Fiche de personnage de Hannibal
	Race
	Humain damarien
	Avatar en    105*148

	Age
	30 ans
	

	Taille / Poids
	1.89 m / 75 kg
	

	Région natale
	Cormyr
	

	Niveau
	6 Guerrier/ 1 Roublard
	

	Expérience
	21 420
	

	Classe
	Guerrier/Roublard
	« L’expérience est un bon professeur mais il est sévère. »

	Alignement
	Neutre bon (0/0)
	

	Divinité
	La cavalière rouge
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	15 (+2)
	Sagesse
	12 (+1)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1: (2+modif. Int)x4+4(humain) =12
Nombre de points de compétence au niveau 2(guerrier): (2+0)+1(humain) = 3
Nombre de points de compétence au niveau 3(guerrier): (2+0)+1(humain) = 3

Nombre de points de compétence au niveau 4(guerrier): (2+0)+1(humain) = 3

Nombre de points de compétence au niveau 5(guerrier): (2+0)+1(humain) = 3

Nombre de points de compétence au niveau 6(guerrier): (2+0)+1(humain) = 3

Nombre de points de compétence au niveau 1(roublard): (8+0)+1(humain) = 9
 Compétences de classe (guerrier/roublard): (*=innées)
Malus d'armure de -2 (bouclier). 
• Artisanat : 0(Degré)+ 2(modif.DEX) = +2 (-2 bouclier)
• Escalade* : 4(Degré guerrier) + 3(modif. FOR) = +7 (-2 bouclier)
• Intimidation* : 2(Degré guerrier) + 3(modif. CHA) + 2(synergie) = +7
• Natation* : 2(Degré guerrier) + 3(modif. FOR) = +5 (-4 bouclier)
• Saut* : 1(Degré guerrier) + 3(modif. FOR) = +4 (-2 bouclier)
Compétences de classe (guerrier): (*=innées)
Malus d'armure de -2 (bouclier). 
• Dressage : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

• Equitation* : 2(Degré guerrier) + 2(modif. DEX) = +4 (-2 bouclier)

Compétences de classe (roublard) : (*=innées)
Malus d'armure de -2 (bouclier).
• Acrobaties : 1(Degré guerrier) + 2(Degré roublard) + 2(modif.DEX) = +5 (-2 bouclier)
• Bluff* : 2(Degré guerrier) + 3(Degré roublard) + 3(modif. CHA) = +8

• Connaissances (folklore local de la région natale) : 0(Degré) + 0(modif.INT) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Crochetage : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Décryptage : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) + 2(synergie) = +5
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-2 bouclier)
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) + 2(synergie) = +5
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-2 bouclier)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-2 bouclier)
• Escamotage : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 2(synergie) = +4 (-2 bouclier)
• Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-2 bouclier)
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0

• Maîtrise des cordes* : 1(Degré guerrier) + 2(modif. DEX) = +3
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

• Profession (?) : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 1(Degré guerrier) + 3(modif. CHA) = +4
• Représentation* (Instruments à vent): 1(Degré guerrier) + 4(Degré roublard) + 3(modif. CHA) = +8

• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -2 (bouclier). 

• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Premier secours* : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2
• Survie* : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2

	Dons
	• (niv1) : Attaque en finesse
• (niv1 humain) : Robustesse

• (niv1 classe) : Science du combat à mains nues
• (niv2 classe) : Science de la lutte

• (niv3) : Science de l’initiative

• (niv4 classe) : Combat à deux armes

• (niv6) : Esquive

• (niv6 classe) : Souplesse du serpent


	Langues
	Commun+Damarien

	Caractéristiques Raciales
	• Un don supplémentaire. 

• +4 points de compétence au niveau 1

• +1 point de compétence après le niveau suivant

• Classe de prédilection « guerrier ». 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 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).

• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• 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. 

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 5(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+7
• Réflexes : 4(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+4(Science de l’initiative)= +6(total)

• BBA : +6/+1
• Jet d’attaque :
- Lame tueuse de mages +1 (épée longue) : 6 BBA+3(modif.FOR)+1(bonus)= 1d20+10/+5 (+12/+7 contre lanceurs de sorts profanes)
Dégâts :1d8+4 (magique et 1d8+6+2d6 contre un lanceur de sort profane), 19-20/x2)
- Epée longue tueuse de mages +1 (outrance à deux armes) : 6 BBA+3(modif.FOR)+1(bonus)-2 (deux armes) = 1d20+8/+3 (+10/+5 contre lanceurs de sorts profanes)

Dégâts :1d8+4 (magique et 1d8+6+2d6 contre un lanceur de sort profane), 19-20/x2)

