Fiche de personnage de Ggaramëlh Blanchebarbe (dit : Blanchemousse)
	Race
	Nain d’Or
Région : Montagnes Fumantes
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Avatar

	Age
	81 ans
	

	Taille
	1.30 m
	

	Poids
	96 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	«ips !»

	Alignement
	LN (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 40 / Effectif : 40
	

	Divinité
	Gorm Gulthyn
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 8
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 2
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Dressage : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Intimidation : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Saut : 4(Degré) +3 (modif. FOR) = +7
Compétences innées(*) ou hors-classe :

• Profession* : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Bluff* : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Concentration* : 0(Degré) +3 (modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Diplomatie* : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Discrétion* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Estimation* : 0(Degré) +0 (modif. INT) +2 (Race) = +2
• Evasion* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) +0 (modif. INT) +2 (Race) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Premier secours* : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Renseignements* : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Survie* : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1


	Dons
	• Intrépide [Régional]
• Arme de prédilection : Cimeterre [Général, Guerrier]

	Langues
	• Nain, Commun

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en constitution, -2 en dextérité. Les Nains d'or sont solides et résistants, mais pas aussi agiles et rapides que les autres races.
• 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. Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer si la pierre a été travaillée de manière inhabituelle, ce qui leur permet entre autre de repérer les murs coulissants, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l'ancien), les planchers ou les plafond dangereux, etc… Elle fonctionne également si la surface travaillée n'est pas en pierre, pour peu qu'elle en ait l'aspect. Un Nain approchant à moins de 3 mètres de l'endroit travaillé à droit à un test de Fouille automatique et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges liés 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. Les Nains sont dotés d'un sixième sens pour tout ce qui a trait à la pierre, mais il est vrai que leurs royaumes souterrains leur permettent de s'exercer en permanence.
• 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. 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 Aberrations. Les Nains d'or apprennent des techniques de combat spéciales dont ils se servent face aux nombreuses créatures étranges vivant dans l'Outreterre (cela remplace le bonus d'attaque contre les Kobolds et Gobelinoïdes des Nains d’écu !).
• 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. 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. Le Manuel des Monstres donne la liste des créatures de type géant.
• 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.
• Classe de prédilection. Guerrier. La classe de guerrier d'un Nain n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus aux points d'expérience. La culture naine vante sans cesse les mérites du combat, aussi la carrière de guerrier vient-elle tout naturellement aux Nains !

	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 : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=-1

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

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+3(modif.FOR)+1(bonus de don)+1d20 (Cimeterre à deux mains, dégâts : 2d4+3, critique : 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+3(modif.FOR) )+1(bonus de don)+1d20 (Cimeterre, dégâts : 1d6+3, critique : 19/20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps3 : BBA+3(modif.FOR) )+1d20 (Hache-targe naine, dégâts : 1d6+3, critique : x3)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2(modif.DEX)+1d20 (Dague, 1d4, critique : 19/20x2, portée : 3m)

• CA : 10 + 3 + 4 + 1 = 18 
Contact : 10 + 4 = 14
Pris au dépourvu : 10 + 3 + 1 = 14
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+3(modif.CON)+5(don)=18 

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

Tenue polaire : 0PO/0Kg [Première tenue offerte]

• Arme
Cimeterre : 15PO/2Kg

Cimeterre à deux mains : 75PO/4Kg
Dague x2 : 4PO/1Kg

Hache-targe naine : 20PO/2Kg
Total : 104PO/9Kg

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

Chemise de mailles de maître : 0PO/12.5Kg [Objet de région - Offert]
Botte de cuir clouté : 2PO/0.75Kg

Ceinturon : 1PO/0Kg

Gants de cuir clouté : 1.5PO/0.25Kg

Total : 4.5PO/13.5Kg

• Sac à dos en cuir bouilli : 2PO (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 10.75Kg). Contenu : 
Bourse de cuir : 1PC/0Kg
Briquet à amadou : 1PO/0Kg

Chope en terre cuite : 2PC/0.5Kg

Corne à boire : 2PC/0.25Kg

Couverture épaisse : 5PA/2.5Kg

Herbe de guerrier : 20PO/0Kg

Outre de peau x2 (pleine de bière) : 2PO/4Kg

Pierre à aiguiser : 2PC/0.5Kg

Pipe en bois : 2PA/0Kg

Ration de survie x2 : 1PO/1Kg

Sacoche de ceinture : 1PO/0.5Kg
Torche : 1PC/0.5Kg
Total : 27.78PO/10.75Kg

	Richesse
	Trésor : 0PP, 6PO, 7PA, 2PC.  Poids : 0.07Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38Kg et 76.5Kg, Charge lourde entre 76.5Kg et 115Kg.

• Poids transporté : 25.32kg, sans sac : 14.57kg.

• Encombrement : Léger

[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)].
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