Fiche de personnage de Yantz Karkadan

	Race
	Humain (Illuskien de la côte des épées)
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Avatar



	Age
	25 ans
	

	Taille
	1m95
	

	Poids
	87 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	«J'mets ma main où qu'j'veux ! Et c'est souvent dans la gueule ! »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Hoar le vengeur
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 1)x4+4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 1) = 3

Compétences de classe : (*=innées)

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Dressage : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Equitation* : 2(Degré) + 2(modif. DEX) = +4
• Escalade* : 4(Degré) + 4(modif. FOR) = +8
• Intimidation* : 4(Degré) + 1(modif. CHA) = +5
• Natation* : 2(Degré) + 4(modif. FOR) = +6
• Saut* : 4(Degré) + 4(modif. FOR) = +8

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Profession (Marin) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(Don) = +2
• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 2(don)= +4
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0




	Dons
	• Cœur des Tempêtes:

[Régional]
Le personnage à l'Océan dans le sang. Il est habitué aux traques et aux abordages.

Conditions : Humain (Altumbel, côte des Dragons, côte des Épées, îles Nélanthères, lac de Vapeur, Lapaliiya ou Tharsult)

Avantage : Le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux tests d'Équilibre et de Profession (marin). Il ne tient pas compte des malus découlant de déplacements contrariés quand il se bat ou évolue sur un pont glissant. Enfin, il bénéficie d'un bonus d'esquive de +1 à la CA quand il combat sur un navire.

Spécial : on ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un seul don régional. 

• Esquive:


L’aventurier est expert dans l’art d'éviter les coups.

Condition : Dex 13+ .

Avantage : au cours de son tour de jeu, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d'un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire. 
Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA. Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d'esquive est cumulable (il peut par exemple s'ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants). 

Spécial: Un guerrier peut choisir ce don en tant que don supplémentaire.

• Souplesse du Serpent

[général]
L’aventurier sait se faufiler entre ses adversaires et éviter les coups.

Conditions : Dex 13+ , Esquive.

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus d'esquive de +4 à la CA contre les attaques d'opportunité déclenchées lorsqu'il pénètre dans un espace contrôlé (ou lorsqu'il en sort). Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA. Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d'esquive est cumulable (il peut par exemple s'ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants). 

Spécial: Un guerrier peut choisir ce don en tant que don supplémentaire.

	Langues
	 (Commun) Illuskan  (bonus int) Orque 

	Caractéristiques Raciales
	• Vitesse Déplacement au Sol est de 9mètres

• Taille Moyenne

• 1 don supplémentaire au niveau 1

• 4 point de compétence supplémentaire Niv 1, +1 point sup à chaque niveau.

• Langue Parlée d'office (Commun) + Langue supplémentaire aux choix

• Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.



	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

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

• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2

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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (2)+(bonus divers)= +(2)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1BBA+4(FOR)+1(altération)=1d20+6 (épée Longue de maitre, 1d8+2, 19-20 x 2) 

• Jet d’Attaque à distance1 : 1BBA+2(DEX)+(bonus divers)=1d20+3 (Arc long, 1d8, x3, 30 mètres) 

• CA : 17 (10 + 4 + 2 + 1 + 0) Contact : 12 (10 + 2 + 0) Pris au dépourvu :16 (10 + 4 + 2 + 0.)

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 12 (10+ 2) 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Poids total : 3,94 Kg.

· Botte de cuir cloutée  ( 0,75 Kg). [2 po]

· Bandeau (négligeable) [2 pa]

· Bourse de Cuir (négligeable) [1 pc]

+ 19 pièce (0,19kg)

· Fourreau (négligeable,gratuit)

· Bandoulière (0,25 kg) [5 Pa]

· Bracelets d'archer (négligeable) [1 po]

· Tenue de voyage  (négligeable) [gratuit]

· Carquois à flèches (négligeable) [Gratuit]

             + Flèches (x20) [1,5 kg]

· ceinture à munitions (0,5kg) [1 po]

               + Flèches (x 10) [0,75 kg] 

· écharpe (négligeable) [1 po ]

• Armes: Poid Total : 3,5 kg

· épée Longue de maitre (Bonus d’altération : +1 ) (2 Kg.)[gratuit]

· Arc Long (1,5 kg) [7pp, 5po]

• Armure : (poids total 18 kg)

· Armure d'écaille (Bonus d'armure: +4 Dex max. +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m;  15Kg). [5 pp]

· Rondache en acier (Bonus armure: +1, -1 malus test) 3 kg [9 po]

• HavreSac (1pa) (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 23,75Kg). 

