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Asaria Préfleuri

Race

Halfelin Vaillant

Avatar

Age

24 ans

Taille

0,78 m

Poids

15,7 kg

Niveau

1

Expérience

0

Classe

Moine

« La force n'est rien sans le contrôle de l'esprit. L'harmonie entre ton corps et ton coeur te permettra de vaincre. »

Alignement

(Loyal neutre) (0/0)

Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité

(Yondalla)

Guilde

aucune

Force

16-2(Hin)=14(+2)

Intelligence

12(+1)

Dextérité

14+2(Hin)=16(+3)

Sagesse

16(+3)

Constitution

14(+2)

Charisme

 10(+0)

Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+ modif. INT)x4 =20

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 5

• Acrobaties : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2

• Connaissances (mystères) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4

• Connaissances (religion) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4

• Déplacement silencieux : 2(Degré) +2(Racial) +3 (modif. DEX) = +7

• Détection : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5

• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) +4(Petite Taille) = +7

• Équilibre : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5

• Escalade : 0(Degré) +2 (Racial) +2 (modif. FOR) = +4

• Évasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3

• Natation : 0(Degré) +2(modif. FOR) = +2

• Perception auditive : 2(Degré) +2(Racial) +3(modif. SAG) = +7

• (Profession): 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3

• Psychologie : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3

• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Saut : 2(Degré)+2(Racial) +2 (modif. FOR) = +6

Dons

• Esquive : au cours de son tour de jeu, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d'un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire. 
Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA. Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d'esquive est cumulable (il peut par exemple s'ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants). 

• Force d'âme : Vous bénéficiez d’un bonus de +1 à tous les jets de vigueur et volonté, et d’un bonus supplémentaire de +2 à tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort. 

• Combat à mains nues. (Description, cf. caractéristiques de classe)

• Coup étourdissant : nombre de coup étourdissant par jour : 1

Un moine peut choisir Coup étourdissant en tant que don supplémentaire au niveau 1, même s’il n’en remplit pas les conditions. 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. 

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. Chaque jour, le personnage peut tenter un nombre de coups étourdissants égal à un quart de son niveau global, dans la limite d’un par round. 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. 

Langues

• Commun, Halfelin, Sharan

Caractéristiques Raciales

• +2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• 1 don supplémentaire au niveau 1, car toute forme de compétition motive les halfelins vaillants et qu'ils ont de nombreuses occasions de mettre leurs talents en pratique.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive. 

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)+2(modif.CON)+1(+3 contre absorption d'énergie/effets de mort, Don) = +5 (+7  contre absorption d'énergie/effets de mort )

• Réflexes : 2(Base)+ 3(modif.DEX)=+5

• Volonté : 2(Base)+ 3(modif.SAG)+1(+3 contre absorption d'énergie/effets de mort , Don) = +6 (+8 contre la terreur) (+8 contre absorption d'énergie/ effets de mort)

Caractéristiques en Combat

• Initiative : +3+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+2(modif.FOR)+1d20 (mains nues, 1d4+2, x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+2(modif.FOR)+1d20 (bâton, 1d4/1d4+2, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+1(racial)+1d20 (fronde, 1d3+2, x2, 15m)

• CA : 10 + 3 (DEX) + 3(SAG / Moine) + 1(petite taille)= 17

• Contact : 10 + 3 (DEX) + 3(SAG / Moine) + 1(petite taille)= 17

• Pris au dépourvu : 10 +  3(SAG / Moine) + 1(petite taille) = 14

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

Inventaire

• Vêtements portés :(Poids total: 3,385 Kg.)

 -Habit de moine(vêtement, 0,25Kg) 

 -Cape de laine bouilli (0,25Kg), 

 -Chaussons de coton (0,05Kg), 

 -Ceinture à munitions (contenant 20 billes (2,5kg)) (Poids à vide : 0,125Kg, Poids actuel : 2,625Kg)

 -Bourse en cuir(contenant argent).

