	Fiche de personnage d’ Ovkas
Race

Nain d’écu originaire des Montagnes Galènes
Avatar
Age

46 ans
Taille

1.30 m
Poids

58 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Voilà qui mérite d’être connu. »

Alignement
CB (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : (80)

Divinité
Dugmaren Brilletoge
Guilde
aucune
Force
11 (+0)
Intelligence
14 (+0)
Dextérité
17 (+0)
Sagesse
16 (±0)
Constitution
12 (+0)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 10
• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Artisanat (serrurerie) : 2(Degré) +2 (modif. INT) +2(race)= +6
• Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Crochetage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Détection : 4(Degré) +3 (modif. SAG) = +7
• Diplomatie : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4 

• Discrétion : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Équilibre : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 2(Degré) +0 (modif. FOR)+2(Don) = +4
• Escamotage : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4 

• Estimation : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 (voir bonus racial)
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Fouille : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6 (voir bonus racial)
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 2(Degré) +0 (modif. FOR)+2(don) = +4
• Perception auditive : 4(Degré) +3 (modif. SAG) = +7
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Psychologie : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Dons
• Athlétisme (+2 aux tests d’escalade et de natation)
• 

Langues

Commun, Nain, Damarien Orque, Commun des profondeurs
Caractéristiques Raciales
• +2 en constit -2 en Charisme 
• Taille moyenne
• Vitesse de déplacement : 6 m (même avec une armure ou une charge intermédiaire ou lourde)
• Vision dans le noir (voient en noir et blanc à 18m dans le noir le plus complet)
• Connaissance de la pierre (+2 fouille de la pierre, test automatique < 3m, connaissance intuitive de la profondeur)
• Armes familières Ugrosh et hache de guerre naine
• Stabilité (+4 contre bousculade ou croc-en-jambe)

• Résistance raciale aux poisons +2 aux JdS

• Bonus racial de +2 contres les sorts et effets imitant les sorts

• Bonus racial de +1 pour toucher orques, demi-orques et gobelinoïdes

• Bonus racial de +4 en défense contre les géants

• Bonus racial de +2 aux tests d’estimation d’objets en pierre ou métal précieux

• Bonus racial de +2 aux tests d’artisanat pierre ou métal
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1 (+2 contre le poison (race)) (+2 contre sorts et effets imitant les sorts (race))
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5 (+2 contre sorts et effets imitant les sorts (race))
• Volonté : 0(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+3 (+2 contre sorts et effets imitant les sorts (race))
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (3)+(0)= +(3)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA(0)+(modif.FOR)(0)+(bonus divers) (0)+1d20 (épée courte, 1D6 +0, 19-20*2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA(0)+(modif.FOR)(0)+(bonus divers) (0)+1d20 (Dague, 1D4 +0, 19-20*2) (3m)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA(0)+(modif.Dex)(3)+(bonus divers) (0)+1d20 (Arc court, flèches, 1D6 +0, *3) 18 m (15 m avec des flèches de guerre)
• 

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 16 Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 13 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 7 
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur, 4.55 Kg
 Symbole sacré de Dugmaren
 dont contenu poches
Outil de voleur 0.05 Kg

• Armes 5.1 kg : 

Epée courte (1kg), Fourreau 0.5 kg, dague (0.5 kg) arc (1 kg), carquois 0.5 kg, 2 lots de 10 flèches de guerre 1.6 kg
• Armure 10 kg: Armure de cuir clouté de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; VD : 6m; Poids total : 10Kg)
Divers 5.27 kg
bourse en cuir 0.1 kg (pièces incluses 0.27 kg)

Bracelets d’archer

Outre de peau pleine 5.0 kg

• Sac 11.20 kg(Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 11.20Kg. Contenu : 
Couverture épaisse : 1.5 kg
Pierre à aiguiser 0.5 kg
Chausse-trappes : 1.0 kg

Chaussons de coton 0.2 Kg

Carré de toile cirée 1.0 kg
Plume d’écriture 0.0

Briquet à amadou 0.0

Corde en soie 4.5 kg (15 m)

Morceau de craie 0.0

3 Rations de survie 1.5 kg

3 * Feuilles de parchemin 0.00

2 flasques d’huile 0.0

• 
Richesse
Trésor : 0PP, 3PO, 8PA, 6PC.  Poids : (0,17kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 19kg, Charge intermédiaire entre 19 et 38 Kg, Charge lourde entre 38. et 57Kg.

