Danira

Donjons & Dragons


Danira, une femme divinement belle

Le commencement

Vous êtes une créature d'un autre plan. Plus exactement, vous venez des plans supérieurs (équivalent du paradis) et vous êtes une fidèle servante de Pelor, le dieu du soleil (Dieu neutre bon, voir plus loin). Votre mère était une prêtresse humaine de Pelor et pour une raison que vous n'avez jamais réussie à connaître, elle et Larnial (un archange) ont réussi à vous mettre au monde.

Vous vivez en temps normal dans les plans supérieurs, mais lorsque Pelor a besoin de vos services, il fait appel à vous. En effet, il faut savoir que les dieux ont beaucoup de mal à intervenir dans Noé et, de ce fait, ils font souvent appel à des créatures comme vous.

Vous avez ainsi participé à de nombreuses missions d'infiltration et de reconnaissance. Vos aptitudes et votre mimétisme vous ont permis de déjouer et de pénétrer de nombreux lieux protégés et accessibles à peu de gens. Bref, vous êtes devenu un véritable caméléon.

Puis, il y a déjà quelques années vous avez rencontré un humain se nommant Berith. Vous étiez à la recherche d'un leader orque qui vivait en Brezhia. Le village de cet homme avait subit de nombreuses pertes et le temps jouait contre lui. Lorsque vous êtes arrivé dans le village, vous l'avez tout de suite remarqué, il s’amusait avec un jeune garçon et il lui montrait quelques tours de magie pour le consoler de la mort d'un proche. Ce geste, même s'il pouvait paraître futile et plutôt déplacé, montrait l'innocence et surtout la douceur et la patience de l'humain. Ensuite, vous l'avez suivi (il jouait le rôle d'éclaireur dans la région), et tout deux avez vécu de nombreux moments forts, ce qui vous a beaucoup rapproché… Finalement, vos obligations vous ont rattrapé et le retour dans votre plan d'origine était inévitable, tout comme votre séparation avec Berith.

Il y a peu, Pelor avait besoin de vos services, surtout en ces temps difficiles ou les dieux se battent pour conserver un petit de bout de terre. En effet, vous savez que les dieux ont créé Noé pour sauvegarder les races du plan primaire de la guerre des plans (voir plus bas).

Quoi qu'il en soit, ayant besoin de vous, il vous a envoyé dans le plan primaire (là où tout va commencer), en vous expliquant, …, en vous expliquant quoi d'ailleurs ? Comme c'est étrange, vous ne vous souvenez plus de rien.

Les objets magiques

La lame solaire : c'est un cadeau de Pelor. En effet, vous avez déjà été dans le plan primaire plusieurs fois, et vous avez déjà sauvé de nombreuse vies. Pour vous remercier, Pelor vous a récompensée en vous offrant cette magnifique épée. Il s'agit d'un épée bâtarde, pourtant elle est aussi facile à manier qu'une épée courte. En terme de jeu la lame se met à briller de mille-feux et possède un bonus de +2. Contre les créatures mauvaise ce bonus passe à +4 et contre les créatures mort-vivantes le multiplicateur de dégâts critiques passe à x3 au lieu de x2. Une fois par jour, la lame peut être brandie au-dessus de la tête du porteur et illuminer une zone circulaire de 120 ft de diamètre centrée sur le porteur.

Bracelet d'armure +6 : c'est Berith (voir plus bas) qui vous l'a offert. Il s'agit d'un objet puissant, puisqu'il vous procure un bonus d'armure de +6 sans que cela vous gêne pour lancer des sorts. Lorsque Berith vous l'a tendu, il referma vos mains sur l'objet et dit : "Chaque jour, chaque heure, je penserai à toi et grâce à cela je suis sûr de te revoir un jour". Vous attendez depuis longtemps…

Vos contacts

Note : le temps passe moins vite sur Terre, ce qui explique l'âge de certains de vos contacts comme Berith ou Wanaelle.