- Dague : 6 BBA+3(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+9/+4
Dégâts :1d4 +3 modif.FOR, 19-20/x2)

- Attaque à la dague (secondaire) : 6 (BBA) +3 (FOR) -2 (deux armes) +d120 = 1d20+7 (1d4+1,19-20/x2)
Dégâts :1d4 +3 modif.FOR, 19-20/x2)

- Attaque à mains nues : 6 (BBA) +3 (FOR) +d120 = 1d20+9 (1d3+3 létaux,x2, pas d'attaque d'opportunité)
Test de lutte : 6 (BBA) +3 (FOR) +4 (don) = +13
- Attaque à mains nues (secondaire) : 6 (BBA) +3 (FOR) -2 (deux armes) +d120 = 1d20+7 (1d3+1 létaux,x2, pas d'attaque d'opportunité)
- dague (attaque à distance) : 6 BBA+2(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+8
Dégâts : , 1d4, 19-20/x2= 3 m)

• CA :15 (17 avec bouclier)= 10(base) + 3(armure) +2(DEX) + 2 (bouclier) + 0 (autres bonus)
Contact :12= 10(base) + 2(DEX) + 0(autres bonus) 
Pris au dépourvu :13 (15 avec bouclier)= 10(base) + 3(armure) + 2 (bouclier) + 0(autres bonus)
Esquive : +1 CA contre un adversaire précis.
Souplesse du serpent : +4 CA contre les attaques d’opportunités lors de déplacements.
• Dés de vie : d10(guerrier)/ d6(roublard) ; Points de vie : 10+mod.const 2x7(niveau)+3(robustesse)+10(niveau 2)+10(niveau 3)+10(niveau 4)+8(niveau 5)+10(niveau 6)+6(niveau 1 roublard) = 81PV

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d’explorateur (4 kg), fourreau (1kg)
• Armes : 
-lame tueuse de mages +1. Les lanceurs de sorts profanes redoutent les armes pourvues de cette propriété spéciale. Celle-ci affecte les créatures disposant de sorts de magie profane préparés, d'emplacements de sorts permettant de jeter des sorts de magie profane sans préparation ou de pouvoirs magiques profanes. Le bonus d'altération de l'arme augmente alors de 2 crans (par exemple, une épée longue +1 devient une épée longue +3 contre un lanceur de sorts profanes) et elle inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires. Les arbalètes, arcs et frondes tueurs de mages confèrent cette propriétés-spéciale-à-leurs-munitions. Invocation modérée ; NLS 8 ; Création d’armes et armures magiques, dissipation de la magie ; Prix bonus de +1.
Source : Codex Profane, 2kg
-Dague, 0,5 kg/2PO

• Armure : Armure de cuir clouté de maître (Bonus d’amure : +3 ; Bonus de Dex max: +5 ; Malus d’armure: -0 ; VD : 9m ; Poids total : 10Kg/17 PP, 5 PO). 
• Ecu en bois (Bonus de bouclier : +2 ; Bonus de Dex max. : nul; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 5Kg/7 PO).
• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg/1 PA, Poids actuel : 3,17Kg/4PP, 22PO,95PA). 

Contenu : ration de survie 0,5Kg/5PA, sacoche de trésorerie 0,25Kg/1PA, Fiole de soin léger 0,08Kg/5PP, Kukri magique (indéterminé) 1kg/8PO

	Richesse
	Trésor : 4PP, 22PO, 95PA, 0PC.  Poids : 1.21 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.
• Poids transporté : 24,67kg, sans sac : 22,5kg.

• 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
	Hannibal est un humain damarien dans la fleur de l'âge, son corps entier est taillé pour le combat et chaque partie de son corps est capable de servir d'arme. Cela explique sa musculature relativement développée. Son crâne est toujours rasé au ras tandis qu'une barbe de deux jours poussent toujours sur son menton et ses joues. Son oreille gauche est percée d'un anneau d'or et ses yeux sont d'un vert profond. Malgré le peu de combats auxquels il a participé son corps porte déjà les séquelles du combat et de la guerre, plusieurs cicatrices plus ou moins profondes sillonent son corps au niveau de la poitrine et du dos.


	Description psychologique
	Hannibal est d'un naturel calme et posé, il est vrai qu'il ne parle pas beaucoup mais lorsque viens l'action et le temps de la guerre il peut se transformer en un incroyable meneur d'hommes. Il laisse rarement ses émotions faire surface et reste stoïque dans les situations les plus désespérées. Il considère que garder son sang-froid est ce qu'il y a de plus essentiel dans la bataille.

