	Fiche de personnage de Golnam Durfer

Race

Nain d’Écu
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Age

45 ans
Taille

1,27 m
Poids

83 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
«Ah mon bon ami ! Si je continue à rire comme ça la bière va me sortir par les trous de nez ! »

Alignement
Chaotique/Bon

(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40 / Effectif : 40

Divinité
Dugmaren Brilletoge
Guilde
Aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : 6

• Acrobatie (cc) : 3+0=+3

• Bluff (cc): 1+3+2=+6

• Concentration (cc): 4+2=+6
• Connaissance Histoire (cc): 1+0=+1
• Connaissance Mystère (cc): 1+0=+1
• Connaissance Nature (cc): 1+0=+1
• Diplomatie (cc): 1+3+2=+6
• Équilibre (cc): 1+0=+1

• Natation (cc): 4+2=+6
• Renseignement (cc): 1+3+2=+6
• Représentation (chant) (cc): 4+3+2=+9
• Utilisation d’objets magiques (cc): 1+3+2=+6

• Intimidation : 1+3+2=+6
Dons
• Jumeau Tonnerre : Vous êtes issus de la génération naine de jumeaux née après la Bénédiction du Tonnerre de Moradin (1306 CV).

Régions : Nain d’Ecu, Nain d’Or.

Avantage : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 sur tous les jets basés sur le Charisme. Vous avez un frère jumeau ou une sœur jumelle. Si votre jumeau est vivant, s’il se trouve sur le même plan et si vous réussissez un test de survie pour vous orienter (DD 15), vous savez quelle direction suivre pour le retrouver. En cas d’échec, vous n’obtenez pas la moindre information. Vous pouvez tentez ce jet une fois par round en qualité d’action simple.

Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au niveau 1.

•

Langues

Nain, Commun

Caractéristiques Raciales
• +2 en constitution, -2 en charisme

• Taille moyenne. En tant que créature de taille M, les Nains n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même s'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 le 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.

• 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. 

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison. Les nains sont naturellement résistants aux substances toxiques.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets imitant des sorts. Les Nains sont naturellement résistants aux sorts.

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours)

• Bonus d'esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Ce bonus représente un entraînement particulier, suivi par tous les Nains, au cours duquel ils apprennent des techniques de combat conçues par leurs ancêtres. 

• Bonus racial de +2 aux tests d'Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre. Les Nains ont une grande connaissance de la pierre et des métaux.

• Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat liés à la pierre ou aux métaux, des matériaux que les Nains savent travailler comme personne.

Caractéristiques 

de

Classe

• Musique Bardique

• Savoir Bardique

• Contre-chant
• Fascination
• Inspiration vaillante +1
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0+2+0(divers)=+2
• Réflexes : 2+0+0(divers)=+2
• Volonté : 2-1+0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0+(bonus divers)= +0

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+2+1d20 (épée longue, 1d8+2, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+2-4+1d20 (hache de guerre naine, 1d10+2, critique x3)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+0+0+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : D6 ; Points de vie : 8 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 7 – Bras droit : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 24 Poitrine D : 

13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 25 Poitrine G : 

13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 16 – Bras gauche : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 28-29 Flanc G : 

13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 20 – Cuisse gauche : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 21 – Genou gauche : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 13 – Jambe droite : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 22 – Jambe gauche : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 14 – Pied droit : 13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Zone 23 – Pied gauche : 

13/10/13
(Sd :3/Rs :15)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (2/1/1/1/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

• [0] Détection de la magie

• [0] Manipulation à distance

• [0] Réparation

• [0] Repérage

•

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg).

- Bottes cuir clouté / 0,75Kg la paire

- Gants cuir clouté / 0,25Kg

- Casque de milicien / 1,5Kg

- Cape d’aventurier / 1Kg

- Havresac

• Arme :

- Hache de guerre naine, Poids : 4Kg.

- Épée longue, poids : 2Kg

• Armure : cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

Ecu en bois (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -2; échec sorts 15%; Poids total : 5Kg).

CA : 10+0+3+2=15

• Sac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 27Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

- Sacoche de trésorerie / 0,25Kg

- Outre de peau / 1Kg à vide 5Kg pleine

- Couverture épaisse / 1,5Kg

- Paillasse / 2,5Kg

- Corde en chanvre 15m / 5Kg

- Briquet à amadou / négligeable

- Tente / 10Kg

- 6 Rations de survie / 3Kg (0,5Kg pièce)

Richesse
Trésor : 5PP, 1PO, 9PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) 0,15Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29Kg et 58Kg, Charge lourde entre 58Kg et 87,5Kg.

• Poids transporté : 51,65kg, sans sac : 24,5kg.

• Encombrement : Intermédiaire

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].
Description

physique
Golnam est relativement grand pour un nain. On devine sous son armure de cuir des muscles plutôt vigoureux, et sa stature trahit une bonne constitution. Son allure n’est certes pas très gracieuse mais pas maladroite non plus.

Ce qui surprend en réalité le plus est l’impression qu’il dégage : sa peau un peu mate n’est pas sillonnée de veinules mais elle est au contraire de belle allure. Sa barbe et ses cheveux ont un aspect soyeux. Enfin, il se tient bien droit, bombant même légèrement le torse, et son visage avenant porte un presque continuel sourire, parfois un peu masqué par sa barbe mais que son regard accompagne.

