Mjöllnir “Poing-de-Cendres” Noirmarteau

Race:

Nain d’écu (psionique)
Origine :
Le Vaste
Langues :
Commun, Nain, Illuskan
Age:

45 ans



Taille:

Moyenne 1,33 m
Poids:

80 kg

Alignement:
Loyal Neutre (35/50)

Réputation: ?

Divinité:
Clangeddin Barbedargent (Mordinsamman)

Guilde:
Ex-Futur Nain d’Arragrath
Monastère des 9 Portes : 
Initié de la racine de Saule
Force

16 (+3) 
Dextérité
14 (+2)

Constitution
16 (+3)
Intelligence
13 (+1) 

= 10 +1(niv. 4) +2 (phrénique) 
 

Sagesse

18 (+4)

= 16 +2 (phrénique)
Charisme
14 (+2)

= 10 +4 (phrénique)
Niveau:
 7 +2 (phrénique)


Classes: 
Moine 6  / Poing d'Aupenser1
PV : 67 





DV : 

8 +5D8 +1D6 (4) +7 x 3(Con)


Déplacement:
12m = 6m (Nain) +6m (Déplacement accéléré)

Classe d’armure: 17 = 10 + 0 (armure) + 2(Dex) + 0(bouclier) + 4(sagesse) +1 (moine).
Contact : 17 = 10 + 2(Dex) + 0 (bouclier) + 4 (Sag) +1 (moine). 
Pris au dépourvu : 15 =10 + 0 (armure) + 0 (bouclier) + 4(Sag) +1 (moine)

+4 contre les Géants ; 
+4 (armure) 
tatouage psionique niveau 1 : Armure inertielle 

(1h/niv)
+4 (bouclier) 
pouvoir psionique (phrénique) : Ecran de Force 

(1/jour  ; 1 min./niv)
+1 (insight)
pouvoir psionique (phrénique) : Précognition défensive
(3/jour ; 1 min./niv)
Initiative: +2 = +2 (Dex)
Dons :

Niveau 1 : 
Savoir Ancestrale (RoS)
Moine 1 : 
Science du combat à mains nues ; Science de la lutte.
Moine 2 :
Attaques Réflexes
Niveau 3 : 
Etranglement
Niveau 6 : 
Expertise de Combat
Moine 6 : 
Science du Désarmement

Jets de sauvegarde et immunités
Immunité contre les maladies naturelles (carac. de classe : Pureté physique)
Résistance à la magie : 17 (10+DV)
Vigueur : 
+8 = 5(Moine6) +0(PdA) +3(Con)
Réflexes : 
+9 = 5(Moine6) +2(PdA)+2(Dex)
Volonté : 
+11 = 5(Moine6) +2(PdA)+4(Sag) 
+2

pouvoir psionique (phrénique) : Néant Spirituel

(3/jour ; immédiat)
+2 

(racial) 
contre le poison, les sorts et effets imitant des sorts
+2 

(carac. de classe : Sérénité) contre les sorts et effets de l’école des enchantements
+1(insight)
pouvoir psionique (phrénique) : Précognition défensive
(3/jour ; 1 min./niv)


Jets d’attaque
+1 contre les orques et les gobelinoïdes

Corps à corps : +7 = 4 (BAB) +3 (For)
Mains nues :  
+8 = +7 +1 (Amulette)

dégâts : 1D8 +3 (For) +1 (Amulette) ; crit. x2
Bâton de maître: 
+8 = +7 +1 (MW)


dégâts : 1D6+4 (1,5x For) ; crit. x2
Bâton de maître: 
+4/+0 = +8 -4 (2 att.) / +8 -8 (2 att.)
dégâts : 1D6+3 (For) / 1D6+3 (For) ; crit. x2
Déluge de coups : +6/+6 = 4 (BAB) +3 (For) -1 (moine niv 6) 
Mains nues :  
+7/+7 = +6 +1 (Amulette)

dégâts : 1D8 +3 (For) +1 (Amulette) ; crit. x2
Bâton de maître: 
+7/+7 = +6 +1 (MW)

dégâts : 1D6+3 (For) / 1D6+3 (For) ; crit. x2
Bâton de maître: 
+3/+3/-2



dégâts : 1D6+3 (For) / 1D6+3 (For) / 1D6+3 (For) ; crit. x2


= +7 -4 (2 att.) / +7 -4 (2 att.) / +6 -8 (2 att.)

