	Fiche de personnage de Wana
Race

Humain Uthgardt
Age

22  ans
Taille

1.90 m
Poids

90 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Prêtre
«Le Grand Dragon, Ma Famille, Ma Tribu »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Uthgar
Guilde
Aucune
Force
15 (+2)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
18 (+4)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+0(int))x4+4(race) = 12
Nombre de points de compétence par niveau   : 2+0(int))+1(race) = 3 
Compétences de classe
• Concentration : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (mystère) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 4(Degré) +0 (modif. INT) = +4
• Diplomatie : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5 
• Premiers secours : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Compétence HC

• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Bluff : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Contrefaçon : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Déguisement : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Détection : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Discrétion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Équilibre : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Estimation : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Evasion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
• Psychologie : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
• Renseignements : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
Dons
• Charge furieuse (régional)
• Maniement d’une arme de guerre (hache d’arme) (domaine guerre)

• Arme de prédilection (hache d’arme) (domaine guerre)

• Science de l’initiative
Langues

Commun, illuskan 
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.

• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) 0(divers)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (0)+(4)= +(4)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 BBA +2 (FOR) +1 (don)  +1 (arme de maitre) +1d20 (hache d’arme de maitre, 1d8+2, x3)

• CA : 10 + 3 (armure de peau) ) + 1 (bouclier) = 14

Contact : 10 + 1 (bouclier) = 13

Pris au dépourvu : 10 + 3 (armure de peau) + 1 (bouclier)  = 14
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(2) 

Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés : tous (prêtres)
Aura bien

Renvoi des morts vivants
Domaine Guerre : le personnage gagne les dons Maniement d’une arme de guerre (si nécessaire) et Arme de prédilection (l’arme étant celle de son dieu).

Domaine Force : une fois par jour, le personnage peut réaliser un véritable exploit physique en faisant brusquement augmenter sa valeur de Force (il bénéficie alors d’un bonus d’altération égal à son niveau de prêtre). Ce pouvoir dure 1 round. On l’active au prix d’une action libre.
Inventaire
• Vêtements portés : 2.6kg.

Heaume polaire,

Botte de peau, 
ceinturon, 
cape de laine bouillie, 
gant de cuir, 
braies, 
écharpe, 
chainse. 
• Arme, Poids en Kg.

Hache d’arme, 3kg

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total : 15,5Kg).

Armure de peau, dex max : +4, malus : -3, 12,5kg

Rondache en acier, dex max : *, malus : -1, 3kg

• Havresac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 5Kg). 
Contenu : 
couverture épaisse (1.5kg), 
allume feu, 
outre de peau (1kg), 
symbole sacré en bois, 
3 parchemins soin léger, 
5 ration de survies (2.5kg)
 Sacoche de compo mineure (0.5kg)

 Bourse en cuire
Richesse
Trésor : 4PP, 1PO, 3PA, 0PC.  Poids : (0.08kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire entre 66.5Kg, Charge lourde entre 100Kg.

• Poids transporté : 26,6kg, sans sac : 21,6kg.

• 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

 Massif et corpulent, Wana en impose tout autant par ses dimensions que par les importantes couches de fourrures qui le recouvrent, habitué à être vêtu de la sorte en toute situation il est rare de le voir sans cette épaisse protection hivernale. 
 Son visage est celui d’un homme qui a vécu dans des conditions climatiques rude, abimée par le vent et le froid sa peau est tannée par le soleil du Nord. Son regard sombre semble vous juger des les premiers instants, tout comme sa voix plus disposer à prononcer des sentences qu’à manifester de la joie. 
Description psychologique

 Wana tout comme les territoires qui l’ont vus naitre est froid et peu enclin à se laisser conquérir, trahis, abandonné il se sent seul au monde avec un terrible dilemme à résoudre. En tant que serviteur du Grand Dragon il se doit de protéger sa famille et sa tribu mais loin d’eux il devient inutile, comment alors concilier ses devoirs et l’éloignement qui lui est imposé. Colérique, prompt a s’énerver tout son impatience vient du fait qu’il doit au plus vite retrouver sa place dans l’ordre naturel. 
Il est à un moment délicat de sa vie, il faut bien comprendre qu’il a tout perdue, tout ce qui comptait pour lui c’est un élément traumatisant à plusieurs niveau :
Tout d’abord il a été puni parce qu’il a fait ce qui lui semblait juste il se pose alors la question de l’intérêt de vouloir faire le bien, voire sait il vraiment ce qu’est le bien.

