 3(CC) = +5
Compétences de classe de forgeron de combat et paladin:
Nombre de points de compétence utilisés : 4
• Concentration : 2(Maîtrise) + 7(Con) + 3(CC) = +12
• Connaissances (religion) : 2(Maîtrise) + 1(Int) + 3(CC) = +6
Compétences de classe de forgeron de combat et guerrier:
Nombre de points de compétence utilisés : 1
• Intimidation: 1(Maîtrise) + 9(Cha)+3(CC)= +13
Compétences de classe de protecteur nain et paladin:
Nombre de points de compétence utilisés : 2
• Psychologie : 2(Maîtrise) + 2(Sag) + 3(CC) = +7
Compétences communes aux quatre classes :
Nombre de points de compétence utilisés : 32
• Métier (Fabrication d’armure) : 16(Maîtrise) + 2(Racial) + 1(Int) + 3(Don) + 3(CC) = +25
• Métier (Fabrication d’armes) : 16(Maîtrise) + 2(Racial) + 1(Int) + 3(Don) + 3(CC) = +25
• Métier (Travail de forge) : 0(Maîtrise) + 2(Racial) + 1(Int) + 3(Don) = +6
Compétences Hors-classe Innées:
Nombre de points de compétence utilisés : 0
• Agilité : 0(Maîtrise) + 1(Dex) – 10(Armure) = -9
• Linguistique : 0(Maîtrise) + 1(Int) = +1
• Furtivité : 0(Maîtrise) + 1(Dex) – 10(Armure) = -9
• Maîtrise des cordes : 0(Maîtrise) + 1(Dex) = +1
• Représentation : 0(Maîtrise) + 9(Cha) = +9
• Survie : 0(Maîtrise) + 2(Sag) = +2
Compétences Hors-classe non-Innées:
Nombre de points de compétence utilisés : 1
• Linguistique (Elfique) : 1
Dons
• Attaque en puissance : (Pendant son tour de jeu et avant d'effectuer ses jets d'attaque, Mirtzar peut choisir un nombre, qu'il applique en tant que malus à tous ses jets d'attaque au corps à corps et en tant que bonus à tous ses jets de dégâts au corps à corps). Don aventurier 1.
• Arme de prédilection (Marteau de guerre): (+1 aux jets d'attaque avec un marteau de guerre). Don guerrier 1.
• Endurance : Bonus de +4 sur tests Natation (dégâts temporaires), Constitution (continuer à courir ou marcher, retenir son souffle, contre soif, faim, chaud, froid), Vigueur (asphyxie). Permet de dormir en armure légère ou intermédiaire. Don guerrier 2.
• Science de la Robustesse : +1 points de vie par niveau. Don aventurier 3.
• Esquive : Bonus de +1 à la classe d’armure contre un seul adversaire. Don guerrier 4.
• Spécialisation martiale (Marteau de guerre) : Bonus de +2 aux dégâts avec un marteau de guerre. Don aventurier 6.
• Arme en main : Le personnage peut dégainer une arme par une action libre. Il peut aussi dégainer une arme dissimulée par une action de mouvement. Grâce à ce don, un personnage qui combat à l’aide d’armes de jet bénéficie de son nombre d’attaques entier. Don aventurier 9.
• Tir à bout portant : Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux jets d’attaque et de dégâts avec n’importe quelle arme à distance, à condition que sa cible soit à 9 mètres ou moins. Don aventurier 12.
• Servant des Paradis [Exalté] : Une fois par jour, pendant la réalisation d’une bonne action, vous pouvez demander l’aide de l’archon que vous servez pour obtenir un bonus de chance de +1 à n’importe quel jet. Don aventurier 15.
Langues

Nain, Commun, Shaaran, Elfique

Caractéristiques Raciales

• +2 en Constitution, –2 en Dextérité.
• 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. Mirtzar connaît le maniement des haches dont la hache de guerre naine et l’urgrosh nain.
• 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 Shaaran. Supplémentaire : Commun.
• Classe de prédilection : Guerrier.
Caractéristiques 

de
Classe
• Maniement de des armes rudimentaires, Maniements des haches, Maniement des marteaux, Maniement des lames légères et lourdes, ainsi que de tous les boucliers y compris le pavois. Formée au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).
• Don guerrier du niveau 1 : Arme de prédilection (Marteau de guerre).
• Don guerrier du  niveau 2 : Endurance
• Don aventurier du  niveau 3 : Science de la robustesse
• Aura de bien : Mirtzar génère une aura de Bien égale à son niveau et identique à l’aura d’un prêtre d’alignement bon.
• Châtiment du mal (1/jour) : Une fois par jour, Mirtzar peut tenter de châtier une créature maléfique avec une attaque de corps à corps normale. Dans ce cas, il ajoute son bonus de Charisme au jet d’attaque et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau de paladin. S’il utilise accidentellement cette faculté contre une créature qui n’est pas d’alignement mauvais, la châtiment n’a aucun effet mais il est tout de même dépensé.
• Détection du mal : à volonté
• Bonus de caractéristique de niveau 4 : Intelligence 11->12
• Don guerrier du  niveau 4 : Esquive
• Grâce divine : Un paladin de niveau 2 ou plus bénéficie d’un bonus à tous ses jets de sauvegarde égal à son bonus de Charisme (s’il en a un).
• Imposition des mains : A partir du niveau 2, un paladin dont la valeur de Charisme est au moins de 12 peut refermer ses blessures ou celles de ses camarades d’un simple contact. Chaque jour, il peut restaurer un nombre de points de vie égal à son niveau x son bonus de Charisme (27 = 3 x 9). L’utilisation d’imposition des mains nécessite une action simple. Le paladin peut également utiliser tout ou partie de ce pouvoir pour infliger des dégâts aux morts-vivants. Cela nécessite une attaque de contact au corps-à-corps, qui ne provoque pas d’attaque d’opportunité. Le paladin décide du nombre de points de dégâts qu’il souhaite lui infliger seulement une fois qu’il a touché son adversaire.
• Aura de bravoure : Un paladin de niveau 3 est immunisé contre la terreur (magique ou non). Dans le même temps, tous ses alliés situés à 3m ou moins bénéficient d’un bonus de moral de +4 aux jets de sauvegarde contre tous les effets de terreur. Cette aptitude fonctionne tant que le paladin est conscient, mais pas s’il est inconscient ou mort.
• Santé divine : Un paladin de niveau 3 est immunisé contre toutes les maladies, y compris celles qui sont d’origine magique ou surnaturelle, comme la lycanthropie ou la putréfaction transmise par les momies.
• Position défensive (3/jour) : En cas de besoin, le protecteur nain peut devenir une véritable citadelle vivante. Ce pouvoir lui permet de s’ancrer au sol pour gagner d’impressionnants bonus, mais il est alors incapable de bouger de l’endroit où il se trouve. Il acquiert un bonus de +2 en Force, un bonus de +4 en Constitution, un bonus de résistance de +2 à tous les jets de sauvegarde et un bonus d’esquive de +4 à la CA. Cette augmentation de Constitution se traduit par 2 points de vie supplémentaires par niveau global, mais ces points de vie disparaissent dès que la valeur de Constitution du protecteur nain retombe à son niveau normal. Le personnage est incapable de se mouvoir, et donc de faire appel à des compétences telles que Déplacement silencieux ou Saut. Il peut garder sa position défensive pendant 3 rounds + modificateur de Constitution (pour ce calcul, c’est la valeur augmentée de 4 points qui est prise en compte) (12 rounds). S’il le souhaite, il peut y mettre un terme prématurément. Quand le taux d’adrénaline retombe, le protecteur nain à le souffle coupé et subit un malus de -2 en Force jusqu’à la fin de la rencontre. Chaque jour, il ne peut prendre cette position qu’un nombre de fois déterminé par son niveau. Prendre une position défensive ne demande aucune action mais le personnage ne peut le faire qu’au cours d’une action (par exemple, il ne peut pas le faire pour bénéficier de l’apport de points de vie supplémentaires lorsqu’il reçoit une blessure ; pour que les points de vie additionnels lui soient utiles, il lui faut anticiper le risque et faire appel à son aptitude avant que l’adversaire ne frappe).
• Esquive instinctive : Dès le niveau 2, le protecteur nain peut réagir instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité à la CA même s’il est pris au dépourvu ou attaqué par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s’il est immobilisé).
• Sens des pièges : A partir du niveau 4, le protecteur nain acquiert un sens intuitif lui permettant d’éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d’esquive de +1 à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges.
• Un avec le marteau : Les longues heures à la forge d’un forgeron de combat lui octroient un lien particulier avec les marteaux. Quand il brandit un marteau qu’il a fabriqué lui-même, un forgeron de combat ajoute son bonus de Sagesse aux dégâts de cette arme.
• Secrets de la forge : Un forgeron de combat apprend certains des grands secrets nains de l’art de la fabrication d’armes et d’armures. Un forgeron de combat reçoit le don Fabrication d’Armes et d’Armures Magiques en tant que don supplémentaire, quelque soit son niveau de lanceur de sorts. Multipliez le niveau de forgeron de combat par 3 pour déterminer son niveau de lanceur de sorts effectif quand il fabrique une arme ou une armure magique.
• Chair de ma chair : Aucune armure n’est aussi facile à porter que celle qu’un forgeron de combat à fabriquer pour lui-même. Quand il porte une armure lourde qu’il a fabriqué lui-même, un forgeron de combat obtient un bonus sacré de +2 à la CA.
• Forgé dans les flammes : A partir du niveau 3, un forgeron de combat devient insensible aux effets de la fatigue et de l’épuisement et peut ignorer leurs effets pendant un nombre d’heures égal à son niveau de forgeron de combat (5 heures). Après cette durée, si les conditions sont les mêmes, le forgeron de combat succombe aux effets.
• Trempé dans le sang : Une fois par jour, un forgeron de combat de niveau 5 peut essayer de résister aux dommages infligé par une seule attaque. Le forgeron de combat peut tenter un jet de sauvegarde de Vigueur (DD 10 + dégâts subis) quand il est frappé et blessé par une attaque de contact réalisée avec une arme ou une attaque naturelle (mais pas par un sort ou autre effet). S’il réussit, le forgeron de combat ne prend que la moitié des dégâts ; sinon, il prend les dégâts normalement. Le forgeron de combat doit être conscient de l(attaque est capable de réagir en utilisant cette capacité. Si il perd son bonus de Dextérité à la CA, il ne peut pas utiliser cette capacité.
Jets de Sauvegarde
• Vigueur : 15(Base) + 7(Con) + 9(Cha) = +31
• Réflexes : 4(Base) + 1(Dex) + 9(Cha) = +14
• Volonté : 7(Base) + 2(Sag) + 9(Cha) = +18
Caractéristiques en Combat