Distance : +6 = 4 (BAB) +2 (Dex)
Arbalète légère de maître: +7 = +6 +1(MW)

dégâts : 1D8 ; crit. 19-20 x2 ; 24m
Lutte : +14 = 4 (BAB) +3 (For) +4(don : Science de la Lutte) +2 (guilde : Saule) +1 (Amulette)
Poids transportable : 
Charge légère :

38Kg, 
Charge intermédiaire :
entre 38 et 76,5Kg, 
Charge lourde :

entre 76,5 et 115Kg.
Poids transporté : 
32,38Kg.
Encombrement : léger

Compétences :

Nombre de points de compétence au niveau 1 : 16 = 4 (Moine) x4
Nombre de points de compétence par niveau (< niv. 6) : 4 = 4 (Moine)
Nombre de points de compétence par niveau (niv.6) : 5 = 4 (Moine) +1(Int)
Nombre de points de compétence par niveau (niv.7) : 5 = 4 (PdA) +1(Int)
Total : 16 +4x4 +1x5 +1x5= 42
· Acrobaties [Mon] [PdA] : 9+1 (Degré) +2 (modif. DEX) +2(style)  = +14 

· Art de la magie [Mon] : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

· Artisanat [PdA] : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
· Autohypnose [PdA] : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
· Concentration [Mon] [PdA] : 9+1 (Degré) +3 (modif. CON) = +13 

· Connaissances (mystères)  [Mon] : 0(Degré) +4 (modif. SAG) +0 (modif. INT) = +4

· Connaissances (religion)  [Mon] : 9 (Degré) +4 (modif. SAG) +0 (modif. INT) = +13
· Déplacement silencieux [Mon] [PdA] : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3
· Détection [Mon] [PdA] : 1+1(Degré) +4 (modif. SAG) = +6
· Diplomatie [Mon] : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2 

· Discrétion [Mon] [PdA] : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
· Équilibre [Mon] : 1(Degré) +2 (modif. DEX) +2(Acrobaties) = +5
· Escalade [Mon] : 1 (Degré) +3 (modif. FOR) = +4
· Évasion [Mon] [PdA] : 1+1(Degré) +2 (modif. DEX) = +4 
· Natation [Mon] : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
· Perception auditive : 1(Degré) +4 (modif. SAG) = +5
· Profession [Mon] : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4

· Psicraft [PdA] : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
· Psychologie [Mon] [PdA] : 1+1(Degré) +4 (modif. SAG) = +6
· Représentation [Mon] : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
· Saut [Mon] [PdA] : 1(Degré) +3 (modif. FOR) +2(Acrobaties) +4(vitesse 9m) = +10
Hors classe : 

· Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 (+2 pour objets métalliques ou en pierre)
· Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 (+2 pour détecter le travail de la pierre)
Premiers secours : 1(Degré) +4 (modif. SAG) = +5

Caractéristiques raciales : Nain d’écu
• Vitesse de Déplacement de Base : Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même s'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 le 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. 

• 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). 

• Connaissance de la pierre : Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer si la pierre a été travaillée de manière inhabituelle, ce qui leur permet entre autre de repérer les murs coulissant, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l'ancien), les planchers ou les plafonds dangereux, etc. Elle fonctionne également si la surface travaillée n'est pas en pierre, pour peu qu'elle en ai l'aspect. Un nain approchant à moins de 3 mètres de l'endroit travaillé à droit à un test de Fouille automatique, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges liés 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. Les nains sont doté d'un sixième sens pour tout ce qui a trait à la pierre, mais il est vrai que leur royaume souterrain leur permet de s'exercer en permanence. 

• Bonus raciaux : 

· Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison. Les nains sont naturellement résistant aux substances toxiques.

· Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets imitant des sorts. Les nains sont naturellement résistants aux sorts.

· Bonus racial de +1 aux jets d'attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours). Les nains affrontent fréquemment ces créatures, ce qui leur a permis de mettre au point des tactiques de combat particulièrement adaptées.

· Bonus d'esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Ce bonus représente un entraînement spécial, suivi par tous les nains, au cours duquel ils apprennent des techniques de combat conçues par leurs ancêtres. 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. Les nains ont une grande connaissance de la pierre et des métaux.

· Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat liés à la pierre ou aux métaux. Les nains savent travailler comme personne ces matériaux. 

• 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. 

• Langues : D'office : Commun, Nain. Supplémentaires : Commun des profondeurs, Géant, Gnome, Gobelin, Orque, Terreux et suivant la région du personnage
Archétype acquis : Phrénique
Source : Grand Manuel des Psioniques
Les créatures phréniques ressemblent en tout point aux autres représentants de leur espèce, exception faite de leur puissance mentale hors du commun.
Les monstres dotés de pouvoirs psioniques naturels, comme les flagelleurs mentaux, ne deviennent jamais des créatures phréniques. Ces dernières sont des aberrations parmi leur race, des créatures autrement normales dont l'esprit est plus puissant que celui de leurs congénères. De même, les créatures progressant par classes de personnages sont rarement des créatures phréniques : elles prennent simplement des niveaux dans une classe psionique pour aiguiser leurs aptitudes mentales.