Cercle des dragons : vous connaissez plus ou moins le Cercle, et plus spécialement un de ses membres : un dragon d'argent nommé Glariant. Ce groupuscule vous rassure et vous fait peur ; en effet, même si ce sont tous des dragons métalliques, le pouvoir qu'ils possèdent ne vous plait guère. En ce qui concerne Glariant, c'est un dragon généreux, mais il fait passer son devoir devant peut-être trop de choses.

Berith : c'est votre seul et premier amour. Vous vous êtes connu il y a de cela 8 ans (dans le plan primaire) alors que son pays (Brezhia) était attaqué par une horde de créatures démoniaques. A l'époque c'était une personne d'une joie de vivre exceptionnelle (c'est ce qui vous a le plus plu chez lui) et il adorait utiliser les quelques talents magiques qu'il possédait pour amuser les enfants en leur racontant des histoires. Aujourd'hui vous ne savez pas ce qu'il est devenu et pour votre plus grand malheur vous n'avez pas réussi à le retrouver. Vous ne lui avez jamais rien dit à propos de votre nature de demi-ange.

Wanaelle : il s'agit là de votre cousine. C'est une femme merveilleuse et très douce. Elle habite le Cœur de Felandre et vit aujourd'hui avec un marchand riche et honnête (chose rare dans cette cité). Elle possède par contre un défaut qui vous aide parfois : c'est une vraie commère.

Moragne : C'est un elfe qui vit seul non loin du Cœur (une demi-journée de marche) et qui loge dans un bois relativement grand. Vous l'avez rencontré lors d'une mission sur Noé : vous étiez à la recherche d'un homme qui allait sûrement causer des problème à l'Empereur de Felandre. Il avait réussi à vous échapper mais, heureusement, Moragne vous aida à le poursuivre grâce à sa monture : un pégase. Vous avez appris par la suite, qu'il possédait un lien avec les créatures naturelles et qu'il pouvait faire venir pratiquement n'importe quel créature à lui. Vous vous en êtes déjà servi plusieurs fois depuis et vous gagnez ainsi beaucoup de temps dans vos déplacements.

Pelor

Pelor est le dieu du soleil et de la générosité. Ses représentants aident les plus pauvres et combattent le mal.

Pelor est un dieu bon et plutôt pacifiste. Pourtant, il sait aussi utiliser la force quand cela devient nécessaire ; il représente la chaleur et la douceur, mais aussi le feu et la fougue.

Psychologie

Vous êtes finalement à l'image de Pelor : douce et fougueuse. Vous n'hésitez pas à sauver les gens et à leur apporter votre aide. Votre joie de vivre ne cesse de remonter le moral de vos compagnons de voyage et vos chants perpétuels font de vous une personne fascinante. Mais parfois, lorsque les choses deviennent vraiment sérieuses, vous savez retrouver votre aplomb et votre visage devient beaucoup plus grave.

Description

Vous êtes la plus belle femme (humaine) de ce plan et vous le savez. Vous savez utiliser cet atout, pourtant, vous faites toujours attention à ne pas de faire de mal aux gens. Votre visage gracieux et votre regard de braise rassurent celui qui porte son attention sur vous.

En temps normal vous portez de magnifiques vêtements aux couleurs chatoyantes et juste assez épais pour cacher vos atouts.

Le grand secret

Vous êtes au courant d'une chose que très peu d'être vivant de Noé savent. En effet, après ce qu'on a appelé la guerre des plans, toutes les races primaires ont été détruites. Heureusement, les dieux ont réussi à préserver une partie de leur création et de ce fait, ils ont pu repeupler Noé, une sorte d'immense sphère de cristal dans laquelle ils avaient déposé au préalable une partie du plan primaire. Ensuite, tout a recommencé et la vie est réapparue.

Note : il faut savoir que le nom de Noé n'est utilisé que par les dieux (à votre connaissance) et que les humains ne lui ont (a priori) pas donné de nom.