• Initiative : d20+1
• Bonus de base à l’attaque : +17/+12/+7/+2
• Vitesse : 6m
• Jet d’Attaque au corps à corps 1: 
Marteau de guerre :
Toucher : 1d20+21  (+17 BBA, +2 FOR, +1 Magique, +1 Don)
Dégâts : 1d8+8 
Critiques : x3
Poids : 2,5kg
• Jet d’Attaque à distance : 
Hache de lancer : 
Toucher : 1d20+7 (+17 BBA, +1 DEX, +1 Magique)
Dégâts : 1d6+4
Critiques : x3
Portée : 3m
Munitions : 20
Poids : 2kg
• Dé de vie : 12D10 + 5D12 + 119 + 17  
Niveau 1 : 18 (10(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 2 : 31 (5(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 3 : 46 (7(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 4 : 63 (9(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 5 : 78 (7(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 6 : 94 (8(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 7 : 111 (9(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 8 : 128 (9(1d12) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 9 : 144 (8(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 10 : 161 (9(1d12) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 11 : 177 (8(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 12 : 196 ((11d12) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 13 : 210 (6(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 14 : 230 (12(1d12) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 15 : 245 (7(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 16 : 260 (7(1d12) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Niveau 17 : 278 (10(1d10) + 7(Con) + 1 (Science de la Robustesse))
Points de vie : 278
• CA avec le marteau contre un seul ennemi choisi :
CA : 30, Pris au dépourvu : 28, Contact : 16 (Armure : +9 ; Bouclier : +5 ; Dex : +1 ; Esquive : +1 ; Protecteur nain : +2 ; Forgeron de combat : +2)
• CA avec le marteau contre les autres ennemis :
CA : 29, Pris au dépourvu : 28, Contact : 15 Armure : +9 ; Bouclier : +5 ; Dex : +1 ;  Protecteur nain : +2 ; Forgeron de combat : +2)
• CA à la hache de lancer un seul ennemi choisi :
CA : 25, Pris au dépourvu : 23, Contact : 16 (Armure : +9 ; Dex : +1 ; Esquive : +1 ; Protecteur nain : +2 ; Forgeron de combat : +2)
• CA à la hache contre les autres ennemis :
CA : 24, Pris au dépourvu : 22, Contact : 15 (Armure : +9 ; Dex : +1 ; Protecteur nain : +2 ; Forgeron de combat : +2)
Inventaire