Création d'une créature phrénique

L'archétype hérité « créature phrénique » peut être ajouté à n'importe quelle créature non dénuée d'intelligence et qui n'appartient pas déjà au sous-type psionique (appelée ci-après « créature de base »). La créature phrénique conserve le profil et les pouvoirs de la créature de base, exceptions faites de ce qui suit.
Taille et type. Le type de la créature ne change pas, à moins qu'il ne s'agisse d'un animal (auquel cas elle devient une créature magique [animal altéré]). Les créatures phréniques ont le sous-type psionique.
Pouvoirs psioniques (Psi). Une créature phrénique est dotée des facultés psioniques décrites ci-dessous, en fonction de ses DV. Ces facultés sont cumulables. Sauf mention contraire, chaque faculté est utilisable une fois par jour. Niveau de manifestation égal aux DV de la créature. Les DD de sauvegarde des facultés psioniques d'une créature phrénique sont hés au Charisme.

	DV
	Facultés

	1-2
	précognition défensive 3 fois/jour ; écran de force 1 fois/jour

	3-4
	assaut mental et néant spirituel 3 fois/jour

	5-6
	ajustement corporel et verrou cérébral 1 fois/jour

	7-8
	répugnance et souffle 1 fois/jour

	9-10
	forteresse d'intellect 3 fois/jour ; broyage psychique 1 fois/jour

	11-12
	domination psionique 1 fois/jour

	13-14
	courant d'énergie et forteresse de volonté indomptable 1 fois/jour

	15-16
	téléportation psionique 3 fois/jour

	17-18
	fission 1 fois/jour

	19-20
	cri ultime 1 fois/jour


Particularités. La créature phrénique conserve toutes les particularités de la créature de base et gagne les suivantes.
Psionique de naissance. Une créature phrénique reçoit 1 point psi supplémentaire.
Résistance psionique (Ext). La résistance psionique d'une créature phrénique est égale à ses DV +10.
Caractéristiques. Augmentez comme suit les caractéristiques de la créature de base : Int +2 (si son Int est de 3 ou plus), Sag +2, Cha +4.
Dons. Une créature phrénique peut acquérir des dons psioniques si elle répond aux conditions qui leurs sont associées.
Facteur de puissance. Jusqu'à 5 DV comme la créature de base +1 ; de 6 à 10 DV comme la créature de base +2 ; à partir de 11 DV, comme la créature de base +3
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +2.

Caractéristiques de classe : Moine 6* 
· 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). 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. 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. (Moine 7)
· Déluge de coups (Ext). Mjöllnir sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –1 (y compris l’attaque supplémentaire). Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance. (Moine 6)
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 1d8. (Moine 7)
· Dons supplémentaire. Mjöllnir a choisi Science de la Lutte ; Réflexes de combat ; Science du Désarmement (voir style de Combat, Denying Stance)
· Style de Combat : Denying Stance (Dragon Mag 310)
Bonus de compétence : Acrobaties +2. 
Conditions de maitrise réunies : En combattant défensivement ou en utilisant l’Expertise de Combat, gagne un bonus de +2 aux tests de lutte ou de tentatives de désarmement.
· Esquive totale (Ext). L’agilité presque surhumaine de Mjöllnir lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c’est le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge), il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un moine portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.
· Déplacement accéléré (Ext). Mjöllnir obtient un bonus d’altération à sa vitesse de déplacement de 6m/tour. Il perd ce bonus s’il porte une armure (même légère), un bouclier ou une charge intermédiaire ou lourde. (Moine 7)
· Sérénité (Ext). Un moine de niveau 3 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.
· Chute ralentie (9m) Au niveau 4, et pour peu qu'il puisse atteindre une paroi en tendant le bras, le moine peut l'utiliser pour freiner sa chute. A l'arrivée, les dégâts sont calculés comme si la hauteur de chute était raccourcie de 9 mètres (-3d6 points de dégâts). 
· Frappe Ki (magie) Au niveau 4, un moine peut utiliser son Ki (énergie interne) lorsqu'il combat à mains nues. Ses attaques à mains nues sont considérées comme des armes magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts des créatures.
· Pureté physique (Ext). Au niveau 5, le moine est capable de contrôler parfaitement son système immunitaire, ce qui le protège des maladies, sauf celles qui sont d'origine magique ou surnaturelle (comme la lycanthropie et la putréfaction transmise par les momies).
Aptitudes de classe  Poing d’Aupenser (Fist of Zuoken)
Les poings d’Aupenser sont membres d'un ordre d'experts des arts martiaux qui se consacrent à la maîtrise du développement physique et mental tout en apportant leur protection aux psions et autres créatures psioniques. Les poings d’Aupenser pensent que les toutes les créatures possédant des facultés mentales doivent les développer. Outre leurs formidables prouesses martiales, les poings d’Aupenser acquièrent des facultés mentales qui suscitent la surprise et la crainte chez leurs ennemis.