Ce que vous savez

Les drows : vous avez appris de Pelor que les elfes noirs devenaient de plus en plus puissants et risquaient même un jour d'envahir complètement le monde de Noé…

L'Elinesti : là encore vous n'êtes sûre de rien mais dans vos souvenirs il semblerait que les elinestiens aient disparus.

Les Archimages : il s'agit d'un regroupement de mages extrêmement puissants. Ils sont neutres et s'intéressent beaucoup plus aux théories magiques qu'à ce qui se passe sur Noé.

Andrinor : ce monstre n'est autre que l'ennemi juré de Larnial, une créature puissante et dangereuse, mais aussi et surtout le prince des enfers. A l'heure actuelle, vous savez qu'il est enfermé dans les plans inférieurs, mais pour combien de temps…

Introduction

Vous êtes partie il y a déjà plusieurs jours, voir plusieurs mois des plans supérieurs. Vous n'en êtes pas sûre…

…

Vous entendez des bruits autour de vous, puis dans le même temps vous sentez votre tête vous faire très mal, comme si on frappait avec un marteau sur votre délicate tempe droite.

La douleur est trop forte, vous vous évanouissez…

…

De nouveaux bruits vous réveillent, celui d'un pas lourd et ferré. Vous l'entendez mieux maintenant, il s'approche de vous à une allure normale.

Votre tête ne vous fait plus aussi mal, par contre vous sentez maintenant un linge chaud sur le front. Vous commencez à vous demandez où vous êtes lorsque la vue vous revient. Là, vous tombez nez à nez avec le visage d'un nain.

"Alors, vous allez mieux ?" vous demande le nain,

"Ca peut aller, mais j'aimerais savoir ce que je fais là.",

"Vous risquez d'être surprise, mais en résumé, on vous a retrouvé mes amis et moi avec d'autres humains, un elfe et notre Grand-Prêtre.",

"Ah, euh…, pourriez vous m'aidez à me relever noble nain ?",

"Bien sûr", le nain prend votre bras vous soulève d'un seul coup, et là, vous vous rendez compte que vous êtes dans une grotte avec allongé à vos côtés trois personnes : un homme grand et musculeux, un elfe et un autre homme habillé de noir. Vous vous demandez qui ils sont et ce que vous faites là.

Le nain vous rappelle à la réalité : "Votre équipement est là, juste à côté du lit. Dite aussi à vos amis qu'ils doivent se dépêcher, le grand conseil les attends, ainsi que notre Grand-Prêtre.

"Grand-Prêtre", ça vous rappelle quelqu'un, un nain plus exactement, un nain au regard noir et brillant, et protégé par une armure magnifique.

Objectifs

Dans l'ordre d'importance :

· Retrouver la mémoire

· Ne pas révéler votre véritable nature (volonté propre à Danira dans le but de se protéger)

· Savoir ce que Pelor vous a demandé

· Aider les gens dans la détresse

Les talents et les sorts de Danira

Bardic music

Votre personnage, au tant que barde, sait utiliser sa musique comme personne et peut influencer l'état d'esprit des gens avec. Votre score actuel en Perform vous permet de faire appel aux "sorts" suivants.

Inspire courage : ce sort dure aussi longtemps que Danira chante, et lorsqu'elle s'arrête, les effets persistent 5 rounds après. Elle peut se battre en chantant, mais par contre il lui est impossible d'utiliser un parchemin, ou un objet magique qui utilise un mot de commande, ainsi que lancer des sorts. Tous les alliées affectés (ceux qui peuvent l'entendre) ont un bonus de +1 au jet d'attaque et de dégâts.

Coutersong : ce chant permet de contrer tout effet magique basé sur le son ou la voix de quelqu'un. Toute créature capable d'entendre le chant et qui se trouve à moins de 30 ft du barde, peut utiliser le résultat du jet de Perform comme modificateur au jet de sauvegarde pour éviter de subir les effets d'un sort tel que sound burst ou command.

