	Fiche de personnage de Karmeth

Race
Nain d’or
Age
120 ans
Taille
1,22 m
Poids
88 kg
Niveau
6
Expérience
17089
Classe
Prêtre
« … »
Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation
0
Santé mentale
Départ : 80 Effectif : 80
Divinité
Haela Brillehache
Guilde
aucune
Force
17(+3)
Intelligence
14(+2)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
16(±3)
Constitution
16(+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -6.
• Art de la magie : 1(Degré) +2 (modif. INT)=+3
• Artisanat*(forge d’arme)   : 6(Degré) +2 (modif. INT)+5(race,don)=+13
• Artisanat*(forge d’armure): 4(Degré) +2 (modif. INT)+7(race,don,outil)=+13
• Artisanat*(travail de forge): 1(Degré) +2 (modif. INT)+5(race,don)=+8
• Concentration* : 9(Degré) +3 (modif. CON) = +12
• Connaissances (histoire) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Connaissances (mystère) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 5(Degré) +2 (modif. INT) = +7
• Diplomatie* : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2 
• Premiers secours* : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
• Profession (forgeron) : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4

Technique astucieuse : Ferveur extatique [Mental]
Le personnage peut ignorer une partie de la douleur.
Condition. Degré de maîtrise de 8 en Concentration.
Avantage. Si le personnage subit des dégâts alors qu'il lance ou maintient un sort (ou manifeste ou maintient une faculté), il n'applique que la moitié des dégâts lors du calcul du DD du jet de Concentration nécessaire pour continuer l'action. Pour des dégâts continus, on n'utilise que le quart de ces dégâts.

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -6. 

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) +2(matériel)= +5
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2 +2(race, pierre/métal)+2(arme)
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 3(modif. FOR)-6(VD) = -3 
• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

Dons
• Métallurgie (niv 1)
• Maniement de l’épée à deux main (domaine de la guerre)
• Arme de prédilection : épée à deux main (domaine de la guerre)
• Attaque en puissance (niv 3)
• Augmentation d’intensité (niv 6)
Langues

Nain, Céleste, Gnome, Commun
Caractéristiques Raciales
• +2 en constitution, -2 en dextérité. Les Nains d'or sont solides et résistants, mais pas aussi agiles et rapides que les autres races.
• Taille moyenne. En tant que créature de taille M, les Nains n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même s'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 le 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 si la pierre a été travaillée de manière inhabituelle, ce qui leur permet entre autre de repérer les murs coulissants, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l'ancien), les planchers ou les plafonds dangereux, etc… Elle fonctionne également si la surface travaillée n'est pas en pierre, pour peu qu'elle en ait l'aspect. Un Nain approchant à moins de 3 mètres de l'endroit travaillé à droit à un test de Fouille automatique et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges liés 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. Les Nains sont dotés d'un sixième sens pour tout ce qui a trait à la pierre, mais il est vrai que leurs royaumes souterrains leur permettent de s'exercer en permanence.
• 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. Les nains sont naturellement résistants aux substances toxiques.
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets imitant des sorts. Les Nains sont naturellement résistants aux sorts.
• Bonus racial de +1 aux jets d'attaque contre les Aberrations. Les Nains d'or apprennent des techniques de combat spéciales dont ils se servent face aux nombreuses créatures étranges vivant dans l'Outreterre (cela remplace le bonus d'attaque contre les Kobolds et Gobelinoïdes des Nains d’écu !).
• Bonus d'esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Ce bonus représente un entraînement particulier, suivi par tous les Nains, au cours duquel ils apprennent des techniques de combat conçues par leurs ancêtres. 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. Le Manuel des Monstres donne la liste des créatures de type géant.
• Bonus racial de +2 aux tests d'Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre. Les Nains ont une grande connaissance de la pierre et des métaux.
• Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat liés à la pierre ou aux métaux, des matériaux que les Nains savent travailler comme personne.
• Classe de prédilection. Guerrier. La classe de guerrier d'un Nain n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus aux points d'expérience. La culture naine vante sans cesse les mérites du combat, aussi la carrière de guerrier vient-elle tout naturellement aux Nains !
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).
• 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). 
• 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. 
• Domaines

Chance

Pouvoir accordé : une fois par jour, le personnage peut faire appel à sa bonne fortune. Ce pouvoir extraordinaire lui permet de rejouer un jet de dés qu’il vient d’effectuer avant de prendre connaissance de l’issue de la situation. On applique systématiquement le résultat du second lancer, même s’il est moins favorable que le premier.