Ensuite il se sentait déjà abandonné par son père maintenant il se sent abandonné de tous, peut il encore faire confiance, peut il encore nouer une amitié? Plus dure encore, dans un monde qui lui est inconnu qu’on lui a appris à craindre, il n’a pas choisi la voix de l’aventure il se retrouve catapulter hors de chez lui sans être préparé.

Enfin son grand père lui laisse une porte de sortie, il y a un moyen de tout réparer, il se sent dans l’urgence il pense pouvoir y arriver rapidement. Mais on ne devient pas un héros en deux jours pourra t’il apprendre la patience pourra  t’il se résoudre à vivre sans les siens et finalement grandir, devenir un homme.
Background
 Je me nomme Wana Drakolfson, du Clan du Grand Vers, fils de… 
Je vous dévoilerai bien toute ma lignée comme le font ceux de chez moi, fils de celui-ci, lui-même fils d’un tel, mais vu que je suis un batard né sans père j’éprouve quelque difficulté à m’humilier des la première rencontre. 

Pour faire court ma mère s’est enfuie de la tribu alors qu’elle était jeune sans qu’on ne sache jamais pourquoi et revint trois ans plus tard avec un bébé pour tout bagage. Mon peuple n’est pas se qu’on peut qualifier de tolérant, j’aurai très bien pu finir dans un trou et ma mère enfermée pour toujours pour éviter que la honte ne rejaillisse sur toute ma famille et par dérivation sur la tribu. Surtout qu’elle ne voulait fournir aucune explication ce qui avait le don d’énerver les anciens. 
Mais mon grand père n’était autre que le chef spirituel de la tribu, L’Elu du Grand Ver, celui par qui le Grand Dragon communiquait avec nous. Et malgré de nombreux efforts, beaucoup de potion et encore plus de prière il n’avait jamais pu avoir de fils. Si bien qu’il vit en moi celui qu’il attendait depuis toujours et peut être même la réponse à ses prières. Il m’accepta comme son petit fils, acceptant du même coup l’opprobre général, qui devait être la première faille dans son autorité jusque là quasi divine. 
La première partie de mon histoire ne serait pas complète si je ne vous parlai pas de ma rapide attirance, voir dépendance vis-à-vis des choses spirituels je ressentais avec émotions les forces invisibles qui gouvernent toute chose. Bien évidemment mon respect était sans borne pour cette puissance qui gouvernait nos vies, mais contrairement à mes congénères j’éprouvais une grande familiarité pour les esprits de la nature, dans ma mythologie personnelle le Grand Dragon était mon père et les autres esprits étaient mes compagnons de jeu. Si bien qu’on m’a souvent jugé irrespectueux, voir insolent pour tout ce qui touche à la spiritualité alors que plus que tout autre j’avais l’impression d’être au plus prêt de l’autre monde. 

Ma vie n’a de sens que dans le service du Grand Ver, de ma tribu, de ma famille, parce qu’ils sont en moi autant que je suis en eux.
 Je me nomme Wana Drakolfson, du Clan du Grand Vers…

Enfin en réalité je n’appartiens plus à aucun clan, j’ai été banni après avoir tué l’un des miens.

Pour les tribus du Nord un homme n’a droit a se titre qu’après avoir passé un rite de passage à l’âge adulte qui survient dans sa vingt-et-unième année. Nous étions cinq à prétendre à devenir membre a part entière du clan. Les anciens racontent qu’il y a une époque ou cette épreuve était un combat mortel opposant la nature à l’essence même du combattant et seuls les plus forts revenaient de cette initiation, cette rencontre avec soi même. Mais les temps ont changé notre peuple est sur le déclin, il est hors de question de sacrifier une jeunesse précieuse.
La mission qui nous était confiée nous paraissait tout de même relevée des plus grands défis, nous devions durant une semaine espionner un petit groupe de demi-orc qui s’était installé non loin de notre territoire. Une fois les informations prises nous devions rentrer pour renseigner l’expédition qui se préparait à aller les réduire en poussières. Nous aurions alors le droit de nous joindre a eux.

Avec du recul cette mission avait été une ballade de santé, le camp demi-orc était composé d’une douzaine de males adultes complètement désorganisés qui vivait dans le dénuement le plus complet. Nous aurions tout aussi bien pu laisser l’hiver se charger d’eux. Mais une victoire même facile était toujours bonne a prendre, les événements récents avaient entamés le moral de la tribu. [Ces événements qui font référence à la mort de l’avatar du Grand Dragon seront développés ultérieurement]
La prise d’information se déroula sans ennui, nous revenions au village pour décrire la situation : leur nombre, pas beaucoup ; leur moyen de défense, quasi nul ; notre conseil tactique, attaque frontal. Apres courte réflexion notre stratégie fut validée et nous repartîmes vers le camp accompagné d’une trentaine de guerrier.
Une fois sur place le combat fut bref loin de ce que j’imaginais à l’époque être une lutte opposant la nature cruelle à la fragilité humaine. Les demi-orcs n’opposèrent qu’une vague résistance  se résignant rapidement à rejoindre leurs demi-ancêtres.

