	Fiche de personnage de Mjöllnir

Race

Nain d’écu

Age

45 ans
Taille

1,33 m
Poids

100 kg

Niveau
2

Expérience
3853  (64%  [image: image1.png]




 INCLUDEPICTURE "http://forums.royaumesoublies.com/style_images/Sylvestre Neige/bar.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image2.png]




 INCLUDEPICTURE "http://forums.royaumesoublies.com/style_images/Sylvestre Neige/bar_right.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image3.png]


 )
Classe
Moine
«Chocs et boeufs cousin!»
Alignement
Loyal Neutre (5/18)
Réputation

0

Divinité
Clangeddin Barbedargent
Guilde
Membre d’aucune guilde
Force
16 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
8 (-1)
Compétences
• Acrobatie : 5(Degré)+1(Dex)+2(Syn)=+8

• Connaissances (religion) : 4(Degré)+0(Int)=+4
• Equilibre : 4(Degré)+1(Dex)+2(Syn)=+7

• Escalade : 2(Degré)+3(Cha)=+5

• Evasion : 2(Degré)+1(Dex)=+3

• Langue commune : 2(Degré).
• Saut : 5(Degré)+3(For)+2(Syn)=+10

Dons
• Niv 1 : Endurance (Bonus de +4 sur certain Jet de Sauvegarde).

• Classe Niv 1 : Science de la lutte (Bonus de +4 sur les Jets opposés de lutte).

• Classe Niv 2 : Parade de projectile.

• Niv 3 : Esquive (+1 à la CA contre un seul adversaire).
Caractéristiques Raciales
• Vitesse de déplacement de base : 6m/tour, 12m/tour en trottinant, 18m/tour en courant et 24m/tour en sprintant. Néanmoins, Mjöllnir peut se déplacer à cette vitesse même lorsqu’il porte une armure intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont la vitesse est réduite dans cette situation).
• +2 en Constitution, –2 en Charisme.

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, Mjöllnir n’a aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Vision dans le noir. Mjöllnir voit à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Il perd alors tout sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc) mais sa perception n’en souffre pas pour autant. Il peut agir normalement sans la moindre lumière.

• Connaissance de la pierre. Cette faculté lui confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle, ce qui lui permet entre autres de repérer les murs coulissants, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l’ancien), les planchers et plafonds dangereux, etc. Elle fonctionne également si la surface travaillée n’est pas en pierre, pour peu qu’elle en ait l’aspect. Mjöllnir s’il approche 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. Mjöllnir peut considérer la hache de guerre naine et l’urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques.
• Stabilité. Mjöllnir est exceptionnellement stable. Il bénéficie 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.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde 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 liés aux objets métalliques ou en pierre.
• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat liés à la pierre ou aux métaux.

• Langues connues d’office : Nain et Chondathan. Supplémentaire : Commun.

• Classe de prédilection. Guerrier. La classe de guerrier de Mjöllnir lorsqu’il se multiclasse n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Mjöllnir est formé au maniement des armes rudimentaires et des arbalètes. Il peut porter des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port de toutes les armures.
• Bonus à la CA (Ext). Mjöllnir 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, il ajoute son bonus de Sagesse à sa CA. Même lors d’une attaque de contact ou lorsqu’il est pris au dépourvu.
• Déluge de coups (Ext). Mjöllnir sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire. 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, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force).

• Combat à mains nues. Mjöllnir s’est entraîné longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Il reçoit le don Science du combat à mains nues. Le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux (même en lutte) s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque, ils sont de 1d6.

• Don supplémentaire. Mjöllnir a choisi Science de la lutte et Parade de projectile.
• Esquive totale. Mjöllnir ne subit aucun dégâts en cas de Jet de Réflexes réussit tant qu’il ne porte pas d’armure lourde ou intermédiaire.

• Déplacement accéléré (Ext). Mjöllnir obtient un bonus d’altération à sa vitesse de déplacement de 3m/tour. Il perd ce bonus s’il porte une armure (même légère), un bouclier ou une charge intermédiaire ou lourde.

• Sérénité (Ext). Mjöllnir bénéficie d’un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets de l’école des enchantements. Son entraînement et les techniques de méditation qu’il applique lui permettent de mieux résister aux agressions mentales.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+3(Con)=+6
• Réflexes : 3(Base)+1(Dex)=+4
• Volonté : 3(Base)+2(Sag)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1(Dex)+d20
• Jet d’Attaque au corps à corps : 2(Base)+1(Bâton)+3(For)+d20

• Déluge de coups : 1(Bâton)+3(For)+d20/1(Bâton)+3(For)+d20

• Dégâts à mains nues : 1d6+3
• Jet d’Attaque à distance : 2(Base)+1(Dex)+d20
• Classe d’Armure : 1(Dex)+2(Sag)+d20
• Points de vie : 30
Inventaire
• Vêtements de voyage avec cagoule, manteau de fourrure, gros ceinturon, gants et bottes en cuir clouté (Poids : 2,5Kg).

• Un bâton de maître (Bonus d’altération +1 ; Dégâts : 1d6/1d6 ; Poids : 2Kg) et une arbalète légère avec 8 carreaux dans un carquois en cuir (Dégâts : 1d8 ; Critique : 19-20 x2 ; Portée 24m ; Poids : 2Kg+400g).

• Un cor d’alarme (Poids : 1Kg) attaché en bandoulière.

• Un havresac en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg; Poids actuel : 8,950Kg) contenant : 80 po (Poids : 800g), un briquet à silex et amorces, une fiole vide et une fiole d’Antidote (Poids : 150g), un allume-feu et un bâton éclairant (Poids : 500g), une outre en peau (Contenance : 1l d’eau ; Poids à vide : 500g, pleine : 1,5Kg), une couverture épaisse (Poids : 1,5Kg) roulée et attachée, la hache brisée de Kymiad emballée dans un tissus (Poids : 3,5Kg).

• Une corde en chanvre (15m ; Poids : 5Kg) attachée en bandoulière.

• Une tente pliée et enroulée dans son sac de toile ciré (Poids : 9Kg).

Richesse
Bourse en cuir : 40 po, 4 pa et 6 pc  (Poids : 500g) et 80 po dans l’havresac.
Charge

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

• Poids transporté : 29,350Kg sans les sacs et la corde 6,4Kg.

• Encombrement : Non.
Description
Background
La porte de la salle d'entraînement du Monastère s'ouvrit à la volée, poussée avec force par le guérisseur que le jeune moine, venu lui demander secours, parvenait difficilement à suivre.

- Par la barbe de Clangeddin que lui est-il arrivé?

- Mjöllnir a ...

- Si nous apprenons à faire de nos corps les plus parfaites des armes que la barbe m'en tombe si c'est pour vous casser les membres l'un à l'autre!
La victime avait perdu connaissance, son bras gauche portant une double fracture...
- Mjöllnir, le temps est venu pour toi de prouver ta valeur au delà de nos frontières. Voilà des mois que nous n'avons plus de nouvelles de nos cousins du Nord. Nous comptons sur toi pour voir ce qu'il s'y passe et nous en faire écho.
- C'est trop d'honneur, je ...

- Merci Mjöllnir.

Son impulsivité l'emporta sur la raison, il fit ses bagages et quitta le monastère... sans la moindre idée d'où il se rendait si ce n'était ... le Nord.