Quasiment tous les poings d’Aupenser dépendent d'un ordre spécifique fondé dans le but de protéger les centres d'apprentissage des psioniques, le plus souvent une forteresse au beau milieu d'un désert hostile. Naturellement, les moines apprirent dans le passé les facultés psioniques de leurs maîtres, et c'est ainsi qu'apparurent les premiers poings d’Aupenser.
Les lieux où l'on a le plus de chance de rencontrer des PNJ poings d’Aupenser sont les monastères dispensant un enseignement psionique. Ces instituts emploient fréquemment des points d’Aupenser comme gardes. Mais partout où des créatures psioniques sont en proie à la persécution, les poings d’Aupenser portent souvent leur secours, ne laissant que des corps massacrés et des esprits brûlés derrière eux.

Conditions

Pour devenir Poing d’Aupenser, il faut satisfaire aux conditions suivantes :
Bonus de base à l’attaque. +4
Compétence. Degré de maîtrise de 9 en Concentration
Don. Capacité psionique innée
Spécial. Aptitude de classe de sérénité

Compétences

Ses compétences de classe (et la caractéristique dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art psi (Int), Artisanat (Int), Autohypnose (Sag),Concentration (Con), Connaissances (psionique) (Int), Connaissances (religion) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion(Dex), Évasion (Dex), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Saut (For).
Points de compétence à chaque niveau : 4 + modificateur d’Int.

Dés de vie : d6

Table : Poing d’Aupenser
	Niveau
	Bonus de base à l'attaque
	Bonus de base de Réflexes
	Bonus de base de Vigueur
	Bonus de base de Volonté
	Spécial
	Points psi/ jour
	Facultés connues
	Niveau de faculté maximal

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Aptitudes de moine
	1
	1
	1er

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	3
	2
	1er

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	—
	6
	3
	2e

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	10
	4
	2e

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Don psionique supplémentaire
	15
	5
	3e

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	—
	23
	6
	3e

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	31
	7
	4e

	8
	+6
	+6
	+2
	+6
	—
	43
	8
	4e

	9
	+6
	+6
	+3
	+6
	—
	55
	9
	5e

	10
	+7
	+7
	+3
	+7
	Don psionique supplémentaire
	71
	10
	5e


Capacités de classe

Voici les aptitudes de la classe de poing d’Aupenser :
Armes et armures. Le poing d’Aupenser ne reçoit aucune formation au maniement des armes ou au port des armures.
Aptitudes de moine. Les niveaux de classe du poing d’Aupenser s'ajoutent à ceux de sa classe de moine lorsqu'il s'agit de déterminer ses dégâts à mains nues, ses bonus à la classe d'armure et sa vitesse de déplacement de base. Cela ne concerne pas ses autres aptitudes de moine comme le déluge de coups, la chute ralentie, etc.
Points psi/jour. La capacité d'un poing d’Aupenser à manifester ses facultés psioniques dépend de sa réserve de points psi.
Son quota quotidien de points psi est indiqué dans la Table. Il reçoit par ailleurs des points psi quotidiens supplémentaires s'il dispose d'une valeur de Sagesse élevée (cf. Table 2-1). Sa race peut également lui conférer des points psi quotidiens supplémentaires, tout comme certains dons et objets. Si le personnage possède plusieurs classes accordant des points psi, il les cumule en une seule réserve, qu'il peut utiliser pour manifester les facultés de chacune de ses classes (mais à leurs niveaux de manifestation respectifs).
Facultés connues. Un poing d’Aupenser sélectionne ses facultés parmi la liste des facultés de guerrier psychique. Au niveau 1, le personnage connaît une faculté de guerrier psychique de son choix. Chaque fois qu'il gagne un niveau dans cette classe, les secrets d'une nouvelle faculté lui sont dévoilés. Lorsqu'un poing d’Aupenser manifeste une faculté, sa dépense totale en points psi ne peut jamais dépasser son niveau de manifestation.
Le nombre de manifestations quotidiennes de facultés d'un poing d’Aupenser n'est limité que par ses points psi quotidiens. Par exemple, un poing d’Aupenser de niveau 5 (qui dispose d'un total de 15 points psi, sans compter les points supplémentaires que peut lui conférer sa Sagesse) peut manifester une faculté coûtant 1 point psi 15 fois par jour, une faculté coûtant 5 points psi 3 fois par jour ou n'importe quelle combinaison de facultés dont le coût total ne dépasse pas 15 points psi.
Un poing d’Aupenser connaît ses facultés : elles sont enracinées dans son esprit. Il n'a pas besoin de les préparer (contrairement à certains lanceurs de sorts), mais il doit bénéficier d'une bonne nuit de sommeil chaque jour pour pouvoir regagner ses points psi dépensés.
Le degré de difficulté associé au jet de sauvegarde contre une faculté de poing d’Aupenser est égal à 10 + niveau de la faculté + modificateur de Sagesse du poing d’Aupenser. Par exemple, le jet de sauvegarde contre une faculté de 2e niveau se fait contre un DD égal à 12 + modificateur de Sagesse du poing d’Aupenser. Niveau maximal des facultés connues. Un poing d’Aupenser de niveau 1 a la possibilité d'apprendre une faculté de 1er niveau. Par la suite, chaque fois qu'il atteint un niveau impair, le poing d’Aupenser apprend à maîtriser des facultés plus complexes. Un poing d’Aupenser de niveau 3 peut apprendre des facultés du 2e niveau, un poing d’Aupenser de niveau 5 peut apprendre des facultés du 3e niveau, etc. Pour pouvoir apprendre et manifester une faculté, un poing d’Aupenser doit posséder une valeur de Sagesse au moins égale à 10 + niveau de la faculté. Par exemple, un poing d’Aupenser dont la Sagesse s'élève à 13 peut manifester des facultés de 3e niveau ou moins.
Don psionique supplémentaire. Aux niveaux 5 et 10, le poing d’Aupenser reçoit un don supplémentaire, à choisir parmi les dons psioniques. Il ne peut sélectionner un don que s'il répond aux conditions associées à celui-ci.
Note sur les personnages multiclassés. Un moine devenant poing d’Aupenser peut continuer de progresser dans sa classe de moine.

