Arkhan Tranchetroll
	Race
	Nain d’écu ; Région : Epine dorsale du monde
	[image: image1.jpg]




	Age
	45 ans
	

	Taille
	1.31 m
	

	Poids
	105 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barbare2/guerrier 1
	« Un bon troll est un troll mort. »

	Alignement
	Chaotique bon (25/85)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 50 / Effectif : 50
	

	Divinité
	Haela Brillehache
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	15 (+2)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	18 (+4) 
	Charisme
	6 (-2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence au niveau 2 : (4+modif. INT) = 4
Nombre de points de compétence au niveau 3 : (2+modif. INT) = 2
Competences de classe : 
 
• Artisanat : 0(Degré) + 0(INT) +2(carac rac)= +0 (+2(si lié à la pierre ou métal)
• Dressage : 2(Degré) - 2(CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) + 4(FOR) -4(armure et bouclier) = 0 
• Intimidation : 0(Degré) – 2 (CHA) = -2
• Natation : 2(Degré) + 4(FOR) -8(armure et bouclier) = -2 
• Perception auditive : 6(Degré) + 0(SAG) = +6
• Saut : 4(Degré) + 4(FOR) -4(armure et bouclier)= +4
• Survie : 4(Degré) + 0(SAG) = +4
Competences hors classe : 
• Acrobaties : +0 (Degré)  +2(DEX) -4(armure et bouclier) = -2 
• Bluff : +0 (Degré) - 2(CHA) =-2
• Concentration : + 0( Degré) + 4(CON)= +4
• Connaissance (nature) : +0 (Degré) + 0(INT) = +2 synergie (survie)
• Contrefacon : +0 (Degré) + 0(INT) = +0
• Déguisement : +0 (Degré) - 2(CHA) = -2
• Déplacement silencieux : + 0 (Degré)  + 2(DEX) -4(armure et bouclier) = -2
• Détection : +0(Degré) + 0(SAG) = +0
• Diplomatie : +0 (Degré) - 2(CHA) = -2
• Discrétion : +0 (Degré) + 2 (DEX) -4(armure et bouclier) = -2
• Equilibre : +0 (Degré) + 2(DEX) -4(armure et bouclier) = -2
• Estimation : +0 (Degré) + 0(INT)+2(carac rac) = +0 (+2 si lié à la pierre ou métal)
• Evasion : +0 (Degré) + 2(DEX) -4(armure et bouclier) = -2
• Fouille : +2(Degré) + 0(INT) +2 (racial) = +4
• Maîtrise des cordes : +0 (Degré) + 2(DEX) = +2
• Premiers secours : +0 (Degré) + 0 (SAG) = +0
• Psychologie : +0 (Degré) + 0(SAG) = +0
• Renseignements : +0 (Degré) - 2(CHA) = -2


	Dons
	• Attaque en puissance : Pendant son tour de jeu et avant d’effectuer ses jets d’attaque, le personnage peut choisir un nombre, qu’il applique en tant que malus à tous ses jets d’attaque au corps à corps et en tant que bonus à tous ses jets de dégâts au corps à corps. La valeur choisie ne peut dépasser son bonus de base à l’attaque. Les modificateurs aux jets d’attaque et aux dégâts s’appliquent jusqu’au prochain tour de jeu du personnage. 

Spécial : Si le personnage attaque à l’aide d’une arme à deux mains ou d’une arme à une main tenue à deux mains, il ajoute le double du nombre choisi à ses jets de dégâts.
• Choix d’ennemi : Le personnage peut se concentrer fortement sur un seul de ses adversaires.
Source : Drow of the Underdark
Avantage

Durant don tour et une fois par tour, au prix d'une action libre, le personnage peut choisir un de ses adversaires. Il gagne un bonus d'intuition de +1 à sa CA et à ses jets d'attaque face à cet adversaire.
En contrepartie, il subit un malus de -2 à ses jets d'attaque et sa CA face aux autres créatures.
Ces bonus et malus durent jusqu'au début du prochain tour du personnage.