Bouclier entropique

Aide

Protection contre les énergies destructives

Liberté de mouvement

Annulation d’enchantement

Double illusoire

Renvoi des sorts

Moment de prescience

Miracle (X) 

Guerre

Pouvoirs accordés : le personnage gagne les dons Maniement d’une arme de guerre (si nécessaire) et Arme de prédilection (l’arme étant celle de son dieu).

1 - Arme magique - Confère un bonus de +1 à une arme.

2 - Arme spirituelle - Arme magique attaquant d’elle-même.

3 - Panoplie magique - Armure ou bouclier gagne un bonus d’altération de +1/4 niveaux.

4 - Puissance divine - Bonus à l’attaque, +6 en Force et +1 pv/niveau.

5 - Colonne de feu - Feu divin (1d6 points de dégâts/niveau).

6 - Barrière de lames -  Lames infligeant 1d6 points de dégâts/niveau.

7 - Mot de pouvoir aveuglant - Aveugle jusqu’à 200 pv de créatures.

8 - Mot de pouvoir étourdissant - Étourdit une créature de 150 pv ou moins.

9 - Mot de pouvoir mortel - Tue un adversaire puissant ou plusieurs faibles.

• 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.
• 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. 

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 : 5(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+8
• Réflexes : 2(Base)+0(modif.DEX)+0(divers)=+2
• Volonté : 5(Base)+3(modif.SAG)+0(divers)=+8
Bonus racial de +2 contre sorts ou effet imitant les sorts et poisons
Caractéristiques en Combat
• Initiative : 0(modif.DEX)+0(bonus divers)= +0(total)
• BBA : +4
• Jet d’Attaque au corps à corps : 9+1d20-AP = 4(BBA)+3(modif.FOR)+1(arme)+1(don)-AP+1d20 (épée à deux main +1, 2d6+1(arme)+4(FORx1,5)+2*AP, critique : 19-20/x2)
• CA : 10 + 8(Pro de l’armure) + 0(modificateur de DEX) : 18 

Contact : 10 + modificateur de DEX : 10 

Pris au dépourvu : 10 + 8(Pro de l’armure) : 18
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8(nv1)+6(nv2)+8(nv3)+8(nv4)+8(nv5) +8(nv6)+18(mod.CON) : 64
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/4+1/4+1/3+1/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Épée à deux mains +1, 4kg.
• Armure : Harnois complet (Lourde; Bonus d’armure/bouclier : +8; Bonus de Dex max. : +1; Malus d’armure : -6; Poids total : 25Kg).
•Symbole sacré en argent (500g)
•Tenue de voyage: 2,5 kg.

•Une bourse en cuir (contenance 50 po)
• Havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 10,5kg). Contenu : 

-Une couverture épaisse (1,5kg)

-2xRation de survie (500g l'unité, 1kg)

-Outils de maître artisan (forge d'armure, 2,5kg)

-Morceau de craie

-Allume-feu

-Pierre à aiguiser (500g)

-Petit miroir en acier(250g)
-Sacoche immobilisante(2kg)

-Matériel d'escalade(2,5kg)

-3xHerbe du Guerrier

- Outre de peau(vide, 2kg plein)

-Pipe en bois

-Baguette de soins légers (1d8+1, 50 charges)

Richesse
Trésor 33 PP, 8 PO, 1 PA, 6 PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge
• Poids transportable : Charge légère 43kg, Charge intermédiaire entre 43 et 86,5Kg, Charge lourde entre 86,5 et 130Kg.
• Poids transporté : 42,5kg, sans sac : 32kg.

• Encombrement : Léger (VD : 6m)
[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
De petite taille, mais à la carrure carrée, Karmeth possède des cheveux et une barbe poivre et sel.

Il a des yeux bleus très clairs, un nez aquilin et un teint légèrement halé dû au temps passé en vadrouille sur les chemins.

On peut également remarquer des cicatrices discrètes à de nombreux endroits de son anatomie.

Une épée à deux mains est attachée dans son dos par des liens de cuir qui permettent de la saisir rapidement en la tirant par le haut (le manche frôle le côté gauche de la tête).

Il porte fièrement son symbole d'Haela en collier.