Points de pouvoir /jour : 1(PdA) +1(Phr) +2(Sag) = 4Power Points /Day : 1(FoZ) +1(Phr) +2(Sag) = 4
Pouvoirs connus PdA : (max lvl 1) ; Guerrier Psychique.

niveau 1; DD : 11+4(Sag) = 15 :  Extension

Extension Psychométabolisme
Source : Grand Manuel des Psioniques
Niveau : Guerrier psychique 1 
Signes apparents : olfactif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 minute/niveau (T)
Point psi : 1

Cette faculté provoque une croissance instantanée, doublant la hauteur, la longueur, la largeur du psionique et multipliant son poids par 8. Cette croissance augmente sa taille d'une catégorie. Il obtient un bonus de taille de +2 à la Force et un malus de taille de -2 à la Dextérité (descendant au maximum la Dextérité à 1), un malus de taille de -1 aux jets d'attaque et enfin un malus de taille de -1 à la CA du fait de sa taille supérieure.

Si la nouvelle taille du psionique est G (Grand) ou plus, il occupe un espace d'au moins 3 mètres et possède une allonge naturelle d'au moins 3 mètres. Cette faculté ne change pas sa vitesse de déplacement. Si ne dispose pas d'un espace suffisant pour permettre la croissance désirée, le psionique grandit jusqu'à la taille maximale possible et effectue un test de Force (utilisant la valeur de Force après la croissance) pour briser toutes les entraves. S'il échoue, il reste coincé mais sans être blessé par les matériaux qui l'entourent (il ne peut se broyer lui-même en augmentant sa taille).

Tout l'équipement porté ou tenu est agrandi identiquement par la faculté. Les armes de corps à corps et les projectiles infligent plus de dégâts. Les propriétés magiques ou psioniques des objets ne sont pas affectées par cette faculté. Tous les objets lâchés par le psionique (y compris les projectiles et les armes de lancer) retrouvent instantanément leur taille normale. Cela signifie que les armes de lancer infligent des dégâts normaux (les projectiles infligent des dégâts basés sur la taille de l'arme qui les a tirés). Plusieurs effets qui agrandissent la taille ne se cumulent pas (entre autres, le psionique ne peut utiliser une seconde manifestation pour grandir encore un peu plus).
Amélioration : Il est possible d'augmenter l'effet de cette faculté en fonction d'une ou de plusieurs des possibilités suivantes.

· Si le psionique dépense 6 points psi supplémentaires, cette faculté agrandira sa taille de deux catégories. Il obtient alors un bonus de taille de +4 à la Force et un malus de taille de —4 à la Dextérité (descendant au maximum la Dextérité à 1), un malus de taille de -2 aux jets d'attaque et enfin un malus de taille de -2 à la CA du fait de sa grande taille

· S'il dépense 6 points psi supplémentaires, il peut manifester cette faculté en une action rapide plutôt qu'en une action simple.

· S'il dépense 2 points psi supplémentaires, la durée de la faculté passe de 10 minutes par niveau au lieu de 1 round par niveau.

