Fiche de personnage de (mettre le nom)

	Race
	Nain d'écu
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	Age
	40 ans
	

	Taille
	1m35
	

	Poids
	85 kg kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Partir à l'aventure c'est comme faire son entrée dans une taverne. On ne sait jamais sur quoi on va tomber. »

	Alignement
	Loyal neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (60) / Effectif : (60)
	

	Divinité
	Moradin
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	12 (±2)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = (2+0)x4 = 8

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 2+0 = 2

• Artisanat : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Dressage : 0(Degré) +(+0) (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
• Intimidation : 2(Degré) + (+0) (modif. CHA) = +2
• Natation : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
• Saut : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
Compétences hors-classe : (*=innées)

•  Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 4(modif. CON) = +4
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Détection* : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Perception auditive* : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +2 

	Dons
	• Attaque en puissance

•  Enchaînement
• 

	Langues
	Géant, Gnome, Gobelin, Orque, Terreux, Chondathan, draconien, illuskan, orque 

	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 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)+5(modif.CON)+0(divers)=+7
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 0(modif.DEX)+0(bonus divers)= +0
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+4(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+4(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+0(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+0(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+0(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure  (+4) + modificateur de DEX (+0) + éventuel bonus de bouclier (+1)+ éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = +15. Contact : 10 + modificateur de DEX (+0)+ éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = +10 . Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure (+4) + éventuel bonus de bouclier (+1) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = +15.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+4(modif.CON) = 14

	Inventaire
	• Vêtements portés : 
- Bottes de cuir clouté, poids : 0,75Kg (Prix : 2PO)

- Ceinture (prix: 1PO)
- Bourse en cuir , porté à la ceinture (prix : 1PC)

- Cor d'alarme, porté à la ceinture, 0,25Kg (prix:1PO)
• Hache de guerre naine, 4Kg (régional) avec fourreau, 2Kg (prix : 3PO 5PA).

• Armure : 
- Armure d'écailles (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -1; poids total : 15Kg), prix : 9 P0
- Targe en acier (Bonus de Dex max. : nul; Malus d’armure : -4; VD : 9m; poids total : 3Kg), prix : 5 PP

- Heaume de miliciens, poids : 1,5Kg, prix : 1PP 5PO

- Gantelets, poids : 0,5Kg, prix : 4PO
• Sac à dos en cuir bouilli  (2 PO, Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 16,7Kg). Contenu : 
- 2 Onguents de soin (10PO X 2 = 20PO;  0,1Kg X 2 = 0,2Kg)

- 4 Allume Feu (1PO X4 = 4PO)

- 4 rations de survie (5PA X 4 = 2PO; 0,5Kg X 4 = 2Kg)

- 4 pierres à aiguiser (2PC X 4 = 8PC ; 0,5Kg X 4 = 2Kg)

- Outre d'eau (4L) (3PA; 5Kg)

- Paillasse (1PA; 2,5Kg)

- Corde en chanvre (15m) (1PO; 5Kg)

	Richesse
	Trésor : 17PP, 52PO, 1PA, 1PC.  Poids : (71 x 0,01kg) = 0,71

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu'à 50kg, Charge intermédiaire entre 50kg et 100Kg, Charge lourde entre 100kg et 150Kg.
• Poids transporté : 40,14kg, sans sac : 15,69kg.
• 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)].

	Description

physique
	Kagain est un nain de grande taille  (1m35) et d'un poids moyen (85Kg) si on en juge les critères existant chez les nains d'écu. Il dispose d'une musculature prononcée pour sa race et d'une condition physique tout aussi bonne au regard de son peuple. Son visage est d'apparence trapue. Sa peau est légèrement bronzée. Ses yeux sont bleu argenté. Il arbore une barbe et une moustache soigneusement tressée et ornée d'accessoire d'argent à l’extrémité des tresses de sa barbe. Sa chevelure et sa pilosité de l'ensemble du corps est châtain.  Il est dans la norme des critères esthétique de sa race mais semblera laid pour d'autres races de faêrun.

Le jeune nain d'écu porte des vêtements de voyages en tissu et aux teintes brunes. Au dessus, de ces habits, il porte une armure d'écaille aux teintes argentées lui conférant une certaine protection en fonction des circonstances. Cette cuirasse est fixée grâce à une ceinture en cuir noir à laquelle pend une bourse marron contenant les économies du nain. Il est équipée d'une paire de bottes de cuir clouté de couleur noire. S'ajoute sa hache de guerre naine et sa hache- targe qu'il porte dans le dos en dehors des combat. Enfin, il porte un sac à dos en cuir bouilli dans lequel se trouve son nécessaire à bivouac.

	Description psychologique
	Kagain obéit avant tout à son code  personnel de l'honneur régit par l'importance de la loi et de la tradition. En effet, il pense qu'une société sans tradition ne peut survivre. 

