Fiche de personnage de Badrok

	Race
	Hafelin pied-léger
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	Age
	54 ans
	

	Taille / Poids
	1 m / 20 kg
	

	Région natale
	Amn
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Oh...crotte. »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Yondalla
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1 Int)x4 = 12

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1INT) = 3

 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -5. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Dressage : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Escalade* : 1(Degré) + 2(modif. FOR) + 2(bonus racial) = +5 (0 si malus)
• Intimidation* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) + 2 (don) = +5
• Natation* : 1(Degré) + 2(modif. FOR) = +3 (-2 si malus)
• Saut* : 1(Degré) + 2(modif. FOR) + 2(bonus racial) - 6 (vitesse lente)= -1 (-6 si malus)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -5. 

• 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) + 1(modif. DEX) + 2(bonus racial) = +3 (-2 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Diplomatie* : 2(Degré) + 2(modif. CHA) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) + 4 (taille) = +5 (0 si malus)
• Equilibre* : 1(Degré) + 1(modif. DEX) = +2 (-3 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-4 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(bonus racial) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(don)= +4
• Renseignements* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(don) = +5
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• Débrouillard (+2 Intimidation, +2 Psychologie, +2 Renseignements)

• Arme de prédilection : Lance (+1 à tous les jets d'attaque avec une lance)

	Langues
	Commun+ Halfelin + Orque

	Caractéristiques Raciales
	• Bonus racial de +2 aux tests Déplacement silencieux, Escalade et Saut. 
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde. 
• Bonus de moral de +2 au jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s'ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus). 
• Bonus racial de +1 aux jets d'attaque avec les armes de jet et les frondes. 
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive. 
•

	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)+1(racial)=+6
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)+ 1(racial)=+2
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+ 1(racial)=+3 (+5 si jet de terreur)


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1+ 0(bonus divers)= +1
• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Lance : 1 BBA+2(modif.FOR)+1(don)= 1d20+4
Dégâts : 1d6 + 3 (modif.FORx1,5, critique x3)

- Dague de maître : 1BBA+ 2 (modif.FOR)+ 1 (bonus arme de maître)=1d20+4
Dégâts : 1d3 + 2 modif.FOR, critique 19-20/x2)

- Fronde : 1BBA+ 1 (modif.DEX)+1(racial)= 1d20+3
Dégâts : 1d3 + 2 modif.FOR,critique x2, portée= 15m)

- Dague de maître : 1BBA+ 1(modif.DEX)+ 1(racial)= 1d20+3
Dégâts : 1d3 + 2 modif.FOR, critique 19-20/x2)
• CA :17= 10 + 5 Pro de l’armure + 1 modificateur de DEX + 0 éventuel bonus de bouclier + 1 taille
Contact :12= 10 + 1 modificateur de DEX + 1 taille 
Pris au dépourvu :16= 10 + 5 Pro de l’armure + 0 éventuel bonus de bouclier +1 taille
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+ 3 (modif.CON) = 13

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d'Explorateur . --/--

• Arme(taille, P), 1,75 Kg/2po :

Lance, 1,5kg/2po

Dague de maître, 250 g/-po (objet régional gratuit)

Fronde, -/-

• Armure (taille P) : Cotte de maille (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -5; VD : 4,5m; Poids total : 10Kg/15pp).

• Ceinturon : (Poids à vide : -Kg/1po, Poids actuel : 2,5Kg/1po, 1pa, 2pc). 

Contenu :

2 Bourse en cuir (–/2pc)

1 Bourse à Bille de Fronde (Dix Billes) (taille P) (1,25kg/1pa)
• Sac : Sac à dos en cuir bouillis (Poids à vide : 1Kg/2po, Poids actuel : 7Kg/8pp, 2po, 6pa, 2pc). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix)

1 Outre pleine (taille P) (0,5kg/1po)

1 Couverture épaisse (taille P) (0,375kg/5pa)

2 Rations de survie (taille P) (0,5kg/1po)

10 Bandage de 1m (?kg/2pa)

5 Onguents de soins (0,5kg/5pp)

2 Baumes guérisseurs (--kg/2pp)

2 torches (1kg/2pc)

