	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

Nain d’ecu
Age

49ans
Taille

1.29 m
Poids

105 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Par ma hache et par ma barbe si aventure il y a je veux en être ! »

Alignement
NB (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
(mettre le nom du dieu)
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
11 (+0)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 

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

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT)+2(racia metal et pierrel) = 0/+2
• Équitation : 0(Degré) +1(modif. DEX) = +1
• Escalade : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Intimidation :1(Degré) -1 (modif. CHA) = +0

• Natation : +1(Degré) +3(modif. FOR) = +4
• Saut : 0(Degré) +3(modif. FOR) = +3

· Deguisement:0-1=-1
· Déplacement silencieux : 0+1=+1

· Detection :0+0=0

· Diplomatie : 0-1=-1

· Discretion: 0+1=+1

· Equilibre: 0+1=+1

· Estimation: 0+0+2(metal et pierre)=0/+2
· Evasion: 0+1=+1

· Fouille: 0+0=0 
· Maitrise des cordes:0+1=+1

· Perception auditive: 0+0=0

· Premiers secours:0+0=0

· Psychologie:0+0=0

· Renseignement:0-1=-1

· Concentration:0+3=+3

· Bluff:0-1=-1

· Survie:0+0=0

· Contrefacon:0+0=0

Dons
• Maîtrise du combat à deux armes• 

• 

Langues

Nain
Caractéristiques Raciales
• 

• +2 en Constitution, –2 en Charisme.
• Aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Vision dans le noir. Les nains voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet.
• 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,
• 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)+8(divers)=+13
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)+3(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) +3(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative :1+(bonus divers)= +1
• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+ 3 +(bonus divers)+1d20 
(Hache de guerre naine, 1d8/1d10+3, x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Epée bätarde, 1d8/1d10+3, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 3 + 1 + (4) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux=15. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 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+3=13 
Inventaire
• Vêtements portés : (Buffletin traditionnel, 12.5 Kg)+ Gantelet 1kg+ Heaume de milicien1.5kg+ Bottes de cuir souple0.5kg=. 15.5 Kg.

• hache de guerre naine, 4 Kg.

• Armure : Buffletin traditionnel Armure : intermédiaire
Bonus d’armure/bouclier : +3
Bonus de DEX max : +4
Malus d’armure aux tests : -3
Risque d’échec des sorts profanes : 20%
Poids : 12,5kg

• Havresac (Poids à vide :250g, Poids actuel : 0Kg). 
Contenu : objet (Poids en Kg).

Richesse
Trésor : 10 PP, 8 PO, 8 PA, 0PC.  Poids : (26 x 0,01kg)=0.26
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg. ???dsl j’ai pas trouvais cette info ?)
• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd ( jamais de malus a l’emcombrement)
[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
Assez grand pour un nain mais je reste gros, la barbe presque bien tressée, mais la beauté extérieure est à l’opposé de ma grandeur d’âme.

J’ai  très souvent mon heaume pour cacher un visage flétrit, le nez déformé et une timidité apparente.

Les cheveux roux mais des yeux d’un bleu profond.

Description psychologique

Background
Je suis arrivé sur ces terres sur la forge de mon père, très rapidement orphelin je due apprendre  très rapidement avec l’ensemble du village, l’artisanat est mon art ! J’a grandit au milieu des sages du village dans le temple de Moradin, mon esprit et ma face n’étant que peut aiguisés, je me suis entrainé tant que j’ai pue pour rebâtir un grand peuple comme me l’on raconté les anciens.

J’ai quitter mon village pour apprendre des grand et valeureux guerrier, car des attaques goblinoides nous on terrassé et de là j’ai pris la plus belle hache du village et je sis partit a la recherche de grand guerrier et de grand maitre d’arme pouvant m’enseigner l’art de la guerre afin que je puisse enseigner à mon tour  une fois de retour.
Aujourd’hui j’ai découvert de nombreuse contré qui mon amené dans ces royaumes, et j’ai conservé un tempérament conviale avec mes semblable je fait peux confiance avant d’avoir une preuve de ce que j’e peux tirer comme enseignement.

Je suis temerraire mais pas suicidaire. 










