	Fasur

Race

Nain d’Ecu (peau claire)
Age

59 ans
Taille

1.27 m
Poids

84 kg

Niveau
2
Expérience
1640
Classe
Guerrier
« Je me demande quel effet aurai ma hache dans ton crâne ! »

Alignement
Loyal Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Abbathor

Guilde
aucune
Force
18 (+4)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 12 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) = 3

Compétences de classe : (*=innées)

• Artisanat (Travail de la pierre)* : 1(Degré) + 1(modif. INT) +2(race, pierre/métal)= +4
• Dressage : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equitation* : 2(Degré) + 2(modif. DEX) = +4
• Escalade* : 4(Degré) + 4(modif. FOR) = +8 (+3 si armure, +2 avec bouclier)
• Intimidation* : 2(Degré) + 0(modif. CHA) + 2(Jumeau tonnerre) = +4
• Natation* : 2(Degré) + 4(modif. FOR) = +6 (-4 si armure, -6 avec bouclier)
• Saut* : 2(Degré) + 4(modif. FOR) = +6 (+1 si armure, +0 avec bouclier)

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si armure, -4 avec bouclier)
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) + 2(Jumeau tonnerre) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si armure, -4 avec bouclier)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si armure, -4 avec bouclier)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 (+3 si pierre/métal)
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-3 si armure, -4 avec bouclier)
• Fouille* : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2 (+4 pour la pierre)
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
Dons
• Jumeau tonnerre
• Arme de prédilection : hache de guerre naine 
• Lancer brutal
Langues

Nain, commun, Gobelin
Caractéristiques Raciales
•Taille moyenne
•Vitesse de déplacement au sol : 6 mètres
•Vision dans le noir à 18 mètres
•Connaissance de la pierre
• Stabilité, bonus +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. Mais s’il perd son bonus de Dextérité à la CA, il perd également son bonus d’esquive
• Bonus racial +2 aux tests d’Estimation et d’Artisanat liés aux objets métalliques ou en pierre.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+6/+8 contre le poison/+11 contre le froid naturel
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX)+0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+ 0(modif.SAG)= +0 (+2 contre les sorts et pouvoirs magiques)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +2 (modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 2 (BBA)+ 4(modif.FOR)+ 1(arme de prédilection)+1(arme de maître)= 8+1d20 (Hache de guerre naine de maître, tranchant: 1D10+4 / x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2(BBA)+ 4(modif.FOR)= 6+1d20 (Hache de lancer, tranchant: 1d6+4 / x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 2 (BBA)+ 4(modif.FOR-lancer brutal)= 6+1d20 (Hache de lancer, tranchant: 1d6+4 / x3, portée: 3m)
• CA : 10 + 5Pro de l’armure + 2modificateur de DEX + 1éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 18 
Contact : 10 + 2modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 12 
Pris au dépourvu : 10 + 5Pro de l’armure + 1éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 16
• Dés de vie : d10 ; 
Points de vie : 
10+3(modif.CON) = 13 (niv1)

13 (niv1)+7(dés)+3(modif.CON) = 23 (niv2) 
Inventaire
• Vêtements portés : 

Tenue polaire, 


Poids total: 3.5kg.

• Arme : 

   -Hache de guerre naine de maître+ Fourreau : 4.5kg. 

   -Hache de lancer 2kg

• Armure : 

   -Cotte de maille (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -5; VD : 9m; Poids total : 20Kg). 

   -Hache targe naine (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 2Kg). 

   -Heaume de milicien 1.5kg. Poids total: 23,5 kg.

• Havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 4.25Kg). 
 Contenu : 

   -Paillasse, 

   -couverture épaisse,

   -corde de Chanvre.

   -6 Ration de Survie,

   -Pipe en bois, 

   -Blague à tabac, 

   -Chope-Souvenir sans fond de GrandBuveur, 

   -Bois de chauffage, 

   -Allume Feu, 

   -Pierre à aiguiser, 

Outre de peau poids a vide : 1kg, poids actuel : 4kg. 

Poids total: 27,5 kg.
Richesse
Trésor : 2PP, 8PO, 5PA, 5PC.  Poids : 0,4(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire entre 50Kg et 100kg, Charge lourde entre 100kg et 150Kg.
• Poids transporté : 60,75kg, sans sac : 33,250kg.
• Encombrement : Intermédiaire, sans sac :  Léger.
[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +2, Malus d’armure : -5, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +2, Malus d’armure : -5, VD 6m, Course VDx3)].
Description

physique
Fasur est un nain d’1.27m, il est trapu et aborde souvent un air renfrogné. Ses habits sont noirs et vert foncé en contraste avec sa barbe et ses cheveux roux. Ses cheveux sont tirés en arrière où ils se terminent en tresse, quand à sa barbe elle est tressée sur chaque côté de même que sa moustache. 
Description psychologique

Il ne pense qu’a lui, il tuera pour n’importe quelle raison (même imaginaire) pourvu qu’il y ait de l’or au bout, il est cupide, grognon et ne doute pas de lui. Il aime la bière, les montagnes, les pierres et fumer la pipe. Il est très méfiant, provocateur, sadique et impulsif…
Background
Pour les Fàerûniens, l'Épine dorsale du monde est simplement un mur infranchissable et sans limite de hautes montagnes gelées, qui marquent l'ultime frontière. Au-delà s'étend la Mer de glace sans fin, une mugissante plaine de glace embrumée sur laquelle rien ne peut survivre, et qui mène en fin de compte au pays des dieux. C’est là que je suis né, Fasur fils de….. *grmmf* a quoi ça vous servirai de savoir ça ? Le nom de mon clan ne vous apportera rien et il appartient désormais au passé. Non pas que j’ai été  banni, mais je ne pouvais plus supporter les miens et leur bienveillance à toutes épreuves, je suis devenu si solitaire qu’il était temps que je quitte les miens au grand désespoir de mon père. Un an plus tôt, mon frère jumeau, le seul que j’aimais côtoyer, disparut lors de l’escorte d’un convoi près de la cité de Morteneige. Sa disparition nous a laissé perplexe, la seule personne avec qui j’étais attaché avait disparue. Suite à cela rester ici n’avait plus de sens pour moi, c’était l’occasion de disparaître, idée que j’avais depuis un certain temps en tête mais mon frère me retenais. Sa brusque absence était devenue au fil des mois un véritable vide en moi, je continue a vivre que je l’ai toujours (ou presque) été : seul. Il est en vie quelque part, mais que chacun vive comme il le souhaite, je sais qu’il aime trop le clan pour m’accompagner dans mon voyage. Mes périples me conduirent vers Padhiver où l’on m’engagea pour un boulot de brute, c’est grâce à cela que je suis devenu mercenaire, un travail plaisant. Mon nom est Fasur, mercenaire…