Description psychologique
Impulsif mais très timide, il a du mal à exprimer ouvertement sa pensée, il n'y a que dans le feu de l'action ou lorsqu’il est seul qu'il arrive à parler spontanément. D’une inconscience à toute épreuve, généralement optimiste et de bonne humeur, il lui arrive de s'enflammer brutalement. Il est également un peu parano même s'il peut être paradoxalement d'une certaine naïveté. Sa phobie est de s'évanouir au cours d'une bataille, de peur de louper une partie du combat, que ce soit dû à un sort ou à un mauvais coup. Bien qu'il ne rechigne jamais devant un bon repas, il ne craint pas de manquer de nourriture et passer quelques jours sans manger car il considère alors qu'il jeûne pour son dieu. Il a une aversion particulière pour les ogres (cf bg).

Background
Issus des royaumes de la Grande Faille ,né à Tör et membre du clan Haegyr, il est un des nains qui décidèrent de partir explorer le monde après la bénédiction. Il arriva dans un village où il faisait bon vivre et décida d'y demeurer durant quelques années. Il s'installa donc en tant que forgeron et, étant nain dans une contrée assez perdue, il vit une rapide hausse de sa renommé et de ses commandes, provoquée à part égal par la réputation du savoir-faire nain et par son talent effectif dans la réalisation d'ustensiles quotidiens. En effet, Karmeth préférait réaliser des socs de charrue ou des couverts pour les familles aisées que des armes. Il n'en avait, en réalité, créée aucune mise à part une superbe hache naine le jour de son installation, obéissant ainsi à une vieille coutume de sa famille :"forge une arme dans ta nouvelle demeure et les dieux protégeront ce foyer" (en nain ça a plus de gueule mais c'est incompréhensible pour des humains).

Hors, un jour qu'il était parti acheter des métaux de qualité dans une ville et qu'il revenait, de bon matin, après y avoir passé la nuit, il découvrit le hameau en feu, des traces de pas énormes et des cadavres dans la rue.

Empli de rage, il couru dans sa forge miraculeusement intact, adressant un silencieux remerciement à la coutume familiale, il saisi sa hache et suivi les traces qui se dirigeait vers une forêt proche, bien décidé à mourir plutôt que de laisser ce carnage impuni. Après s'être enfoncé pendant un quart d'heure dans les bois, il tomba sur le "campement" de cinq ogres, occupé à finir de dévorer des cadavres d'habitants.

N'écoutant que sa colère et ignorant le danger il se précipita dans la clairière en poussant un puissant cri de guerre et égorgea le premier monstre avant qu'il ne se relève. Puis il chargea les quatre bêtes restantes.

Rendus fou de colère par la mort de leur congénère, les ogres se précipitèrent sur l'insecte qui osait les défier. Dans un craquement puissant, un arbre s'écrasa sur la tête d'un d'entre eux. Au moment où Karmeth arrivait au corps à corps le plus grand des ogres balaya devant lui avec sa massue mais, le nain trébuchant au même instant elle le loupa et fini sa course sur le crane du monstre qui se trouvait à coté. Le troisième qui fonçait sur Karmeth trébucha à son tour et vint s'empaler sur la hache de ce dernier qui était en train de se relever. Coincé sous ce corps énorme, le nain vit, impuissant, le dernier ogre lever sa massue pour l'écraser et au moment ou il fermait les yeux dans l'attente du coup, un éclair frappa l'ogre dans un bruit assourdissant.

En ouvrant les yeux Karmeth contempla les corps embroché, consumé, aplati et écrabouillé des quatre ogres et se dit que finalement seul la mort du premier pouvait lui être attribué, la chance avait tué les quatre autres… ou un dieu de la chance, c'est ce jour là, dans cette forêt, que Karmeth décida de consacrer sa vie à Haela Brillehache.

Il rejoignit un monastère où il fut formé au dogme de son dieu et où il se remit à forger des armes, puis sa formation terminé il décida de partir montrer la force de son dieu de par le monde et de tuer le plus de monstre possible, les deux allant de paire.
Dernièrement, il a été embauché pour escorter une caravane de marchand de vins fins jusqu'à Teziir où elle continuerait sans lui, Karmeth désirant visiter ce haut lieu de la foi et peut-être rencontrer d'autres adeptes de son dieu.

Il n’y est néanmoins pas resté longtemps, le parfum de l’aventure se faisant ressentir. Il aida des villageois dans une traque aux ogres, avant de découvrir que ces derniers étaient membre d’un groupe d’esclavagiste. Se portant volontaire pour mener l’enquête pour le compte des chevaliers pourpres, il fut longtemps porté disparu. 

Jusqu'au jour ou une équipe de la Compagnie des Marches vint secourir le petit groupe dont il faisait partie, lui permettant enfin d'aller rendre compte de son enquête et continuer sa vie d'aventure.



