Fiche de personnage de Khondar « Esprit d'acier » Ecudor

[image: image1.jpg]




Race : Nain d'or

Age : 65 ans

Taille : 1m29

Poids : 80 kg

Niveau : 1

Expérience : 0

Classe : Guerrier psychique 1

Alignement :  Chaotique Bon



Réputation : 0

Divinité : Haela Brillehache

Guilde : aucune

Force : 16 (+3)




Intelligence : 10 (+0)

Dextérité : 14 (+2)



Sagesse : 16 (+3)

Constitution : 16 (+3)



Charisme : 8 (-1)

Compétences : Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2 + 0) x 4 = 8

                         Nombre de points de compétence par niveau : 2 +0 = 2

Compétences de classe

                        Autohypnose : 1 (degré) + 3 (SAG) = +4

                        Concentration : 4 (degré) + 3 (CON) = +7


           Escalade : 1 (degré) + 3 (FOR) - 4 (malus d'armure) = +0


           Fouille : 1 (degré) + 0 (INT) – 4 (malus d'armure) = +0


           Saut : 1 (degré) + 3 (FOR) – 4 (malus d'armure) = +0

           

Compétences innées de classe

                        Artisanat(au choix) : 0 (degré) + 1 (INT) (+2(racial)) = +1


           Equitation : 0 (degré) + 2(DEX) – 4 (malus d'armure) = -2


           Natation : 0 (degré) + 3 (FOR) – 8 (malus d'armure) = -5

                        Profession(au choix) : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3

Compétences non innées de classe

                        Connaissances(psioniques) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

Compétences innées hors classe



Contrefaçon : 0 (degré) + 0 (INT) = +0



Déguisement : 0 (degré) - 1 (CHA) = -1



Déplacement silencieux : 0 (degré) + 2 (DEX) – 4 (malus d'armure) = -2



Détection : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3

 

Diplomatie : 0 (degré) – 1 (CHA) = -1



Discrétion : 0 (degré) + 2 (DEX) – 4 (malus d'armure) = -2



Equilibre : 0 (degré) + 2 (DEX) – 4 (malus d'armure) = -2



Estimation : 0 (degré) + 0 (INT) (+2 (racial)) = +0



Evasion : 0 (degré) + 2 (DEX) – 2 (malus d'armure) = -2



Intimidation : 0 (degré) - 1 (CHA) = -1



Maîtrise des cordes : 0 (degré) + 2 (DEX) = +2



Perception auditive : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3


Premiers secours : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3



Renseignements : 0 (degré) - 1 (CHA) = -1



Représentation(au choix) : 0 (degré) + 3 (CHA) = +3



Survie : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3

Dons : Consolidation d'armure : En sacrifiant sa focalisation psionique, le personnage peut augmenter le bonus d'armure à la CA conféré par son armure de 3 jusqu'au début de son prochain tour de jeu. L'utilisation de ce don est une action immédiate qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité. Il peut être utilisé pendant le tour de jeu d'un adversaire en réaction à une attaque, mais avant de connaître le résultat de son jet 

          Arme psionique : En sacrifiant sa focalisation psionique, le personnage peut porter une attaque à l'aide d'une arme de corps à corps qui inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires en cas de coup au but. Le personnage doit décider s'il souhaite avoir recours au don avant d'effectuer son attaque. Si celle-ci échoue, sa focalisation psionique est tout de même perdue.

Langues : Commun, Nain

Caractéristiques raciales : +2 en Constitution, –2 en Dextérité.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les nains d'or 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 d'or 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 d'or 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.
• Stabilité. Les nains d'or 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 tous les sorts et pouvoirs magiques, et contre le poison 
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les aberrations
• 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. 
. Arme familières : Les nains d'or peuvent considérer la hache de guerre naine et l'urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques.


Caractéristiques de la classe : Armes et armures. Le guerrier psychique est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).





Points psi/jour : La capacité d'un guerrier psychique à manifester ses facultés psioniques dépend de sa réserve de points psi. Son quota quotidien de points psi est indiqué sur la table 2-4. Il reçoit par ailleurs des points psi quotidiens supplémentaires s'il dispose d'une valeur de Sagesse élevée. Sa race peux également lui conférer des points psi quotidiens supplémentaires, tout comme certains dons ou objets. Un guerrier psychique de niveau 1 ne reçoit aucun points psi du fait de sa classe, mais il peut bénéficier de ces éventuels points psi supplémentaires, qu'il peut alors utiliser pour manifester l'unique faculté qu'il connait




Facultés connues : Au début de sa carrière, le guerrier psychique connait une faculté de guerrier psychique de son choix. Chaque fois qu'il gagne un niveau, les secrets d'une nouvelle faculté lui sont dévoilés. Le personnage sélectionne ses facultés parmi la liste des facultés de guerrier psychique. Le nombre de manifestations quotidiennes de facultés d'un guerrier psychique n'est limité que par ses points psi quotidiens. Le guerrier psychique connait ses facultés : elles sont enracinées dans son esprit. Il n'a pas besoin de les préparer, mais doit bénéficier d'une bonne nuit de sommeil chaque jour pour pouvoir regagner ses points psi dépensés.