• Vêtements de voyage comprenant la chevalière de la phalange du Molosse et celle de l’Ours (Poids : 2,5Kg). Total : 2.5kg
• Un marteau de guerre +1 saint et extensible (Bonus d’altération à l’Att : +1; Dégâts : 1d8+3; Critiques : x3; Dommage : C ; Poids : 2,5kg) : Une arme sainte est d’alignement bon et est alimentée par l’énergie du Bien. Cela en fait une arme du Bien, capable d’ignorer la réduction des dégâts correspondante. De plus, lors d’une attaque réussie, elle inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires aux créatures d’alignement mauvais. Toute créature mauvaise essayant de s’en servir acquiert un niveau négatif, qui persiste jusqu’à ce qu’elle se débarrasse de l’arme. Ce niveau négatif n’entraîne jamais une perte de niveau réelle, mais aucun sort, pas même restauration, ne permet de le résorber tant que l’aventurier conserve l’arme. Les armes à projectiles (arbalètes, arcs et frondes) possédant cette propriété la transmettent aux munitions qu’elles tirent. Une arme extensible peut altérer sa longueur pour ajouter ou enlever 1,5 m d’allonge. Une fois par round, au prix d’une action libre, l’utilisateur d’une arme extensible peut rendre son arme 1,50 m plus longue ou courte qu’une arme normale du même type. Le porteur doit annoncer, au début de son round, si l’arme grandit ou rétrécit. Les armes de mêlées peuvent obtenir une allonge et menacer les adversaires situés à 3m du porteur mais, dans ce cas, l’arme ne menace plus ceux qui se trouvent au contact du porteur. Une arme à allonge peut menacer les unités situées à 1,5m, 3m ou 4,5m. Si elle menace les ennemis à 3m, elle ne menace pas ceux à 1,5m et si elle menace ceux à 4,5m, elle ne menace ni ceux à 1,5m, ni ceux à 3m. La propriété extensible ne peut être ajoutée qu’aux armes de mêlée à large manche (n’importe quoi sauf une épée), aux fléaux, aux chaînes, aux fouets et aux armes similaires. Prix : 16854 PO + 640 PX; Poids : 2,5 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître (sainte) & Dragon Magazine 302 (Extensible)
• Un marteau léger +1 boomerang (Bonus d’altération à l’Att : +1; Dégâts : 1d4+3; Critiques : x2; Portée : 6m ; Dommage : C ; Poids : 1kg) : Après avoir été lancée, une arme boomerang vole automatiquement jusque dans la main de son propriétaire. Elle arrive juste avant le prochain tour de jeu du lanceur, qui peut donc la relancer sans attendre. Attraper une arme boomerang en vol est une action libre. Si le personnage ne peut l’attraper ou s’il s’est déplacé après avoir tiré, l’arme tombe au sol sur la case d’où elle a été lancée. Prix : 4450 PO + 160 PX; Poids : 1 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître
• 4 hache de lancer  +1 (Bonus d’altération à l’Att : +1; Dégâts : 1d6+3; Critiques : x2; Portée: 3m ; Dommage : T ; Poids : 1kg)  Prix : 4 x(1102 PO + 40 PX); Poids : 2 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître
• Un arc composite (Bonus de Force +2) de maître (Bonus d’altération à l’Att : +1 ; Dégâts : 1d8+2 ; Critiques : x3 ; Portée : 33m ; Dommage : P ; Poids : 1.5kg) + Carquois contenant 20 flèches en acier et 20 flèches en fer froid (3kg).  Prix : 503 PO; Poids : 4,5 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître
• Un marteau léger en fer froid (Bonus d’altération à l’Att : 0; Dégâts : 1d4+2; Critiques : x2; Portée : 6m ; Dommage : C ; Poids : 1kg)  Prix : 200 PO; Poids : 1 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître
• Une hache de lancer en argent alchimique (Bonus d’altération à l’Att : 0; Dégâts : 1d6+1; Critiques : x2; Portée : 6m ; Dommage : C ; Poids : 1kg)  Prix : 107 PO ; Poids : 2 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître
• Un harnois en mithral +1 de défense légère et de résistance au froid (Bonus d’armure : + 9 ; Bonus de Dex max : +3 ; Malus d’armure aux tests : -3 ; Risque d’échec des sorts profanes : 25% ; Poids : 12,5kg) : Une armure de défense légère génère un champ de force protégeant plus efficacement les organes vitaux du porteur. Quand ce dernier est victime d’un coup critique ou d’une attaque sournoise, il y a 25 % de chance que l’attaque inflige seulement des dégâts normaux. Une armure de résistance au froid est souvent blanc-bleu ou recouverte de fourrure ou de peaux d’animaux laineux. Chaque fois que le porteur doit subir des dégâts de froid, leur montant est réduit de 10 points. Prix : 15470 PO + 880 PX; Poids : 12,5 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître
• Un pavois en mithral +1 aveuglant (Bonus de bouclier : +5 ; Malus d’armure aux tests : -7 ; Risque d’échec des sorts profanes : 40% ; Poids : 11,25kg) : Sur commande et jusqu’à deux fois par jour, un bouclier aveuglant peut générer une vive lumière. Toutes les créatures distantes de 6m ou moins (à l’exception du porteur) doivent réussir un jet de Réflexes de DD 14 sous peine d’être aveuglé pendant 1d4 rounds. Prix : 2694 PO + 160 PX; Poids : 11,25 kg ; Source : Manuel du Joueur & Guide du Maître
• Diadème ombrageux : Ce bandeau de fer noir est orné d’onyx et de saphirs noirs avec une écaille de dragon d’ombre triangulaire fixée en son centre. Quand il est porté, le diadème ombrageux entoure son porteur d’une masse tourbillonnante de ténèbres qui lui procure un camouflage (20 % de risque de manquer) et immunise contre les effets d’absorption d’énergie. Prix : 69000 PO ; Poids : - ; Source : Dragon Magazine 308
• Amulette de Constitution +6 : Cette amulette prend la forme d’un disque doré fixé à une chaîne. Généralement, elle arbore la représentation d’un lion ou d’un autre animal majestueux. Elle confère un bonus d’altération en Constitution de +6. Prix : 36000 PO ; Poids : - ; Source : Complete Champion
• Cape de charisme +6 : Cette petite cape, légère et décorative, s’orne d’un bord brodé au fil d’argent. Quiconque la porte voit sa valeur de Charisme augmenter de +6. Prix : 36000 PO ; Poids : 0,25 kg ; Source : Guide du Maître
• Gantelets d’ogre : Ces gantelets de cuir rigide sont renforcés de clous en fer sur toute leur longueur (face extérieure uniquement). Ils confèrent une grande puissance physique à leur porteur, ce qui se traduit pas un bonus d’altération de +2 en Force. Les deux gantelets doivent être portés pour que l’enchantement fasse effet. Prix : 4000 PO ; Poids : 2 kg ; Source : Guide du Maître
• Anneau de subsistance : Cet anneau nourrit en permanence son porteur. De plus, il le revigore tant physiquement que mentalement, avec pour conséquence que le personnage n’a plus besoin que de deux heures de sommeil par nuit pour être en plaine forme (au lieu de huit). L’anneau doit être porté sans discontinuité pendant une semaine avant que son effet ne commence à se faire sentir. Si on l’ôte, une nouvelle semaine est nécessaire pour s’accorder au rythme biologique de son porteur. Prix : 2500 PO ; Poids : - ; Source : Guide du Maître
• Anneau de feuille morte : Des feuilles sont sculptées tout autour de cet anneau. Il fonctionne exactement comme le sort feuille morte et s’active automatiquement dès que son porteur tombe de plus d’un mètre. Prix : 2200 PO ; Poids : - ; Source : Guide du Maître
• Havresac d’Hévard: Ce sac à dos semble bien confectionné, mais aussi passablement usé et on ne peut plus ordinaire. Il est fait de cuir tanné avec soin et ses bretelles sont renforcées par des boucles en laiton. Il possède deux poches de côté, apparemment assez larges pour contenir, chacune, un volume correspondant à un litre de liquide. En réalité, ces deux poches sont l’équivalent de sacs sans fonds pouvant accueillir un volume maximal de 60 dm³ ou un poids ne dépassant pas 10 kg. Quant à la poche centrale, elle peut contenir quatre fois plus, soit 240 dm³ (~1/4 m³) ou 40 kg. Même chargé au maximum, le havresac ne pèse que 2,5 kg. Une telle capacité est déjà fort intéressante, mais le havresac d’Hévard possède un autre pouvoir qui l’est plus encore : chaque fois que son possesseur plonge la main dedans pour en sortir un certain objet, celui-ci se trouve systématiquement au-dessus. Le personnage ne perd donc pas de temps à fouiller dans son sac. Une action de mouvement est nécessaire pour récupérer l’objet désiré, mais elle ne provoque pas d’attaque d’opportunité. Prix : 2000 PO ; Poids : 2,5 kg ; Source : Codex Aventureux
Allume-feu : 0kg
Sacoche de trésorerie : 0.25 kg à vide + 0.15 kg de pièces = 0.40
3 x Potion de Soins Importants : 0.24 kg  2250 PO
3 x Potion de Vol : 0.24 kg  2250 PO
Torche : 0.5 kg
Bandages : 0 kg
Bobine de corde infinie : Certains aventuriers semblent n’avoir jamais assez de corde. Une bobine de corde infinie contient une quantité presque illimitée de la meilleure corde de soie, tout en ne pesant que 500 g. La bobine est pourvue d’un anneau qui permet de l’accrocher de manière pratique à la ceinture de l’aventurier. Pour utiliser une bobine de corde infinie, son propriétaire n’a qu’à dérouler la longueur de corde qu’il désire, jusqu’à un maximum de 150 m. Quand il a fini de se servir de la corde, l’utilisateur n’a qu’à la rembobiner. Dérouler ou rembobiner la corde nécessite 1 round pour 15 m de la corde. La corde ne peut pas être entièrement séparée de la bobine, bien qu’elle puisse être coupée ou rompue comme une corde de soie ordinaire. Toute longueur de corde coupée disparaît instantanément, mais la bobine remplace immédiatement la longueur manquante. La corde d’une bobine de corde infinie peut être raccordée ou nouée à une autre corde (y compris celle venant d’une autre bobine de corde infinie), mais elle ne peut pas être rembobinée autour de la bobine tant qu’elle est attachée de la sorte. Prix : 2000 PO ; Poids : 0,5 kg ; Source : Codex Aventureux
Lustrargent (x2) : Cette substance peut-être appliquée à une arme par une action simple. Cela lui donne les propriétés de l’argent alchimique pendant 1 heure, en remplaçant les propriétés de son matériau d’origine. Une flasque de lustrargent permet d’enduire une arme de corps à corps ou 20 munitions. Prix : 500 PO ; Poids : - ; Source : Guide du Maître
Tapis volant (1,5 x 1,5 m² ; Capacité : 100 kg ; Vitesse : 12 m) : Ce tapis peut se déplacer dans les airs comme s’il était affecté par un sort de vol supérieur de durée illimitée. Splendidement tissé, chaque tapis est activé par un mot de commande qui lui est propre. S’il se trouve suffisamment près pour entendre son propriétaire, celui-ci peut l’activer à distance, auquel cas il ne lui reste plus qu’à contrôler le tapis à la voix. Un tapis volant peut transporter jusqu’au double de sa capacité, mais cela réduit sa vitesse à 9 mètres. Bien que sa manœuvrabilité soit moyenne, un tapis volant peut tout de même faire du sur place. Prix : 20000 PO ; Poids : 4 kg ; Source : Guide du Maître
• À Anleggheim :
Forge du fabriquant d’armes : Cette forge magique permet à un nain d’avoir un bonus de compétence de +20 aux tests de Métiers (Fabrication d’armes) lorsqu’il utilise cette forge. Lorsqu’il augmente volontairement le DD du test de 20, le forgeron travaillant à cette forge peut donc fabriquer des armures particulièrement chères en un temps bien plus court. Prix : 10000 PO ; Poids : - ; Source : Races of Stone
Forge du fabriquant d’armures : Cette forge magique permet à un nain d’avoir un bonus de compétence de +20 aux tests de Métiers (Fabrication d’armures) lorsqu’il utilise cette forge. Lorsqu’il augmente volontairement le DD du test de 20, le forgeron travaillant à cette forge peut donc fabriquer des armures particulièrement chères en un temps bien plus court. Prix : 10000 PO ; Poids : - ; Source : Races of Stone
• Consommés :
Manuel de vitalité +3 : Ce gros ouvrage contient mille conseils pour garder une excellente condition physique. De plus, une magie puissante a été intégrée au texte. Quiconque lit ce livre (ce qui exige un minimum de 48 heures réparties sur 6 jours) bénéficie d’un bonus inné à sa valeur de Constitution. Une fois l’ouvrage lu, toute magie disparaît de ses pages et il devient un livre on ne peut plus normal. Prix : 82500 PO ; Poids : - ; Source : Guide du Maître
Traité d’autorité et d’influence +4 : Ce gros ouvrage explique longuement comment persuader et inspirer les autres. De plus, une magie puissante a été intégrée au texte. Quiconque lit ce livre (ce qui exige un minimum de 48 heures réparties sur 6 jours) bénéficie d’un bonus inné à sa valeur de Charisme. Une fois l’ouvrage lu, toute magie disparaît de ses pages et il devient un livre on ne peut plus normal. Prix : 110000 PO ; Poids : - ; Source : Guide du Maître
Total : 50 kg ; 439 886 PO
Richesse
Trésor : 11PP, 4PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0.15 kg
Charge
• Poids transportable : charge légère 38Kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.
• Poids transporté : 48 kg avec le sac 45,5 kg sans.
• Encombrement : Intermédiaire
Description
Physique
Mirtzar est un nain plutôt petit (1,17 m) et trapu (68 kg). Il est issu du noble clan Boucledacier de par son grand père paternel. En effet celui-ci apprenant la menace que représentent les géants décida d'émigrer vers la Grande Faille où il rencontra sa future femme une naine d'or. C'est pourquoi Kilean est un vrai Boucledacier par son père et un nain d'or par sa mère et l'éducation qu'il a reçu. Il en est de même pour Mirtzar dont la mère était une naine d'or. Il est extrêmement fier de sa barbe et de sa chevelure rousse (mais quel nain ne l'est pas). La couleur rousse lui plaît d'autant plus de par son opposition au bleu pâle de la peau des géants du givre qu'il hait au plus haut point. 
Mirtzar est doté d'une grande force qui couplée avec son don d'attaque en puissance lui permet d'infliger de gros dégâts. De plus, il a passé la majeure partie de son enfance à s'entraîner au maniement du marteau de guerre qui est donc devenu son arme de prédilection.
Description psychologique
Mirtzar recherche l'aide d'autres personnes pour le guider et l'aider car il n'a jamais eu à prendre de décisions par lui même, laissant généralement faire Ewallen ou Grum. Mirtzar ayant perdu d'un seul coup toute sa famille, ses amis et sa maison, il se sent un peu seul et serait prêt à mourir si cela pouvait permettre de sauver ses nouveaux amis. Le jeun forcé du à sa pauvreté l'a conduit à finalement ne souhaiter se venger que pour l'honneur des nains d'or; maintenant son souhait et de consacrer sa vie à la protection d'autrui pour qu'un drame comme cela ne se reproduise pas.
Background

