	Fiche de personnage de Mjöllnir

Race

Nain d’écu

Age

45 ans
Taille

1,33 m
Poids

100 kg

Niveau
6
Expérience
15XXX
Classe
Moine 6
«Chocs et boeufs cousin!»
Alignement
Loyal Neutre (35/50)
Réputation

0

Divinité
Clangeddin Barbedargent
Guilde
Ex-Futur Nain d’Arragrath / Monastère des 9 Portes (Saule)
Force
17*1 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
*1 : 16 +1(niveau 4)

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4)x4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (4) = 4

• Acrobaties : 5(Degré) +2 (modif. DEX) = +7 

• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 8+1 (Degré) +3 (modif. CON) = +12 

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +3 (modif. SAG) +0 (modif. INT) = +0

• Connaissances (religion) : 8+1 (Degré) +3 (modif. SAG) +0 (modif. INT) = +12
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Détection : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Équilibre : 1(Degré) +2 (modif. DEX) +2(Acrobaties) = +5
• Escalade : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Évasion : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3 

• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
* Premiers secours : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Psychologie : 2+1 (Degré) +3 (modif. SAG) = +6
• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 1+1 (Degré) +3 (modif. FOR) +2(Acrobaties) +4(vitesse 9m) = +11
Dons
• Endurance (Bonus de +4 sur certain Jet de Sauvegarde).

• Sciences du combat à mains nues.
• Connaissances Ancestrales (RoS)
• Etranglement
Langues

Nain, Commun, Chondatien

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). 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.

• 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.

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.

• Don supplémentaire. Mjöllnir a choisi Science de la Lutte.

• Don supplémentaire. Mjöllnir a choisi Parade de projectiles
• Don supplémentaire. Mjöllnir a choisi Science du Croc-en-jambe

· Mjöllnir atteint le premier niveau de Maîtrise de la Racine de Saule et obtient un bonus de +2 à tous ses tests de lutte
• 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.

• 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 (6m) 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).
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 5(Base)+3(Con)=+8
• Réflexes : 5(Base)+2(Dex)=+7
• Volonté : 5(Base)+3(Sag)=+8
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(Dex)= +2

• BBA : +4
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 4+1(amu)+3(For)+1d20 (mains nues, 1D8+3+1(amu), critique x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 4+1(amu)+3(For)-1(déluge)+1d20/4+1(amu)+3(For)-1(déluge) +1d20 (Déluge de coups à mains nues, 7/7, critique x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps3 : 4+3(For)+1(MW)+1d20 (bâton de maître, 1D6+4, critique x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 4+2(Dex)+1(MW)+1d20 (arbalète légère de maître, 1D8, critique 19/20 x2 , 24m)

• Jet de lutte : 4+3(For)+2(Saule)+4(Science de la Lutte)+1d20 = +13 +1d20
• CA : 16 = 10 + 0(armure) + 2(Dex) + 0(bouclier) + 3(sagesse) +1 (moine). Contact : 16 = 10 + 2(Dex) + 0(bouclier) + 3(sagesse) +1 (moine). Pris au dépourvu : 14 =10 + 0(armure) + 0(bouclier) + 3(sagesse) +1 (moine)
• Dés de vie : 6d8 ; Points de vie : 60
• Déplacement : 12m
Magie

• Tatouage psionique : En tant que Moine du Monastère des 9 Portes, Mjöllnir bénéficie d’un ou plusieurs tatouages psioniques. Facultés : 1. Armure inertielle (CA+4 ; 1 heure/niveau) 

Inventaire
• Vêtements de voyage avec cagoule, manteau de fourrure, gros ceinturon, gants et bottes en cuir clouté (Poids : 2,5Kg).

• Un bâton de maître (Dégâts : 1d6/1d6 ; Poids : 2Kg) et une arbalète légère de maître avec 20 carreaux de maître dans un carquois en cuir (Dégâts : 1d8 ; Critique : 19-20 x2 ; Portée 24m ; Poids : 2,5Kg) et les gantelets des cendres du Phénix (Dégâts : +3(feu) au tour prochain ; Poids : 2,5kg)
• Un cor d’alarme (Poids : 1Kg) attaché en bandoulière.

