Le Pourfendeur de Troll
Race


: Nain uniquement.

Caractéristiques
: 16 en Force, 16 en Constitution, 14 en Dextérité.
Armes


: Celles du guerrier (sauf aucun projectile ni armes à distance).

Armures

: Aucune (ni bouclier).

Expérience

: Voir ci dessous.

Jets de protection
: Ceux du guerrier.

Jet de toucher

: Celui du guerrier.

Bénéfices / Inconvénients :

Points de vie : 1d8+2 par niveau jusqu’au niveau 10 plus les bonus de constitution, puis 4 points par niveau au delà du 10ème.

Bonus aux dégâts : Le pourfendeur ne peut bénéficier de bonus au toucher du à son score de force (même magiquement modifié) ni de la spécialité. Tous les bonus de toucher sont convertis en bonus aux dégâts. Seules les armes, les sorts lui améliorent son jet de toucher.

S’il manie deux armes : Il frappe toujours avec le facteur d’initiative le plus haut et il doit répartir tous ses bonus de dégâts du à son score de force et autres bonus non du aux armes dans chaque arme de façon équivalente (force / spécialisation / fureur…). Il peut répartir ses attaques sur plusieurs cibles différentes. 

Plusieurs attaques :  De plus, l’attaque ultérieure à la précédente suit de façon immuable de 1d4+2 segments, que ce soit à deux armes ou seule arme.

· Il ne bénéficie d’aucun bonus de dextérité à la classe d’armure.
 

· 6 objets magiques maximum (hors potions).

Haine : +2 au toucher contre ses créatures, qui ont –2 au toucher sur le pourfendeur si elles ratent un jet contre pétrification sans bonus quelconque.

A. Fureur :  Durant la fureur, le maître de jeu gère les points de vie du pourfendeur ne lui rendant aucun compte. Cela car, le nain se jette à corps perdu dans une mêlée avec une telle frénésie qu’il ne ressent les coups. Il ne peut quitter un combat, même si la mort est inévitable. Peut  rentrer en fureur volontairement que quand la somme des HD des adversaires en mêlée dépassent les siens. C’est au début du 2ème round que le nain est en fureur. 

B. Ne peut être submergé dans une mêlée (pas de renversement, pas d’effet du surnombre).

C. Annule tous les bonus au toucher des adversaires du à leur positionnement.

D. Les adversaires ont –2 au toucher et dégâts sur le pourfendeur.

E. Toucher critique sur un 18, 19 naturel (double dés seulement). 

F. Chaque adversaire de la mêlée reçoit une attaque  supplémentaire.

G. Double le dé de dégâts de ses armes.

· +1 au toucher tous les 3 niveaux (1-4-7…) et +1 aux dégâts tous les 2 niveaux (1-3-5…). 

· Ne peut entrer en fureur seulement si la somme des HD de ses adversaires en mêlée dépassent ceux du pourfendeur.

· 5% par niveau de rentrer en furie lors d’un combat sans que le joueur le veuille selon les conditions ci dessus.

Spécial :
1. +1 aux jets de protection.

2. Endurance contre le froid en permanence.

3. Immunisé à toutes formes de peur et terreur.

4. Cri de bataille (1/j tous les 5 niveaux, +1 toucher et dégâts pour les alliés pour 1 tour).

5. Immunisé aux effets de Lenteur et de Rapidité.

6. +2 aux jets de protection.

7. Immunisé aux sorts et effets similaires de Charme.

1. Saut de guerre (1/j tous les 5 niveaux, le pourfendeur exécute un saut surprenant avec quelques pas d’élan sur une distance maximum de 6 mètres et de 2 en hauteur. L’effet est similaire à une charge, même si l’arme n’est pas perforante. Seulement pour attaquer, peut se faire, par exemple, quand le nain va à la rencontre d’un adversaire au 1er round).

8. Résistance au froid en permanence. 

9. Gain de 10% de résistance à la magie.

10. Gain d’un point au score de Force.

11. Festin de la bataille (Comme Festin des héros à double effet, 1 fois par semaine).

2. Gain d’un jet de protection pour toutes attaques spéciales (Le jet est à 20, qui peut être modifié par les objets, caractéristiques, et autres. Cela concerne les sorts sans jp, pour les attaques de morts vivants, et similaires, 1/j tous les 5 niveaux). 

12. Protection de Moradin (1d4+2 Peau de pierre par jour).

13. Main-forte de Moradin (Peut retirer un jet de protection une fois par jour).

3. Faveur de Moradin (Le pourfendeur peut acquérir le statut de demi dieu de Moradin pour aider son dieu à combattre ses ennemis sur les autres plans. Il est appelé auprès de ce dernier pour le servir. Le nain acquiert les résistances inhérentes au demi dieu. Cependant il ne peut rejouer des aventures sur le plan matériel primaire que si Moradin le veut et que cela correspond à ses quêtes divines. Autrement dit le personnage devient un pnj sauf si une aventure correspond aux conditions. Toutefois, le nain peut continuer sa quête, refusant la faveur de Moradin. Ce dernier n’en est pas frustré. Le personnage peut continuer ses aventures sans acquérir la faveur de Moradin).

Table d’expérience :

4. 0



10.
640,000

5. 2,500


11.
960,000

6. 5,000


12.
1,280,000

7. 10,000


13.
1,600,000

8. 20,000


14.
1,920,000

9. 40,000


15.
2,240,000

10. 80,000


16.
2,560,000

11. 160,000




12. 320,000


Le Pourfendeur ne progresse plus après le niveau 16

Historique :

