	Kebur Lagmar du clan Poindanel
Race

Nain d’écu
Âge

61 ans
Taille

1, 35 m
Poids

108 kg

Niveau
3

Expérience
3525

Classe
Prêtre
Alignement
Loyal Bon (100/100)
Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : 80

Divinité
Moradin
Guilde
Compagnie des Marches 
Force
16 (+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+2) × 4 =16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2) = 4
COMPETENCES de CLASSE
• Art de la magie : 5(Degré) + 2(Int)=+7 
• Artisanat (Fabrication d’armure) : 0(Degré) + 2(Int)=+2
• Concentration : 0(Degré) + 3(Con)=+3
• Connaissances (histoire) : 3(Degré) + 3(Sag)=+6 (+11 Savoir des Dieux)
• Connaissances (mystères) : 2(Degré) + 3(Sag)=+5 (cf don) (+10)
• Connaissances (plans) : 2(Degré) + 3(Sag)=+5 (cf don) (+10)
• Connaissances (religion) : 2(Degré) + 3(Sag)=+5 (cf don) (+10)
• Diplomatie : 2(Degré) + 0(Cha)=+2 
• Premiers secours : 0(Degré) + 3(Sag)=+3
• Profession (Prêtre) : 0(Degré) + 3(Sag)=+3
COMPETENCES HORS-CLASSE

• Discrétion : 2(Degré) + 0(Dex)=+2
• Fouille : 2(Degré) + 2(Int)=+4

Dons
• Science de l’initiative
• Vigueur Surhumaine (Domaine des Nains)
• Savoir ancestral 

[Grâce à un lien mystique avec les ancêtres de son clan, le personnage a une compréhension et un savoir sortant de l’ordinaire.
Conditions : Nain, Sag 15

Avantage : Le personnage peut effectuer des tests innés de Connaissances même si le DD est supérieur à 10. De plus, il peut remplacer son modificateur d’intelligence par son modificateur de Sagesse pour les tests de Connaissances.

Normal : Un personnage ayant un degré de maîtrise nul en Connaissances ne peut effectuer de test inné que si le DD est inférieur ou égal à 10. Les compétences de Connaissances sont associées à l’Intelligence. (Race de la Pierre)]
Langues

Nain, Commun, Géant, Halfelin, Turmic
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 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 (Bien)
• Incantation spontanée (Soins)
• Renvoi de morts-vivants (3 fois par jour)
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base) + 3(modif.CON) + 2(divers)=+8
• Réflexes : 1(Base) + 0(modif.DEX) + 0(divers)=+1
• Volonté : 3(Base) + 3(modif.SAG) + 0(divers)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0+4 (science de l’initiative)= +4
• BBA : +2
Jet d’Attaque au corps à corps : 2+3+1d20 (Morgenstern 1d8+3 ; 20/x2)
Jet d’Attaque au corps à corps : 2+3+1+1d20 (Dague(M) 1d4+3 ; 19-20/x2)

Jet d’Attaque à distance : 2+1d20 (Arbalète lourde 1d10 ; 19-20/x2)

• Dés de vie : d8  
• Points de vie : 8 (niv.1) + 6 (niv.2) + 4 (niv.3) +9 (con) = 27 
Classe d’Armure

CA : 18        Pris au dépourvu : 18       De contact : 10
Sorts

• Nombre de sorts par jour : (4/3+1/2+1/0/0/0/0/0/0/0)
• Nombre de sorts connus : N/A (prêtrise)
Domaines : 

•Bien : Bonus de +1 au niveau de lanceur de sort pour les sorts du Bien

•Nains : Accorde Vigueur surhumaine en tant que don supplémentaire

Sorts connus : tous (prêtrise)
Sorts niveau 0 : 4
Sorts niveau 1 : 3 (dont un bonus avec sagesse élevée) + 1 (domaine : Protection contre le mal ou Arme magique)
Sorts niveau 2 : 2 (dont un bonus avec sagesse élevée) + 1 (domaine : Aide ou Endurance de l’ours) 
Inventaire
• Equipement : - Sac : 2 onguents de soin, 5 potions de soins légers, corne à boire, paillasse, 4 rations de survie, couverture épaisse, corde en soie (15m), trousse de premiers secours, morceau de craie, outre d’eau (2L), Dague, Arbalète lourde 
(Poids à vide : 250g, Poids actuel : 16,50Kg).
                           - Equipé : Bottes de cuir clouté, chausses, chainse, cape en daim, ceinturon, gants en cuir clouté, bourse en cuir, symbole sacré en bois, Morgenstern, Dague de maître (Poids total : 6Kg)
                           - Carquois à carreaux : 19 carreaux, 10 carreaux de maître 
(Poids total : 1,450Kg)
                           - Cape : pipe en bois, blague à tabac du Turmish, blague à tabac du Nord, briquet à amadou

• Armure : Clibanion de maître (+6 CA ; Bonus de Dex max. : +1 ; Malus d’armure : -6 ; Poids total : 22,5Kg) et Ecu de maître (+2 CA ; Malus d’armure : -1 ; Poids total : 7,5 Kg)
Richesse
 36PP, 4PO, 7PA, 7PC.  Poids : 540 g
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire jusqu’à 76kg, Charge lourde jusqu’à 115kg.

• Poids transporté : 54,490 kg. Sans sac : 37,990 kg.

• Encombrement : Intermédiaire avec sac, Léger sans sac
***
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