Fascinate : avec sa musique, Danira peut fasciner une créature à tel point qu'elle ne fera plus très attention à ce qui se passe autour d'elle. Tout d'abord, la créature doit pouvoir entendre, voir Danira et être à moins de 90 ft d'elle. Ensuite, la créature a droit à un jet de sauvegarde (Volonté) pour éviter d'être sous l'emprise du "sort". Si elle y arrive, rien ne se passe, sinon, elle est captivé pendant 1 round/niveau de barde, et a un malus de –4 à tous ses jets de Spot et Listen. Notez que le moindre mouvement hostile (sortir une épée, lancer un sort, …) va automatiquement stopper les effets du sort.

Inspire competence : ce chant va permettre à toutes créatures alliées à moins de 30 ft de Danira et qui peut entendre et voir celle-ci, de gagner un bonus de +2 à une compétence de son choix. Attention, certaines compétences ne peuvent utiliser ce bonus (Move Silently par exemple). Ce chant dure deux minutes, ensuite, Danira doit obtenir un 20 à chaque round pour continuer.

Suggestion : après avoir fasciné une créature, Danira peut utiliser ce chant afin de contraindre quelqu'un à faire quelque chose qu'il n'aurait peut-être pas fait. Danira peut suggérer de nombreuses choses, cela dit si elle demande à la cible de se blesser ou de se tuer volontairement, cela brisera les effets du "sort". Par contre, rien ne l'empêche de demander à la cible de boire le liquide qu'il y a dans le verre (alors qu'il contient de l'acide) tout en expliquant qu'il s'agit d'une eau magique qui rendra la cible plus belle. Le sort s'arrête lorsque la condition imposée par la barde est réalisée, ce qui veut dire que si Danira demande à un noble chevalier de lui prêter sa monture jusqu'à ce que tous deux se revoient, il se peut très bien que le noble reste charmé toute sa vie. Heureusement, la cible à droit à un JS, et peut même avoir un bonus (à la discrétion du MJ) si la suggestion va à l'encontre de ses idées et de ses principes.

Inspire Greatness : ce chant affecte une créature tout les 3 niveaux de barde se trouvant à moins de 30 ft de Danira et qui peuvent l'entendre. Les cibles gagnent alors les bonus suivant : +2 dés de vie, +2 au Jets d'attaque, +1 au JS (Endurance). Ces bonus dure aussi longtemps que Danira chante, et 5 rounds après la fin du chant.

Talents

Talents de race

Low-lights vision : lorsque la lumière est faible, vous voyez beaucoup mieux qu'un humain, et en couleur.

Immunity : en tant que demi-ange, vous êtes immunisé au dégâts du type suivant : électricité, acide et froid. Vous êtes aussi immunisée contre les maladies.

Talents de classe

Bardic music : voir plus haut

Bardic knowledge : votre façon de vivre et votre origine vous a permit de connaître de nombreuses légendes. Cela vous donne le droit de faire un jet d'Intelligence pour retrouver des informations sur un objet. Cela ne vous permettra pas de connaître les pouvoirs d'un objet magique.

Armor profeciency (light & medium) : vous savez utiliser n'importe quelles armures légères ou moyennes, bien que la plupart puissent vous gêner dans le lancement de sort.

Shields profeciency : vous savez utiliser les boucliers bien qu'il vous gêne pour lancer des sorts.

Weapon profeciency (simple) : en tant que combattant, vous savez manier n'importe quelles armes simples et les arc long sans malus (sauf les armes dites "exotiques").

Improved initiative. Vous gagnez un bonus de +4 à l'initiative (déjà compté).

Iron Will. Votre mental est plus fort que la moyenne, vous gagnez donc un bonus de +2 à vos JS de Force Mental (déjà compté).

Great fortitude : vous êtes plus endurante que la moyenne, vous avez donc un bonus de +2 à tous vos JS (Résistance).