• Armes : (poids total : 1 Kg)

 -Bâton, 1Kg.  

 -Fronde.

• Sac (Poids à vide : 0,0625Kg, Poids actuel : 7,44 Kg). Contenu :

 -Couverture épaisse (0,375Kg), 

 -Outre d'eau (Poids à vide ; 0,25 Kg, Poids actuel : 1,25Kg), 

 -Corde de chanvre, 15m (5Kg), 

 -Ration de survie x2 (0,25Kg), 

 -Torche (0,5Kg), 

 -Bandage (1m), 

 -Briquet à amadou.

Richesse

Trésor : 10PP, 7PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0,21 kg(nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• VD : 6m

• Poids transportable : Charge légère 21,75kg, Charge intermédiaire entre 21,75kg et 43,5Kg, Charge lourde entre 43,5Kg et 65,62Kg.

•  Poids transporté : 11,825 kg, sans sac : 4,385 kg.

•  Encombrement : Léger

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 4,50m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 4,50m, Course VDx3)].

Description

physique

Seuls les regards attentifs arrivent à se poser sur Asaria. Ils pourront découvrir tout ce qui a de plus commun chez une halfeline s'ils ne s'attardent pas un petit moment sur l'être-mètre. 

Faisant moins d'un mètre, d'une corpulence athlétique, son corps est, au premier abord, tout ce qui a de plus banal, mais son pas est sûr et son équilibre solide, minimisant souplement tout effort durant sa marche. Ses habits, de pauvre facture, sont sales et mal entretenus, souvent rapiécés de façon grossière par des bandages. Ces mêmes bandages sont présent sur ses mains et ses avants bras, protection très simple mais efficace contre les écorchures pouvant survenir durant la pratique du son art. Une fine chevelure aux tons sableux descend légèrement sur jusqu'en haut de sa nuque, caressant parfois ses joues. Ce sont de beaux cheveux mais Asaria ne prend pas la peine de les entretenir convenablement et ils se retrouvent souvent souillés et abimés. Derrière quelques mèches rebelles, son regard vif et perçant orne un visage aux traits durs mais féminins. 

Description psychologique

Asaria est peut être simple à cerner : elle est obsédée par son entrainement qu'il soit physique ou spirituel par conséquent elle néglige souvent son apparence. Les années passées dans le monastère ne l'ont pas aidé à se forger un comportement très sociable, elle est directe et parfois trop honnête avec les gens qui l'entoure. Fière de son art et ne supporte pas que l'on se moque des siens et de leur pratique et est d'autant plus intolérante vis-à-vis des gens se reposant seulement sur leur force brute. Mais l'halfeline cache bien des mystères, comme son refus de l'usage de l'arbalète ou parfois ces séances de méditation dont elle sort les yeux remplient de larmes car bien qu'elle le nie, son lourd passé pèse encore en son cœur malgré ses efforts pour s'en défaire. 

Asaria n'a appris à compenser toutes ses pertes quand se focalisant sur l'enseignement des moines. Et elle leur voue une loyauté sans faille, faisant tout ce qui en son pouvoir pour aider ses maîtres ou frères d'armes car ils remplacent désormais la famille qu'elle a perdu.

Background

La nuit était tombé depuis quelques temps et un pluie torrentielle s'abattait sur Béluir, en Luiren. Un hin en armes bravait les intempéries nocturnes, courant à en perdre le souffle aux travers des rues aux pavés glissants et manqua de tomber à maintes reprises. Soudain le guerrier poussa brutalement la porte d'une battisse, lança sa cape trempée au milieu de la pièce mal éclairée et s'engouffra dans un couloir sombre. 

A son bout, une porte entrouverte laissait échappée un filet de lumière. Le semi-homme s'y précipita pour arriver dans une pièce où un hurlement s'élevait, faisant écho aux grondements de la tempête.

Le hin resta figé sur le pas de la porte, immobile, contemplant la scène qui se déroulait sous ses yeux. Sa femme, allongée sur un lit, serrait dans ses bras un enfant délicatement enroulé dans du tissu

" ...C'est une fille... " murmura la mère d'une voix presque inaudible.