Hannibal n'en reste pas moins humain pour autant et selon lui il n'existe aucune raison valable de mourrir. Tout le monde naît comme il est et le restera jusqu'à la fin de sa vie, aussi Hannibal ne juge jamais une personne sur son apparence, son sexe, ou sa race...on ne peut juger les gens pour ce qu'il sont car ils ne pourront jamais le changer. C'est pourquoi la tolérance est une qualité qu'il apprécie énormément. Lorsqu'il faut se battre ou travailler aucune main n'est à rejeter quelque soit sa taille ou sa couleur.


	Background
	Mon nom est Hannibal Barcka mais ce nom de famille n'a plus d'importance. Je suis originaire d'une famille noble et relativement aisée du Cormyr. Je vécus dans la plus grande quiétude jusqu'à mes 12 ans. Les incessants raids de pillards et les famines qui s’ensuivaient eurent tôt fait de rendre notre village sans vie et abandonné. Peu à peu, une épidémie gagna le village et je fus miraculeusement sauvé de la maladie mais le reste de ma famille n'eut pas cette chance. N’ayant plus personnes pour s’occuper de moi, je me mis alors à vagabonder et à voler mon pain sur les routes et à l'entrée des bourgs. 

Mais une rencontre finit par bouleverser ma vie. Alors que je tentais de voler les affaires d’un voyageur égaré dans une clairière, celui-ci me surpris et me rossa sans plus attendre. C’était un mercenaire nain du nom de Boldhûr Martèlerûne et ce dernier me dit : « Si tu as faim alors demandes avant de prendre sinon c’est ce genre de pain que tu risque de manger ! », en désignant son poing massif. C'était un guerrier aguerri et une fine lame qui me pris sous son aile et qui commença à m’enseigner le maniement des armes 

Nous passâmes de nombreuses années ensemble. Des fois il partait seul pour plusieurs mois et revenait en fin de compte pour s'occuper de moi et de sa maison. Il ne me parlait jamais de sa famille ou de son passé, il était sévère, austère mais incroyablement juste.

Je le considérais comme mon vrai père malgré ces longues absences. Puis un jour il partit et je l'attendis...huit mois...un an...deux ans. Je ne le revis plus et tout le monde disait qu'il était mort et qu'il s'était fait tué par une quelconque horrible créature. Mais je refusais de croire à la mort de Boldûr qui était bien trop têtu et coriace pour mourir aussi facilement. Après une nouvelle année d'attente je me décidai de partir à mon tour à l'aventure et à sa recherche.

Même si ce vieux fou de Boldhûr m'avait appris tout ce qu'il savait, je persistais à le rechercher pour lui rembourser une dette dont nous avions sûrement tous deux oublié la valeur. Cela fait désormais un an que j'arpente les routes à sa recherche et je n'ai encore jamais trouvé d'indices pouvant me mener à lui mais je ne le laisserais pas partir aussi facilement. 

J'ai donc décidé de poursuivre mes recherches en dehors du continent et c'est comme cela que je me suis retrouvé embarqué pour la péninsule de Chult.
Malgré mes recherches, aucun indices ne laissent à penser qu'il ait pu passer par cette horrible et étouffante jungle. Après de nombreuses aventures avec plusieurs compagnons d'infortune, je quittais la péninsule pour regagner le continent, fort de nouvelles expériences.

Mes pérégrinations me menèrent ensuite dans la cité portuaire et vivante de PortCalim où se mêlent intrigues de marchands, magie et danses sulfureuses. J’y fis la rencontre d’une représentante du peuple Halfelin au caractère aussi tranchant que sa beauté. Nos pas finirent par croiser étrangement nos destins, nous poussant tous deux à accepter un travail d’escorte pour un marchand locale qui désirait remonter plus au Nord, dans des contrées plus familières au damarien. Une fois arrivés à bon port, les deux aventuriers se séparèrent… mais le destin est aussi tenace que facétieux. 

Remontant vers Eauprofonde et en cruel manque d’argent, je me résignais à accepter un travail pour le moins étrange à la demande d’un maître parfumeur de renom. Il lui fallait trouver une fleur incroyablement rare et il se retrouva bien vite de nouveau en compagnie d’autres aventuriers. Quelle ne fut pas sa surprise lorsqu’il comprit qu’il ferait de nouveau route avec Arveene. Sans qu’il ne le remarque de primes abords, un lien puissant et intime se noua entre eux à mesure qu’ils affrontaient les danger de cette aventure.
Objectifs :
-Trouver une piste quant à son père adoptif disparu.

-Accompagner Arveene dans son périple au monastère des neuf portes.

-Accompagner Arveene… où qu’elle aille en fait.



