	Fiche de personnage de Tonja (prononcé « Tonhya »)

Race

Demi-Orque
Age

27 ans
Taille

 1,86 m
Poids

95  kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Moine
« Mes poings sont guidés par le Juste, nul ne peut les détourner. »

Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Heaume
Guilde
aucune
Force
14 +2 =16 (+3)
Intelligence
12-2=10 (+0)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
14-2=12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+0)x4 = 16 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+0) = 4

• Acrobaties : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4

• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 3(Degré) +3 (modif. CON) = +6
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Connaissances (religion) : 3(Degré) +0 (modif. INT) = +3
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Détection : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Équilibre : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Evasion : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

• Psychologie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3

• (hors classe) Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) +2 (brute) = +1,5
Dons
• Régional : Brute : Les vôtres savent comment aborder une compétition et mener autrui par le bout du nez. Quand les autres discutent, vous agissez.
Régions : Bief de Vilhon, Calimshan, Côte des Dragons, Eauprofonde, Îles Nélanthères, Mer de Lune, Unther, Vaste.
Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous vos jets d’initiative et d’intimidation.
• Classe. Science du combat à mains nues : Le personnage est un expert du combat à mains nues.
Avantage : le PJ est considéré comme armé même quand il n'a pas d'arme, ce qui signifie que ses adversaires armés ne bénéficient pas d'attaques d'opportunité contre lui. Par contre, lui a droit à une attaque d'opportunité chaque fois qu'on l’attaque à mains nues.

• Classe. Coup étourdissant : Science du combat à mains nues, bonus de base à l’attaque de +8.
Avantage. Le joueur doit annoncer que son personnage donne un coup étourdissant avant d’effectuer son jet d’attaque (en cas d’échec, l’utilisation du don est donc perdue). Si son attaque à mains nues porte, son adversaire subit les dégâts normaux et doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + modificateur de Sagesse du personnage + 1/2 niveau du personnage) pour éviter d’être étourdi pendant 1 round (soit jusqu’au début du prochain tour de jeu du personnage). Un individu étourdi est incapable d’agir, perd son bonus de Dextérité à la CA et subit un malus de –2 à la classe d’armure. Les créatures artificielles, les morts-vivants, les plantes et les vases, ainsi que les créatures intangibles et les créatures immunisées contre les coups critiques ne peuvent être étourdies.
Un moine qui possède ce don peut tenter un coup étourdissant un nombre de fois par jour égal à son niveau de moine, plus un quart des niveaux qu’il possède dans d’autres classes que moine.

Langues

Race :Commun, Orque (Au vu du BG, ne parle pas Orque)

Région : Chondathien, Chessentan

Caractéristiques Raciales
*+2 en Force, -2 en Intelligence, -2 en Charisme. Les Demi-orques sont particulièrement musclés, mais leurs gènes orques nuisent à leurs facultés intellectuelles et à leurs relations sociales.
* Taille moyenne : en tant que créature de taille M, les Demi-orques n'ont aucun bonus ou malus en rapport à leur taille. Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres.
* Vision dans le noir (je suis nyctalope !). Orques et Demi-orques 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.
* Sang orque. Les Demi-orques sont considérés comme des Orques à part entière pour tous les effets liés à la race. Les Demi-orques sont aussi vulnérables que leurs ancêtres aux attaques qui ciblent les Orques et ils peuvent utiliser les objets magiques réservés aux Orques.
* Langues. D'office : Commun et Orque. Supplémentaires : Abyssal, Draconien, Géant, Gnoll et Gobelin. 
Classe de prédilection. Barbare. La classe de barbare d'un Demi-orque multiclassé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus aux points d'expérience.

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA.

 De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris 

au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine (bâton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine qui frappe à mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de façon interchangeable au cours du même round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la première (avec un bonus à l’attaque de +3) et son kama pour la seconde (avec un bonus à l’attaque de +3). Lorsqu’un moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégâts pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée à l’aide d’une arme tenue à une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un bâton, chaque tête compte comme une arme distincte pour l’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un bâton requière habituellement deux mains pour être manié, un moine peut tout de même mélanger des attaques à coups de bâton et à mains nues au cours d’un déluge de coups (à condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un bâton (une avec chaque tête) avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +0. Il pourrait aussi faire une attaque de bâton et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque avec l’autre tête du bâton avec un bonus à l’attaque de +0. Par contre, un moine tenant un bâton ne peut utiliser d’autres armes en même temps.

• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. 

De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) +0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) =+4
Caractéristiques en Combat
• Initiative : 2 (modif.DEX)+2 (don)= +4(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA 0 +3(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (mains nues, 1d6+3, *2) 

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+ 2(modif.DEX)+0 (bonus divers) +1d20 (fronde, 1d4+3 (FOR) portée 15m)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure +2 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe (+2 sagesse), de traits raciaux. = 14  Contact : 10 + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux +2 =14. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe (+2sagesse), de traits raciaux. = 12
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : d8+3(modif. CON)  => 11pts 
Inventaire

• Vêtements portés : Bure de moine 1kg, bracelets de peau, écharpe, ceinturon.  Poids total 1 Kg.

