Fiche de personnage de Kiröm JormgaRd
	Race
	Nain d’Ecu
	Avatar en    105*148

	Age
	53 ans
	

	Taille / Poids
	1,29 m / 84 kg
	

	Région natale
	Thindol
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Un bon coup de marteau peut résoudre bien des problèmes ! »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Moradin
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	13 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	13 (+1)

	Constitution
	14 + 2 (Racial Nain Ecu)
16 (+3)
	Charisme
	8 – 2 (Racial Nain Ecu)
6 (-2)

	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) 
Malus d'armure de 5 (Armure : 4 et Bouclier : 1) 

• Artisanat (?)* : 0 (Degré) + 1 (modif. INT) = +1
• Dressage : 0 (Degré) + (-2) (modif. CHA) = -2
• Equitation* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Escalade* : 3 (Degré) + 4 (modif. FOR) = +7 (+2 si malus) 
• Intimidation* : 3 (Degré) + (-2) (modif. CHA) = +1
• Natation* : 3 (Degré) + 4 (modif. FOR) = +7 (+2 si malus) 
• Saut* : 3 (Degré) + 4 (modif. FOR) = +7 (+2 si malus) 

Compétences hors-classe : (*=innées) 
Malus d'armure de 5 (Armure : 4 et Bouclier : 1)

• Bluff* : 0 (Degré) + (-2) (modif. CHA) = -2
• Concentration* : 0 (Degré) + 3 (modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0 (Degré) + 1 (modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0 (Degré) + (-2) (modif. CHA) = -2
• Déplacement silencieux* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Détection* : 0 (Degré) + 1 (modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0 (Degré) + (-2)  (modif. CHA) = -2
• Discrétion* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Equilibre* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Estimation* : 0 (Degré) + 1 (modif. INT) = +1
• Evasion* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2 (-3 si malus) 
• Fouille* : 0 (Degré) + 1(modif. INT) = +1
• 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) + (-2) (modif. CHA) = -2
• Représentation* : 0 (Degré) + (-2) (modif. CHA) = -2
• Survie* : 0 (Degré) + 1 (modif. SAG) = +1

	Dons
	• Endurance (Don Niveau 1)
Chaque fois que le PJ doit effectuer un jet de dé pour une action physique se prolongeant dans le temps (course, nage, retenir son souffle, marche forcée, résistance à la soif ou la faim, résister aux éléments naturels), il le fait avec un bonus de +4. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain.

• Arme de prédilection (Marteaux) (Don Supplémentaire Guerrier Niveau 1)
Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 à tous ses jets d'attaque lorsqu'il utilise son arme de prédilection.

	Langues
	• Nain (Raciale)
• Commun (Supplémentaire)
• Gobelin (Supplémentaire)
• Orque (Supplémentaire Modif. INT+1)

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en 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.

• 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 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)= +3
• 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) + 0 (Bonus divers)= +2 (Total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Marteau de Guerre Nain : 
1 BBA + 4 (modif.FOR) + 1 (Bonus)= 1d20+6
Dégâts : 1d10 + 4 (modif.FOR), x3 (Critique)

- Hache de Guerre Naine : 
1BBA + 4 (modif.FOR) + 0 (Bonus)=1d20+5
Dégâts : 1d10 + 4 (modif.FOR), x3 (Critique)

- Hache-Targe Naine : 

1BBA + 4 (modif.FOR) + 0 (Bonus)=1d20+5
Dégâts : 1d6 + 4 (modif.FOR), x3 (Critique)

- Arbalète Légère : 
1BBA + 2 (modif.DEX) + 0 (Bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1d8 + 2 (modif.DEX), 19-20/x2 (Critique), Portée = 24m
• CA : 17 = 10 + 4 (Protection Armure) + 2 (Modif. DEX) + 1 (Bonus de bouclier) + 0  (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux)
Contact : 12 = 10 + 2 (Modif. DEX) + 0 (Eventuel bonus issus de classe, de traits raciaux)
Pris au dépourvu : 15 = 10 + 4 (Protection Armure) + 1 (Bonus de bouclier) + 0  (Eventuel bonus issus de classe, de traits raciaux)
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10 + 3 (modif.CON) = 13

	Inventaire
	• Vêtements portés : 
- Tenue D’explorateur, Poids : 4kg, Prix : Première tenue gratuite

(Chapeau, Echarpe, Chemise, Gilet, Bracelets de cuir, Gants, Ceinture ventrale + taille à poches, Manteau à poches, Cape, Braies, Bottes épaisses)

• Armes :
- Marteau de Guerre Nain, Type : Contondant, Poids : 3,5kg, Prix : 32Po 

- Hache de Guerre Naine, Type : Tranchant, Poids : 4kg, Prix : 30Po
- Arbalète Légère, Type : Perforant, Poids : 2kg, Prix : 35Po
- Carquois contenant 10 carreaux (x2), Poids : 1kg, Prix : 2Po
• Armures :
- Armure d’écailles, Type : Intermédiaire, Bonus de Dex max. : +3, Malus d’Armure : -4, Poids : 15kg, Prix : 50Po 
- Hache-Targe Naine, Type : Tranchant, Bonus de Dex max. : +0, Malus d’Armure : -1, Poids : 2kg, Prix : 20Po 

• Sac :
- Baluchon de base, Poids : 5,5kg, Prix : 11,5Po 
(1 Sac à dos en cuir bouilli, 1 outre pleine 2L, 1 couverture épaisse, 2 rations de survie, 1 bourse en cuir)

- Baluchon d’aventurier, Poids : 1,35kg, Prix : 4Po
(3 morceau de craie, 1 pierre à aiguiser, 2 bandages de 1m, 1 onguent de soin, 1 sacoche de ceinture, 4 bougies, 1 aiguille à coudre et fil, 1 briquet à amadou et 1 corne à boire 0,5L)
- Allume-Feu, Poids : /, Prix : 1Po
- Corde en chanvre, Poids : 5kg, Longueur : 15m, Prix : 1Po
- Pipe en bois, Poids : /kg, Prix : 2Pa
- Blague à tabac, Poids : 0,25kg, Prix : 1Po
- Potion de soins légers, Poids : 0,08kg, Prix : 50Po

	Richesse
	Trésor : 0Pp, 2Po, 3Pa, 0Pc  Poids : 0,05kg (5 x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 50kg, Charge intermédiaire entre 50 et 100Kg, Charge lourde entre 100 et 150Kg
• Poids transporté : 43,73kg, sans sac : 37kg
• 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)].
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