	Fiche de personnage de Dorn Finmarteau

Race :

Nain d’or

Avatar

http://tdro.free.fr/GaleriePortraits/hommes/encapuchonnes/Ethrin.JPG
Age

62 ans

Taille

1.27 m

Poids

142 kg

Niveau

1

Expérience

0

Classe

Prêtre

« Peu importe le moyen d’y arriver, seuls l’innovation et le progrès sont importants. Quelles qu’en soient les conséquences. »

Alignement

(Neutre Mauvais) (0/0)

Réputation

0

Santé mentale

Départ : (85) / Effectif : (85)

Divinité

Gond

Guilde

aucune

Force

12 (+1)

Intelligence

13 (+1)

Dextérité

10 (+0)

Sagesse

17 (+3)

Constitution

16 (+3)

Charisme

14 (+2)

Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 12

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) =3

• Artisanat (fabrication d’armes) : 4 + 1 + 2 [racial] +3 [Talent] = +10 

• Concentration : 3 + 2 = +5 

• Connaissances (architecture et ingénierie) : 4 + 1 = +5

• Connaissances (religion) : 1 + 1 = +2

Dons

• Talent [Artisanat (fabrication d’armes)]
• Maniement d’une arme de guerre (Maillet)
• Arme de prédilection (Maillet)
•

Langues

Commun

Nain

Gnome

Caractéristiques Raciales

· Vision dans le noir

· Connaissance de la pierre

· Vitesse de déplacement : 6m, quelle que soit la condition

· Stabilité

· +2 aux JdS contre le poison

· +2 aux JdS contre les sorts et effets imitant les sorts

· +1 au Jet d’attaque contre les Aberrations

· +4 d’esquive contre les Géants

· +2 aux jets d’Estimation liés a la pierre ou aux métaux

· +2 aux jets d’Artisanat liés a la pierre ou aux métaux

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4

• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1

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

Caractéristiques en Combat

• Initiative : (1)+(0)= +(1)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(1)+(1)+1d20 (Maillet, 1d10+2, x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(1)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(3) : 11
Sorts

Domaines : Artisanat, Métal

Nombre de sorts par jour : (3/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Niveau 0 :

Détection de la magie

Lecture de la magie

Réparation

Niveau 1 :

Soins légers

Anathème

Injonction

Arme Magique*
Inventaire

• Vêtements portés : (Tenue d’explorateur). 4kg.

• Maillet,10 Kg.

• Armure : Armure de cuir cloutée (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 6m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : Outre d’eau (2Kg), rations de survie pour 2jours (1kg), Outils d’artisans (1.5 Kg).

• Sacoche de ceinture (Poids a vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : Outils d’artisans (1 Kg), Composants (1Kg).

Richesse

Trésor : 9PP, 9PO, 5PA, 0PC.  Poids : 2.3 Kg

Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5Kg et 43Kg, Charge lourde entre 43Kg et 65Kg.

• Poids transporté : 32.7kg, sans sac : 24kg.

• 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

Comme la majorité des hommes de son clan, Dorn a la peau plus foncée que ses congénères. Ses mensurations ne le font pas sortir de la norme et pourtant il a la faculté de faire naître une impression de malaise dès le premier regard, une sorte de vide vous prenant directement au plus profond des tripes.

Cette désagréable sensation est sûrement due a son visage fermé, ses sourcils constamment froncés, ses yeux bruns, froids, reflétant la profonde noirceur de sa détermination.

Dorn revêt  très rarement de vêtements somptueux ou autres bijoux d’apparats. Toujours vêtu de sa cape ornée du symbole de Gond, cette dernière s’accompagne le plus souvent d’une légère armure sertie de rouages, d’engrenages ou autres pièces mécaniques. On peut également distinguer, partant de son épaule gauche, sa bandoulière contenant son nécessaire d’artisan contenant tous les outils et composants dont il pourrait avoir besoin (il se peut que quelques pièce métalliques dépassent de cette sacoche, tout dépend du temps qu’a consacrer Dorn au « rangement » de sa sacoche…)
Sa barbe est sûrement le seul aspect physique dont Dorn prend soin.

Cette dernière est en effet tressée, propre, pratiquement sans aucun défaut. Elle trône de son menton jusqu’au niveau de sa poitrine, juste au dessus d’un autre symbole de Gond.

Description psychologique

La foi en Gond de Dorn est inébranlable. Pour ce fervent adepte, la dogme de Gond est un mode de vie, une philosophie parfaite à suivre au pied de la lettre. Ainsi, il est prêt a tout pour découvrir de nouvelles technologies, inventions, armes, des moyens de transports méconnus ou des matériaux rares et précieux. Selon lui, quiconque se dresse sur son chemin est un obstacle au pouvoir de Gond. Sa fascination pour les armes le rend d’autant plus dangereux pour ses éventuels ennemis.

Malgré son endoctrinement total, Dorn reste un ami loyal et dévoué dès lors qu’une personne s’est montrée digne de sa confiance. Rompez ce serment tacite et Dorn vous en voudra a tout jamais.

Il arrive parfois a Dorn de parler tout seul lorsqu’il réfléchis a une nouvelle forme d’invention. On pourrait donc croire qu’il est au bord de la folie alors que c’est tout le contraire. Sa volonté est sans faille et il perd plus que rarement le contrôle de sa personne. Bien que Gond soit la divinité par excellence, il tolère la compagnie d’adorateurs de Waukyune, Tempus et tout particulièrement d’Oghma, avec qui il peut échanger toutes sortes de connaissances sur des sujets diverses et variés. En revanche, il hait tout particulièrement les prêtre et adorateurs de Talos qui ne cherchent que la destruction et le chaos.

Lors de ses quelques moments de détente, il apprécie tout particulièrement une bonne chopine de bière brune assis a une table en compagnie de joyeux drilles, pour peu que ce moment de détente ne dégénère pas en « débat dogmatique ».

Background

Dorn ne pourrait pas exactement définir le moment où Gond lui est apparut afin de lui inculquer le chemin a suivre. Si on lui demande, il répondra que ce moment est arrivé, un point c’est tout.

Ayant grandi dans la Grande Faille, au beau milieu des plaines desséchés du Shaar, le clergé prépondérant était celui de Moradin. Dorn respecte la philosophie de ce culte mais ne lui correspondait alors pas vraiment. Il fit alors la connaissance d’un prêtre de Gond, « Le Porteur de Merveilles » et ce fut comme un éclair. Dorn avait trouvé sa voie. Afin d’être le plus performant possible, Gorn décida de rallier les Armuriers du Porteur des Merveilles pour participer au progrès et a l’évolution de l’armement de Faerûn.
Depuis ce jour, il se consacre entièrement à son dieu et est prêt a tout pour accomplir sa volonté. Il a récemment décidé de quitter son foyer natal en quête de nouvelle technologie et d’inventions en tout genre, son principal objectif étant le Grand Atelier de la Sainte Inspiration, le gigantesque temple dédié a Gond situé sur l’île de Lantan.

Son voyage entrepris seul lui coutera t’il la vie ou, bien au contraire, le consolidera t’il dans sa foi ? Seul Savrass, le dieu devin, peut en être sûre…et encore.




