	Fiche de personnage de Halro Zark

Race

Humain Mulan ( Mulhorande )
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Age

18 ans
Taille

1m76
Poids

60 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Moine
« Ce n’est vraiment pas votre jour de chance. »

Alignement
Loyal Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Seth
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
14 (+2)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+0)x4+4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT)+1 = 5

• Acrobaties : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Artisanat ( fabrication d’arme) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2 

• Connaissances (mystères) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2

• Connaissances (religion) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Déplacement silencieux : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Détection : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4 

• Discrétion : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Équilibre : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 3(Degré) +1 (modif. FOR) = +4
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3

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

• Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
Dons
• Science du combat a mains nues (Moine)

• Coup étourdissant

• Science de la lutte (don supplémentaire)

• Parade de projectiles

Langues

Commun, Mulhorandi

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
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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)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3+(bonus divers)= +3

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps: 1+(bonus divers)+1d20 (mains nues, dégâts: 1D6+1, critique: X2)

• CA : Maximale/contact/surpris
    CA:        16    /   16    /   13
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2=10 
Inventaire
• Vêtements portés : Bure de moine ( 1 kg), Cape de laine bouillie (1 kg), Gants de cuir ( 100g), Bottes de cuir souple (500g), Chaperon (0,1kg) 2,700kg
•Arme:aucune
•Armure:aucune
• Sac : Havresac (250g) : Bourse en cuir (négligeable), Couverture épaisse (1,500kg), Outre de peau (5kg), Corde de chanvre (5kg), Baton éclairant*5 (2,5kg), Ration de survie*5 (2,5kg), Paillasse (2,5kg), Tente (10kg) 29,250kg
31,950kg
Richesse
Trésor : 8PP, 7PO, 8PA, 6PC.  Poids : 0,29kg
Charge

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

• Poids transporté : 33,240kg, sans sac : 2,700kg.
• Encombrement : Intermédiaire

[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
Halro possede de nombreuses cicatrices ainsi que de multiples tatouages. Il a les cheuveux brin court et les yeux marron brillants d’une lueur indescriptible. Son corp sec et sont visage reste en temp normal cachés dans l’ombre de ses vetements

Description psychologique

Halro aime faire souffrir les autres et les regarder longuement se tordre de douleur. Il n’aime torturer que les êtres dotés d’une conscience pour les entendre hurler et le supplier de toutes sortes. Seulement, sa loyauté très développée l’empêche d’agir contre ses intérêts et contre les intérêts de ceux envers qui il est lié par une promesse ou par un contrat de quelque nature que ce soit. Il donne énormément d’importance et de poids à une promesse faite et considère comme le comble des déshonneurs de ne pas accomplir un acte pour lequel on attend son aide. Il est particulièrement silencieux, froid d’un naturel non souriant. Son caractere mauvais est cependant temporisé par une clostrphobie et une peur du noir démentiel.

Background
Halro est né dans un petit village de Mulhorande.  Son père est forgeron et sa mère ne travaille pas, s´occupant exclusivement des deux enfants du couple, Halro et sa petite soeur de trois ans sa cadette, Elahina.  Très tôt, le jeune garcon est attiré par les livres et peut passer plusieurs heures à lire dans la petite bibliothèque de la maison familiale, au grand dam de son père qui espère voir son fils reprendre l´entreprise familiale et devenir forgeron comme lui. Cependant, il doit vite se rendre compte que Halro n´est pas fait pour la vie qui lui est proposée depuis sa naissance. Il est donc décidé de l´envoyer dans un monastere non loin du village afin qu´il y suive des études et  puisse vivre comme il l´entend. C´est ainsi que Halro quitte sa famille à l´âge de huit ans et va vivre reclu dans le monastere choisi par ses parents. Là-bas, il y apprend les matières essentielles de la vie, l´histoire mais également les disciplines monastiques telles que le combat à mains nues.

Ainsi passèrent les années et Halro grandit bien, entouré d´amour, bon dans ses études et très studieux. Seulement, il révélait un caractere tres solitaire et parlait peu. Ses propres camarades évitaient de l´approcher, ne sachant comment l´aborder et étant un peu refroidis par un tel comportement. Mais ses professeurs ne s´inquiétaient pas, y voyant un abandon absolu aux dieux plutot qu´aux mortels fragiles et inconstants.

La vie du jeune homme connu un bouleversement assez important lors de sa quinzième année, quand il put enfin accéder à de nouvelles parties de la bibliothèque imposante du monastère. Passant tout son temps libre dedans, il trouva des livres rangés dans un recoin sombre, ou peu de personnes allaient et il commenca à dévorer des livres étranges, parlant des secrets de la vie, puis de la mort. Il fut particulierement attiré par les livres traitants de la mort et de la non mort, fasciné par la magie qui pouvait faire revenir les morts à une sorte de non vie afin de les contrôler et leur faire faire ses autres volontés. Il regretta d´ailleurs ne pas pouvoir suivre de tels enseignements et décida donc de poursuivre ses études sur ce sujet en cachette. Ce type d´études le poussa alors tout naturellement à étudier des livres sur la mort en elle même mais il se limita volontairement pour ne pas être trop en désaccord avec la politique du monastere.

