Fiche de personnage de Tiken Holom
	Race
	Nain d’écu
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	Age
	69 ans
	

	Taille
	1,28 m
	

	Poids
	84 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Moine
	« Vous ne verrez jamais les défauts dans votre ouvrage en fixant longuement celui d’un autre. »

	Alignement
	Loyal Bon (85/85)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 80 / Effectif : 80
	

	Divinité
	Moradin
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	13 (+1)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	13 (+1)
	Charisme
	12 (+1)

	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
Compétences de Classe :
• Acrobaties : 4(Degré) +1 (DEX) = +5 

• Artisanat (Taille de pierre) : 1(Degré) +1 (INT) +2 (modif. Race) = +4 

• Concentration : 0(Degré) +1 (CON) = +1 

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Connaissances (religion) : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Déplacement silencieux : 3(Degré) +1 (DEX) = +4
• Détection : 1(Degré) +3 (SAG) +2 (modif. Don) = +5
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (CHA) = +1 

• Discrétion : 3(Degré) +1 (DEX) = +4
• Équilibre : 1(Degré) +1 (DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) +3 (FOR) = +3
• Évasion : 3(Degré) +1 (DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) +3 (FOR) = +3
• Perception auditive : 1(Degré) +3 (SAG) = +4
• Profession (Mineur) : 1(Degré) +3 (SAG) = +4
• Psychologie : 0(Degré) +3 (SAG) = +3
• Représentation : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Saut : 2(Degré) +3 (FOR) = +5
Compétences hors-classe :

• Art de la magie : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Bluff : 0(Degré) +1(CHA) = +1
• Contrefaçon : 0(Degré) +1 (INT) = +1

• Crochetage : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Dressage : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Décryptage : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Déguisement : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Désamorçage/Sabotage : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Équitation : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Escamotage : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Estimation : 0(Degré) +1 (INT) = +1(+3 métal ou pierre)
• Fouille : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Intimidation : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Langue : 0(Degré) +1 (INT) = +1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Premiers secours : 0(Degré) +3 (SAG) = +3
• Renseignements : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Survie : 0(Degré) +3 (SAG) = +3
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +1 (CHA) = +1


	Dons
	• Perception terrestre
• Science de la lutte

• Science du combat à mains nues

	Langues
	Commun, Commun des profondeurs, Nain, Orque

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Constitution, –2 en Charisme.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les nains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur 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.
• Langues. D’office : Nain et Langue de la Région natale. Supplémentaires : commun et selon région d'origine.
• Classe de prédilection : Guerrier.

	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)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(DEX)= +1(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0BBA+3(FOR)+(bonus divers)+1d20 (Mains nues, 1d6+3, 2x critique) = 1d20+3
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0BBA+3(FOR)+(bonus divers)+1d20 (Kama, 1d6+3, 2x critique) = 1d20+3
• Jet d’Attaque à distance1 : 0BBA+1(DEX)+(bonus divers)+1d20 (Arbalète légère de maître, 1d8, 19-20/x2, 24m) = 1d20+1
• CA : 10 + 0 + 1 + 3 =14 - Contact : 10 + 1 + 3 = 14 - Pris au dépourvu : 10 + 0 + 0 + 3 = 13
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8(niv.1)+1(CON) 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Cotte, -Kg (2PA) ; Gants de cuir 0,1Kg (1PO) ; Braies. –Kg (9PC) ; Chaussons de coton, 0,2Kg (2PO). Total=0,3Kg.

• Kama (2PO) 1Kg
• Arbalète légère de maître (GRATUIT) 2Kg

• Armure : Rien
• Bourse en cuir (1PC) (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0,16Kg). 
    Contenu : 
      -     16 pièces (0,16Kg).

• Ceinture à munitions (1PO) (Poids à vide : 0,5Kg, Poids actuel : 1Kg).
    Contenu :

      -     10 carreaux (1PO) 0,5Kg
• Havresac (1PA) (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 10,75Kg). 
    Contenu : 
· Outre de peau (3PA) (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 5Kg – 4L)

· Couverture épaisse (5PA) 1,5Kg
· 4 rations de survie (20PA) 1,5Kg
· Paillasse (1PA) 2,5Kg

	Richesse
	Trésor : 0PP, 9PO, 7PA, 0PC.  Poids : 0,16Kg

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

• Poids transporté : 14,21kg, sans sac : 2,3kg.

