Fiche de personnage de Bardan Rocpoint, fils d’Edigrim
	Race
	Nain d’écu
	Avatar

	Age
	42 ans
	

	Taille
	1.40 m
	

	Poids
	90kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barbare
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique neutre

(0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 50 / Effectif : 50
	

	Divinité
	Clangeddin
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	10 (0)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (0)

	Constitution
	18 (+4)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 4

Compétences de classe : (*=innées)
• Artisanat (-)* : 2(Degré) + 0(modif. INT) +2(carac rac)= +2 (+4 si pierre ou métal)
• Dressage : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 1(Degré) + 4(modif. FOR) = +5
• Intimidation* : 3(Degré) - 1(modif. CHA) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = +4
• Perception auditive* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4
• Saut* : 2(Degré) + 4(modif. FOR) = +6
• Survie* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)
• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Concentration* : 0(Degré) + 4(modif. CON) = +4
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) +2(carac rac)= +0 (+2 si pierre ou métal)
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT)+2(carac rac) = +0 (+2 si pierre)
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1


	Dons
	• attaque en puissance
• 

	Langues
	Nain et  Ullulk

	Caractéristiques Raciales
	• 

• +2en Constitution, –2 en Charisme.
• 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. 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. 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.

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
Bonus racial de +2 aux tests d’Estimation et d’Artisanat liés aux objets métalliques ou en pierre.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le barbare est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères et intermédiaires.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 

• Illettrisme. 
• Rage de berserker (Ext). 1/jour

	Jets de Sauvegarde
	Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques.
•Vigueur:2(Base)+4(modif.CON)+1(don)=+7
•Réflexes:0(Base)+2(modif.DEF)+0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative :2+(bonus divers)= +2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :1 +4)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

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

• CA :12 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact :12 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu :10 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d12 ; Points de vie : 16 

	Inventaire
	• Vêtements portés : kilt : 1kg Poids total en Kg.

• Arme, 

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

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

	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
	Depuis maintenant plusieurs siècles, les nains du clan rocpoint vivent dans les étendues glacées du nord . c'est ici que se trouve les quelques terres que le clan contrôle toujours, et qu'ils défendent contre toute incursion. Bardan, fils d'edigrim a quitté le fort pour s'aguerrir avant de revenir prendre la place de son père comme capitaine. Comme tous jeune du clan s'engageant comme mercenaire, il reçut à cette occasion son marteau de guerre, rocfendre, son kilt aux couleurs du clan et quelques vivres afin de rejoindre eauprofonde. 

Physiquement, il s'agit d'un nain d'écu de forte stature, à la longue barbe sombre. Il est vétu du kilt de son clan, et le reste de son corps est peints de tatouages bleus devant impressionner l'ennemi au combat.

	Description psychologique
	

	Background
	