Le jour de ses dix-huit ans, Halro reçut enfin la permission de quitter le monastère et d´aller vivre dans le monde extérieur. Il rentra donc tout naturellement chez ses parents et travailla aux cotés de son pere, sans toutefois oublier tout se qu´il avait appris. Seulement, sa vie dans sa famille l´ennuyait et ne lui apportait pas se qu´il désirait. Aussi partit-il un matin avec toutes ses possessions pour les Montagnes de Lamedragon. Íl n´y était que depuis quelques jour, logeant dans des grottes le soir, lorsqu´une nuit en se promenant, il tomba presque nez à nez avec une forme humanoide étrange qu´il ne parvenait pas à reconnaitre. Décidant de la suivre, il parvint jusqu´à une autre grotte devant laquelle était posé un homme qui le chargea et le vainquit en quelques minutes seulement. Halro se réveilla plusieurs heures apres, ligoté et allongé prêt d´un feu et vit que l´homme l´observait avec attention.

· Dis moi petit, que fais tu avec un livre traitant de la non mort dans ton sac ? 

· Qui êtes vous ? Relachez moi tout de suite !

· Calmes toi mon garcon, réponds a ma question et si je juge ta réponse satisfaisante, je te libererai... Peut-etre !

Terrorisé, Halro commença alors à expliquer pourquoi il possédait un tel livre et ou il avait pu l´acquérir. Sa réponse sembla plaire à son agresseur car celui-ci le libéra et lui proposa même de rester à ses cotés pour lui apprendre la véritable hisoire de la vie et de la mort. C´est ainsi que Halro resta avec cet homme qui lui raconta une histoire bien différente que celle apprise au monastère et au début, Halro avait du mal à ne pas céder à la peur et à prendre ses jambes à son cou. Seulement, son nouveau professeur savait se montrer intéressant, éloquent et à captiver son jeune auditoire et Halro finit par se dire qu´il ne devait pas fuir, car sinon plus jamais il ne pourrait rencontrer une telle opportunité d´en apprendre d´avantage sur un sujet qui l´intéressait autant. Halro quitta son nouveau maitre quelques mois plus tard, totalement transformé. Désormais rasé de pret pour la barbe, couvert de cicatrices, fruit d´expériences faites sur lui-meme pour tester sa force, son courage, sa volonté, sa résistance et portant de nombeux tatouages rituels, des symboles de la nouvelle divinité qu´il vénérait Seth, il reprit sa route, avec une toute nouvelle mission.

Halro, pendant cet apprentissage ne s’était pas seulement converti à un dieu tel que Seth au seul contact de son mentor, Snebir Ramolrek. Celui-ci était grand, mince et très pâle. Sa peau se rapprochait beaucoup plus du blanc que du teint légèrement rosé et le jeune moine fut plusieurs fois pris de soupçons, surtout en voyant que le prêtre ne sortait jamais le jour, se cachant au fond de la caverne et n’acceptant pas de se regarder dans un miroir, même pour se raser. Seulement sa minceur n’était qu’un masque, ainsi que sa pâleur lui donnant un air malade. Car en réalité, c’était un homme violent, colérique et surtout complètement lunatique qui pouvait changer d’avis plus vite encore que la météo.

Mais, se qui marqua le plus le jeune homme mulhorandi fut bien son sommeil. Quelques jours seulement après avoir été «  accueilli «  par Snebir Ramolrek, le sommeil de Halro fut visité. A chaque fois, il voyait une silhouette semblant être celle d’un reptile, mais d’un reptile bipède, et chaque fois cette silhouette, tout ne restant floue et énigmatique, lui parlait, lui chuchotait mille murmures. Et chaque fois, la silhouette était un peu plus visible et parlait un peu plus fort à l’oreille de Halro qui plusieurs fois se réveilla en sursaut, pensant une personne à ses côtés. Toutes les nuits, Halro entendait le même discours, maudissant les dieux mulhorandis, proclamant  l’établissement du mal et du chaos ainsi que de multiples stratégies pour défaire ses ennemis, et surtout pour les faire souffrir avant la mort. Pendant longtemps le jeune moine ne pu comprendre qui était la silhouette, ni pourquoi elle lui parlait toujours de la même chose. Mais, le lavage de cerveau fonctionnait et petit à petit, Halro changea sa façon de voir les choses, son visage se fit plus dur même s’il parvenait à camoufler ses émotions sous un simulacre de gentillesse. Il passait ses nombreuses heures de loisir à réfléchir se qu’il entendait la nuit, sur ces multiples visites et sur leur but, leur signification. Sa connaissance du panthéon mulhorandi lui appris très vite la véritable identité de son visiteur onirique et alors, il s’abandonna totalement, corps et âme à sa philosphie et sa vision du monde.



	

	








