	Dagnar Megnus

Race

Nain d’écu
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Age

44 ans
Taille

1.27 m
Poids

95 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
²²²---===Dagnar Megnus===---²²²

Alignement
(Neutre Bon) (20/5)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (55) / Effectif : (55)

Divinité
Moradin
Guilde
aucune
Force
18 (+4)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
11 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
5  (-3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 12

Nombre de points de compétence par niveau : 2+1=3

• Artisanat (Fabrication d'armes) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Dressage : 3(Degré) -3 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
• Intimidation : 4(Degré) -3 (modif. CHA) = +1
• Natation : 0(Degré) +4 (modif. FOR) = +4
• Saut : 2(Degré) +4 (modif. FOR) = +6
Dons
• Arme de prédilection :(+1 jets d'attaque : Hache de guerre naine)
• Attaque en puissance : (Mémo : Attaque malus/ ajout dégâts)
Langues

Nain, Orque

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 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).

• 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. 

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative = +0

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1(BBA)+4(For)+(1 Arme de préd)+1d20 (Hache de guerre naine, 1D10+4, critique : x3)

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 13 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris

Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

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

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

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 14/10/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 7 – Bras droit : 14/10/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 24 Poitrine D : 

14/10/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 25 Poitrine G : 

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

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

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

              14/10/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 14/10/14
(Sd :10/Rs :20)

Zone 20 – Cuisse gauche : 14/10/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 14/10/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 22 – Jambe gauche : 14/10/14
(Sd :10/Rs :20)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Inventaire
• Vêtements portés : Heaume de milicien : 1,5kg, Bottes de cuir clouté : 0,75kg la paire (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg : 2,25kg.

•Arme : Hache de guerre naine  4 Kg.

•Armure intermédiaire: Armure d’écailles
Bonus d’armure/bouclier : +4
Bonus de DEX max : +3
Malus d’armure aux tests : -4
Risque d’échec des sorts profanes : 25%
Poids : 15kg
Zones couvertes: 6, 7, 11, 13, 15, 16, 20, 22, 24 à 30 
Sd 10 et Rs 20

• Sac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 11,5Kg. Contenu : Corde de chanvre (5kg), Couverture épaisse (1,5kg), Outre de peau (5kg).
Richesse
Trésor : 13 PP, 1 PO, 1 PA, 0PC.  Poids total : 0,015Kg 
Charge

• Poids transporté : 17,75Kg, sans sac : 6.25kg.

• Encombrement : Léger

• Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire jusqu’à 100Kg, Charge lourde jusqu’à 150Kg.
Description

physique
Petit, gros et bien gras…
Description psychologique

Très affecté par le massacre de ma famille, je peux rentrer, selon les circonstances, dans une très grande colère. Jusqu’à engager le combat.
Background
C’était dans les contrées septentrionales du centre et de l'ouest de Faerûn que Gunus Megnus dit « Le large » gagnait sa vie en forgeant armes et armures pour nourrir sa famille. Sa femme Cérië passait son temps à donner une bonne éducation à ses trois fils, Gunus pensait que seule la force physique est digne dans ce monde ». C’est par ces paroles que tous les jours après le travail il entraînait ses fils à la maîtrise de la hache.

Ses trois fils : Cergon l’aîné, Gemnar le cadet et Dagnar le benjamin s’entraîner dur à la maîtrise de la hache que leur père avait confectionné. Un soir est arrivé une armée d’orques et de gobelins. Le combat fût long et rude. Cergon et Gemnar aidèrent leur père pour défendre le village. Cérië succomba sous la lame d’un orque borgne. A bout de souffle, Gemnar mourut d’un puissant coup de lance. Perdu dans le mouvement de foule, j’entendis, moi Dagnar, la voix de mon père qui m’ordonnait de quitter le village et de ne jamais revenir. Pris de panique, je fuis. Lorsque je me retournai une dernière fois, je vis « le borgne » ôter la vie de mon père… De rage, je fis demi- tour et courrais vers cette répugnante créature, une flèche me transperça l’épaule…je perdis connaissance…et ma famille. J’avais alors 19 ans. 
Le lendemain matin à mon réveil, je vis un paysage chaotique. Le village entièrement brûlé. Je regroupais les cadavres désolés de ma famille et leur fis une tombe digne de leur nom. Dans mon malheur, j’avais une lueur d’espoir. Je n’avais pas retrouvé la dépouille de mon frère aîné Cergon. Que lui était-il arrivé ? Etait-il encore vivant ? N’ayant jamais quitté mon village, je pris la hache de mon père et partis seul à la recherche de mon frère en me disant qu’un jour je serai assez puissant pour affronter mon unique ennemi « Le borgne ».

Dagnar Megnus dit, aussi « Le large ».
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