Au même titre qu'une société sans loi ne peut se réguler. Le nain est fiable et obéit avant tout à son code  personnel de l'honneur régit par l'importance de la loi et de la tradition. En effet, il pense qu'une société sans tradition ne peut survivre. 

Au même titre qu'une société sans loi ne peut se réguler. Le nain est fiable et honorable dans l'ensemble. Il est globalement avenant et parfois bourru dans sa manière d'être. En revanche, il n'est pas non plus du genre à se laisser marcher sur les pieds. Il s'en remettra aux lois et à la tradition locale comme son code de conduite personnelle lui intime sauf si opposant va au delà de ce que la loi et la tradition locale l'autorise. 

Pour le reste, il n'est pas dénué de certains défauts comme le goût pour le jeu, l'argent, l'alcool et les femmes. Enfin, Kagain a développé une phobie des serpents hérité de son enfance naine.

	Background
	Kagain naquit 40 ans auparavant dans la région de l'Epine dorsale du monde. Cinquième fils d'une famille naine (Fengarn et Freiya Crânedragon) régis par la discipline militaire et le souvenir de la glorieuse Shanatar. Une famille faisant parti de ce qu'on nomme les nomades au sein des nains d'écu. Les parents étant âgé respectivement de 60 an (Freiya) et 75 an (Fengarn).

Le nain du clan Crânedragon vécu une enfance relativement commune et strictement encadrée jusqu'à ses 16 ans tout comme ses 4 autres frères et soeurs. L'éducation naine du clan Crânedragon étant dévolue à la femme naine jusqu'à l'aube de l'adolescence ; celle-ci s'articule autour de la transmission orale et écrite de la tradition naine, de l'histoire naine ainsi que des us te coutumes nains. C'est d'ailleurs à cette époque que le nain apprit les bases de la cuisine qui lui seront fortes utiles dans ses aventures à venir. Un apprentissage qu'il prit plaisir à suivre aux côtés de sa sœur Frida. Il fût aussi formé aux rudiments des arts militaires par son père, membre d'une unité d'élite naine, lors des permissions obtenues par son géniteur. Ces mêmes aptitudes furent aussi développés avec l'aide de ses frères aînées.

Au cours de ses nombreuses courtes escapades, qu'elle soit solitaires ou collectives, il développa ses aptitudes athlétiques et aquatique tels que le saut, l'escalade et la natation.

A noter qu'à cette époque, le jeune nain fût mordu par un serpent venimeux au cours d'une de ses escapades. Une morsure venimeuse qui failli bien lui coûter la vie sans l'aide du guérisseur du clan. C'est à partir de ce moment que Kagain développa une phobie des serpents face à laquelle il ne peut rien faire. Autant, il pourrait affronter un groupe d'orques sans peur mais il restera pétrifié face à un simple serpent !

A l'aube de ses 16 ans, âge à partir duquel un nain atteint l'adolescence, Kagain quitta le foyer familial pour rejoindre les forces d'élite naine. Il intégra donc l'unité d'élite de son père Fengarn qui devint son tuteur comme la tradition naine du clan le prévoyait. Son éducation militaire se fit sous le patronage paternel. Il y apprit le maniement de toutes sortes de hâches. Il développa sa force et son endurance grâce à des exercices rigoureux imposés par son père mais aussi par les combats perpétuels pour protéger le clan des orques et autres créatures menaçant le territoire du clan. Il y constitua progressivement son équipement qu'il perfectionna au fil des soldes qu'il toucha. Ses compétences martiales se développèrent dans la même veine avec deux bottes qu'il maîtrisa progressivement. Au contact de ses pairs et de ses aînés, son caractère se forgea pour être intimidant lorsque la situation l'exigeait ce qui lui permit de compenser son manque de charisme en comparaison d'autres races présentes en Faêrun. Une adolescence rythmée au son des armes qui s'entrechoquent mais aussi des chopines de bières  qu'on vide lors des moments de relâchements. Des périodes de repos au cours desquels Kagain aimaient se perdre dans le jeu, l'alcool et les femmes. Il fallait bien oublier la dureté des combats.

C'est aussi au cours de cette éducation qui dura près de 24 ans qu'il développa un caractère dur, obstiné et têtu au fil des affrontements, des pertes de ses frères d'armes jusqu'à perdre son propre père qui décéda dans ses bras. A l'issue de cet évènement, il hérita de la hâche de guerre naine de son père qui lui légua avant que son dernier souffle ne s'échappe de sa bouche.

Peu de temps après ce triste événement pour sa famille, Kagain prit la décision  de quitter son clan pour parcourir le continent afin de montrer au continent entier la valeur de la race des nains d'écu.