Niveau maximum des facultés connues : Le guerrier psychique débute sa carrière avec la possibilité d'apprendre des facultés de premier niveau. En gagnant des niveaux, il est capable de maîtriser des facultés plus complexes. Pour pouvoir apprendre et manifester une faculté, le guerrier psychique doit avoir une valeur de Sagesse au moins égale à 10 + niveau de la faculté.




Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier psychique peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite il gagne un nouveau don supplémentaire au niveau 2 et tous les trois niveaux après cela (5, 8, 11, 14, 17 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier ou parmi les dons psioniques. Le personnage doit remplir les conditions d'obtention de chaque don. Le guerrier psychique n'a pas le droit de choisir un don exigeant précisement de disposer de niveaux dans la classe de guerrier à moins bien sûr qu'il ne soit multiclassé et doté des niveaux exigés de guerrier

Jets de sauvegarde : Réflexes : 0 (base) + 2 (DEX) = +2

                                  Vigueur : 2 (base) + 3 (CON) = +5

                                  Volonté : 0 (base) + 3 (SAG) = +3

Caractéristiques de combat : Initiative : 2 (DEX) = +2

                                               BBA = +0

                                               Jet d’attaque au corps à corps : 0 (BBA) + 3 (FOR) +1 (arme de maître) = +4 (Hache de guerre naine de maître, 1d10+3, x3)

                                               Jet d’attaque à distance : 0 (BBA) + 2 (DEX) = +2 (Arbalète légère, 1d8, (19-20)/x2, 24m)

                                               CA : 10 + 4 (Chemise de mailles) + 2 (Ecu en acier) + 2 (DEX) = 18

                                               Dés de vie : 1d8
                                               Points de vie : 8 (1d8) + 3 (CON) = 11

Facultés : Nombre de points psi par jour : 0 (classe) + 1 (SAG) = 1

                Nombre de facultés connues : (1/0/0/0/0/0)

                Facultés connus : Niveau 1 : Précognition offensive

Inventaire : Armes : Arbalète légère (2 kg), 10 carreaux (1,5 kg),  Hache de guerre naine de maître (4 kg). Poids total de 7,5 kg

                    Armure : Chemise de mailles (Dex max +4, malus d'armure -2, VD : 6m, poids : 12,5 kg), Ecu en acier (Dex max -, malus d'amure -2, VD -, poids : 7,5 kg). Poids total de 20 kg

                    Vêtements de voyageur (0 kg)

                    Sac à dos : (poids à vide : 1 kg, poids actuel : 5 kg )

                    Contenu du sac : Paillasse (2,5 kg), 3 rations de survie (1,5 kg)

                    Bourse à pièces d’or (0,04 kg)

Richesse : 0 PP, 0 PO, 4 PA, 0 PC (0,04 kg)

Charge : Poids transportable : Charge légère (< 17,5 kg), Charge intermédiaire (17,5-33 kg), Charge lourde (33-50 kg)