Avantages de guilde :

· Initié de la Racine de Saule : 
Maîtrise niveau I : Force 15 ou plus. Étranglement, science de la lutte, science du combat à mains nues.
Avantage I : bonus de +2 sur tous les tests de lutte.
Maîtrise niveau II : Maîtrise niveau I, Force 17 ou plus. Étreinte de la terre, Lutteur habile, 
Avantage II : bonus de +2 sur tous les tests de lutte. Se cumule avec l'avantage I.

· Mjöllnir atteint le premier niveau de Maîtrise de la Racine de Saule et obtient un bonus de +2 à tous ses tests de lutte
· Tatouage psionique : En tant que Moine du Monastère des 9 Portes, Mjöllnir bénéficie d’un ou plusieurs tatouages psioniques. 

1. Armure inertielle (CA+4 ; 1 heure/niveau) ; 
2. Ajustement corporel (+1D12 PV)

Pouvoirs psioniques
Facultés psioniques : Une créature phrénique est dotée de facultés psioniques en fonction de ses DV. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme : DD10 +2(Cha) +niveau de pouvoir
· niveau 1 (DD13)
· Précognition défensive 3/jour : 1 min./niveau ; +1 CA & JS
· écran de force 1/jour : 1 min./niveau ; +4 CA

· assaut mental 3/jour : 1D10 ; distance proche (volonté annule)

· néant spirituel 3/jour : 1tour ; +2 JS Volonté (immédiat) 

· niveau 2 (DD14)

· ajustement corporel 1/jour : +1D12PV

· verrou cérébral 1fois/jour : ébloui (-1 att ; recherche ; fouille) ; distance moyenne (volonté annule)
· aversion 1/jour : 1h. /niveau : aversion or -2 attacks, abilities & skills checks

· niveau 3 (DD15)

· psionic blast 1/jour : stun cone 30ft.

Psionique de naissance. Une créature phrénique reçoit 1 point psi supplémentaire
Résistance psionique (Ext). La résistance psionique d’une créature phrénique est égale à ses DV +10 

Inventaire : (max 36000PO)
Habillement : 

· Tenue polaire
· Une amulette des poings invincibles (+1 att ; +1 dég.) [6000PO]
Armement :

· Bâton de maître (Dégâts : 1d6/1d6 ; Poids : 2Kg)

· Arbalète légère de maître avec 20 carreaux de maître dans un carquois en cuir (Dégâts : 1d8 ; Critique : 19-20 x2 ; Portée 24m ; Poids : 3Kg) 
· Gantelets des cendres du Phénix (Dégâts : +3(feu) au tour prochain ; Poids : 2,5kg) aka JÁRNGREIPR [2000PO]
Dans son havresac en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg) 
· une torche éternelle (500g) 
· un briquet à silex et amorces, 
· une fiole vide (ex potion de soins) 
· une fiole d’Antidote, 
· une potion de soins modérés (Poids : 500g), 
· un allume-feu 
· 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 note de Daranor et une carte du Nord d’Adbar dans un protège-carte, 
· une tente (Poids : 10Kg) , 
· Habit de moine (1kg), 
Attachés en bandouillère :

· Un corde en chanvre (15m ; Poids : 5Kg) 
· Un cor d’alarme (Poids : 0 ,25Kg)

Restés au monastère :
· Vêtements de voyage (Poids : 2,5Kg).

Trésor : 46PP, 10PO, 5PA, 3PC.  
(Poids : 0,64kg  = 64 x 0,01kg)

JÁRNGREIPR 
Gantelets des cendres du Phénix (Dégâts : +3(feu) au tour prochain ; Poids : 2,5kg)

Type: Gants
Inutilisable par: Aucunes restrictions

Description
Ces lourds gantelets d’une couleur cendreuse sont composés de multiples plaques forgées et emboîtées, donnant l’illusion d’un étrange plumage serré.
De minuscules opales de feu composent les phalanges des Gantelets des Cendres du Phénix, et leur confèrent la particularité de brûler ses ennemis.
Chaque coup porté à l’aide de ces gants engendre une marque fumante sur sa cible. Chaque round, au début de votre tour de jeu, la marque fumante s’embrase, engendrant 3 points de dégâts de feu à chaque cible frappée à l’aide des gants lors du round précédent.
Une créature frappée par les Gantelets des Cendres du Phénix subit donc 3 points de dégâts de feu au début du tour prochain. Les dégâts de feu ne sont subits qu’une seule fois, quel que soit le nombre d’attaques portées sur la même cible.

Poids : 2,5kg
Conditions d'utilisation : Force 15 

Objet merveilleux imaginé par Thunder Jack pour Mjöllnir sur base d’un Cristal d’augmentation
 Menace du Phoenix (Lesser Phoenix Ash Threat -Magic Item Compendium)
Prix. 500 po (mineur), 2 000 po (intermédiaire), 6 000 po (supérieur)
Aura. Évocation faible (niveau 3 (mineur), 6 (intermédiaire), 10 (supérieur) de lanceur de sorts)

Ce cristal d'augmentation est fait de plusieurs opales de feu et hyacinthes. Après chaque coup porté par une arme équipée de e cristal d'augmentation, des cendres sont laissés sur la créature touchée. Au début de son prochain round, les cendres s'embrasent, infligeant des dégâts de feu.

