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Age

91 ans
Taille

1,27 m
Poids
Région natale

80 kg

Montagnes Galènes

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Moine
« Un verre de lait frais s’il vous plaît mon brave… Comment ça les nains digèrent mal le lait ?! »

Alignement
Loyal neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Marthammor Duin

Guilde
aucune
Force
 14 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
16 (±3)
Constitution
14 (+2)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 6
Compétences de classe
• Acrobaties : 3(Degré) +3 (modif. DEX)+2 (Voltigeur)  = +8
• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2
• Connaissances (mystères) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Connaissances (religions) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Détection : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Diplomatie : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1 
• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Evasion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Natation : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Perception auditive : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
• Psychologie : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Saut : 3(Degré) +2 (modif. FOR)+2 (Voltigeur) = +7
Compétences hors classe
• Survie : 2(Degré) +3 (modif.SAG) = +5

• Bluff : 0(Degré) -1 (modif.CHA) = -1

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

• Déguisement : 0(Degré) -1 (modif.CHA) = -1

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

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

• Fouille : 0(Degré) +2 (modif.INT) = +2
• Intimidation : 0(Degré) -1 (modif.CHA) = -1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif.DEX) = +3
• Premiers secours : 0(Degré) +3 (modif.SAG) = +3

• Renseignements : 0(Degré) -1 (modif.CHA) = -1
Dons
• Voltigeur
• Science de la lutte
• Science du combat à mains nues
Langues

•Nain, Damarien, Commun, Commun des profondeurs, gobelin.
Caractéristiques Raciales
• +2 CON,-2 CHA
• TAILLE M
• 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.
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 : (modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20+2(arme: mains nues, dégâts:1d6+2, critiqueX2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+3 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• Déluge de coups (capacité spéciale voir plus haut)
• CA : 10 + Pro de l’armure(0) + modificateur de DEX(3) + éventuel bonus de bouclier(0) + éventuel bonus issus de classe(+ 3 SAG), de traits raciaux=16 Contact : 10 + modificateur de DEX(3) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe(+3 SAG), de traits raciaux=16 Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe(+3 SAG), de traits raciaux=13
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON)=10
Inventaire
• Vêtements portés : Habits de moine (1 Kg)
• Arme: aucunes

• Armure : aucunes
• Sacs : Havresac (Poids à vide : 250 g, Poids actuel : 8,75 Kg) :

- Bourse en cuir (- kg)

- Allume-feu (- Kg)

-Corde en chanvre (5 Kg)

-Couverture épaisse (1,5 Kg)

-Outre de peau (vide : 1 Kg)

-2 rations de survie (1 Kg)
Richesse
Trésor (contenu dans la bourse en cuir) : 11PP, 1PO, 0PA, 9PC.  Poids : (21 x 0,01kg)=0,21 Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29-58Kg, Charge lourde entre 58-87,5Kg.

• Poids transporté : 9,96kg, sans sac : 1,21kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
Elgraz porte le fière héritage physique du Peuple Vigoureux, bien que dissimulé sous sa large robe de moine. Les nombreuses stigmates qui parsèment sont corps attestent de la rigueur de sa formation auprès des moines de la Vaasie. Son petit nez retroussé est souvent l’objet de nombreuses railleries, tant auprès de ses congénères que des étrangers. Sa longue barbe tressée de manière négligée est anormalement blanche pour son âge témoigne, tout comme ses cheveux, hirsutes et désordonnés, du peu d’intérêt que le nain porte à son apparence. Ajouté à cela de petits yeux argentés et un air relativement austère, Elgraz ne fait pas vraiment honneur à la réputation du Peuple Vigoureux, jovial et plein d’entrain.
Description psychologique