Le chef de ce petit bataillon nous ordonna d’aller tout les cinq fouiller une des huttes à l’écart afin de s’assurer que l’ennemi n’y regroupait pas ses forces ! Mes partenaires de rite s’y ruèrent l’écume aux lèvres, alors que je me contentais de compter les cadavres pour réaliser que cette hutte ne devait renfermer aucun danger. Je les rejoignais finalement pour jouer mon rôle dans le deuxième acte du drame de ma vie :
 Scène d’horreur, un de mes compagnons, Hulgar, égorge méthodiquement des enfants, sur le coté les autres ne font rien, hésitant sur le comportement a adopté. En arrière plan une humaine hurle.
 -Moi, entrant : « Par le Grand Dragon, que faites-vous ??!! »
 -Lui, calmement : « Je me débarrasse de cette engeance contre nature. »
 -Moi, avançant : « Arrête ce ne sont que des enfants ! »
 -Lui, finissant le travail et se dirigeant vers la femme : « Si tu n’as pas les tripes pour supporter ça tu peux sortir. »
 -Moi, m’interposant : « Laisse cette femme, c’est une humaine pas une menace. »
 -Lui, menaçant : « Écarte-toi, batard ! »

 -Moi, m’écartant,  et dans son dos lui fracassant le cran : « Je ne peux pas te laisser faire. » 

 La scène tourne autour de moi, je m’évanouis.
Je me réveillais au village ou on m’apprit qu’Hulgar était mort, je l’avais tué. Pour la seconde fois de ma vie on débattait du sort qu’on me réservait. Cette fois ci je voyais mal comment j’allai échapper a la mort. Hulgar était le fils du frère du chef de la tribu, donc une famille très influente, et le père réclamerait vengeance c’était certain.
Le lendemain matin on vient me prévenir que le conseil avait délibéré, je resterais en vie, mais j’étais banni, condamné à l’exil.

Je me nomme Wana Drakolfson…

Bien qu’en faite je n’ai plus le droit de porter le nom de ma famille. 

Apres le jugement mon grand père refusa de me recevoir, on m’apprit que c’était à lui que je devais la vie. Il avait accepté de céder sa place d’Elu du Grand Ver, au père d’Hulgar en échange de ma grâce permettant ainsi à la même famille de prendre le pouvoir sur le clan.  Ce dernier avait accepté à condition que je quitte pour toujours la tribu.

La nouvelle fut pour moi pire que la mort, toute ma vie avait été organisé, conditionné pour que le clan soit mon seul souci, ma seule responsabilité ma seule raison de vivre. On me l’enlevait m’obligeait à quitter mes terres pour aller ou ? Faire quoi ? Je ne savais rien du monde extérieure si ce n’est qu’il est dangereux et corrompue. Je pouvais aussi bien me laisser mourir ou mettre moi-même fin a mes jours. Décision était prise je partirai le lendemain matin, rejoindre l’au delà, mon dernier refuge.

Mais encore une fois c’est mon grand père qui me sauvait, refusant toujours de s’adresser à moi il avait envoyé ma mère me faire ses adieux et lui chargea de me dire trois choses.

 Premièrement, il me répudiait, le rêve d’un fils était mort en même temps qu’Hulgar, j’avais déshonoré la famille et entacher la fonction de serviteur du Grand Dragon. Ma réaction était enfantine et naïve, je n’avais aucune excuse.

  Deuxièmement, il me faisait remettre sa Hache d’arme sacré, bien le plus précieux de la famille et symbole de notre obéissance au Grand Ver. Ainsi que tout le nécessaire pour survivre. Ma vie était entre les mains de puissance qui nous dépassait, ce n’était pas aux hommes de décider de mon sort.
 Troisièmement, il me chargeait de laver l’affront que j’avais commis en accomplissant un acte d’une tel bravoure que je serai considéré dans tout le pays comme un héros. Alors je pourrai revenir et il retrouverait son petit fils.

Tout n’étais pas perdue, je reviendrai couronné de succès et tous reconnaitrait en moi un Héros, je serai enfin aimer de tous ! C’était mon destin.
Je me nomme Wana, et mon aventure commence aujourd’hui.

Extrait des « Mémoires d’un batard ».