" Asaria... Ce sera donc Asaria... " répondit doucement l'halfelin s'approchant du lit de sa compagne...

Son père, ancien soldat de milice, s'était recyclé dans la garde de convois de marchandise entre les frontières de Luiren et les pays voisins. Ses absences étaient régulières et ses retours de voyages furent toujours fêtés avec la plus grande joie. Sa mère bien que femme au foyer la plupart du temps, occupait le poste de sage femme dans le quartier où ils emménageaient. Asaria était donc souvent seule à la maison avec son grand frère de 3 ans son ainé. Chahuteur, espiègle et même parfois insolent, il menait la vie dure à toute la famille, cumulant avec facilités toutes les bêtises imaginables. Sa vie suivait une routine confortable jusqu'à ce fameux jour. 

L'année de ses sept ans, le convoi qu'escortait son père subit une attaque de bandits. Durant ce combat, un des chariots se renversa sur le coté écrasant les jambes du guerrier tombé un peu plus tôt. Il fut sauvé in extremis mais perdit l'usage de ses deux membres. Devenu infirme, le hin fut obligé de demeuré chez lui, touchant une pension dû à ses services rendu en tant que milicien. Mais n'ayant plus une rentrée d'argent suffisante pour nourrir toute la famille et vu le trop jeune âge de leurs enfants, la mère décida de devenir serveuse de taverne. Le grand frère, lui, était de plus en plus intenable. Il fréquentait souvent la petite racaille des bas fonds en sortant souvent de nuit et de ce fait, la relation père-fils se détériorait à vue d'œil. Asaria, malgré les difficultés essayait de se rendre le plus utile possible, que ce soit pour l'entretien de la maison, les courses ou la cuisine. Bien que la vie fut dure en cette période, elle n'était pas dénuée de bons moments. Mais le sort s'acharna encore,  comme une main implacable,changeant les joies en peines.

Une nuit, dans l'auberge employant la mère d'Asaria, toute une compagnie de marchands fêtait le départ à la retraite d'un des leurs. Toutes les tables étaient remplies durant des heures et les services s'enchainaient à une cadence diabolique. La recette était plus que conséquente, de quoi attiser la cupidité de certains rapaces. C'est donc en fin de service qu'une demi-douzaine d'individus masqués et armés firent irruption dans la salle commune. Mais ce qui aurait du être un simple vol tourna à la tragédie. Un jeune écuyer avait prévenu les gardes de la ville qu'un groupe suspect rodait près de l'auberge. Une bataillon de hins en armes se précipita vers l'auberge et sans se poser plus de questions, engagea le fer contre les voleurs. Le bilan fut lourd, trois brigand furent tués, quelques soldats blessés et un civil mourut des suites de ses blessures. Le civil était la serveuse de l'auberge, la mère d'Asaria, touchée à la gorge par un carreau d'arbalète. Étrangement, suite à cette nuit, le grand frère disparu sans laisser d'explications. Ce nouveau coup du sort fut un coup dur, le père d'Asaria en tomba malade de chagrin. Bien que sa vie ne soit pas en danger, il n'était plus en mesure de veiller sur elle. C'est après quelques recherches auprès d'anciens camarades d'armes que l'halfelin pris connaissance de l'existence d'un monastère acceptant de prendre en charge sa fille de dix ans. Bien que cela lui brisait le coeur, il se dû se résoudre à laisser les moines s'occuper de son enfant, pour son bien. Asaria parti donc rejoindre la vie monacale, portant en elle un fardeau qui lui pèsera dans son cœur durant encore de longues années...

...Plus d'une dizaine de printemps ont vu le jour après cette nuit tragique et bien des choses ont changé... 

" Asaria... Asaria...Asaria ! "

Une main puissante venait agripper l'épaule de l'halfeline, la sortant de sa rêverie. La jeune hin surprise, écarquilla les yeux, laissant échappé quelques fines gouttelettes larmoyantes.