Jeune nain né de deux parents nain d'or (enfin son père n'est pas un nain d'or pure race mais il se considère et est considéré comme telle par le reste du clan), mon enfance fut une suite continuelle d'entraînements en vue de pouvoir un jour protéger les autres des incessantes attaques des géants et autres bêtes violentes et malfaisantes.
 Mon maître, et père, le vénérable Kilean Boucledacier était un nain juste et sévère qui nous fit endurer de grandes souffrances (en tout cas le croyais-je comparée à la douceur du foyer doux et aimant que j'avais connu jusqu'alors). Durant dix ans nous dûmes vivre seul en haut du mont sous lequel vivait notre clan depuis tellement de générations que les pierres elles-mêmes ne s'en souviennent plus. Là haut se trouvait, outre moi, ma sœur cadette Ewallen qui aurait certainement pu devenir la plus belle et la plus grande prêtresse de Berronar Purargent de toute la colonie sinon de toute la race naine, ainsi que nos deux cousins jumeaux Grum et Arb, Moradin soit loué, dont l'un (Arb) était plutôt taciturne et aspirait à devenir rôdeur (a-t-on déjà vu un autre nain appréciant plus la forêt que la montagne?) et l'autre était en tout mon concurrent (excepté en beuverie car je n'ai jamais supporté de perdre une part de ma conscience sous l'effet de l'alcool) et généralement mon vainqueur car il était d'une dizaine d'année mon aîné.
Hélas le jour où nous devions tous recevoir officiellement le titre d'adulte (en effet Grum et Arb avait décidé de rester de jeunes nains tant que moi et ma sœur le serions toujours et Ewallen était extrêmement précoce) notre clan subit une attaque massive de la part de nos ennemis jurés les géants du Givre du mont voisin. Notre entraînement avait beau être terminé, nous n'étions pas aptes à affronter des géants du givre (nous aurions certainement défait les faibles gobelinoïdes qui harassent nos cousins mais les géants sont autrement plus dangereux). Kilean nous dit de nous replier en emmenant les enfants et les vieux vers une cachette plus sûre. Cependant l'attaque de ce jour là était d'une ampleur jusque là inégalée. Nous n'avions pas encore rassemblé tous les enfants et les vieillards que les géants avaient franchi nos défenses et nous chargeaient. Kilean, ma mère, mes deux oncles et l'une de mes tantes (l'autre était morte deux ans plutôt abattue par un démon qui avait élu domicile sous notre montagne) se dressèrent face à eux nous ordonnant de fuir. Moi, Arb et Grum voulûmes leur ordre (non sans se demander si il était plus du devoir d'un nain de suivre les ordres de ses supérieurs ou de se battre et mourir pour sauver son clan) mais Ewallen voulut leur porter secours. Avant même quelle ait eu le temps de lancer un sort ou de frapper un géant de sa hache, elle reçut un coup de massue d'une telle force quelle fut projetée et tomba à mes pieds donc après un vol de près de vingt cinq mètres. Elle était morte avant d'avoir touché le sol. Pendant ce temps, les autres avaient défaits les géants qui venaient de nous attaquer mais ces derniers les avaient tués aussi. Une autre cohorte de géant se mit à nous déferler dessus nous forçant à fuir dans le dédale de galeries que, heureusement les géants ne connaissaient pas.
Après trois jours de fuites, nous fûmes dehors, ayant pour tout équipement notre arme et notre armure que nous avions revêtue pour la fête mais n'ayant rien à manger ni à boire ni même une seule pièces de cuivres. Nous séparâmes alors jurant de nous retrouver un jour et de nous venger. Depuis ce funeste jour (cela fait maintenant près d'un mois), j'erre en priant le grand Clanggedin Barbedargent qui partage ma haine envers les géants alors que j'avais toujours raillée ma pauvre sœur de son fanatisme religieux. Mon clan ayant été décimé j'abandonnai le nom de Mirtzar Fléaudesgéants que je tenais de ma mère pour celui de Mirtzar Boucledacier hérité de mon père. Sachant que c'est un clan accueillant et sympathique, je décidai de partir pour Sundabar.

A mon arrivée à Sundabar, continuant ma quête pour racheter mes fautes, j’entrais en contact avec certains membres de la Compagnie des Marches d’Argent avec lesquels je me senti des affinités. Peu de temps après mon adhésion officielle, je fus envoyé en compagnie de plusieurs autres membres de la guilde dans les bois de Cormanthor pour retrouver et capturer des ravisseurs d’enfants. Ne connaissant pas grand-chose à cet environnement, je comptais sur mes camarades pour parvenir à mener à bien la mission. Hélas, mes camarades perdirent tous la vie confrontés aux dangers de ces bois et j’arrivais trop tard pour sauver une enfant chez l’homme qui m’accueillit suite au premier désastre. Pourchassant les harpies responsables de cet enlèvement, je faillis perdre la vie mais je fus sauvé par mes nouveaux compagnons. Outre Narvarth, un hin de la Compagnie qui ne cesse de m’étonner par ses innombrables talents, et Ezédrin et Arkh, deux humains qui sont dans les forêts comme une taupe sous terre, mes compagnons sont tous des elfes. Dire qu’ils m’impressionnent serait trop faible. A l’exception de Shalan qui semble ne pas avoir la noblesse d’âme de ses compagnons mais qui est plus sage qu’il n’y parait, tous sont presque des dieux et le fait de vivre avec eux m’a permis de chercher en moi qui je suis et de corriger nombre de mes défauts. 
Mais tout n’est pas brillant comme émeraude, notre ennemi se tient toujours terré dans ce qui fut un temple des elfes au temps jadis et il tient les enfants prisonniers. Nombreuses sont les créatures de la forêt qui se sont rangées de sont coté et si, hélas, nous en avons déjà tuées bon nombre, il est certain qu’il nous réserve encore de bien désagréables surprises. Et nos forces commencent à s’amenuiser à force de combats.
Notre combat ne fut pas aussi violent, et pourtant il fut plus douloureux encore que je ne l’aurais cru. Nous avons triomphé des drows presque sans verser notre propre sang et pourtant nous n’avons que partiellement réussi. Shalan est porté disparu et bien que je ne l’aie jamais porté dans mon cœur, c’est une grande perte pour tout le monde. Plus encore, plusieurs enfants sont morts ou ont disparu parce que nous sommes arrivés trop tard. Ce n’est pas notre faute mais le constat reste le même, nous n’avons pas réussi à sauver tout le monde. Enfin, et c’est peut-être un signe supplémentaire de faiblesse, je ressens de la douleur aussi, pour ne pas dire surtout, parce que je dis adieu à des gens que j’en étais venu à apprécier et même à admirer. Ma vie ne sera plus jamais la même sans eux, loin d’eux, loin de ce que nous avons vécu ensemble. Mais le moment est venu de repartir vers mon destin.
Background