   Contenu :

· Couverture épaisse (1,5 Kg) [5 Pa]

· Bandage (1m) (négligeable) [ 2 pc]

· Aiguille à coudre (négligeable) [5 pa]

· Nécessaire de cuisine (4Kg) [9 po]

· 10 flèches (0,75kg) [total de 40 flèches = 2 po]

· 1 allume feu (négligeable) [1 po]

· 1 corde de chanvre (5 kg) [1po]

· Tente (10 kg) [1pp]

· Outre de peau (2kg d'eau) [1 po]

· Sacoche de trésorerie (0,25 kg) [1 pa]



	Richesse
	Trésor : 7PP, 5PO, 0 PA, 7PC.  Poids : 0,19 kg(nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 49,19kg, sans sac : 25,44kg.

• Encombrement : Léger (50kg), Intermédiaire (50-100kg) ou Lourd (100-150kg)

[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
	 Un humain de grande taille, disposant d'une carrure guerrière marquée par les stigmates du combat (Cicatrices, armes blanches, griffes & Morsure). Même son visage n'est pas épargné par ses estafilades, bien qu'il en cache la moitié derrière son écharpe. Il a des cheveux court, poivre et sel qu'il dissimule bien souvent sous un bandeau vert-marais. Il toise les étrangers avec un regard antipathique, limite blasé, aux yeux vert vif. D'apparence il ressemble à un chasseur ou un rôdeur des forets du nord. 

	Description psychologique
	 Yantz est un homme rude, acerbe et patibulaire. Il est très fier de son origine Illuskienne et n'hésite jamais à combattre pour prouver qu'il fait partie du peuple  nordique. Son franc parler et son attitude blasée l'affiche comme un personnage solitaire et désagréable. Il n'a aucun scrupule à tuer s'il juge que son opposant ne mérite pas la vie. Il voue une haine farouche envers le clergé d'Umberlee.

	Background
	 Née dans le petit hameau de la barbe d'Ulgoth, au nord-est de la porte de Baldur. Yantz à vécu avec sa famille les rudes hivers des contrées du nord. Simple pécheur de poisson tout d'abord avec son père Borrs et son frère Yaniss. Le jeune garçon à rejoint la ville de Baldur vers 17 ans, à la mort de son père et de son frère dans une tempête maritime, pour y travailler en tant que Dockers.

 Jeune et impétueux, toujours le nez dans une mousse dans les tavernes les plus malfamées. Yantz au détour d'une chope d'hydromel surprend une conversation de suivants de la reine garce Umberlee. Il comprends que la mort des pécheurs des cotes sont actuellement des offrandes à la Déesse des abysse, qui dans sa soif de domination noie les pécheurs qui ne lui vouent pas un culte. Yantz se souvient que peu avant la mort de ses proches, un clerc de l'église des eaux était venue réclamer une dîme pour la reine garce, mais Boors Karkadan préférant l'église du dieux Valkur, le clerc fut congédié.

Comprenant que la mort de son père et de son jeune frère est dû à la guerre de deux dieux marin, il provoque une bagarre générale  dans la taverne pour pouvoir s'attaquer au clerc dans la mêlée. Il parviens, presque accidentellement, à tuer un des prêtres d'Umberlee avant de devoir fuir sous les malédiction de l'éclésiastique rescapé qui le menaçait d'une mort abominable s'il se risquait un jour à naviguer de nouveau. 

Maudit par Umberlee, Le jeune Iluskien quitte le port de baldur pour les villages de la cotes des épées. Rapidement repéré pour sa carrure menaçante, Yantz est tour à tour enrôlé dans la milice de Béregost puis dans une bande de ruffiants parcourant les bois aux alentours de la ville. 

Le jeune homme se fait rapidement une place et le surnom « d'empaleur d'poissons ». Yantz s'appliquant particulièrement à traquer, dépouiller et tuer les servant de la déesse Umberlee. Animé par la vengeance et l'instinct de survie il pousse son groupe de bandits à se rapprocher de la Porte de baldur, pour pouvoir directement s'en prendre au temple.  Ce geste signera l'arrêt de mort de la petite bande, qui alors qu'elle s'apprêtait à voler la récolte de don à la reine garce.  Ce retrouve aux prises avec un groupe de mercenaires du poing enflammés et des prêtres d'umberlee.

Laissé pour mort dans l'eau sale du port de la ville, Yantz, voit dans les limbes de l'inconscience l'image personnifié de Hoar, dieu de la vengeance. Il se réveille dans une maison de pierre de la ville, vivant, auprès d'un apôtre du dieux de l'injustice. Soigné et remis sur pied, sa rage alimentée par la rancœur et la mort de ses frères. Yantz prend la route, loin du temple de la déesse furie, se jurant de poursuivre et de tuer le plus de ses servant avant sa propre mort. 

L'église de Hoar, à défaut d'un pécheur, venait de trouver un nouveau prêcheur.   