              Poids transporté : 32,54 kg, sans sac : 27,54 kg

              Encombrement : intermédiaire

Background : Né à la période de la Bénédiction du Tonnerre, Khondar Ecudor est le dernier d'une fratrie de 10 frères et soeurs. Issu d'une famille relativement aisée du Royaume des Profondeurs sous la Grand Faille (son père Wulgar Ecudor étant officier de la garde du Royaume), le jeune Khondar, comme tout ses grands frères, suivra pendant toute sa jeunesse un entraînement martial intensif sous la tutelle de son père. En effet, Wulgar souhaite que tous ses fils sans exception perpétuent la tradition familiale qui veut que tout les mâles de la famille s'engagent dans la garde. Et Khondar n'y échappera pas, malgré que ce dernier rêvait de quitter la Grande Faille et partir découvrir la surface. Le jour de ses 20 ans, le jeune nain intégra le corps des patrouilleurs de la garde et ses premières missions furent de partir en reconnaissance aux différentes frontières du Royaume. Mais un jour, ce fut la mission de trop. Projettant de marcher sur les territoires duergars pour reconquérir Shanatar la Profonde, berceau de la civilisation naine dans l'Outreterre, les hauts officiers de la garde du Royaume envoyèrent Khondar avec un petit groupe d'éclaireurs afin d'évaluer la position des troupes ennemies. Malheureusement, le groupe fut prit en embuscade et capturé par les nains gris. Ramené à Dunspeirrein, la grande cité duergar, Khondar fut livré aux norothor, les prêtres psioniques de Duerra des Abîmes, la déesse duergar de l'Art invisible. Les norothor cherchent continuellement de nouveaux esclaves-cobayes leur servant à expérimenter leurs facultés. Ce fut ainsi le sort réservé à Khondar et son groupe d'éclaireurs pendant les années qui suivirent. Un à un, les derniers compagnons d'arme du nain périrent suite aux sévices psychiques et physiques infligés par les norothor, mais Khondar, lui, survécut. Il ne savait pas vraiment pas quel miracle il parvenait, jour après jour, à supporter sa misérable condition d'esclave assortie des expériences psioniques de ses nouveaux maîtres, était-ce dû à son endurance ? A la force de sa détermination ? Peu lui importait. Toujours est-il qu'il vivait dans l'espoir utopique que son peuple marcherait sur Dunspeirrein pour le délivrer.
Pourtant, son espoir grandissait les jours où, manifestement, les duergars partaient se battre contre un quelconque ennemi, mais jamais la cité n'était mise en péril, aucun moyen donc pour lui d'être délivré. Une éternité passa, son sort restait le même, les norothor s'intéressant de plus en plus à lui au fur et à mesure que Khondar survivait à leur expériences. Jusqu'au jour où, enfin, la chance allait tourner en sa faveur. Un matin, la plus grande partie de l'armée duergar quitta la ville pour, d'après lui, livrer une énième bataile contre une peuplade de l'Outreterre. Quelques jours plus tard, une grande bataille éclata à Dunspeirrein et Khondar était persuadé que c'était son peuple qui était entré en marche. Profitant du chaos, il parvint à s'échapper de la demeure de ses maîtres, et à se frayer un chemin vers les assaillants. Or, ce ne fut pas l'armée du Royaume des Profondeurs qui assiègeait la ville, mais les nains d'écu du château des Dents de Fer. Peu importait à Khondar, il serait cent fois mieux traité par les nains d'écu que par les norothor. Il parvint à rejoindre les nains d'écu qui étaient en train de mettre à sac la ville basse et fut ramené au château des Dents de Fer. Là, il y apprit que les nains d'écu avaient profité que Dunspeirrein soit vidée de son armée pour frapper, malheureusement, cela ne suffit pas, et le siège de Dunspeirrein fut levé lorsque l'armée duergar revint. Quant à l'armée de Dunspeirrein, nul ne sut contre qui elle dut se battre, toujours est-il qu'elle devint victorieuse de cette bataille et du siège de leur cité.
Khondar conta à son tour sa captivité aux nains d'écu, ce qui interessa fortement un certain Thorbek Grisacier, un étrange érudit. Étrange était bien le mot, puisque celui-ci était, à l'instar de ses anciens tortionnaires, plongé dans l'étude de l'art psionique. Thorbek expliqua au nain d'or que les sévices qu'il subit pendant des dizaines d'années avait peut-être réveillé un potentiel psionique qui sommeillait en lui jusque là, potentiel sans doute hérité de ces ancêtres. En effet la famille Ecudor descend d'une famille d'anciens esclaves d'illithids. Ceci pouvant expliquer son incroyable résistance à la torture psionique. Cependant, cette nouvelle effraya Khondar qui pensait en avoir fini avec cette malédiction, mais l'érudit le convainc finalement qu'il ne s'agissait non pas d'une malédiction, mais d'un don qu'il pourrait utiliser afin de ne plus jamais être asservi. Thorbek, impressioné par l'histoire de Khondar lui proposa même d'apprendre à maîtriser ce don, ce que le nain d'or accepta non sans avoir émi le souhait de renouer avec le maniement de la hache, chose qu'il avait presque oublié après des années d'esclavage. Khondar resta donc cinq ans au château des Dents de Fer à réapprendre le maniement des armes et à découvrir l'Art invisible, et au bout de ces cinq ans, son rêve de gosse lui revint; celui où il partait parcourir le monde de la surface. Il finit donc par quitter les nains d'écu pour enfin voler de ses propres ailes, découvrir la surface, et combattre d'éventuels esclavagistes qui tenteraient de l'asservir.

Description physique : Comme tout nain d'or, Khondar est de taille modeste, a la peau mate et de longs cheveux noirs grisonnants. Sa barbe tressée à la perfection reste sa plus grande fierté. Cependant, ses années d'esclavage lui ont également durci ses traits. En effet, Khondar est moins massif et plus maigre que les autres nains d'or, ce qui cependant n'enlève rien à sa force physique. Son regard peut sembler vide mais il s'agit d'une feinte pour ne laisser transparaître aucune émotions, ainsi devait-il paraître devant ses maître duergars pour ne pas être châtié. Enfin, son corps entier est rempli de cicatrices, temoins des tortures qu'il a subi.

Description psychologique : Après des années d'esclavage, Khondar a appris se refermer sur lui-même pour se protéger. Il paraît donc introverti au premier abord, parlant très peu et préférant agir immédiatement plutôt que de discuter inutilement. De plus, son passage chez Thorbek lui a appris à faire le vide dans son esprit, lui permettant d'une part de parfaire sa maîtrise des arts psioniques, et d'autre part de se protéger des heurts psychologiques qu'il pourrait éprouver (comme des moqueries, des insultes, etc...). Pour Khondar, l'esprit est autant une arme qu'une armure, elle se doit donc d'être entretenue, c'est pourquoi Khondar aime bien méditer plusieurs heures le soir avant de dormir.



« L'esprit est plus tranchant qu'aucune hache »