La lumière du soleil perçait à peine à travers les nuages mais déjà tout autour de lui, Anleggheim se réveillait. Ou, plus précisément, les alentours d’Anleggheim se réveillaient. Comme souvent à cette période de l’année, les cieux étaient un tapis uniforme et gris mais il faisait encore suffisamment chaud pour qu’il n’ait aucun problème à dormir dans la « chambre » qu’il partageait avec Haggernagoth. Il s’agissait plus d’une sorte de carrousel au centre de ce qui avaient été des siècles plus tôt un sanctuaire à Hiathea. Le lit de Haggernagoth, un géant des nuages qui était devenu son lieutenant peu après qu’ils aient arraché le contrôle d’Anleggheim à la liche qui avait perverti le lieu, trônait au-dessus de sa tête. Le géant dormait encore à poings fermé et ses ronflements étaient, de très loin, le bruit le plus notable mais il était possible d’entendre quelques oiseaux chanter au loin. En ramassant les quelques objets qu’il avait posés sur la table de nuit, Mirtzar ne put s’empêcher d’avoir un sourire un peu amer. Tant de souvenirs, pour beaucoup douloureux, étaient associés à ces objets. Comme il le faisait tous les matins à l’aube maintenant, il se prépara à faire le tour d’Anleggheim profitant de la tranquillité offerte par le sommeil de la garnison complète, exception faite des quelques sentinelles qu’il avait posté dans des recoins stratégiques au cas où.
Il ne portait pas son armure pour ses promenades matinales. Même si le Molosse était fier de ses talents de forgeron et si il était plus léger que la normale en raison de sa composition, son harnois restait malgré tout peut pratique à enfiler seul. Mais le jardin du sanctuaire était sans danger, il en était certain. Il passa ses chevalières de la Compagnie des Marches sur ses deux annulaires, se répétant le serment qu’il avait prêté lorsqu’il avait rejoint l’illustre Compagnie tant d’années auparavant. A l’époque, il s’agissait d’une sorte de rêve. Il avait rejoint la Compagnie en suivant le reste d’un clan qu’il ne connaissait pas vraiment ; il était resté parce qu’il partageait les idéaux qu’elle représentait. Il avait, enfin, trouvé une famille. Et, comme toutes les familles qu’il avait rejointes, elle avait fini par disparaître. Le projet initial était louable et il croyait encore en sa justesse et sa noblesse : être le bouclier et l’épée communs à tous les habitants des Marches d’Argent, quelque soit leur race, leur pouvoir et leurs ambitions. Au lieu de demander à chaque cité de contribuer, et donc de faire un sacrifice pour le bien commun, il s’agissait de former quelque chose d’indépendant et d’universel. Il n’avait pas été bien difficile de trouver suffisamment de monde pour croire à ce projet, qu’ils soient natifs des Marches d’Argent ou qu’ils aient traversé tout Toril pour mettre la main à la pâte, mais ce dernier ne pouvait marcher que tant que les cités elles-mêmes croyaient à une telle alliance. Et, quand le visage de Luruar eut décidé que sa présence était nécessaire ailleurs, tout s’écroula. Mirtzar ignorait où était Dame Alustriel, il ignorait si elle était même en vie. Mais elle était le mortier qui faisait tenir ensemble les diverses briques des Marches d’Argent. L’alliance existait toujours, sur le papier, mais les cités qui se trouvaient sur le front, Adbar et Sundabar en premier lieu, n’avaient plus à cœur de détourner leurs maigres ressources des combats qu’elles menaient jour après jour comme dernière muraille empêchant la progression des forces ennemies, arguant qu’il était impossible de construire quoique ce soit si les fondations s’écroulaient. Les autres villes, au contraire, soutenaient qu’il était égoïste de laisser certains des plus petits centres de populations sans aide quand à quelques jours de cheval à peine se trouvaient de telles puissances. Devant le déchirement des Marches d’Argent, la Compagnie n’avait eu d’autre choix que d’agir comme une énième cité, une cité avec une armée mais pas de citoyens qui nécessitait le soutien de ses voisins pour nourrir ses troupes, tâchant de maintenir les relations diplomatiques entre les divers constituants. 
Il était arrivé à la bordure du sanctuaire. La neige cessait soudainement aux pieds des arbres, résultat d’un rituel datant d’avant la guerre ayant opposé les géants aux dragons. Ce temple était si vieux que Mirtzar ne pouvait qu’avoir conscience l’insignifiance de son rôle dans le multivers. Il s’agissait là d’une pensée particulièrement agréable. Le cairn qu’ils avaient bâti la première fois qu’il avait mis les pieds à Anleggheim se trouvait à quelques mètres de lui mais en-dehors de l’effet du sort. Il ne portait qu’une fine chemise brune et des braies noires, une tenue bien insuffisante pour résister longtemps aux effets du froid mordant du Grand Glacier. Et il n’avait pas besoin de toucher les pierres pour se souvenir de ce qu’il y avait gravé ou pour se recueillir. 
C’était par hasard qu’ils s’étaient retrouvés à cet endroit, presque un siècle plus tôt, peu après son retour de Damarie. Ils avaient eu pour tâche d’explorer un nouveau réseau de souterrain que des victoires récentes en Outreterre avaient ouvert à la Compagnie et au reste des Marches d’Argent. Une mission qui aurait du être sans danger mais dont il était le seul à être revenu vivant. Leurs ordres étaient d’éviter le combat autant que possible mais ils étaient tombés sur une troupe de démons venant du Fort des Portes de l’Enfer. La fuite était leur seule option, un choix peu agréable dans des souterrains inconnus poursuivi par des ennemis plus rapides. Aucun d’entre eux n’avait vu qu’ils étaient arrivés au bord d’un ravin avant de mettre les pieds dans le vide. Par miracle, si on pouvait parer ainsi étant donné que tous les autres avaient rejoint leurs ancêtres peu de temps après, aucun des membres de l’expédition n’avait souffert plus que ce qu’ils pouvaient soigner aisément et cela avait suivi à faire perdre leur trace à leurs poursuivants. Mais ils n’avaient aucun moyen de remonter la pente, quand bien même ils auraient été capables de retrouver la sortie depuis léans. Une sorte de vent froid soufflait au fond du gouffre et cela semblait être leur meilleur espoir de trouver une issue. Au lieu de cela, ils avaient trouvé un portail menant à Anleggheim … et au repaire d’une troupe de géants du givre.
Faits prisonniers en moins de temps qu’il n’en fallait pour le dire, sans personne capable de comprendre la langue de leurs geôliers, la situation semblait plutôt désespérée. Jusqu’à ce que l’un des géants, plus doué pour la linguistique que les autres et que les aventuriers, ne leur explique qu’ils allaient servir de sacrifice à Thrym. C’était en route vers le temple de ce dieu à l’âme glacée qu’ils avaient longé les bordures du sanctuaire. A l’époque, il était bien plus sauvage, bien plus hostile et plus chaotique, il était, de fait, l’antre d’une sorte de liche druidique que les géants du givre évitaient autant que faire se pouvait. La liche les laissant tranquille la plupart du temps, les géants préféraient faire comme si le sanctuaire n’existait même pas. A l’endroit où se trouvait maintenant le cairn, le convoi sacrificiel était tombé dans une embuscade tendue par un groupe de géants des nuages vivant dans les montagnes que le brouillard glacial dissimulait à la vue des aventuriers. Sentant qu’il s’agissait à de leur dernière chance de vivre, les aventuriers, désarmés et attachés, s’étaient rebellés. Certains avaient essayé de fuir, d’autres avaient voulu combattre comme ils le pouvaient. Après un quart d’heure de violence, les quelques géants du givre survivants avaient préféré se replier, les géants des nuages avaient essuyé deux pertes et Mirtzar était le seul des aventuriers encore vivant.

