Fiche de personnage de Hagnar

	Race
	Nain d'écu
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	Age
	51 ans
	

	Taille
	1,23 m
	

	Poids
	72 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre
	«Les pauvres sont  toujours esclaves

des plus riches»

	Alignement
	Neutre mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 75 / Effectif :75
	

	Divinité
	Abbathor
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	15 (+2)

	Constitution
	13 (+2)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 16

Nombre de points de compétence par niveau : 4

• Artisanat : 0+2 (INT) = +2 

• Concentration : 3+2 (CON) = +5
• Connaissances (histoire) : 1+2 (INT) = +3
• Connaissances (mystère) : 1+2 (INT) = +3
• Connaissances (plans) : 2+2 (INT) = +4
• Connaissances (religion) : 3+2 (INT) = +5

• Diplomatie : 3-1 (CHA) = +2 

• Premiers secours : 1+2 (SAG) = +3

• Profession : 0+2 (SAG) = +0

• Estimation : 2+2 (SAG) +2 (Cosmopolite) = +6



	Dons
	• Cosmopolite (Estimation)

	Langues
	• Nain, commun, terreux, gnome

	Caractéristiques Raciales
	• Vision dans le noir (18m)

• Connaissance de la pierre

• +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques.

• +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.

• +2 aux tests d’Estimation et d’Artisanat liés aux objets métalliques ou en pierre.

• Stabilité : 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.



	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.

• Aura (Ext). Un prêtre génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins appartenant à la liste de sorts de sa classe. Son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance.

• 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. 

Le prêtre peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts).

• Incantation spontanée. Un prêtre mauvais peut obtenir des sorts de blessure (tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

• 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. 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 mauvais peut intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Chaque jour, un prêtre peut tenter 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 d’intimidation des morts-vivants.

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 que le MD ne dévoile l’issue de la situation. On applique systématiquement le résultat du second lancer, même s’il est moins favorable que le premier.

• Mal

Pouvoir accordé : le personnage lance les sorts du Mal avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts.


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0+2(CON)=+2
• Réflexes : 0+1(DEX)=+1
• Volonté : 2+2(SAG)=+4



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1 (DEX) + 0 = +1

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+0 (FOR)+1d20 (Bâton, 1d6 dégâts, critique x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+2 (DEX)+1d20 (Fronde, 1d4 dégâts, critique x2, portée 15m)

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2 (CON) = 10

	Classe d’Armure
	Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 16/12/14(Sd :10/Rs :20)

Zone 4 - Visage : 12/12/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 5 Cou : 

16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 15 – Epaule gauche : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 7 – Bras droit : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D : 

16/12/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G : 

16/12/10
(Sd :10/Rs :20)
Zone 16 – Bras gauche : 16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 8 – Coude droit : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 28-29 Flanc G : 

16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 17 – Coude gauche : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 12/12/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

16/12/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 12/12/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 12/12/10
(Sd :0/Rs :00)


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

Domaines: Chance (boulier entropique) et Mal (Protection contre le bien)

Sorts mémorisés : 
• Niveau 0

Assistance divine, Détection de la magie, Soin superficiel, 
• Niveau 1

Convocation de monstre I, Injonction
• Sort de domaine

Bouclier entropique

	Inventaire
	• Vêtements portés :

Braies, bottes de peau (0.5 kg)

Poids total : 0.5 kg
• Arme : Bâton, 2 Kg, Fronde (0kg)

• Armure : Chemise de maille (CA : +4, Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; Poids total : 12.5 Kg)

• Sac (Poids à vide : 0.25 Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : briquet à amadou (0 kg),  bourse en cuir (0 kg), billes, ration de survie (0.5 kg), outre de peau (1 kg), corde en chanvre (5 kg)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 95PO, 9PA, 7PC.  Poids : 1,11 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, intermédiaire entre 17.5 et 33Kg, lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 22.86 kg, sans sac : 15 kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
	Naine d'écu musclée, Hagnar pourrait avoir tout pour plaire, au moins à d'autres nains. Malheureusement, des pérégrinations récentes lui laissent quelques vilaines cicatrices aux mains et aux avant-bras. Pour toute coquetterie, Hagnar ne laisse apparaître que de discrets symboles divins, considérant tout autre objet de valeur comme un bien personnel dont aucun étranger ne doit profiter, ne serait-ce qu'en prenant plaisir à l'observer. Peu soucieuse de plaire à ses compagnons masculins, elle ne porte aucun soin particulier à ses tenues ou à sa coiffure, privilégiant le pratique à l'esthétique.

	Description psychologique
	Hagnar aime s'entourer de personnes plus démuni qu'elle afin de se sentir comblée de richesses. Elle cultive une aversion envers les plus riches mais réussit à passer outre (au moins en apparence) quand cela est nécessaire. Hagnar est toujours prête à rendre service à qui que ce soit si le bénéfice envisagé est suffisamment motivant.

	Background
	Issue d'une famille pauvre, Hagnar fut vendu dès son enfance à un couple plus aisé d'Eau Profonde souhaitant ardemment que leurs trois petits nains aient une compagnie féminine. Elle y jouait le rôle de partenaire de jeu pour les enfants et de domestique pour les adultes. Consciente d'avoir été vendue, elle accumulait discrètement tous les objets de valeur qui passaient à sa portée. Pour l'aider dans cette tâche et n'ayant plus confiance en son entourage, elle mettait tous ses espoirs en Abbathor qu'elle priait quotidiennement. Après de longues années à accumuler puis à revendre son "trésor", elle a littéralement pu racheter sa liberté pour son quarantième anniversaire. Ce fut alors le choc terrible de la liberté non préparée : qu'allait-elle bien pouvoir faire d'une vie qui enfin lui appartenait? Pour marquer ce nouveau départ, elle décide alors de prendre le nom de son père, Hagnar, unique souvenir lui restant de sa vie "d'avant" et de consacrer sa vie à Abbathor, le seul à l'avoir aidée jusque là. De cette enfance difficile, Hagnar conserve une haine des riches et un amour des richesses. Elle consacre désormais sa vie à accumuler des richesses et à expliquer à toute la beauté intrinsèque des gemmes et des métaux précieux, pour le bien de son Dieu bien sûr...
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