	Fiche de personnage de Mirtzar Boucledacier

Race

Nain d’or
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Age

50 ans
Taille

1.17 m
Poids

158 kg

Niveau
5

Expérience
10000

Classe
Guerrier 4/ Paladin 1 
Etre le meilleur n'est pas un but, ce n'est que le moyen de protéger les innocents
Alignement
Loyal Bon (5/5) 
Réputation

0,5

Santé mentale
Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Clangeddin Barbedargent
Guilde
 Compagnie des Marches
Force
15 (+2)
Intelligence
12 (+1) 
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
15 (+2)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétences par niveau : 2 + 1 = 3

Nombre de points de compétences total : 4x(2+0)+(2+0)+(2+0)+(2+1)+(2+1) = 18
Nombre de points de compétences utilisables en guerrier : 15

Nombre de points de compétences utilisables en paladin : 3
Niveau 1 : Guerrier : 8 points

Intimidation : 2

Saut : 2

Artisanat (Fabrication d’armure) : 4
Niveau 2 : Guerrier : 2 points 

Artisanat (Fabrication d’armure) : 1

Langue (Elfique) : 1

Niveau 3 : Guerrier : 2 points
Artisanat (Fabrication d’armure) : 2

Niveau 4 : Paladin : 3 points

Premiers secours : 3

Niveau 5 : Guerrier : 3 points

Artisanat (Fabrication d’armure) : 1

Artisanat (Fabrication d’armure) : 1

Langue (Elfique) : 1

Compétences de classe de guerrier : 

Nombre de points de compétence utilisés : 4

• Escalade : 0(Maîtrise)+2(For) – 1(Bouclier)=+1
• Intimidation: 2(Maîtrise)+2(Cha)=+2

• Natation : 0(Maîtrise)+2(For) – 1*2(Bouclier)=+0
• Saut : 2(Maîtrise)+2(For)- 1(Bouclier)=+3
Compétences de classe de paladin :

Nombre de points de compétence utilisés : 3

• Concentration : 0(Maîtrise)+2(Con)=+2

• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Maîtrise)+1(Int)=+1

• Connaissances (religion) : 0(Maîtrise)+1(Int)=+1

• Diplomatie : 0(Maîtrise)+2(Cha)=+2
• Premiers secours= 3(Maîtrise) +2(Sag)=+5

• Profession = 0(Maîtrise) +2(Sag)=+2

• Psychologie= 0(Maîtrise) +2(Sag)=+2

Compétences communes aux deux classes :

Nombre de points de compétence utilisés : 9

• Artisanat (Fabrication d’armure) : 8(Maîtrise)+2(Racial)+1(Int)=+11

• Artisanat (Fabrication d’armes) : 1(Maîtrise)+2(Racial)+1(Int)=+4

• Dressage : 0(Maîtrise)+2(Cha)=+2

• Equitation : 0(Maîtrise)+1(Dex)=+1
Compétences Hors-classe Innées:

Nombre de points de compétence utilisés : 0

• Bluff : 0(Maîtrise)+2(Cha)=+2

• Contrefaçon : 0(Maîtrise)+1(Int)=+1

• Déguisement : 0(Maîtrise)+2(Cha)=+2

• Déplacement silencieux : 0(Maîtrise)+1(Dex) – 1(Bouclier)=+0
• Détection : 0(Maîtrise)+2(Sag)=+2

• Diplomatie : 0(Maîtrise)+2(Cha)=+2

• Discrétion : 0(Maîtrise)+1(Dex) – 1(Bouclier)=+0
• Equilibre : 0(Maîtrise)+1(Dex) – 1(Bouclier)=+0
• Estimation : 0(Maîtrise)+2(Sag)=+2

• Evasion : 0(Maîtrise)+1(Dex) – 0(Bouclier)=+0
• Fouille : 0(Maîtrise)+1(Int)=+1

• Maitrise des cordes : 0(Maîtrise)+1(Dex)=+1

• Perception auditive : 0(Maîtrise)+2(Sag)=+2

• Renseignements : 0(Maîtrise)+2(Cha)=+2

• Représentation : 0(Maîtrise)+2(Cha)=+2

• Survie : 0(Maîtrise)+2(Sag)=+2

Compétences Hors-classe non-Innées:

Nombre de points de compétence utilisés : 2
• Langue (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 (Hache d’armes): (+1 aux jets d'attaque avec une hache d’armes). 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.
•Esquive : Bonus de +1 à la classe d’armure contre un seul adversaire. Don aventurier 3.
•Robustesse : +3 points de vie. Don guerrier 4.
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 hache d’armes.
• Don guerrier du  niveau 2 : Endurance