La volonté des géants en attaquant le convoi de sacrifices n’était pas de les libérer mais de mettre des bâtons dans les roues de leurs ennemis glaciaux. Et, de façons évidentes, ils n’avaient pas prévu qu’il y aie des survivants parmi les prisonniers. Les géants discutèrent entre eux un moment pour savoir ce qu’ils allaient faire du nain d’or. Pendant ce temps, celui-ci avait rassemblés les cadavres de ses compagnons et avait commencé à creuser la neige pour essayer de trouver des cailloux pour protéger leurs dépouilles des prédateurs. Haggernagoth était parmi les sauveurs du Molosse. Il était le plus jeune membre de la troupe de géants des nuages et n’avait donc que peu de poids dans leurs délibérations. Il ne parlait pas plus le Commun, ou aucune autre langue que Mirtzar comprenait, que ses compagnons mais il comprit immédiatement ce qu’il faisait. Le Molosse avait à peine réussi à rassembler une poignée de cailloux que le géant était de retour avec assez de rochers pour dresser le tertre. Le temps que Mirtzar grave les noms de ceux qui étaient tombés, le reste du groupe avait décidé de la marche à suivre.
Ils le menèrent vers leur « cité ». La ville avait dût être magnifique et pleine de vie quelques siècles auparavant mais il n’y restait plus qu’une centaine d’habitants. Il était évident qu’ils survivaient plus qu’ils ne vivaient. Parmi la population se trouvaient quelques géants d’une espèce différente. Leur chef, le plus vieux géant que Mirtzar aie vu de toute sa vie, ressemblait plus à un arbre, qui grelotterait de froid, qu’à un géant mais il parlait la langue Commune. Il avait certes un accent mais c’était la première personne que le nain pouvait comprendre depuis qu’il avait perdu ses camarades. Son nom était Vorgonnad, le Voadkyn.Il lui expliqua que sa tribu avait été accueillie par les géants des nuages quand le sanctuaire avait été envahi par la liche et que les géants des nuages livraient depuis toujours une guerre qu’ils perdaient un peu lus chaque jours contre les géants du givre. Ils ne pouvaient pas me mener jusqu’au portail qui m’avait envoyé au Grand Glacier mais il en connaissait un autre, même s’il ne savait pas vraiment où il menait. Il s’agissait, mais Mirtzar n’avait aucun moyen de le savoir, d’un vieux portail datant de l’Empire Batrachi qu’ils avaient construit pour déloger les quelques survivants d’Isstosseffifil, ainsi que les phaerimms qui avaient échappé à la tentative de destruction de Phaerlin. Dans les faits, il l’avait mené plus prêt de sa destination que Mirtzar ne pouvait l’espérer: il se trouvait sur le versant ouest des Montagnes de l’Ombre. 
Il était temps pour le Molosse de se remettre en marche. Il arrêta de regarder le cairn et se dirigea vers le Nord-Est. Il en était venu à aimer les bois qui étaient devenus sa demeure ces dernières années presque autant que les tunnels qui s’étendaient au-dessous et plus que les cimes que les géants des nuages occupaient. Ils lui semblaient moins étouffants que le Cormanthor mais c’était peut-être seulement qu’il se sentait plus chez lui ou qu’il avait fini par s’habituer à la vie sylvestre. Comme tous les matins, Vorgonnad était assis au bord de la source qui lui servait de bassin, à deux pas de sa cabane. De loin, ce matin-là, il ressemblait plus à un rocher moussu qu’à un arbre mais il se leva pour l’accueillir et lui tendit un plateau en bois sur lequel étaient posés quelques victuailles, principalement des noix et des fruits ainsi que quelques racines au goût sucré, et un tonnelet d’eau de source. Mirtzar adorait ces petits déjeuners avec le géant des forêts. Chacun leur tour, il racontaient leurs vies dans leur langue natale, certains que l’autre ne comprenait pas un mot de ce qu’ils disaient. Parfois, d’un commun accord, ils échangeaient en Commun mais le plus souvent ils étaient heureux d’écouter en silence l’autre se souvenir d’aventures et de personnes passées.

C’était au tout de Mirtzar de parler et, comme souvent, il choisit de parler de la forge. Le Voadkyn ne portrait pas le moindre objet en métal et n’était pas vraiment concerné par le sujet mais il écoutait malgré tout en silence, sirotant l’eau chaude qu’il leur avait préparée. Le travail du métal avait pendant très longtemps été un passe-temps pour le nain d’or et il lui avait fallu longtemps pour comprendre que Moradin lui avait offert un don et qu’il était de son devoir de le développer. Cela restait néanmoins toujours un grand plaisir en plus d’une sorte de compétition, un duel avec le métal et une danse en même temps. Depuis quelques temps, il avait même remarqué que, nouveau don du Père des Nains, effet inattendu de la Magepeste ou simple hasard, il était capable de fabriquer des armes et des armures et de les infuser avec de la magie, même s’il devait toujours demander de l’aide pour la magie elle-même. Maintenant qu’Anleggheim avait été libéré de l’emprise de la liche et que leurs voisins ne semblaient plus vouloir les repousser, Mirtzar n’avait plus tellement de responsabilités militaires et il était donc libre de passer plus de temps dans les forges merveilleuses qui se trouvaient dans les tunnels autour du temple.

Le soleil était maintenant assez haut pour éclairer la clairière et il était temps pour le Molosse de se mettre au travail. En route vers sa chambre, entouré de calme et du chant des oiseaux, il repensa à la Dracorage. Il avait vu ses effets sur beaucoup d’endroits, les Vaux et les Marches d’Argent inclus et même un siècle plus tard, ses effets étaient encore visibles. Nombreux étaient ceux parmi les races dont la longévité était suffisante pour avoir été témoins des évènements qui regardaient encore le ciel avec un soupçon de crainte quand un nuage masquait de manière inattendue l’astre d’Amaunator. Mirtzar avait été beaucoup moins choqué que certains de ses camarades de la Compagnie des Marches par les attaques de dragons car il se trouvait en Damarie pendant l’essentiel de la crise. Non pas que les dragons soient absents de la région, loin de là même, le Glacier du Ver Blanc portant son nom pour une bonne raison et pas seulement pour la présence de remhorazs. Mais la Damarie était peu densément peuplée et les attaques de dragons avaient essentiellement été dirigées vers l’Impiltur et le Vaste. Mirtzar avait vu quelques villages dévastés mais il n’avait assisté à aucune attaque personnellement et avait seulement vu des dragons en vol d’assez loin. Il en gardait malgré tout un souvenir vif. Il s’agissait de la première fois qu’il voyait un dragon vivant et, s’il n’était pas certain de vouloir en rencontrer un de plus près, il s’agissait malgré tout d’un spectacle impressionnant. 

Une fois qu’il fut arrivé au carrousel qui lui servait de chambre, il s’appuya contre l’une des colonnes en attendant que Haggernagoth finisse de se lever. Le géant n’était pas particulièrement matinal mais il avait pris l’habitude de suivre les ordres du nain d’or et l’emploi du temps qu’il avait dressé. Il n’avait pas à le faire, tous les membres de la garnison ainsi que ceux de son clan le considéraient comme le lieutenant du Molosse mais il n’appartenait ni à la Compagnie des Marches, ni à l’armée d’Adbar. Il était là de sa propre volonté et il était un atout indéniable. Il échangea un sourire avec son supérieur ainsi qu’un “Bonjour” dans sa langue natale, l’un des rares mots que Mirtzar connaissait, avant de l’aider à enfiler son armure. L’une des créations du nain dont il était le plus fier, elle n’en restait pas moins difficile à revêtir seul. Une fois ces préparatifs effectués, ils se dirigèrent ensemble vers l’escalier central qui descendait vers les profondeurs de la citadelle et les quartiers des nains d’Adbar. Adapter l’escalier, taillé par des géants pour des géants, à la longueur des jambes des nains avait été l’une des premières tâches d’ingénierie qu’ils avaient eu à effectuer. Tout paraissait immense aux nouveaux habitants d’Anleggheim mais ils commençaient à s’y faire.

La période qui avait suivi son retour dans les Marches d’Argent après la débâcle qui l’avait mené à Anleggheim pour la première fois avait été particulièrement chaotique mais avait vu de grandes réussites pour certaines des cités naines. La paix avec le Royaume des Flèches, aussi suspicieuse qu’elle fut, permit aux nains de focaliser plus de leur attention sur les menaces venant de l’Outreterre. Quand la Magepeste frappa, quelques années plus tard, le Peuple Vigoureux fut notablement moins affecté que la grande majorité de ses alliés ou de ses adversaires. Une partie des forces brutes des forteresses furent envoyées soutenir leurs voisins, Lunargent en particulier, mais l’importance du coup porté aux drows et aux autres espèces souterraines hostiles aux cités naines permit à ces dernières de faire des gains territoriaux conséquents. Cela ne fut pas sans risques et plus d’une colonne se retrouva à devoir fuir quand les turbulences magiques firent s’écrouler des tunnels ou que diverses menaces intangibles surgirent de portails ou de failles depuis longtemps oubliés. Cela avait aussi causé des contacts avec certains habitants des profondeurs, illithids et aboleths entre autres, que les nains d’écus n’avaient pas eu à affronter depuis des générations. Cette nouvelle situation, qui n’avait rien de neuf pour les citoyens du Royaume Profond, poussa Mirtzar à assumer de plus en plus une situation de commandement. Et à la mission qui lui fut donnée de retourner à la Grande Faille, ou en tout cas ce qu’il en restait, pour tirer profit à la fois des nouveaux espaces disponibles dans le Nord et du grand nombre de nains d’or qui se retrouvaient sans royaume suite à la destruction de leurs terres ancestrales.