• Un havresac en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg; Poids actuel : Kg) contenant :, une torche éternelle (500g) un briquet à silex et amorces, une fiole vide et une fiole d’Antidote (Poids : 500g), 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 note de Daranor, une tente (Poids : 9Kg) , Habit de moine (1kg), Sac chauffant (1kg)
• Un corde en chanvre (15m ; Poids : 5Kg) attachée en bandoulière.

• Une amulette des poings invincibles (+1 att ; +1 dég.)
• Restés au monastère : Habit de noble (5kg)

Richesse
Trésor : 22PP, 8PO, 5PA, 3PC.  Poids : 0,38kg (38 x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère <43Kg, Charge intermédiaire entre 43 et 86,5Kg, Charge lourde entre 86,5 et 130Kg.

• Poids transporté : 32,38Kg.

• Encombrement : léger.
Description
Background
La porte de la salle d'entrainement 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 d’où s’écoulait un mince filet de sang. Une chaude lueur blanchâtre brilla un instant autour des mains du prêtre de Clangeddin avant de s’étendre au bras du malheureux dont les joues retrouvaient déjà un peu de couleur... 
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Des années durant Mjöllnir avait été mercenaire, fuyant sans raison ni but un passé dont il n’avait pourtant pas à rougir dans une communauté Naine comme tant d’autres. 
Depuis qu’il se fut engagé sur un coup de tête, un soir de trop de boisson, mû par un désir de découverte excité par l’alcool, il était passé d’un employeur à l’autre sans y trouver jamais son compte. 

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.

Jusqu’au lendemain de la terrible bataille qui l’avait forcé 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. 
(Voir concours d’écriture)

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 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.

Mais quand il frappait … il frappait.
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- Mjöllnir, le temps est venu pour toi de prouver ta valeur au dela 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. 



Objectif de développement:

CdP Poing de Zuoken (Moine6/ Poing de Zuoken1)
Conditions: BAB +4 ; Concentration 9 rangs ; Capacité psionique innée ; Aptitude de classe de sérénité.
Endurance [Général]

Avantages : Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l'asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain.

Normal : Un personnage ne possédant pas ce don qui dort en armure intermédiaire ou lourde est automatiquement fatigué le lendemain. 

Spécial : Un rôdeur reçoit automatiquement ce don au niveau 3 en tant que don supplémentaire. Il n'a pas à le choisir. 

Source : Le Manuel du Joueur 
Etranglement
Conditions : Science du combat à mains nues, science de la lutte
Avantage : Si le personnage parvient à immobiliser son adversaire en l'agrippant et à l'immobiliser pendant un round complet, son adversaire doit effectuer un jet de vigueur (DD 10+ moitié du niveau de moine+ modificateur de Sagesse) à la fin du round. En cas d'échec, l'adversaire sombre dans l'inconscience pendant 1d3 round(s). Les créatures qui ne respirent pas ne sont pas affectées par ce don.

Étreinte de la terre [Général]

Le personnage est capable de littéralement écraser ses adversaires lors d'une lutte.

Conditions : For 15, Science de la lutte (ou étreinte). Science du combat à mains nues. 

Avantages : Lorsque le personnage immobilise un adversaire dans une situation de lutte, il inflige 1d12 points de dégâts supplémentaires chaque round tant qu'il maintient l'immobilisation. Le personnage doit non seulement maintenir son adversaire immobile (en réussissant un test opposé de lutte), mais il lui faut rester immobile lui-même, ce qui confère à ses ennemis (autres que celui qu'il immobilise) un bonus de +4 sur les jets d'attaque (mais le personnage n'est pas considéré comme sans défense). Les créatures immunisées contre les coups critiques le sont également contre ces dégâts supplémentaires.

Normal : Un personnage qui immobilise un adversaire doit réussir un test opposé de lutte pour lui infliger des dégâts. 

Source : Le Codex Martial 

Lutteur habile [Général]

Un lutteur habile est plus à même d'échapper aux prises d'un adversaire plus grand que lui.

Conditions : Taille P ou M, Science du combat à mains nues. 

Avantages : Lorsque le personnage est agrippé ou immobilisé en situation de lutte contre un adversaire de taille G ou plus, il bénéficie d'un bonus de circonstances sur les tests de lutte joués pour s'échapper, dépendant de la taille de son adversaire (voir la table suivante). 

	Taille de l'adversaire
	Bonus

	Grand (C)
	+2

	Très grand (TC)
	+4

	Gigantesque (Gig)
	+6

	Colossal (C)
	+8


Source : Le Codex Martial