• Arme : Fronde + 20 billes (poids = 2.5 x 2 = 5kg) (Fronde fixée à ceinturon, billes dans Havresac )

• Armure : (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac Havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 12,5+0.25 = 19,75 Kg). Contenu : couverture épaisse 1,5kg, aiguille à coudre, corde de chanvre (5kg), Habits de moine (1kg), allume feu, outre de peau plein d’eau (5kg), bandage (1m x 4), ration de survie x2 (1kg).    
Richesse
Trésor : bourse en cuir : 0PP, 102PO, 5PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 1.07kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38Kg et 76,5kg, Charge lourde entre 76,5Kg et 115kg.

• Poids transporté : 21,82kg
Sac : 20,82kg

sans sac : 1kg.

• 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
Tonja a une carrure impressionnante. Grande et massive, elle évoque un chêne. Tout son corps n’est que muscle, et sa peau grise ajoute encore à son aspect inébranlable. Son visage n’invite pas à la conversation. Ses traits ne sont pas trop affligés par son sang orque. Son visage est large, et ses joues semblent taillées à coups de serpe. Son nez large et retroussé affiche sa parenté…

Elle est légèrement prognathe et de petites défenses dépassent de sa bouche charnue. Il peut arriver qu’elle se les lime afin de conserver leur tranchant ou au contraire le limiter... Ses yeux sont d’un noir profond, et ils se bordent facilement de rouge lorsque leur propriétaire fatigue. Des sourcils fournis les surmontent. 

 La seule « coquetterie » qu’elle s’autorise est de se teindre les cheveux en un rouge profond. Cela dissimule efficacement leur reflet verdâtre…

Lorsqu’elle voyage, elle ne se vêtit que d’une écharpe chaude et d’une bure de moine simple mais parfaitement ajustée. Sa poitrine ainsi que ses chevilles sont maintenues par ses bandages de tissu. Elle va pieds nus.  Tonja a également toujours des bracelets de peau, portés depuis suffisamment de temps pour être assouplis et moulés à ses avants bras.

En guide de rechange, elle garde dans son sac des Habits de Moine, d’un bleu profond et frappé de l’emblème de Heaum.

Description psychologique

Tonja est de nature très calme, malgré son sang. Son éducation monacale en fait une personne étonnamment disciplinée pour sa race. Tonja parle à peu, et seulement à propos. Pour autant, elle n’est pas spécialement solitaire, la présence d’autrui ne l’incommode pas comme certains moines plus repliés. Elle rit peu, sans être maussade. Simplement, elle ne comprend que rarement les touches d’humour d’un monde dans lequel elle n’a pas grandi. 

En fait, c’est quelqu’un de très concentrée. Cependant, il arrive que ses poings partent un peu vite, dés lors que l’on rit de son culte. Intérieurement, sa relation avec Heaum est passionnelle, presque amoureuse. C’est une personne humble, mais elle ne peut considérer une autre vérité que celle de son dogme, ce qui peu la mener à être butée et têtue. Elle également très sûre d’elle en ce qui concerne le combat, peut être trop. 

Ce n’est pas quelqu’un de très futée. Elle se contente de suivre la ligne directrice de sa vie, à savoir le dogme du Vigilant. Elle n’y accorde aucune souplesse, et colle sa pensée au plus près. 

Tonja n’a bien évidemment pas l’étoffe d’un leader. Elle aura plutôt tendance à trouver un chef dont les idéaux, la quête ou la mission lui semble juste et à s’y attacher. 

Background
Tout commença aux pieds des Pics Akana, par la promesse d’un homme pieux à une femme grosse d’une descendance. Lorsque le nombril de Philomène commença de s’avancer, Gulian Meathalar, paladin de Heaume et membre de l’ordre des Yeux Vigilants de la Divinité, proclama : 

« Que ce vœu soit entendu par Heaume le Vigilant. Cet enfant, premier de notre union, Lui reviendra. Car ainsi qu’Il me couvre chaque jour de Sa bénédiction et de Sa force, ainsi je Lui rends grâce par ce présent. » 
Ainsi heureux, il repartit en Quête d’aventures pour son dieu aimé.

Il revint peu de jours avant la naissance… et fut présent pour assister aux désaveux de sa maisonnée. Car l’enfant n’aurait su être le produit d’un honnête homme. Le nez retroussé et la peau rêche et grise du nouveau nez hurlèrent sa disgrâce à Gulian. L’honnie Philomène pleurait autant que sa marmaille, tandis que son mari tournait talons à la recherche du traitre. Car, en vérité, il savait quel orque avait souillé son épouse. Ce n’était qu’un esclave de Chessenta en fuite, qui avait gagné la protection de la Reth en honorant régulièrement l’arène de la ville du sang de ses adversaires. 