La vie monastique à fait perdre à Elgraz une bonne partie du patrimoine comportementale des nains. Se refusant à tout excès de table et autres beuveries, la forge et le travail du minerai sont à ces yeux des passe-temps inutiles comparés à la recherche de la perfection ultime de son art, la voie monastique. Comme tout moine qui se respecte, Elgraz est plutôt austère et distant, mais il apprécie que les personnes qu’il fréquente soient organisées et rigoureuses, même si avec cela elles manifestent quelques « écarts comportementaux ». Toujours désireux de mettre à l’épreuve ses compétences afin de les améliorer, le nain recherche constamment l’aventure et n’hésite pas à accepter les plus infimes des tâches, car on ne sait jamais la où elles peuvent nous mener ou ce qu’on en apprendra. Cependant Elgraz s’est forgé un code de conduite personnel qu’il respecte sans aucun écart et qu’il estime supérieur à toute loi ou autorité, quelle qu’elle soit.
Background
Trouvé par un moine non loin de l’entrée de la mine de Talagbar, Elgraz était encore jeune lorsqu’il fût attaqué par des gobelins lors d’une expédition minière. Véritable miraculé du massacre gobelinoïde, le nain fût recueilli au sein d’un monastère près de la cité forteresse de Darmshall, dans la Vaasie. Bien que lieu improbable pour la construction et l’entretien d’un tel édifice, les humains qui l’occupaient subsistaient grâce à l’aide de Gelgar Gardegriffe et ses hommes en échange de dons des produits de leur artisanat et de ristournes commerciales. Elgraz fût longtemps perturbé par l’attaque des gobelins, honteux d’être tombé dans une embuscade grossière tendue pas des êtres grossiers, lui, un des jeunes éclaireurs de la colonie naine des Mines Héliotropes. 
 Après quelques mois, le nain s’était totalement rétabli de ses blessures et remercia le Père supérieur du monastère pour sa charité. Ce dernier invita Elgraz à prendre part au voyage de la caravane marchande qui partait le lendemain pour le Défilé Héliotrope afin de rejoindre la Damarie. C’est donc ainsi que le nain put rentrer auprès des siens. Malheureusement l’accueil ne fût pas aussi chaleureux qu’il l’aurait espéré. Jugé inapte et indigne des fils du Forgeur d’âmes lors de sa dernière expédition, Elgraz Lok, fils de Dok Lok le Percenuage, fut frappé d’ostracisme par ses pairs pour avoir déshonoré son clan,se voyant retiré de son nom par la même occasion. Prié de quitter au plus vite les Mines Héliotropes, Elgraz fut escorté par quelques nains jusqu’à Darmshall. Rongé par sa déchéance et la honte, le nain hanta la taverne pendant un mois, dilapidant les quelques pièces d’or que ses proches lui donnèrent dans la bière et dans le loyer de la grange dans laquelle il séjournait. Puis un jour un homme curieusement accoutré entra dans la taverne. Elgraz, accoutumé à la charmante clientèle locale avait déjà aperçu cet homme mais pas au sein de cette auberge. Tandis que le nain fouillait les méandres de son esprit embrumé par l’aclool, l’homme qui discutait apparemment d’affaires avec le tavernier fut interpelé par un groupe de mercenaires visiblement mal intentionnés. L’un des trois hommes bouscula l’inconnu et lui suggéra de partir après avoir renversé son verre de lait. Celui-ci ne bronchant point, le mercenaire enragea au son du rire des badauds témoins de l’échec de sa tentative d’intimidation. Il dégaina alors une épée de son fourreau et menaça son interlocuteur muet de le pourfendre s’il ne déguerpissait pas de suite. Face au stoïcisme de ce dernier, le mercenaire poussa un cri de rage et brandit son épée. S’en suivi alors une rixe indescriptible pour les yeux de Elgraz : tout ce qu’il put entrevoir fut une sorte d’éclair blanc virevoltant dans les airs et un tabouret s’écrasant en pleine face d’un des mercenaires. Une fois la poussière retombée au sol, la taverne fut alors frappée d’un effrayant mutisme en apercevant l’inconnu debout aux cotés de trois hommes à terre. Celui-ci arrangea sa robe, donna une bourse au tavernier et partit. C’est a cet instant que Elgraz le reconnu. Cet homme n’était autre que le Père supérieur du monastère au sein duquel le nain fût accueilli un mois avant qu’il ne soit banni de son clan. 
Etait-ce les conséquences de l’ivresse ou une révélation de son destin ? Il ne le sait toujours pas aujourd’hui mais à ce moment Elgraz fut convaincu que cet art dévastateur lui permettrait de récupérer son nom et le respect de ses frères. C’est alors en se lançant à la poursuite du moine que le nain d’écu se jura de maîtriser cette forme de combat jusqu’à son apogée afin que ses exploits soit contés par tout les bardes de Faêrun. Le Père supérieur ne tarda pas à accepter Elgraz comme apprenti au vu du manque d’effectif au sein du monastère face à son entretient et sa survie dans une terre aussi hostile que la Vaasie. C’est alors que pendant trente années de sa vie le nain suivi la voie monacale, frappant à mains nues dans des mannequins en bois jusqu’à en avoir les mains en sang, méditant pendant des jours interminables sur la maîtrise de soi, parcourant les froides terres de la Vaasie muni d’une simple robe, escaladant des flans de montagnes enneigées et nageant dans des lacs gelés. Elgraz n’a jamais autant souffert et il se découragea un nombre incalculable de fois face à une vie aussi rude. C’est cependant avec une volonté inespérée, mais aussi  sans doute grâce à sa promesse personnelle que le nain continua de suivre les enseignements du Père supérieur, poussant toujours son corps et son esprit au-delà de leurs limites.
 Au cours de sa quatre vingt dixième année, Elgraz, jeune frère de son état et moine talentueux, prit enfin la décision de parcourir Faërune pour transcender les entraînements du monastère et se tailler une réputation afin de recouvrer grâce aux yeux de ses pairs. Fidèle de Marthammor Duin, dieu nain des explorateurs, contrairement à ses frères, adorateurs de Ulutiu, l’Eternel Dormeur, Elgraz quitta l’édifice qui l’avait accueilli en se faufilant dans une charrette de caravaniers marchands, avec pour seul trace un message de remerciements et d’adieux sous la porte de la chambre du Père supérieur. Une fois libre, il naquit alors en Elgraz une soif d’aventure, motivé par sa quête de perfection, mais aussi par sa secrète promesse, son ultime but, le regain de son nom et l’honneur de son clan.