10 Allume-feu (–/1pp)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 2PO, 1PA, 6PC.  Poids : 0,09kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.
• Poids transporté : 16,965kg, sans sac : 13,09kg.
• 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
	Badrok est un bon gaillard, pour un Halfelin. Du haut de son mètre, ce sont vingt kilos de muscles qui peuvent le définir comme une armoire à glaces pour son peuple et une table de chevet à glaces pour les autres. Plus trapu que ses congénères, il reste quand même bien loin d'une carrure de nain et garde précieusement des poignets d'amour tant adorées par sa femme. Cette dernière l'a aussi forcé à faire pousser de longues favoris, soit disant pour le rendre un peu plus sophistiqué. Son visage rond, ses petits yeux espiègles, ses pommettes prononcées, ses cheveux bruns frisés, et son sourire malicieux trahissent facilement sa nature de Halfelin. Néanmoins, son nez légèrement tordu -séquelle d'une bagarre-, la cicatrice longiligne qui lui barre le deltoïde droit -trophée d'une escarmouche avec des bandits-, le petit morceau du lobe de son oreille gauche lui manquant -lui aussi, résultat d'une rencontre avec des voleurs- et les sourcils figés dans une expression concentrée peuvent facilement aiguiller le première observateur venu vers son métier. 

	Description psychologique
	Badrok est un drôle de cas, surtout pour ses congénères. Même s'il est versé dans l'art des armes et des combats, surtout à cause de son métier et de son enfance passée dans les rues, il préfère éviter la bagarre et les ennuis. Il a une femme et trois enfants (avec sans doute un quatrième en route) à protéger, il n'a pas envie de les voir sans domicile simplement parce qu'il aura fait preuve d'un peu trop de zèle. Ainsi, le soldat passe souvent pour un flemmard et un peureux du fait qu'il préférera négocier ou utiliser sa tête plutôt que se battre, ou faire des corvées. Il n'est pas du genre à se faire remarquer et, si son but premier est de chercher la gloire, c'est bien malgré lui. Certes, il reste un Halfelin qui peut se montrer un peu trop curieux de temps en temps, mais ce n'est pas dis qu'il suivra le premier idiot venu vers sa mort. Mettant le bien-être de sa famille et sa survie avant toute autre chose, il peut parfois se montrer égoïste ou lâche, mais il garde quand même un code moral qui lui est propre. Il essai de mentir le moins possible et fera ce qu'il peut pour tenir sa parole, sauf si elle nuit à sa famille, et n'est pas non plus du genre à bafouer la loi. Il pourra donc risquer sa vie pour aider un camarade ou un ami difficulté. N'ayant pas bénéficier d'une éducation, il sait à peine lire et écrire, mais se débrouille mieux pour ce qui est de compter. Dans sa jeunesse, il a manqué de mourir après avoir été mordu par une araignée venimeuse. Depuis, Badrok entretient une certaine phobie pour ce qui est de ces monstruosités à huit pattes. Il est aussi un fin gourmet qui ne dit pas non à un bon repas ou un verre, surtout si sa femme est au fourneau.