Il ne plaisait guère à Gulian que son épouse se rende à pareil spectacle… mais lui qui était si peu présent, qui était-il pour interdire quelques distractions à son aimée ?

A présent, il comprenait mieux son engouement. 

L’affaire fit grand bruit. Les quelques Paladins Heaumites de la ville se regroupèrent pour réclamer la mort de l’orque ayant jeté l’humiliation sur leur ordre. Le Temple de Heaume local menaça de déserter la ville si l’on ne rendait pas cette criante Justice à l’un de leur Œil.

L’orque fut finalement chassé (et regretté à demi mots) par la cité. Quant à Philomène la Viciée, elle fut envoyée dans l’un des petits domaines fermiers de sa famille, loin au sud. Le « hasard » voulut qu’elle meure quelques semaines plus tard d’une pneumonie foudroyante…
L’enfant ne partit pas avec elle. Et ainsi que l’homme en avait fait le pieux serment à son dieu, il en fit don… non pas au Temple pour en faire un prêtre, comme il l’avait pensé en énonçant son vœu, mais dans le petit monastère adjacent. 

Les moines méditaient et s’entrainaient au combat dans le calme du Temple, échangeant technique, mais surtout philosophie avec les prêtres Heaumites.

Deux consignes furent données aux Frères : celle de considérer que la petite n’avait pas de nom à son arrivée, afin qu’elle ne fut pas attachée officiellement à la lignée, puisque n’étant pas de son sang, et celle de la garder au monastère jusqu’à ce qu’elle soit en âge de se débrouiller, afin qu’elle ne sortit qu’une fois oubliée par les ragots.
L’un des prêtres la baptisa Tonja devant Heaume, et ainsi pu débuter la vie de notre semi-orque.

Les frères, de par leur culte, n’avaient pas d’a priori quant à sa race, et choisirent de la considérer également aux quelques enfants humains sous leur protection. Ils lui apprirent donc la lecture et l’écriture du Commun, du Chondathien, et du Chessentan, ainsi que des bases de calcul. 

On lui inventa un passé plus ou moins proche de la réalité, à savoir une mère qui ne pouvait subvenir à ses besoins, et un père orque ayant abusé d’elle. Mais elle revenait peu sur ces questions, et lorsqu’elle le faisait, les fidèles lui rappelaient que ses origines n’avaient pas d’importance en comparaison d’un avenir au service de Heaume le Juste.

 Le dogme de Heaume était partout, et berça l’enfance puis la jeunesse de Tonja. 

On s’attendait à ce que son sang barbare la rende dissipée, peu concentrée. Mais il n’en fut rien. Très tôt, elle perçut sa différence. Les moines se voulaient impartial, mais l’enfant voyait comme on l’observait, comme l’on chuchotait, et sentait cette pression sur sa peau grise comme un amas de roc. Dés lors, elle fit preuve d’une discipline exemplaire et s’accrocha à son dieu. Là où d’autres apprentis du même âge étaient parfois turbulents, elle préférait le silence de la méditation. Les plus sceptiques durent reconnaître qu’ils avaient mal jugé de sa nature, et admirent bientôt que rare étaient les disciples de son âge atteint d’une telle ferveur.

Certains moines grommelèrent qu’une combattante devrait être au service de son Art, et non d’un Dieu. Tonja ne les écoutait pas, et continuait de prier Heaume deux fois par jour en compagnie des prêtres.

Au-delà de son visage, son physique se différencia de plus en plus de celui des autres. Elle fut bientôt aussi grande que les jeunes hommes les plus robustes, et souvent bien plus trapue.

Lors des exercices de combat, elle pêchait par son manque d’agilité et de souplesse, mais compensait par sa force, sa résistance et son équilibre ancré dans le sol tel un chêne. 

Toute sa jeunesse, elle ne connut que le petit monastère, ne sortant que rarement pour accompagner tel ou tel de ses Frères ou Soeurs faire quelques emplettes. Lorsque ses 20 ans furent révolus, on commença à lui concrétiser ce monde qu’elle ne connaissait que par les livres. Sans détour, on lui apprit pourquoi elle serait la cible de railleries, de défiances, et comment il lui faudrait néanmoins rester juste et droite. 

Puis, on lui confia de petites missions. Il s’agissait en général d’escorter l’un des prêtres d’un bout à l’autre de la cité, et si c’était le plus souvent sans danger, cela lui permit de faire ses premières armes sur quelques brutes.

C’est à ses 26 ans que les moines décrétèrent qu’elle était prête et suffisament armé pour le monde. Elle profita du départ d’une de ses Sœurs moine en direction de Airspur pour entamer son premier voyage.

La route n’était pas bien longue, et les coups mal ordonnés de quelques soulards furent la seule embuche.

Arrivé à destination, la Sœur lui souhaita une bonne route et de bons apprentissages. 

Ici commence son histoire…