Ayant finalement rejoint la salle principale du temple en l’honneur de Hiathea, Mirtzar se dirigea vers les immenses portes donnant sur la place principale de la cité souterraine, Haggernagoth le suivant tranquillement. Quelques géants étaient en train de prier au pied de gigantesques arbres, un prêtre eu regard encore un peu endormi allant d’un coin à l’autre de la sale pour assister les présents dans leurs dévotions. Chaque jour, la population de géant augmentait au fur et à mesure que la nouvelle de la libération de sanctuaire se propageait vers les communautés isolées qui survivaient dans les montagnes environnantes. Le géant des nuages assistait les nouveaux arrivants et s’occupait de cette communauté que Mirtzar ne comprenait encore que très peu. La taille de la cité souterraine faisait qu’il n’était pas particulièrement difficile de trouver de la place pour chacun.

Sur le parvis du temple, le Compagnon des Marches retrouva ses soldats en rang derrière leurs commandants. Cela faisait plusieurs jours qu’il n’y avait pas eu de combats et plus de la moitié des soldats avaient maintenant pour tâche d’assister certains gens dans les efforts de réhabilitation de la cité. Mais cela ne voulait pas dire qu’il ne restait pas des ennemis retranchés dans un coin sombre ou préparant une attaque après avoir léché leurs blessures. La liche avait régné sur le sanctuaire pendant des siècles et il avait recruté de nombreux alliés pour protéger les alentours de son antre: animaux transformés par sa magie anathème, démons, monstres qu’il avait domestiqués, … Et c’était sans compter ceux qui le craignaient, comme les géants du givre, mais n’étaient pas de plus agréable voisins. Il y avait aussi les drows qu’ils avaient poursuivis jusqu’à Anleggheim et qui devait être retranchés dans les environs. Il était encore plus que nécessaire d’être vigilants et de patrouiller les tunnels comme la surface en continu.

Son inspection de la garnison achevée, Mirtzar se dirigea vers le bâtiment qui lui servait maintenant de bureau. Haggernagoth le suivit ayant à peine prononcé plus de dix mots depuis qu’il était descendu avec le nain d’or. La salle où ils s’installèrent était relativement petite, comparée au géant en tout cas. Celui-ci s’assit sur un cousin pendant que Mirtzar s’installait sur son bureau pour être vaguement au même niveau. Ils discutèrent pendant plus d’une heure de leurs projets pour un nouveau réseau de cavernes situé plus en profondeur où la température était plus haute. Il était probable que cette chaleur ne soit pas d’origine naturelle et ils avaient donc décidé de me pas pousser l’exploration trop loin dans cette direction pour l’instant mais il fallait préparer un plan concernant cette zone s’ils ne voulaient pas avoir de mauvaises surprises dans un avenir relativement proche. 

L’esprit du Molosse dériva vers son passé. C’était quelques années avant la Magepeste, alors qu’il se trouvait à Felbar parce qu’il avait un message à transmettre. Il pouvait revoir, lorsqu’il fermait les yeux, les visages de ses compagnons quand une voix rocailleuse avait retenti dans leurs dos. Un archon se trouvait là les encourageant à montrer de quelle trempe ils étaient faits. Ils étaient des soldats et le Morndinsamman avait besoin d’eux. Au final, il s’agissait d’une certaine manière de la même guerre que celle que se livraient l’Armée d’Or et celle de Fer depuis des lustres mais sur un autre champ de bataille. Et avec d’autres conséquences en cas de réussite.

Ils s’était retrouvé téléporté à la Demeure des Nains. L’archon leur expliqua, à lui ainsi qu’à la multitude d’autres nains venant de tous horizons qui se trouvaient autour de lui, le plan. La guerre de l’Or et du Fer était terminée. Les soldats des deux armées avait été attaqués par les troupes d’Oryndall et étaient maintenant du même coté. Les duergars avaient décidé de retourner vers leurs allégeances originelles. Tous les peuples de Shanatar étaient de retour sous la même bannière, ou presque. Il fallait faire encore un peu de ménage. Une croisade avait été decidée pour mettre un terme aux déprédations de Laduguer et Duerra. Chaque dieu dirigeait une légion, composée principalement d’archons divers mais avec quelques centaines de nains élus, dont la tâche était un peu différente: Gorm Gulthym et ses suivants formeraient la pointe de l’attaque et le mur censé stopper les assauts des diables ennemis, Thard Harr et ses nains sauvages devaient réaliser des attaques surprises pour mettre en déroute l’organisation ennemie, il était assisté dans ses raids par les troupes d’Abbathor qui devaient piller les approvisionnements ennemis tandis que Vergadain s’occupait des approvisionnement des alliés, Marthammor et ses ouailles faisaient office d’espions et de courriers, Dumathoin, qui avait la plus petite armée, devait infiltrer les lignes ennemis avec ses urdunnirs, Sharindlar était chargée de s’occuper des blessés, Dumathoin s’occupait de fournir les assauts magiques tandis que Berronar faisait de même avec les sorts de protection, Haela formait l’aile droite des forces brutes et Clangeddin, que Mirtzar accompagnait bien évidemment, l’aile gauche, Moradin, qui avait de loin l’armée la plus nombreuse formant l’aile centrale. Bien sûr, le Molosse n’eut pas l’occasion de combattre directement aux côtés de Clangeddin mais il l’aperçut de loin plus d’une fois. Les combats furent violents et durèrent pendant des semaines, aucune des deux armées ne souhaitant avouer sa défaite mais, lentement, les forces de la Demeure des Nains progressaient. Mirtzar n’eut pas beaucoup l’occasion d’être en première ligne mais il participa à plusieurs combats. Après d’innombrables sacrifices, Haela et Gorm en tête, Laduguer et Duerra furent finalement mis à terre et vaincus. Mirtzar n’arrivait pas vraiment à  croire qu’il avait été part de ces évènements dignes des épopées des Ollams mais il ne fut pas mécontent quand ils furent transportés de nouveau sur Toril. Même s’il ne fut pas simple d’expliquer où il avait disparu pendant tout ce temps.

En train de réminiscer dans son bureau, Mirtzar n’avait pas vu le temps passer. Son lieutenant était depuis longtemps parti s’occuper de ses propres responsabilités et il était grand temps qu’il se remette au travail. En l’occurrence, cela consistait principalement en l’inspection de la zone anormalement chaude, qu’ils avaient décidé de remettre à l’après-midi. Il se rendit donc dans sa forge où l’attendaient ses assistants. Ceux-ci se chargeaient essentiellement des réparations mineures et des retouches, ainsi que des travaux préliminaires, pendant qu’il s’occupait des parties les plus subtiles. La plupart de ses assistants étaient, en fait, des apprentis qui avaient été envoyés à Anleggheim pour se perfectionner dans le métier. Ceux qui étaient là depuis le plus longtemps étaient particulièrement doués et c’étaient eux qui fabriquaient l’essentiel des armes et armures de la garnison mais il fallait parfois utiliser des matériaux plus inhabituels ou produire du travail de plus haute qualité. Mais il leur faisait confiance. Il continuait néanmoins de participer, au moins parce que cela lui permettait de réfléchir tranquillement.

Participer à une croisade sainte était, selon toute probabilité, le pinacle de la vie du Compagnon des Marches d’Argent. Pourtant, il n’avait pas encore 70 ans et il n’était pas resté inactif le reste de sa vie. Quelques années, plus tard, il avait accepté la mission qui l’avait mené aux vestiges de la Grande Faille pour ramener un contingent de nains prêts à habiter, et défendre, les souterrains qui venaient d’être libérés. Sur le chemin du retour, sur les ordres de la Compagnie, il s’était arrêté au Chondath pendant quelques temps pour en apprendre plus sur ce qui s’y passait. Situé à la frontière nord des Terres Ravagées, le pays était en plein émoi. Les villes principales, qui n’étaient plus des ports depuis que le niveau de la Mer des Étoiles Déchues était descendu, avait du mal à survivre et les habitants étaient partagés entre ceux qui pensaient que les Flammes Bleues étaient un test, voire un cadeau, divin et ceux qui cherchaient à les détruire, elles et tout ceux qu’elles avaient affectés. Mais ce n’était pas cela qui avait attiré l’attention de la Compagnie et de ses alliés dans le Bief de Vilhon. Des ruines avaient reparu quand l’eau s’était retirée et la plupart de ceux qui avait essayé d’y pénétrer n’avaient jamais refait surface. Et la situation ne cessait d’empirer car maintenant ce n’étaient plus seulement des étrangers en quête d’aventures qui disparaissaient mais aussi des habitants de la région. Certains avaient été stoppés, non sans mal, avant d’être allés trop loin et, après quelques temps, ils ne se souvenaient plus d’avoir voulu se diriger vers les ruines.