· Mineur. Au début de son prochain tour de jeu, la cible subit 1 point de dégâts de feu. Plusieurs frappes sur la même créature ne se cumulent pas.

· Intermédiaire. Comme mineur, sauf que les dégâts de feu sont de 3.

· Supérieur. Comme mineur, sauf que les dégâts de feu sont de 5.

Description physique :

Mjöllnir est un Vigoureux large, trapu, musculeux. Son abondante chevelure blonde tressée répond à sa large barbe au moins aussi imposante cachant elle-même une mâchoire carrée puissante. Quelques rides légères soulignent, sur le peu de peau visible de son visage, d’une certaine bonhommie et d’une propension à rire et à sourire, ses yeux – dont il en cligne un très souvent – sont rieurs et expressifs. 

Rien ne laisse supposer la part plus sombre de son passé.

Depuis peu, son regard a changé pour plus de profondeur, on peut y lire plus de sagesse et d’intelligence. D’improbables reflets violacés le traverse parfois.

Peu frileux, il apprécie de porter un vêtement ample et pratique taillé sur mesure sur le modèle de la tenue habituelle des moines humains. Dans cette tenue, on peut voir le tatouage végétal dessiné autour de son avant-bras droit, signe du Monastère des 9 Portes.

En mission, loin du monastère, il lui préfèrera une tenue de voyage plus solide recouverte d’un manteau à capuche marron, de solide bottes de cuir et des gants singuliers semblant être recouverts d’écailles noirs. Dans le Nord, il porte une tenue polaire achetée dans la citadelle d’Adbar et se déplace son bâton à la main pour sonder la neige ou assurer sa stabilité.

