Fiche de personnage de Bardin Mineargent
	Race
	Nain
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	Age
	50 ans
	

	Taille / Poids
	1,29 m / 121 kg
	

	Région natale
	Montagnes Trempefeu
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Paladin
	« l’or c’est bien, le mithral c’est mieux. »

	Alignement
	Loyal bon (0/0)
	

	Divinité
	Moradin
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	18 (+4)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 4(modif. CON) = +4
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Diplomatie* : 1(Degré) + 0(modif. CHA) = +1
• Dressage : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 1(Degré) + 0(modif. SAG) = +1
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (-2 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 (0 si malus)
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

	Dons
	•  arme de prédilection : hache


	Langues
	commun+langue région natale+Modif INT(à choisir ds langues sup de la rég nat)

	Caractéristiques Raciales
	• 

• 

• 

• 

• 

•

	Caractéristiques 

de

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

• Aura de Bien (Ext). Un paladin génère une puissante aura de Bien (voir le sort détection du Mal), égale à son niveau de paladin et identique à l’aura d’un prêtre d’un dieu d’alignement bon.

• Châtiment du Mal. 1/jour
Une fois par jour, un paladin peut tenter de châtier une créature maléfique avec une attaque de corps à corps normale. Dans ce cas, il ajoute son bonus de Charisme (s’il en a un) au jet d’attaque et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau de paladin. Par exemple, un paladin de niveau 13 armé d’une épée longue infligera 1d8+13 points de dégâts (plus tous les autres modificateurs, comme ceux de Force, de magie, etc.). Si le personnage utilise accidentellement cette faculté contre une créature qui n’est pas d’alignement mauvais, le châtiment n’a aucun effet, mais il est tout de même dépensé.

Au niveau 5, et tous les 5 niveaux suivants, le paladin obtient une utilisation quotidienne supplémentaire de son pouvoir de châtiment du Mal (soit 2 au niveau 5, 3 au niveau 10, 4 au niveau 15 et 5 au niveau 20).

• Détection du Mal (Mag). Un paladin peut utiliser à volonté une détection du Mal, reproduisant les effets du sort.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+4(modif.CON)+0(divers)=+6
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0



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

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- hache d’arme de maitre : 1 BBA+3(modif.FOR)+(bonus)= 1d8 +4
Dégâts : +4, x3)

- arbalète légere : 1BBA+2(modif.DEX)+(bonus)= 1d8+3
Dégâts : ,19-20x2, portée=24 m)

• CA :17= 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact : 10= 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 : d10 ; Points de vie : 10+4(modif. CON) =14

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés : détection du mal (à volonté)

	Inventaire
	• hache d’arme de maitre, 3kg/1pp,6po

• Armure : armure d’écailles, gantelets, casque de fer simple, bottes de cuir cloutées, rondache en bois (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total : 20,25Kg/7pp,15po).

• Sac (Poids à vide : 3,5Kg/2po,5pa, Poids actuel : 9,35Kg/6pp,6po,7pa). 

Contenu : aiguille à coudre (0 Kg/5pa)

               Arbalète légère (2kg/3pp,5po)

               Bandage(1m) (0kg/2pc)

               Bougie (0kg/1pc)

               Briquet a amadou (0kg/1po)

               Cape en laine bouillie (0kg/8pa)

               20 carreaux (1kg/2po)

               Corne à boire (0,25kg/2pc)

               Morceau de craie (0kg/1pc)

               Onguent de soin (0,1kg/1pp)

               Paillasse (2,5kg/1pa)

               Pierre à aiguiser (0,5 kg/2pc)

               Torche (0,5 kg/ 1pc).

	Richesse
	Trésor : 0PP, 240PO, 0PA, 0PC.  Poids :2,40 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 387kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5et 115Kg.

• Poids transporté : 29,6kg, sans sac : 26,1kg.

• 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)].

	Description

physique
	Bardin porte une épaisse barbe brun-rousse et possède des membres noueux. Il tresse régulièrement sa barbe dont il est très fier

	Description psychologique
	Malgré sa réticence envers les elfes qu’il doit a ses origines Bardinl Mineargent est assez pragmatique pour coopérer avec n’importe qui le respectant un tant soit peu. Cependant dès qu’une bataille se présente il se sert d’un coup beaucoup moins de sa tête( sauf pour frapper ses ennemis avec).

	Background
	Bardin Mineargent vivait avec son clan dans sa prime jeunesse au cœur des montagnes Trempefeu. Le Mithral coulait à flot dans les forges de la cite, la prospérité du clan était grande. Cependant les filon était aussi rare que prospère et la chute du clan fut rude. Les quittèrent les mines a la recherche d'un endroit plus rentable. le père de Buliwyl, Orrir Mineargent, guida une partie du clan vers l'est jusqu’aux montagnes de lamedragon mais après seulement quelques jours passés à fouiller les parois de la chaine montagneuses Buliwyl compris que ces montagnes ne serai pas aussi prospères que les anciennes. Il quitta donc les montagnes afin de restaurer la richesse et la gloire anciennes de son clan.
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