• Don aventurier du  niveau 3 : Esquive

• 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 : Robustesse
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 6(Base)+2(Con)=+8
• Réflexes : 1(Base)+1(Dex)=+2
• Volonté : 1(Base)+2(Sag)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : d20+1

• Bonus de base à l’attaque : +5/+0
• Vitesse : 6m

• Jet d’Attaque au corps à corps 1: 
Hache de guerre naine de maître :

Toucher : 1d20+8  (+5 BBA, +2 FOR, +1 Maître)
Dégâts : 1d10+2 

Critiques : x3

Poids : 4kg

• Jet d’Attaque au corps à corps 2: 

Hache d’arme:

Toucher : 1d20+8 (+5 BBA, +2 FOR, +1 Don)
Dégâts : 1d8+2 

Critiques : x3

Poids : 3kg

• Jet d’Attaque à distance: 

Arbalète légère de maître : A deux mains
Toucher : 1d20+7 (+5 BBA, +1 DEX, +1 Maître)
Dégâts : 1d8

Critiques : 19-20 x2

Portée : 24m

Munitions : 10

Poids : 2kg

A une main :
Toucher : 1d20+5 (+5 BBA, +1 DEX, +1 Maître, -2 Situation)
Dégâts : 1d8

Critiques : 19-20 x2

Portée : 24m

Munitions : 10

Poids : 2kg

• Dé de vie : 5D10+ 10 + 3  
Niveau 1 : 12 (10(1d10) + 2(Con))

Niveau 2 : 24 (10(1d10) + 2(Con))

Niveau 3 : 36 (10(1d10) + 2(Con))

Niveau 4 : 48 (10(1d10) + 2(Con))

Niveau 5 : 63 (10(1d10) + 2(Con) + 3 (Robustesse))
Points de vie : 63
• CA avec une des haches ou l’arbalète tenue à une main contre un seul ennemi choisi :
CA : 16, Pris au dépourvu : 14, Contact : 12 (Armure : +3 ; Bouclier : +1 ; Dex : +1 ; Esquive : +1)
• CA avec une des haches ou l’arbalète tenue à une main contre les autres ennemis :
CA : 15, Pris au dépourvu : 14, Contact : 11 (Armure : +3 ; Bouclier : +1 ; Dex : +1)

• CA à l’arbalète à deux mains contre un seul ennemi choisi :
CA : 16, Pris au dépourvu : 13, Contact : 12 (Armure : +3 ; Dex : +1 ;  Esquive : +1)

• CA à l’arbalète à deux mains contre un seul ennemi choisi :
CA : 14, Pris au dépourvu : 13, Contact : 11 (Armure : +3 ; Dex : +1)

Inventaire
• Vêtements de voyage comprenant la chevalière de la phalange de du Molosse (Poids : 2,5Kg). Total : 2.5kg
• Une hache d’armes (Dégâts : 1d8+2 ; Critiques : x3; Poids : 3Kg), une hache de guerre naine de maître (Bonus d’altération à l’Att : +1; Dégâts : 1d10+2; Critiques : x3; Poids : 4kg) et une arbalète légère de maître (Bonus d’altération à l’Att : +1 ; Dégâts : 1d8 ; Critiques : 19-20 x2 ; Portée : 24m ; Poids : 2kg) + Carquois contenant 10 carreaux (0.5kg +0.5kg = 1kg).  Total : 10 kg
• Une armure de cuir clouté de maître (Bonus d’armure : +3 ; Bonus de Dex max : +5 ; Malus d’armure aux tests : 0 ; Risque d’échec des sorts profanes : 15% ; Poids : 10kg) et un rondache en acier (Bonus de bouclier : +1 ; Malus d’armure aux tests : -1 ; Risque d’échec des sorts profanes : 5% ; Poids : 3kg). Total : 13 kg
• Havresac (Poids à vide : 0.25kg ; Poids du contenu : 1.05 kg; Poids total : 1.30 kg) :

Allume-feu : 0kg
Sacoche de trésorerie : 0.25 kg à vide + 0.22 kg de pièces = 0.47
Parchemin d’invisibilité : 0 kg

Potion de Soins Légers : 0.08 kg

Torche : 0.5 kg

Bandages : 0 kg

Richesse
Trésor : 10PP, 7PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0.22 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 33Kg, Charge intermédiaire entre 33 et 66.5Kg, Charge lourde entre 66.5 et 100Kg.

• Poids transporté : 26.8 kg avec le sac 25.5 kg sans.
• Encombrement : Aucune pénalité
Description

physique
Mirtzar est un nain plutôt petit (1,17 m) et trapu (158 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 plait 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 de la hache d'arme qui est donc devenue 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.



