	Barnur Martovil
Race

Nain d’Ecu
Avatar
Age

50 ans
Taille

1.32 m
Poids

76 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Les enclumes résonnent, les têtes volent… »
Alignement
Neutre Bon 
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (55) / Effectif : (55)

Divinité
Moradin
Guilde
Aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
8 (-1)
Dextérité
15 (+2)
Sagesse
11 (±0)
Constitution
18 (+4)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : ( 2 -1) x4 = 4
Nombre de points de compétence par niveau : (2-1) = 1
• Artisanat : +2 (Degré) -1 (modif. INT) = +1
• Dressage : 0 (Degré) -1 (modif. CHA) = -1
• Équitation : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0 (Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Intimidation : +4 (Degré) -1 (modif. CHA) = +3
• Natation : 0 (Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Saut : 0 (Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Déguisement: 0 (Degré) -1 (modif.CHA) = -1
• Déplacement silencieux: 0 (Degré) +2 (modif.DEX) = +2
• Détection : 0 (Degré) -1 ( modif.SAG) = -1
• Diplomatie : 0 (Degré) -1 (modif.CHA) = -1
• Discrétion : 0 (Degré) +2 (modif.DEX) = +2
• Equilibre : 0 (Degré)  +2 (modif.DEX) = +2
• Estimation : +2 (Degré) -1 (modif.INT) = +1
• Evasion: 0 (Degré) +2 (modif.DEX) = +2
• Fouille: 0 (Degré) -1 (modif.INT) = -1
• Maîtrise des Cordes: 0 (Degré) +2 (modif.DEX) = +2
• Premiers secours: 0 (Degré) -1 (modif.SAG) = -1
• Psychologie: 0 (Degré) -1 (modif.SAG) = -1
• Renseignements:0 (Degré) -1 (modif.CHA) = -1
• Concentration: 0 (Degré) +4 (modif.CON) = +4 

• Bluff: 0 (Degré) -1 (modif.CHA) = -1
• Survie: 0 (Degré) -1 (modif.SAG) = -1 
• Contrefaçon: 0 (Degré) -1 (modif.INT) = -1
Dons
• Arme de prédilection
• Attaques réflexe

Langues

• Nain
• Commun

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.
• Langues. D’office : Nain et Langue de la Région natale. Supplémentaires : commun et selon région d'origine.
• Classe de prédilection : Guerrier.
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 tout les niveaux pair (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) +4 (modif.CONS) +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 (DEX) + (bonus divers)= + 2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1 +1 (modif.FOR) +0 (bonus divers) +1d10 (Hache de guerre naine, dégâts 1d10+1, x3)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1 +2 (modif.DEX) +0 (bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Et Cotte de mailles (Armure : intermédiaire ; Bonus d’armure/bouclier : +5 ; Bonus de DEX max : +2 ; Malus d’armure aux tests : -5 ; Risque d’échec des sorts profanes : 30% ; Poids : 20kg)
• CA : 17 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 12 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 15 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : d10+ 4 = 14
Inventaire
• Vêtements portés :

• Hache de guerre naine, 4 Kg.
• Cotte de mailles 20 kg.
• Tenue d’explorateur 4 kg

• Havresac (Poids à vide : 250 g, Poids actuel : 4,250Kg). 
  Contenu : - Hache de guerre naine (4 kg).

Richesse
Trésor : 2 PP, 3 PO, 8 PA, 6 PC.  Poids : 0.19 kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 21,5 kg, Charge intermédiaire entre 21,5–43 kg, Charge lourde entre 43–65 kg.

• Poids transporté : 28 kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
• Barnur du haut de son 1.32m, était taillé dans le roc selon les anciens de sa tribu. Ses pieds grotesques étaient revêtus de simples sandales en cuir noir, le cuir était rapiécé car par maintes fois Barnur les eussent brisées en faisant la chasse aux gobelins. Un pantalon marron cachait ses poils hirsutes cher à la civilisation Naines. Du haut de son corps proéminait un petit ventre dodu, à cause de la bière, mais cela ne ce remarquaient qu’à peine grâce a sa forte musculature. Une cote de mailles et une tunique était ses seuls habits pour cacher sa carrure imposante même chez un nain. Il avait fait en sorte qu’une grande partie- pas tous- de ses cheveux  bruns  aillent dans sa queue de cheval pour ainsi laisser passer devant son visage deux tresses qui descendaient jusqu'à sa barbe. Une cicatrice était gravée dans la peau de marbre juste au dessus de l’arcade sourcilière gauche et elle remontait jusqu’à la base de front.

Description psychologique

• Après avoir bravé maints dangers pour son clan, Barnur était arrivé à une conclusion de ses pensées. Il avait envie de faire le bonheur autour de lui, il voulait que chaque personne qui le côtoyait soit heureuse et non remplis de tristesse qui est trop présente dans la vie. Quand une menace se faisait ressentir il cherchait toujours à résoudre le problème autrement que part la force des bras, a moins qu’il ne soit déjà trop tard ou qu’il ait envie de se défouler. Il ne supportait pas que quelqu’un le trompait il était énormément rancunier.

Autrement dit si les autres étaient sympas envers lui, il leur rendait bien…

Background
Il y a cinquante ans de cela dans les contrées rocheuses du Cormyr naissait un petit individu nommé Barnur Martovil. Ce petit nain avait vu le jour lors de la grande fête annuel de son clan, les Martovil, il n’avait pas eu une grande chance d’être né ce jour car son père picolait avec ses amis autour d’une taverne bondé de nains qui avait besoin d’un rafraîchissement et sa mère accouchait sur une table de banquet juste à côté des multiples tonneaux de vin… était-ce un signe avant coureur de la destiné du bébé ?...

Un demi-siècle plus tard, Dans une taverne de Suzail, un nain à forte carrure était allongé sur le comptoir du bar est buvait ce que versait le tonneaux situé juste au dessus de lui, tenue part un autre membre de sa race. Le tavernier rouspétait contre tous les nains qui mettaient un sacré désordre dans son lieu de travail, un groupe avait visiblement entreprit de monter le plus de chaises possible affin de pouvoir touché le plafond et d’y boire tous ensembles, là-haut. Un nain commença l’ascension, bientôt arrivé en haut il glissa de son point d’appuie et chuta lourdement à terre puis il se mit à rire ainsi que ses compères, leur états de santé penchait entre un état profond d’alcoolisme ou un état de coma éthylique. Galduk, celui qui tenait le tonneau, cria, pour couvrir le brouhaha de ses semblables, à Barnur de le suivre dehors. Le nain allongé sur le comptoir se releva et accompagna son ami à l’extérieur. Enfin à l’air libre les deux amis s’éloignèrent en voyant arriver une patrouille de gardes en direction de l’auberge…

Galduk pris Barnur par l’épaule et lui demanda s’il se rappelait de l’histoire du fameux tonneau magique, qui soit disant procurerait une boisson inépuisable pour celui qui le trouverait, et bien son clan voulait que lui Barnur Martovil le cherche et le ramène pour l’honneur de ses congénères ainsi que sa famille…

Un mois plus tard.

Tous les préparatifs étaient près, Barnur fit un dernier au revoir à son clan et partit à l’aventure de sa vie…