	Background
	Badrok est né dans la rue. Ses parents étaient des mendiants qui voyageaient dans le nord d'Amn en tentant de survivre de la générosité des marchands et citoyens. La vie était difficile, beaucoup de frères et sœurs du jeune Halfelin sont morts avant même de savoir marcher. Badrok eut la chance d'arriver à l'époque où sa famille avait trouvé refuge dans une vieille grange. Dès qu'il fut assez grand, Badrok commença à mendier. Il appris à fuir et à se battre pour gagner sa croûte. Néanmoins, contrairement à deux de ses cinq aînés, il ne succomba aux sirènes de l'illégalité et du vol. Malgré leur état de pauvreté, les parents de Badrok lui avaient appris la droiture et le respect de la loi. En grandissant, le jeune Halfelin tenta de se sortir de la misère. Malheureusement, il n'a jamais été doué pour grand-chose, à part se battre. Il enchaîna donc les petits boulots pas très glorieux, mais légaux, qui requiert une bonne droite ou une bonne force.
 Un jour, alors qu'il avait été embauché à nettoyer les routes d'une petite ville, il manqua de se faire écraser par une calèche. Quelque peu énervé, il se retroussa les manches pour aller expliquer son point de vue au chauffard qui avait quitté la route à son véhicule. Il tomba alors nez à nez avec une Halfeline d'une grande beauté. Rousse, de magnifiques yeux verts, environ son âge et un sourire à faire fondre un glacier. Elle s'excusa platement et proposa à Badrok de l'emmener voir un médecin ou un clerc. Bien que n'ayant rien de plus que des petites plaies, l'intéressé accepta tout de même, histoire de faire connaissance. Ce jour-là, il apprit son nom, Mélice. Un mois plus tard, elle le présenta à son père, un maître d'armes assez renommé. D'abord méfiant quant à la fréquentation de sa fille, l'Halfelin finit par, petit à petit, accorder sa sympathie à Badrok, voyant que son enfant unique était aussi heureuse en sa présence qu'à l'époque où sa mère était toujours en vie. Il alla même jusqu'à proposer d’enseigner au va-nu-pied l'art de combattre correctement.
 Après plusieurs années d'entraînements, qui virent Badrok développer son talent  dans le maniement de la lance, sa peur des araignées et, surtout, sa relation avec Mélice, le jeune Halfelin décida de trouver un vrai travail. Son but ? Se montrer digne de demander la main de la femme qu'il aimait. Après moult péripéties, il fit la connaissance d'un noble marchand, un petit seigneur dont la famille avait fait fortune dans le commerce de bijoux, les Pierredor. Il se fit embaucher alors comme simple garde d'entrepôts. Trois semaines plus tard, il se fiança avec Mélice. Puis, au bout d'un an, vinrent le mariage et le premier enfant.
 Travaillant d'arrache-pied, il lui fallut plusieurs années pour avoir de quoi s'acheter une petite chaumière aux abords de la capitale d'Amn, Athkatla. Pas très spacieuse mais assez confortable pour sa femme, son fils et son second en route. Les années passèrent et, malgré le chaos du début ainsi que la situation tendue dans la région, Badrok apprit à rester hors des problèmes ou du moins à ne pas se jeter dedans tête baissée. Il espérait ainsi profiter de son expérience pour faire vivre sa famille sans faire de vague ou perdre la vie. Il finit par avoir trois enfants, deux garçons et une fille et n'aspirait qu'à les voir grandir en sécurité en compagnie de sa femme. Malheureusement, les dieux en décidèrent autrement.
 Monsieur Pierredor le convoqua un jour. Il expliqua alors à Badrok qu'il se trouvait dans une situation pour le moins incongrue. Le paternel de la famille Pierredor était décédé depuis plusieurs mois et, si la succession s'était déroulé sans accrocs au début, l'ambitieux frère du seigneur découvrit un moyen de contester les droits de son aîné. Apparemment, la famille avait, dans ses archives, une histoire intéressante. Le membre fondateur de la maison Pierredor, qui a donné ses lettres de noblesses à la famille voilà des centaines d'années, aurait fait écrire une prophétie peu de temps avant de mourir. Afin que la Sainte assure richesse et prospérité aux Pierredor, un membre de la maison devait faire sa renommée héroïque en partant à l'aventure et en accomplissant des exploits que les bardes chanteraient pour les cent ans à venir. Or, voilà plusieurs siècles qu'aucun membre de la maison n'a suivit la dite prophétie. Ainsi, le frère du courant seigneur cherchait à faire tomber son aîné en l'accusant de mener la maison à la ruine si rien n'était fait. Après avoir étudier le document sur lequel était écrit la prophétie, le noble découvrit qu'il n'était pas obligé de la suivre lui-même.
 Comprenant que son seigneur voulait l'envoyer réaliser la prophétie à sa place, Badrok tenta de proposer des collègues plus courageux et zélés que lui pour partir à l'aventure. Malheureusement, le seigneur Pierredor insista fortement, Badrok étant le seul membre remplaçable de sa maison qui était assez malin pour survivre. Se sentant obligé d'accepter, le garde, décida de négocier les termes de son contrat. Apparemment, tout ce qu'il avait à accomplir, c'était de faire monter la renommé de la maison Pierredor en prenant part à des quêtes héroïques. Obtenant une augmentation de sa solde, qui sera verser directement à sa famille le temps de son absence, et des garantis qui verront sa femme et ses enfants à l'abri sur un plan financier si jamais Badrok réussissait, même partiellement, son entreprise au prix de sa vie, l'Halfelin finit par accepter.
 Le voici donc sur les routes des Royaumes Oubliés, en quête des choses qu'il tentait d'éviter depuis qu'il avait une famille, l'aventure et la gloire.


