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Background
Feuille de personnage
Description
Nom : Ambre

Classe : Moine 2 / Swordsage 7
Race : Artathi (Sal’artathi)

Alignement : Loyal neutre / Chaotique neutre

Religion : Ba en Aset

Taille : 1m40 (M)

Age : 19

Sexe : F

Poids : 45 kg

Caractéristiques
STR : 10 [+0]
DEX : 18 (14B + 4R) [+4]
CON : 14 [+2]

INT : 13 [+1]

WIS : 16 (14B + 2A) [+3]

CHA : 10 (8B + 2R) [+0]
(B = Base, R = Racial, A = Augmentation dû au niveau)

Compétences
Acrobaties : 12 [+2S]
Connaissances (Nature) : 5
Déplacement silencieux : 14 (12B + 2R)
Détection : 9
Equilibre : 12 [+2S]
Perception auditive : 14  (12B + 2R)
Saut : 12 [+2S]
Survie : 0 [+2S, env. naturel surface]

(S = Synergie)

Dons
Arme de prédilection [Kukri, Kama, Handaxe, Greataxe, Griffes, Attaques à mains nues] : +1 aux jets d’attaques avec les armes susmentionnées.

Attaques à mains nues améliorées : inflige plus de dégâts à mains nues. Actuellement 1d8 ; Lv12+ : 1d10 ; Lv16+ : 2d6. 
Attaque en finesse : applique son modificateur de dextérité au lieu de son modificateur de force sur les jets d’attaques des armes légères (donc y compris naturelles), rapières, fouets et chaînes cloutées.

Attaques réflexes : augmente le nombre d’attaques d’opportunités possibles par round du modificateur de dextérité.

Bonus à la CA : ajoute son modificateur de sagesse à la CA, lorsqu’elle ne porte pas d’armure ou porte une armure légère.
Combat à mains nues : considérée comme armée ; ne provoque pas d’attaque d’opportunité lors d’attaques à mains nues ; a droit à une attaque d’opportunité lorsqu’on l’attaque à mains nues ; peut infliger des dégâts létaux ou non-létaux.
Déluge de coups : peut porter une attaque supplémentaire ; malus de -1 sur toutes les attaques du round ; ne doit porter aucune armure.
Détection de la magie : peut passer 10 minutes à se concentrer sur une arme ou une armure magique, et tenter un jet de niveau (DD 10 + Niveau du lanceur de sort). En cas de réussite, reconnaît toutes les propriétés magiques de l’objet.

Discipline de prédilection (Armes) : Griffe du Tigre. Arme de prédilection dans Kukri, Kama, Handaxe, Greataxe, Griffes, Attaques à mains nues.

Discipline de prédilection (Coups) : Griffe du Tigre. Ajoute son modificateur de sagesse aux jets de dégâts des Coups de cette discipline.

Esquive totale : lors d’un jet de réflexes qui ne ferait que diminuer les dégâts d’une attaque, réduction totale des dégâts.

Lame de l’ombre : applique son modificateur de dextérité au lieu de son modificateur de force sur les jets d’attaques des dagues, sai, épées courtes, chaînes cloutées, siangham et attaques à mains nues.
Réaction rapide +2 : +2 aux jets d’initiative.

Science de la lutte : +4 aux tests de lutte ; ne provoque pas d’attaque d’opportunité lors de l’engagement d’une lutte.
Science de la robustesse : +1pv/dv
Manœuvres
Clinging Shadow Strike (SH) [S] : sur une attaque de mêlée réussie, +1d6 de dégâts. Aussi, l’adversaire doit opérer un jet de vigeur de DD (11 + mod. de sagesse) pour ne pas voir ses jets d’attaque perdre 20% de leur efficacité pour un tour.
Shadow Garrote (SH) [S] : opère une attaque de contact à distance sur un ennemi à 60 pieds de portée. Si elle réussit, inflige 5d6 de dégâts. De plus, l’ennemi doit réussir un jet de vigueur de DC (13 + mod. de sagesse) ou être considéré comme pris au dépourvu jusqu’à son prochain tour.
Burning Blade (DW) [B] : sur toute attaque de mêlée réussie, +1d6 +Lvl dégâts de feu.

Death Mark (DW) [S] : sur une attaque de mêlée réussie, infligie 6d6 dégâts à toute créature dans la zone d’effet, qui dépend de la taille de la créature (<M : 5m ; M : 10m ; L : 20m ; >L : cf p.52). Un jet de réflexe de DD (13 + mod. de sagesse) réduit les dégâts de moitié.
Fire Riposte (DW) [C] : sur une attaque de mêlée réussie contre elle, peut initier une attaque de contact infligeant 4d6 dégâts de feu.

Firesnake (DW) [S] : invoque un serpent de feu qui se déplace case par case sur 60m. Toute créature touchée par ce serpent se voit infligée 6d6 dégâts de feu, de manière unique, diminués de moitié sur un jet de réflexes de DD (14 + mod. de sagesse).

Counter-charge (SS) [C] : test de dextérité (ou de force) contre une créature qui la charge ; bonus de +4 au test de Dex de Ambre si la créature est plus grande. En cas de réussite, la charge ne produit aucune attaque et Ambre peut se déplacer de 2 cases ; sinon l’ennemi gagne un bonus additionnel de +2 pour la toucher.

Mighty Throw (SS) [S] : sur un jet de contact en mêlée réussit, opère un jet de croc-en-jambe avec modificateur de Dex ou de Str (au choix), avec bonus de +4, sans provoquer d’attaque d’opportunité ni de riposte de l’adversaire en cas d’échec. En cas de réussite, l’adversaire est propulsé jusqu’à 10m en arrière et tombe à terre.
Devastating Throw (SS) [S] : idem que Mighty Throw, si ce n’est que l’adversaire est éjecté dans la direction voulue après un élan de 15m. La distance d’éjection équivaut à 10m +5m par différence entre le jet de test de Ambre et celui de l’ennemi. De plus, ce dernier se voit être infligé 2d6 dégâts en tombat au sol.

Stone Vise (SD) [S] : sur une attaque de mêlée normale réussie, +1d6 dégâts. Si l’ennemi rate un jet de vigueur de DD (12 + mod. de force), il perd toute possibilité de mouvement pour un tour.

Claw at the Moon (TC) [S] : sur une attaque de mêlée normale réussie, jet de Saut VS l’AC de l’ennemi. Si réussi, +2d6 de dégâts, bonus de +4 à la confirmation d’un critique. 

Wolf Fang Strike (TC) [S] : attaque de mêlée avec 2 armes (ou 2 poings) contre un ennemi, à bonus d’attaque le plus élevé, malus de -2 sur les 2 attaques.

Postures
(-> Holocaust Cloak si souvent touchée : aggro)

(-> Pearl of Black Doubt pour l’avoidance)
Assassin’s Stance (SH) : possibilité d’utiliser Attaque Sournoise à 2d6.

Child of Shadow (SH) : si déplacement >=10 pieds, gagne les bénéfices de Couverture contre toutes les attaques de mêlées et à distance jusqu’au début de son prochain tour.
Flame’s Blessing (DW) : résistance au feu basée sur le niveau d’Acrobatie : 5 (4-8), 10 (9-13), 15 (14-18), immunité (19+).
Equipement
Combat et résistances