En fait à tout bien y regarder, et même si l’adjectif s’emploie peu souvent pour ses congénères, Golnam et plutôt… beau pour un nain.

Description psychologique

Golnam est d’une allégresse quasi permanente, il chante tout le temps : en se levant le matin, fredonnant en mangeant, il chante en marchant et même en buvant (enfin en essayant de ne pas trop s’étouffer). Très accueillant, il considère que tous ceux qui ne sont pas ses ennemis sont ses amis, même si cela lui joue parfois des tours. Il ne rate jamais une bonne occasion de faire la fête et s’y fait souvent très remarquer par ses chansons d’un goût discutable pour les individus non initiés.

Contrairement aux autres massivement convaincus que l’art de la guerre est la plus belle chose au monde avec les métaux précieux et les pierres, Golnam lui n’en a cure de suivre bêtement le troupeau et a quelque peu délaissé cette science au profit de méthodes plus subtiles, mais si sa propre subtilité n’est parfois pas très poussée, peu aidée par sa faculté de jugement.

Mais il conserve de ses congénères le caractère inflexible.

Background
Golnam est originaire d’une petite communauté de nains d’écu installée au pied des Petites Dents dans la région d’Amn, au Nord du Théthyr. Son clan, réputé pour ses fier combattant ne se doutait pas qu’il y aurait un jour un vilain petit canard comme Golnam. Il eut un jumeau à sa naissance : Talgas. Ce dernier suivait les préceptes de son clan avec ferveur et maniait la hache de guerre naine avec une adresse prometteuse, mais il fut tué enfant par la charge d’un bœuf utilisé pour le travail des champs. Son frère conserve toujours sa hache avec lui en souvenir, il la nomma Stratokastête.

Oh certes ce n’était pas que Golnam soit frêle ou d’une santé précaire comparé à son frère, bien au contraire sa musculature développée et la quantité de bières qu’il pouvait ingurgité montraient bien qu’il était digne de son clan. Ce qui dérangeait plus, outre ses piètres prestations dans le maniement de la hache ainsi que sa fâcheuse manie de chanter à tout bout de champ qui avait le don d’énerver passablement ses compatriotes, c’était son manque cruel de discipline, se dictant bien souvent ses propres règles, mais aussi sa tendance à privilégier la diplomatie ou d’autre stratagèmes au lieu de ses poings. Certes, il ne rencontrait pas souvent d’échec sur ce point, et les gens le suivaient souvent de leur plein gré, mais ce n’était pas là l’habitude de son clan de négliger la force brute.

Lui, avait toujours rêvé de découvrir le monde, poussé par un mystérieux sentiment, il s’était toujours demandé d’où il venait, ce qu’il était arrivé dans l’histoire de ses ancêtres.

Un jour dans sa quarantaine année, un humain du nom de Kerian fit son apparition dans le village. Ce voyageur, portant un luth sur le dos, était de passage dans le village alors qu’il remontait la route du commerce, cherchant de quoi se nourrir pour la suite de son périple. Cet homme eut la surprise d’entendre une voix grave chantonner dans la rue. Plus habitué à entendre des nains chanter… ou plutôt essayer de chanter dans les tavernes après quelques chopes de bières, il fut surpris en voyant arriver Golnam apparaître devant lui, chantant à pleine voix une chanson dont les paroles n’étaient certes pas très agréables pour un habitué de vers bien tournés mais collant bien avec la voix et le personnage.

Il arrêta Golnam :

« Dites-moi maître nain, puis-je vous interrompre quelques instant ? J’ai été fort impressionné par vos qualités vocales, où avez-vous appris à chanter de la sorte ?

- Salut l’ami ! Et bien j’ai appris à chanter comme ça tout seul pourquoi ? C’est si bizarre que ça ? Si ça vous dérange faut le dire tout de suite parce que… et bien c’est pas pour vous que je vais arrêter de chanter tiens ! Ahah !

- Oh non loin de moi l’idée de vous en empêcher au contraire ! Souhaiteriez-vous apprendre d’autres chansons et sûrement bien d’autres choses encore ? Vous pourriez m’accompagner sur les routes et je vous instruirai !

- Bah… faut voir… c’est pas que ça me dérange franchement mais je dois quand même en parler à mon clan pour voir si ça les embête ! Je vais leur glisser ce soir à la taverne, retrouvez-moi demain matin ici et je vous dirai ce qu’il en est !

- Fort bien ! A demain donc… »

Le soir même, alors que Golnam se dressa sur une table, il annonça la proposition de l’étranger de l’emmener voir du pays. C’est ainsi qu’à sa grande surprise, la nouvelle fut accueillie par des acclamations et plusieurs tournées générales. Heureux de cette réaction, n’ayant pas trop fait attention à la raison de cette allégresse générale, Golnam prépara ses affaires et rejoignit Kerian au petit matin, toujours aussi prompt à faire confiance.

Durant les années qui suivirent, Golnam développa son don ainsi que son adresse à l’épée, mais en découvrit aussi d’autres : il fut étonné de se voir capable d’utiliser la magie sans l’avoir jamais étudié, le pouvoir semblait venir du plus profond de son être.

Pour le moment, il n’avait pas encore découvrit toute l’histoire de ses origines, mais à travers les connaissances qu’il recueillait dans ses voyages désormais sans son ancien mentor Kerian, leurs chemins s’étant séparés, il garde au fond de lui l’espoir dans apprendre plus.










