	Ajirril Miilre 

Race

Nain d’Ecu

Age

43 ans
Taille

1.35 m
Poids

67 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
GUERRIER
« Mais qu’est ce qu’on a contre ses elfes nous les nains, ils sont gentils !!!. »

Alignement
(Chaotique bon) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 35/ Effectif : 35

Divinité
Moradin
Guilde
Aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
7 (-2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
7 (-2)
Compétences
• Estimation (pierre/métaux): 0(Degré) +0(Int)+2(Racial) = +2

• Evasion : 1(Degré) +3(Dex) = +4

• Fouille : 2(Degré) +0(Int) = +2

• Maîtrise des cordes : 1(Degré) +3(Dex) = +4
Dons
• Tir à bout portant

• Attaque en puissance

Langues

Nain, Thétyrien

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. 
• Connaissance de la pierre. 
• 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.
• Langues. D’office : Nain et Langue de la Région natale. Supplémentaires : commun et selon région d'origine.
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 à 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).

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : 3= +3

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+1d20 (Hache de guerre naine, 1d10,  +3 ; 20 x 3)
• Jet d’Attaque à distance1 :1+3+1d20 (arbalète lourde, 1d6 ; 19, 20 x 2, 36m)

• Dés de vie : 1d10 ; Points de vie : 13
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Sorts

Inventaire
• Vêtements portés : (Bottes de peau, 0.5kg), (heaume de milicien, 1,5kg)

• Arme : Hache naine, 4Kg

• Armure : armure d'écailles (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 15Kg)

• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 7Kg). Contenu : (arbalète lourde, 4kg ; paillasse, 2,5kg ; 10 carreaux, 0,25kg)

•Carquois à carreaux (Poids à vide : 0,5kg, poids actuel : 1kg). Contenu : (20 carreaux, 0,5kg)
Richesse
Trésor : 1PP, 1PO, 5PA, 0PC.  Poids : (7 pièces x 0,01kg)=0,07
Charge

• Poids transportable : Charge légère -38kg, Charge intermédiaire entre 38kg et 76,5kg Charge lourde entre 76,5kg et 115kg

• Poids transporté : 29,07kg, sans sac : 21,07kg.

• 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
Ajirril est un nain grand et mince pour sa race.
Description psychologique

Tout ce qu'il a c'est dans les muscles mais pas dans le cerveau.
Background
    En gros c'est un nain de la région du Tétyhr. Il est de sang noble, son père

l’instruit pour qu’il devienne un jour ministre ou juge, mais lui il renie son éducation ainsi que son rang. Il dit le jour de ses 22 ans à son père qu'il veut devenir guerrier, son père lui retire son héritage et le banni du territoire. Ajirril content de sa résolution quitte en ne prenant que les habits qu'il avait sur lui et son épée. 

    Il chercha asile dans beaucoup de village nain, mais personne ne voulait de lui car la rumeur circulait qu'il avait tué sa mère qui s'était suicidé au départ de son fils. Il chercha alors dans les villages humains qui ne savaient rien de la rumeur qui l'accueillirent gracieusement en faisant de lui un forgeron. Pendant 10 ans Ajirril ne pensa un instant à son rêve de devenir guerrier. Puis un soir des humains vinrent faire un tour dans son magasin pour le tuer, c'était la milice de la ville, (les humains ne voulaient plus de lui il avait construit beaucoup d'armes et les humains voulurent s'en emparer alors ils envoyèrent la milice en l'accusant de fraude fiscale et de meurtre.)Ajirril arriva puis les 6 humains lui foncèrent dessus, il comprit vite et pris l'épée qui était sur la forge encore chauffée a blanc puis les tua tous mais, il y eut un humain qui lui jeta une malédiction sur son charisme Ajirril était devenu très moche.

   Il fuie le village et alla à la rencontre des terres elfes ou il se reposa et se fit très bien ménager (il ne comprenait pas pourquoi les nains détestaient les elfes qui étaient gracieux et très beaux).
 Il apprit à tirer à l'arc comme un elfe et appris la culture des elfes. Il les remercia et parti pour performer sa classe de guerrier.