• Poids transporté : 36.12 kg, sans sac : 25.42kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) 
Description

physique
Ovkas est un jeune nain des Montagnes Galènes mais originaire du Vaste par ses parents, atypique pour au moins deux raisons :

Tout d'abord sa calvitie prononcée pour son jeune âge et ensuite sa corpulence relativement svelte pour les canons nains d'écu : même pas soixante kilos pour 1m30 !
Le poil qui lui reste est suffisant pour faire une belle barbe noire même si sa passion pour les travaux manuels l'incite à la passer souvent dans son vêtement.
Bricoleur impénitent, les mains souvent pleines de graisse, de rouille, de cendres, ou de menus outils très pratiques contre les gros objets récalcitrants, il a fréquemment l’air affairé.
 
Description psychologique

Ovkas a toujours été d’un naturel curieux et inventif. En contrepartie son ardeur pour les travaux les plus physiques d’extraction ou de forge, est pour le moins sujette à caution.

Autant il peut être vu comme un olibrius sympathique mais un peu frivole (encore que beaucoup lui reconnaissent un réel talent de serrurier) parmi les siens, autant une vision plus neutre, disons d'humains, le décriraient comme un type mesuré, 
C'est qu'en réalité, si Ovkas a développé des qualités et des traits différents voire opposés à ceux de ses frères les plus taciturnes, il reste un nain, prompt à se murer dans un mutisme obstiné si son entourage ne lui revient pas, et même à des extrémités violentes si le clan ou les nains sont salis.
Il apprécie également les jolies choses, c'est-à-dire précieuses, et n'écarte pas l'idée d'en collectionner, voire d'en collationner (de façon amusante, il fait peu de différence entre les deux termes), deux ou trois durant ses voyages.
Il espère bien aussi avoir l’occasion de terminer son apprentissage de prêtre de Dugmaren ; soit auprès de dignitaires du culte, soit que l’aventure lui fasse mériter un signe de son dieu.
Background
Ovkas est né dans les montagnes Galènes, mais en fait, les siens sont originaires du Vaste et rien ne saurait leur faire plus plaisir que d'y retourner.
Cette ancienne terre de nains est aujourd'hui si dépeuplée en fils de la pierre, sauf à considérer les profondeurs les plus extrêmes, ou à compter ceux qui se sont plus ou moins acoquinés avec les humains, que la bénédiction de Moradin s'y est à peine fait sentir.
Comment voulez vous décupler les naissances quand il n'y a quasiment plus de mères potentielles ?
C'est pourquoi, le jeune Ovkas marquant très tôt un vif intérêt pour la découverte, le bricolage, l’invention, des aptitudes certaines pour la débrouillardise donnant tous les signes de la curiosité la plus vive, a été encouragé dans ces voies si peu naines :

Il fut d’abord novice chez les Prêtres de Dugmaren Brilletoge, mais la santé déclinante de son vieux père, et sa volonté de finir ses jours dans son Vaste natal ont précipité la formation d’Ovkas avant qu’il ne puisse devenir tout à fait prêtre. Il passait le plus clair de son temps à bricoler des serrures ambitionnant d’évoluer vers le poste à responsabilité d’entretien des pièges et défenses.
Une rapide (d’un point de vue nain) dernière année de formation auprès d’un marchand traitant souvent avec les clans des Contreforts de la Terre afin de capter des rudiments de diplomatie et d’étiquette termina son apprentissage.

Il est donc désormais aussi prêt que possible (à son humble avis, du moins) à courir le vaste monde à la recherche d’un clan nombreux où un jeune chef sans avenir serait peut-être heureux de fonder quelque chose et de repeupler le Vaste.