Il n’avait pas fallu très longtemps à Mirtzar pour accepter de donner un coup de main. Il était resté plusieurs semaines à fouiller les ruines, ne sachant pas trop ce qu’il cherchait. Il essayait, et avait réussi presque à chaque fois, de rentrer dormir dans le village le plus proche tous les soirs pour rassurer les villageois. Dès le second jour, on l’avait appelé parce qu’un enfant avait disparu pendant la nuit. Il s’était précipité à sa poursuite et l’avait retrouvé, immobile devant un bâtiment en ruine. Il ne répondait pas, en fait ne parlait pas, et refusait de bouger. Mirtzar avait essayé de le porter mais s’il le reposait au sol, il repartait aussitôt vers les ruines. Lorsque la nuit tomba, toutefois, il revint à son état normal. C’était donc par le bâtiment devant lequel il avait trouvé l’enfant que Mirtzar avait commencé son enquête. Pendant les premières semaines, le nain d’or n’avait guère trouvé que des squelettes et autres mort-vivants peu intelligents dans les ruines. Ils étaient dangereux et le Molosse les avait donc détruits mais ils ne pouvaient pas être à l’origine des enchantements. Il affronta aussi ce qui ressemblait à un golem, et cela lui semblait être plus près de ce qu’il cherchait. Il lui fallu encore plus d’un mois, et aussi s’aventurer dans les fin fonds des ruines qui, si elles n’étaient plus sous l’eau, étaient encore particulièrement humides, avant de mettre la main sur le coupable. Il s’agissait d’un vampire elfe qui, avant de devenir un mort-vivant, avait été un mage de Nikerymath. Il était encore à Jhaamdath, le nom de l’empire humain dont les ruines semblaient être les vestiges, quand la haute magie de ses compatriotes avait libéré une vague qui avait anéanti les humains. Prévenu en avance, mais incapable de fuir à temps, il avait fait un pacte avec un vampire au service des psions et avait rejoint les rangs de ses esclaves. Il avait depuis longtemps fait payer à son ancien maître le prix de sa soumission mais il était resté bloqué dans les ruines par la magie qui avait créé le Bief de Vilhon. Cela n’avait pas été facile, le vampire étant à la fois rusé, malveillant et résistant, mais Mirtzar avait fini par venir à bout de l’elfe mort-vivant et, après avoir achevé le reste des serviteurs du vampire, il avait enfin pu reprendre la route vers les Marches d’Argent. 

L’heure du repas était venue et Mirtzar se dirigea donc vers le réfectoire en compagnie des autres forgerons. Chaque jour, il essayait de s’asseoir avec un groupe différent pour augmenter la cohésion du groupe. Il ne lui était pas possible de retenir les noms de tous les soldats de son armée, et c’était sans compter tous ceux qui faisaient qu’il était possible aux soldats de continuer à combattre jours après jours, mais il essayait de se rendre accessible. Le fait que la colonie ne soit pas particulièrement menacée rendait l’ambiance plutôt joviale. Mirtzar en était satisfait. Il profita du repas pour choisir un petit contingent d’une dizaine de soldats pour l’accompagner dans la caverne qu’ils devaient explorer dans l’après-midi. Il leur expliqua aussi que leur mission était seulement d’explorer et qu’ils devaient éviter de se mettre en danger autant que possible. Les dimensions du tunnel faisaient que l’accès n’était pas possible, ou en tout cas pas aisé, pour les géants des nuages et ils allaient donc devoir se passer de leur aide. Une unité de sapeur attendrait à la frontière de la ville pour bloquer l’accès s’il s’avérait que le danger était trop grand.

Alors qu’ils s’approchaient en marchant de la caverne, la température augmentant sensiblement à chaque pas, la dernière mission de grande importance qui avait été confiée au Molosse par la Compagnie des Marches avant qu’il ne parte conquérir Anleggheim lui revint en mémoire. Comme il connaissait les lieux, il avait été envoyé à Valherse pour essayer de protéger le val de l’expansionnisme néthère. Il s’agissait là d’une mission nécessitant plus de doigté et moins de coup de marteau que ce que le nain d’or avait l’habitude d’accepter mais il n’avait pas pour habitude désobéir à un ordre. En toute honnêteté, il n’était pas certain de pouvoir être bien utile mais il avait vite compris en arrivant à Valherse que son travail ne serait pas de signer des traités. Il avait passé une bonne partie de son temps à proximité d’Essembra, l’ancienne capitale de Valbataille abandonnée depuis que le val avait été le théâtre d’un affrontement opposant les forces de Néthéril et de Sembie à celles de Myth Drannor et du Cormyr. Les quatre armées s’étaient, au moins sur le papier, séparées mais il était évident que Néthéril n’avait pas prévu de renoncer à envahir ses voisins. Valherse, en tant que république, était l’un des Vaux les plus propices à un changement d’alignement politique en travaillant dans l’ombre. Plusieurs personnes qui s’étaient exprimées ouvertement pour une hostilité plus directe envers les envahisseurs avaient été victimes d’accidents récents et Mirtzar devait trouver les coupables. Contre sa volonté, il s’était retrouvé allié à des personnages des plus douteux mais qui partageaient ses objectifs à court-terme. Cette mission avait été un succès et ils avaient réussi à arrêter le haut-dignitaire sembien présent illégalement sur le territoire de Valherse qui avait commandité les assassinats. Il appartenait à l’Église de Shar et la cellule qu’il avait réussi à créer avait été démantelée. La plus grande difficulté pour Mirtzar avait été de décider s’il pouvait collaborer avec certains de ceux qui œuvraient dans le même sens que lui, et ce qu’il devait faire d’eux une fois la menace principale éliminée. Parmi ceux qui avaient cherché à l’assister dans sa tâche se trouvaient un membre du Zhentarim que Mirtzar avait refusé d’aider et essayé d’amener à se rendre (un échec, ils avaient fini par mourir en attaquant Mirtzar et ses compagnons), un assassin du Trône de Fer qui avait réussi à cacher son affiliation jusqu’à la capture de leur ennemi et qui s’était échappé quand sa couverture avait été révélée et le serviteur d’un tyrannœil installé dans les cryptes qui se trouvaient sous Essembra qui avait retourné sa veste et avait dénoncé son maître (il avait purgé une peine en prison pour ses agissements mais avait fini par être libéré pour bonne conduite; le tyrannœil avait été chassé de son repère mais était parvenu à s’enfuir). Après cela, conscient que le conflit était loin d’être résolu mais incapable de faire beaucoup plus, Mirtzar avait passé quelques temps à Myth Drannor avant de rentrer vers les Marches d’Argent.
Il avait été envoyé quelques semaines après son retour à Adbar en tant qu'ambassadeur. Le royaume nain l'avait accueilli à bras ouverts et il n'avait pas fallu longtemps avant qu'il ne lui soit demandé de se rendre utile en participant aux expéditions menées par la citadelle. C'est lors de l'une de ces missions que Mirtzar avait remis les pieds à Anleggheim, sans savoir alors qu'il y était déjà venu. La liche avait fini par asservir les géants du givre, ainsi qu'une multitude d'autres créatures, et les avaient envoyé mener des raids sur les camps voisins. Pour y mettre un terme, Mirtzar et ses troupes avait lancé une contre-offensive. Le résultat de celle-ci avait été un succès, en grande partie car elle avait, par chance, coïncidé avec une tentative des géants de Haggernagoth de libérer ceux que la liche avait fait prisonnier. Ils étaient en train d'être défaits quand Mirtzar et ses nains étaient arrivés et avaient changé le cours de la bataille. Cela n'avait malgré tout pas été facile et nombre de soldats avaient perdu la vie en affrontant les horreurs invoquées et créées par leur ennemi. Une partie des serviteurs de la liche avait réussi à  s'enfuir quand le cours de la bataille avait tourné contre eux et Mirtzar n'avait pas eu de difficultés à obtenir d'Adbar le droit, et l'ordre même, de transformer Anleggheim en un avant-poste du royaume où les divers habitants de la région seraient les bienvenus. Cela faisait quelques années maintenant et le nain d'or était devenu presque autant administrateur d'une petite cité à la population bigarrée que général d'une garnison.



�	15 (Initiale) – 1(Âge) + 2 (Gantelets)


�	11 (Initiale) + 1 (Âge) + 1 (Niveau 4)


�	13 (Initiale) - 1 (Âge)


�	14 (Initiale) + 1 (Âge)


�	15 (Initiale) - 1 (Âge) + 1 (Niveau 12) + 3 (Manuel de vitalité) + 6 (Amulette de Constitution)


�	15 (Initiale) + 1 (Âge) + 1 (Niveau 8) + 1 (Niveau 16) + 4 (Traité d’autorité et d’influence) + 6 (Cape de Charisme)