• Encombrement : Léger

[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
	• Tiken est un nain de forte carrure, mesurant 1 mètre 28 et pesant 84kg. Il possède une longue barbe brune à reflets roux qu’il tresse lorsqu’il en a bien envie. Son crâne est complètement dégarni par choix, car il trouve cela plus esthétique qu’une touffe de poils brunâtre à reflets roux. Dans son visage ovale, ses grands yeux verts sont soutenus par des sourcils broussailleux. Son front est bombé et sans une ridule. Il a un grand clapet quasi invisible à cause de sa barbe et de sa moustache brune, ce qui rend les choses cocasses lorsqu’il n’arrête pas de parler. Il porte des vêtements simples qui ne l’empêchent point de porter des coups plutôt rapides et puissants.

	Description psychologique
	• Tiken est, selon les apparences…un nain ! Mais il l’est aussi psychologiquement : chiant, économe, susceptible, perfectionniste et rancunier, il est toutefois bon vivant, blagueur et courageux. Conservateur, il prône l’entraide dans une famille ou au sein d’un clan avant le bien-être de soi. Il aime particulièrement l’extérieur et la compagnie de personne qu’il apprécie ou qu’il a en estime, mais s’ennuie parfois des grandes cavernes des Pics Brumeux et de la maison familiale. Il raffole par-dessus tout de la Stout Botte Noire de Pontarchen et il en boit dès qu’il en trouve.

	Background
	•  Les membres du clan de Tiken étaient des traditionalistes, ils refusaient de vivre parmi des nains prétentieux qui se prenaient pour le centre de l’univers. C’est ainsi que commença le grand périple du Clan Holom. La dernière naissance recensée dans le clan avant la sortie au grand air fut celle de Tiken, ce fut aussi la dernière naissance officielle du clan.
    Pour Tiken, ses premiers mois ne sont que de vagues souvenirs de paysages verdoyants et du visage de sa mère, mais pour les autres membres du clan ce fut la partie la plus difficile émotivement étant donné que la grande distance à parcourir avant d’arriver aux Pics Brumeux et le peu de connaissances du terrain allaient sûrement ralentir leur longue marche.
    13 ans plus tard, Tiken se réveillait dans sa demeure des Pics Brumeux, là où son clan s’était établi quelques années plus tôt dans le but de faire subsister les vieilles traditions naines et de vivre selon les anciennes valeurs. Sa mère avait succombé durant l’hiver de sa deuxième année et son père était mort deux ans plus tôt dans un éboulement. Après ce fâcheux incident, son oncle, Gikhof Holom le recueillie et continua à l’éduquer selon les anciennes traditions naines, mais lorsque ce dernier mourut lors d’un incendie survenu à la forge, Tiken, jeune nain de 13 ans, se trouva obligé d’aller vivre avec ses cousins Guiliof Holom et Filik Holom en allant chaque jour à ses cours.

    Le jour de son 25e anniversaire fut le plus joyeux depuis le jour où ils étaient arrivés aux Pic Brumeux après le long voyage. La ville au grand complet se rassembla pour une nuit complète de festivités en l’honneur du dernier fils avant l’exode. Cela faisait maintenant 25 ans que le Clan Holom avait décidé de quitter les Griffes Terres afin de s’établir dans les Pic Brumeux, plus près de la Côte des Épées et plus loin des elfes noirs. Comme les parents de Tiken étaient morts des années plus tôt, le cousin de ce dernier eut le privilège de le placer sous la garde du maître de la guilde du clan.
    25 ans plus tard, Tiken ressortait enfin du dortoir dans lequel il avait été enfermé durant 25 ans, il avait maintenant 50 ans et il était désormais un adulte. La dernière cérémonie avant sa mort était le soir même et en même temps, la ville au complet allait fêter l’Exode. C’était du jamais vu, durant 3 jours et 3 nuits, la ville célébra autour des tables dans les tavernes et dans les rues, mais les vibrations causées par tant de célébrations ont affectées les parois et un écroulement du plafond balaya tout sur son passage : hommes, femmes et enfants. Seuls quelques individus survécurent, dont Tiken, qui décida de partir vers le sud, dans l’espoir de trouver un lieu de repos ou bien une auberge accueillante.

    Par le fruit du hasard ou grâce au destin, il trouva un monastère où on lui offrit logis et nourriture à la seule et unique condition qu’il commence une quête de spiritualité intérieure. Ne sachant plus trop quoi dire et ayant tout perdu, il se dit que même les nains avaient parfois besoin de trucs d’elfes et accepta sans autre forme de politesse.
    Durant les 19 années qui suivirent, il se perfectionna au combat à mains nues, a la maîtrise du kama et s’avança dans sa quête spirituelle avant de décider, à 69 ans, qu’il était temps pour lui de voyager et de surmonter les épreuves du monde.