" Asaria... Tout va bien?... " 

Pour toute réponse, le perturbateur eu droit à un hochement de tête. L'être-mètre s'était remémorée une partie de sa vie, lointaine, mais toujours bien présente dans son cœur, les images étaient encore trop fraîche dans son esprit pour qu'elle puisse dire un mot. 

C'est donc dans un monastère du poing de Hin en Luiren qu'Asaria passa quatorze années d'entrainement, apprenant la maitrise du corps et de l'esprit et l'art du combat avec ses moines instructeurs. L'halfelin l'ayant interpellé était l'un deux et prévenait sa jeune disciple que le cours de renforcement physique allait bientôt commencer.

Marchant  un moment en sa compagnie, il engagea la conversation.

- "L'un de nos maîtres partira dans quelques lunes vers les contrées lointaines du nord... Son but est répandre notre art et nos enseignements dans ces régions qui, selon lui, en ont grand besoin... Mais les routes ne sont sûres pour personnes et une escorte sera mise en place pour l'accompagner durant son périple... "

L'instructeur s'arrêta un moment pour regarder l'halfeline dans les yeux.

- "Je souhaite que tu l'accompagnes, Asaria. Trop de choses encore te rattaches à cette terre je le vois bien. Peut être que ce voyage pourra te libérer du poids que tu traînes depuis toutes ces années... "

Reprenant sa marche en silence, il laissa tout le temps à sa disciple d'imprégner ses dernières paroles et l'accompagna jusqu'à la cour d'entrainement.

La nuit venait de tomber, un brise fraîche et parfumé soufflait encore sur les plaines sauvages, emportant au loin le pollen printanier. Mais bien que le climat soit clément, l'expédition de moine dû s'arrêter pour attendre l'aube prochaine et commença donc à préparer rapidement leur campement. Tous s'occupait aux tâches diverse avec harmonie et coordination. Le bivouac aménagé, vint ensuite l'heure du souper. Bien que la pitance soit des plus simples, tous attendaient ce moment avec envie et se rassemblèrent autour du feu. Après un repas animé et plein de bonne humeur, le maître prit la parole.

- "Mes chers disciples... Ce monde est vaste, bien plus vaste que n'importe lequel d'entre vous peut l'imaginer. Notre art n'est qu'un art parmi tant d'autres, avec leur propre voie et leurs propres disciples mais nos buts sont parfois plus proche qu'il n'y parait... Soyez attentifs au monde qui vous entoure et à ceux qui le peuplent. Certains visages amicaux et de douces paroles n'appartiendront pas souvent à vos alliés... J'espère que ce voyage pourra pour faire mûrir, forgeant votre corps et aiguisant votre esprit. Garder toujours en tête ce qu'on vous a appris, toujours... "

Après ce gentil et exceptionnellement court sermon, les hins allèrent dormirent dans sous le couvert rustique de leur vieilles tentes. Durant son sommeil, Asaria se répéta les paroles du vieux moine. " D'autres écoles... D'autres voies... " songea-t-elle. Plus elle entra dans le sommeil, plus ces mots résonnaient dans son esprit, se gravant petit à petit au plus profond d'elle même.  Ainsi, après repos mérité, les moines reprirent la route. Asaria toujours intrigué par les propos du maître décida d'aller lui en parler en personne. Après avoir écouté avec attention les question de la jeune hin, le maître lui sourit et lui répondit.

- "Cher enfant. Je crois bien que c'est la première fois que je te vois l'esprit occuper par ce genre de chose. A l'habitude tu portes en toi des chaînes bien difficiles à rompre. Accompagnes moi jusqu'aux Marches d'Argent, jeune fille. Là bas je connais un endroit qui pourra surement libérer ton esprit... "

Et c'est sur ces paroles bien mystérieuses que la jeune halfeline continua sa traversée des terres de Faerun...

(fin de bg prévu pour se diriger vers le monastère aux neuf portes)