Background :
Avant-propos :L’ordre de Moine auquel je fais référence comme étant celui ayant ‘sauvé’ Mjöllnir vient du site suivant : http://www.candlekeep.com/library/articles/monks.htm
Je pars du principe qu’il doit exister de nombreux ordres du même genre, trop petits que pour être connus.
1306 CV L’Année du Tonnerre
 Il était temps que le déclin prenne fin. Sans la Bénédiction du Tonnerre, gloire à Moradin, le Clan Noirmarteau n’aurait probablement jamais survécu aux nombreuses guerres qui, sans cesse, réduisaient le nombre de Vigoureux pour le plus grand malheur de Berronar Purargent qui de Khynnduum pleura des mers entières en voyant ses enfants disparaitre.
 1307 CV L’Année de la Masse
 Farent Noirmarteau, pourtant Sonnlinnor de Moradin, ayant participé à autant de batailles qu’il n’avait de tresses dans sa barbe blonde, se rongeait les sangs en entendant son épouse hurler pour voir naitre le premier de ses trois enfants. 
 1308 CV L’Année des Catacombes
 De plus en plus d’humanoïdes de la surface s’enfoncent dans les profondeurs de Toril à la recherche de ses trésors, sans aucun respect pour les catacombes qu’ils pillent allègrement, sans conscience que certaines créatures des Profondeurs devraient y rester et qu’il était une bénédiction de Clangeddin que certains souterrains, peuplés au contraire de ce qu’ils semblaient penser, ne rejoignent jamais les cités Naines 
 1325 CV Année des Grandes Moissons.
 Gimalia met au monde son troisième enfant et le nomme Mjöllnir.
 Celui-ci vécut une enfance heureuse, entouré de ses pairs sous le regard bienveillant de mentors qui lui découvre une prédisposition appréciable pour le combat à mains nues mais le trouvent gauche et sans talent quand il s’agit de manier les armes ou la pioche qui font l’honneur des siens. A défaut de compétence, on utilise sa force remarquable pour ramener les chariots des mines à lui offrir une endurance remarquable, même pour un Vigoureux. Il se prend de passion pour l’histoire de ces Ancêtres et dépasse en piété même son père. Ses deux grands frères suivent bien mieux la voie de ce dernier par leur maitrise des armes et de la forge et rejoignent son groupe de défense.
 1356 CV Année du Ver
 La rumeur de l’arrivée sur le trône de Castelmithral de Bruenor Marteaudeguerre se répand comme une trainée de poudre dans tous les Royaumes Nains. Mû par un désir inextinguible d’aventures et de découvertes, Mjöllnir profite de l’absence de son père, envoyé en mission avec l’ainé de ses frères pour venir en renfort à une troupe presque décimée par un dragon des profondeurs, pour demander à sa mère sa bénédiction pour qu’il puisse quitter le confort du clan et commencer sa propre vie.
 Bien qu’il ne soit encore considéré par les siens comme un adulte, Gimalia acquiesce, lui demandant seulement d’attendre le retour de son père. Le lendemain, une poignée de membres de l’expédition, plus morts que vifs, séparés des autres par un éboulement pendant l’affrontement, rejoint le clan. Tous pensent que les renforts ne sont pas arrivés à temps et le clan Noirmarteau pleure la perte de Farent.
 Sans espoir de retour de son père, Mjöllnir quitte les siens, confiant la vie de sa mère au frère qu’il croit seul survivant de n’avoir participé à la sortie. Jamais il ne saura que son père et la quasi-totalité de sa troupe ont rejoint la Forteresse d’Arragrath, victorieux, et qu’ils y sont restés. Le messager l’annonçant arrivera sept jours plus tard.  
 Commence alors pour lui une longue errance et une triste suite de trop de boissons et de missions de mercenariat pour pouvoir s’en procurer encore.
 Des bras puissants, montés sur des jambes infatigables, en cela il se savait compétent. Il était devenu une bête de somme. Sans plus de fierté mais sans regret, abruti qu’il se rendait de fatigue dans l’effort et d’alcool entre deux emplois. De trop nombreuses missions peu louables avaient ternis le bon vivant et celui qui se riait du mauvais sort, des pessimistes et de la mort n’était plus que l’ombre de lui-même. Efficace mais éteint. Parvenant à s’extraire du monde quand la situation le demandait.
 1358 CV - L'Année des Ombres : Le Temps des Troubles
 Un groupe de prêtres de Clangeddin partis à la recherche de l’avatar de leur dieu le rencontrent  en prise avec une troupe d’Orcs tentant d’assiéger un monastère oublié vaillamment protégé par guère plus qu’une dizaine de moines dans les Montagnes de Viteterres. 
 Ces renforts inespérés, malheureusement trop tardifs que pour sauver plus de dix moines, écrasèrent les créatures. Les prêtres restèrent sur place à la demande de leur dieu pour remettre le monastère en état. Sans le secours de la Magie et impressionnés par les prouesses martiales à mains nues des moines, ils trouvèrent une nouvelle interprétation à l’enseignement du Rocher de Bataille. Ils créèrent l’ordre des Moines d’Argent.
 1359 CV – L’année du Serpent
 Souhaitant offrir ses services à un petit seigneur local, Mjöllnir se retrouve à participer en tant que défenseur au siège de son château. Il doit son salut au hasard parce que le fortin se fait littéralement écraser, le forçant à ramper, dans le sang et la boue, au milieu des membres déchirés ne portant plus comme couleurs que le mélange vermeille, noir et ocre qui recouvrait les alentours du fort tombé. De la couleur dans son âme grise. 
 Sa dernière mission. La rencontre qui changea sa vie et fit de lui ce qu’il est aujourd’hui. 
Cet homme plein de sagesse qui lui apprit l’existence des Moines d’Argent (dont il avait croisé un adepte l’année d’avant, descendu des montagnes pour chercher les ressources nécessaires à la reconstruction du monastère) et implanta profondément une notion toute relative du Bien et du Mal.
 Son passé de violence avait marqué le vigoureux mais plus sûrement comme des barrières qu’il ne franchirait jamais plus. La grisaille sortirait de sa vie dont il jouirait pleinement, sans être le jouet de quiconque si ce n’est les dieux, l’organisant avec soin et rigueur pour ne plus jamais tomber au fond du gouffre du chaos.
 1360 CV à 1372 CV
 Mjöllnir retrouve la paix dans le Monastère. En douze ans d’apprentissage, il adopte parfaitement la vision de ses nouveaux maîtres et la conviction qu’il lui est possible de transformer son corps seul en une arme à même d’attirer la fierté de Clangeddin Barbedargent.
 Sa force brute et son manque de retenue incitent régulièrement ses maîtres à l’envoyer en mission à l’extérieur des murs du Monastère. Jusqu’à ce qu’ils lui demandent de prendre des nouvelles de ses Cousins du Nord … 
 1372 CV Année de la Magie Sauvage : Période jouée
Lunargent : http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...wtopic=1112&hl=
Quaervarr : http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...ST&f=324&t=1536 
http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...t=15#entry18988 
http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...opic=1636&st=15 
Boislune : http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...st=0#entry28091 
Puits de Béorunna : http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...ST&f=318&t=3410 
Valbrume: http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...240&#entry65316 
http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...wtopic=4503&hl= 
Monastère des 9 Portes
 Suite: http://forums.royaumesoublies.com/index.ph...ST&f=414&t=2247
http://forums.royaumesoublies.com/index.php?showtopic=5048&view=findpost&p=105460
http://forums.royaumesoublies.com/index.php?showtopic=5169&view=findpost&p=108970