• Arme de prédilection (hache de guerre naine) : Le personnage est particulièrement doué pour manier une certaine arme, comme par exemple la grande hache. Il peut aussi choisir les attaques à mains nues ou la lutte en tant qu’arme pour ce qui est de ce don. Un lanceur de sorts peut choisir "Contact au corps-à-corps" ou "Contact à distance" dans le cadre de ce don.
Source : Manuel du Joueur
Condition

Bonus de base à l’attaque de +1

Maniement de l’arme choisie

Avantage

Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 à tous ses jets d’attaque lorsqu’il utilise son arme de prédilection.



	Langues
	Commun ; Nain 

	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.


	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le barbare est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères et intermédiaires.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 

• Illettrisme. 
• Rage de berserker (Ext). 1/jour

• Esquive instinctive (Ext). Dès le niveau 2, le barbare peut réagir instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité à la CA même s’il est pris au dépourvu ou attaqué par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s’il est immobilisé).
Si un barbare possède déjà cette aptitude grâce à une autre classe (comme dans le cas d’un barbare possédant au moins 4 niveaux de roublard), il obtient l’esquive instinctive supérieure (voir ci-dessous) au lieu de l’esquive instinctive.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 5(Base)+4(CON)+0(divers)=+9
• Réflexes : 0(Base)+2(DEX)+0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(SAG) +0(divers)=+0

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +3
Jet d’Attaque au corps à corps1 : 
+3 (BBA)+4(modif.FOR)+1(choix d’ennemi)-(attaque en puissance)+1d20 =8+1d20-AP 
Grande hache , Grande hache , 1d12 (dégâts: tranchant)+ 1,5x4 (1,5 x modif.FOR) + (2x attaque en puissance)+1(choix d’ennemi)= 6+1d12+2xA.P ; critique : x3
Jet d’Attaque au corps à corps2 :
+3 BBA+4(modif.FOR)-(attaque en puissance) +1(choix d’ennemi)+1d20 =8+ 1d20-AP 

Dague , 1d4(dégâts : perforant ou tranchant)+4(modif.FOR) 
=4+1d4; critique : 19/20x2
Jet d’Attaque au corps à corps3 : 

+3 (BBA)+4(modif.FOR)-(attaque en puissance) +1(choix d’ennemi)+1(arme de prédilection)+1 (arme magique)1d20 =10+1d20-AP 

Hache de guerre naine +1 , 1d10 (dégâts: tranchant)+4 (modif.FOR)+1 (altération) + (attaque en puissance)= 4+1d10+1+A.P ; critique : x3
Jet d’Attaque à distance1 : 
+3 BBA+2(modif.DEX) +1(choix d’ennemi) +1d20 =5+1d20

Dague , (perforant ; 1d4+4 ; critique= 19-20 x2, 3 m)
CA : 10 +4 Pro de l’armure +2 modificateur de DEX + 2 (si utilise écu en acier)éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. = 18
Contact : 10 +2 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 12
Dépourvu : 10 +4 Pro de l’armure + 2(si utilise écu en acier)éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux + 2 modificateur de DEX(barbare niv2). = 18
• Dés de vie : d12 ; d10
Points de vie Niv1 : 12+4 (modif. CON) = 16
Points de vie Niv2 : 12+4 (modif. CON) = 16
Points de vie Niv3 : 8(d10)+4 (modif. CON) = 12
Total : 44pv


	Inventaire
	Vêtements portés : 

Armes :
• Grande hache ; 6kg ; 2pp

• Dague ; 0.5kg ; 2po
• Hache de guerre naine ; 4kg ; 3pp *quête
• Hache de guerre naine +1 ; 4kg ; *quête
• Ecu en acier ; 7.5kg ; 2pp *quête
Poids total : 22 Kg
Armure :
• Heau de milicien avec cornes ; 1.5kg ; 1pp,5po
• Chemise de mailles ; 12.5kg ; 10pp
(+4 DEX max. ; +4 bonus armure/bouclier ; -2 Malus d’armure, VD : 9m ; poids total : 12.5kg)
• Gantelets ; 1kg ; 4po
• Bottes de cuir clouté ; 1.5kg ; 2po

• Collier de cuir clouté ouvregé ; 1.2kg ; 5po ; +4 contre attaques de type garrot, solidité : 3.