Weapon finesse (shortsword) : votre style de combat est basé sur la dextérité, vous utilisez donc votre bonus de Dextérité au lieu de votre bonus de Force lorsque vous utilisez une épée courte pour le jet de touché (déjà compté).

Sort de Barde

Attention, toutes les descriptions suivantes sont brèves et non complètes, demandez donc à votre MJ (si vous ne possédez pas le Player's Handbook) de vous décrire les effets exacts du sort.

Lexique :
- PV : Point de vie


- Pd : Point de dommage


- JA : Jet d'attaque


- JD : Jet de dommage


- JS : Jets de sauvegardes


- niveau : niveau de lanceur de sort


- 1ft = 0,3 mètre


- 1lb = 0,5 kilogramme

Sort de niveau 0

Detect magic. Détecter la magie et les objets magiques jusqu'à 60 ft.

Dancing lights. Plusieurs petites lumière recréant différentes formes.

Expeditious retreat. Doubler votre mouvement.

Mage hand. Déplacer 5 lbs par la penser.

Open/Close. Ouvrir ou fermer une serrure.

Read magic. Lire les parchemins et les livres de sorts.

Sort de niveau 1

Cure light wounds. Soigner 1d8 +5 PV.

Charm person. Faire de la cible un ami.

Detect secret door. Détecter les portes secrètes.

Feather fall. La cible (créature ou objet) tombe doucement.

Sort de niveau 2

Invisibility. Rendre la cible invisible pendant 1h50.

Silence. Créer une zone de silence de 15 ft de rayon.

Sound burst. Délivre 1d8 Pd de type sonique dans une zone de 10 ft de rayon, et peut sonner les cibles.

Tongues. Parler n'importe quel langage.

Sort de niveau 3

Charm monster. Faire d'un monstre un de vos alliés.

Cure serious wounds. Soigner 3d8 +11 PV.

Gaseous form. La cible se transforme en fumé et peut voler à allure plutôt lente.

Haste. Une action partielle en plus et +4 à la CA.

Sort de niveau 4

Cure critical wounds. Soigner 4d8 +11 PV.

Dominate person. Dominer et contrôler télépathiquement la cible.

Modify memory. Changer les 5 dernières minutes de la mémoire de la cible.

Sort de Celestial

Attention, les pouvoirs ci-dessous sont lié à votre nature de demi-ange. Faites donc attention à les utilisé avec soin. Par exemple, un mage aussi puissant soit-il est incapable e lancer le sort Light à volonté. De même, des sorts tel que Holy word sont relativement puissant et ne sont normalement accessible qu'à des prêtres de niveau 14 !

Sort à volonté

Vous lancer ce sort comme un magicien de niveau 11.

Light. L'objet ciblé éclaire comme une torche.

Sort 3 fois/jour

Vous lancer ce sort comme un magicien de niveau 11.

Protection from evil. +2 à l'AC et aux JS contre les créatures mauvaises.

Sort 1 fois/jour

Vous pouvez lancer chacun de ces sorts une fois par jour comme un magicien de niveau 11.

Aid. Comme Bless, mais avec 1d8 pv temporaire.

Bless. Les alliés gagnent +1 JA et aux JS contre la peur.

Cure serious wounds. Soigner 3d8 +11 PV.

Dispel evil. +4 à l'AC contre les créatures mauvaises, ou, permet de renvoyer une créature d'un autre plan

Detect evil. Révéler les créatures, les sorts ou les objets mauvais.

Holy smite. Délivrer 4d8 Pd et aveugler les créatures mauvaises.

Holy word. Tuer, paralyser, aveugler et/ou gêner la cible (qui doit être mauvaise). Si la créature n'est pas dans son plan d'origine, il y a une chance qu'elle soit chasser du plan dans lequel elle se trouve au moment où le sort est lancé pour retourner dans son plan d'origine.

Neutralize poison. Détruire le poison qui affecte la cible.

Remove deasese. Soigner n'importe quelle maladie (sauf exception comme la lycanthropie)


Réminiscence