• Ecu en acier ; 7.5kg ; 2pp *quête
Poids total : 29.2Kg

Sac :
• 1 Bourse en cuir (capacité 50 pieces) ; 1pc
• 1 Ceinturon ; 1po

• 1 Outre de peau (remplie : 2litres) ; 2kg ; 3pa

• 1 Briquet à amadou ; 1po

• 1 Corde de chanvre ; 15m , 5kg ; 1po

• 1 Materiel de mine ; 8kg ; 2po

• 1 paillasse ; 2.5kg ; 1pa

• 5 rations de survie ; 2.5kg ; 2po,5pa
• 1 pierre à aiguiser ; 0.5kg ; 2pc

• couvre-chef de déguisement *quête 
• Poids a vide : 0.250kg
• Poids actuel : 20,95kg
 

	Richesse
	•Tresor de Départ 26pp

•Coût de l’équipement : 22pp,5po,9pa,3pc=22.593pp
•Trésor restant : 3PP, 4PO, 0PA, 7PC.  Poids : 0.14kg


	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire entre 50Kg et 100kg, Charge lourde entre 100Kg et 150kg.

• Poids transporté : 68.29kg, sans sac : 47.34kg.

• Encombrement : intermediaire et legère sans sac
[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
	Arkhan est un nain robuste, des muscles noueux parcourent sont corps signe de sa grande puissance physique. Il porte une grande barbe, dont-il est très fier, qu’il tresse soigneusement, il a deux boucles d’oreilles sur son oreille droite et une sur la gauche. On peut lui observer une cicatrice horizontale à la base du nez, signe d’un ancien duel. Ses yeux son verts foncés et ils sont enfoncés sous ses grandes arcades sourcilières, lui donnant un air féroce.

	Description psychologique
	Arkhan est un nain sans clan, celui-ci ayant été dispersé lors des guerres avec les géants. Depuis, il n’a qu’un but se battre en duel contre des adversaires qui seront dignes de mourir sous les coups de sa hache, avec l’espoir de mourir avec honneur dans un combat et pas de vieillesse. Il aime se battre et ne rate pas une occasion de sortir sa hache. Il à un tempérament coléreux, et se laisse porter facilement dans une rage destructrice, cependant il ne s’attaque pas aux plus faibles que lui, sauf si ceux-ci l’on provoqué avant. Il n’aime pas parler pour rien dire, et quand il prend la parole il le fait d’une façon directe sans mâcher ses mots. Il n’aime pas les baratineurs des grandes villes, qui cherchent souvent à le tromper et préfère donc les zones sauvages, ou il se sent chez lui.

	Background
	Dans les veines d’Arkhan coule le sang des fondateurs de Shanatar, il faisait partie d’un clan qui s’était forgé une grande renommée durant les guerres contre les géants, dans le nord. 

Son clan était formé de guerriers, forgerons, et artisans, il était réputé pour la manufacture de ses armures de mithril qui était extrait des mines dans les montagnes de l’épine dorsale du monde. Ces mines étaient situées dans la partie la plus basse des cavernes qu’ils avaient creusé au pied de la montagne.

Son père Gotlim avait gagné le titre de tranchetroll durant ces violentes batailles qui décimaient le clan. Il avait tué plusieurs de ces créatures grâce à sa hache ardente dont il se servait pour brûler ses adversaires et empêcher leur régénération. 

Les guerres incessantes qui opposèrent ce peuple vigoureux aux orques, gobelins, géants et trolls, avaient fini par l’affaiblir, mais ce ne fût point cela ce qui les décima.

Son clan était si fier qu’il aurait sûrement survécu aux invasions des orques et autres créatures, mais un événement inespéré vint faire pencher la balance du destin. Durant les nombreuses années d’excavation dans les mines de mithril les nains creusèrent trop profond dans leur avidité de trouver toujours des nouveaux filons. 

Ils tombèrent un jour sur une caverne qui était imprégnée d’une odeur maligne, à leur grand étonnement ils trouvèrent des objets précieux et sûrement magiques semblables à ceux qu’on trouve dans une tombe royale. Au centre de la caverne , il y avait un sarcophage imposant tout en or, avec des signes cabalistiques, une urne était posée au pied de ce tombeau avec des nombreuses pierres précieuses incrustées sur le couvercle. Les prêtres nains essayèrent de lancer un sort de zone anti magie afin d’annuler tout possible sort néfaste avant de pénétrer dans la caverne. Cependant le sort eu l’effet contraire puisque’au lieu d’annuler un quelconque piège protégeant la tombe, il eût pour effet d’annuler la magie qui retenait l’énergie vitale d’un être maléfique nommé Kalath à l’intérieur de son phylactère. Une fois l’énergie vitale libérée le couvercle de la urne vola en éclats et les cendres commencèrent à s’élever dans les airs et se dirigèrent vers le sarcophage dans lequel elles pénètrent par différents interstices. 

Une aura maléfique entoura aussitôt le sarcophage, qui s’ouvrit aussitôt, un être de forme humanoïde sortit du sarcophage avec d’une voix sépulcrale il commença à lancer des sorts. Kalath avait été un puissant archimage de son vivant mais sa nature humaine lui ayant posé des restrictions durant son vivant il s’était transformé en liche afin d’augmenter son déjà considérable pouvoir. Mais comment Kalath était-il arrivé là ?, toujours dans sa quête de pouvoir il commis l’erreur de lancer un sort de souhait et de demander une cachette d’ou il pourrait établir tranquillement ses plans maléfiques pour l’éternité, son voeu fût exaucé au delà de ses espérances on pourrait dire.

Ce qui en suivît n’est décrit nulle part puisque ceux qui y assistèrent ne vécurent pas pour le voir.

Le clan fût pris en tenaille d’un côté par cette créature maléfique qui les détruisait de l’intérieur même, et les armées orques qui les tenaient assiégés. Le père d’Arkhan chercha à faire pencher la balance de leur côté en tuant cette créature sinistre dans les cavernes des profondeurs. Arkhan n’a plus qu’un souvenir de son père, quand il le vît rentrer dans les couloirs de pierre menant aux profondeurs pour ne jamais revenir. Nul ne sait s’il réussit ou pas à détruire la créature, personne n’osant aller vérifier par soi même. Cependant les limiers de Kalath cessèrent d’affluer. 

Le clan finît par manquer de provisions et n’ayant plus assez de guerriers pour forcer le blocus de l’armée orque, les nains sombrèrent dans la folie, des mutineries suivirent. Quelques actes malveillants furent commis, dûs à la famine à laquelle le clan d’Arkhan avait été soumis, et des nécrophages apparurent.

Arkhan n’eût pas beaucoup plus de chance que ses concitoyens, le manque de nourriture et la tension constante de se battre pour survivre dans ce chaos, le transformèrent en un être ayant une facilité particulière pour sombrer dans une espèce de folie rageuse, mais passagère. 

Ce fût grâce à cette folie qui l’investissait sans prévenir, qu’il pût forcer les lignes orques, car en effet ceux-ci aiment tout ce qui est violent et primaire. Il le laissèrent partir, en pensant qu’un nain fou était plus comique qu’un nain mort.

Ce fût ainsi qu’Arkhan réchappa à la destruction de son clan, peu de temps après il réussît à canaliser cette énergie destructrice pour l’utiliser dans les combats. Il décida de partir loin oublier ses peines et c’est là que commença son vagabondage sans but dans les terres du nord.


