Fiche de personnage de Kurto

	Race
	Humain Illuskien
	
 

	Age
	26 ans
	

	Taille / Poids
	1,81m / 113 kg
	

	Région natale
	Illuskien 
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1960
	

	Classe
	Barbare
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre strict(0/0)
	

	Divinité
	gond
	

	Guilde
	La Compagnie des
Marches 
	

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

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+1)x4+4(humain) = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (4+1) +1 (humain)= 6

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -5. 

• Artisanat (menuiserie)* : 5(Degré) + 1(modif. INT) = +6
• Dressage : 5(Degré) + 2(modif. CHA) = +7
• Equitation* : 5(Degré) + 0(modif. DEX) = +5
• Escalade* : 5(Degré) + 4(modif. FOR) = +9 (4 si malus)
• Intimidation* : 5(Degré) + 2(modif. CHA) = +7
• Natation* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = + 4 (-6 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) – 1 (modif. SAG) = -1
• Saut* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = +4 (-1 si malus)
• Survie* : 5(Degré) - 1(modif. SAG) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -5. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-5 si malus)
• Détection* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-5 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-5 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-5 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) -1(modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

	Dons
	•  Arme de prédilection épée longue

 Robustesse

 

	Langues
	Commun, Illuskien , gnome

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue

• Classe de prédilection. 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 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). Concerve le bonus de dext à la CA même si pris au dépourvu



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 3(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+6

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

• Volonté : 0(Base) - 1(modif.SAG) 0(divers)= -1



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0

• BBA : +2

• Jet d’attaque : 

- épée longue 2 BBA+4+1(don) +1 (de maitre)= 1d20 +8

Dégâts : 1d8 + 4, 19-20/x2

- Gantelet 2 BBA+4= 1d20 +6

Dégâts : 1d3 + 4, 20/x2

- nom de l’arme à distance1 : 2 BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1

Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :15= 10 + 4 + modif DEX + 1 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :10= 10 + modif DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :15= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d12 ; Points de vie : 12+(modif. CON)+ 3 (don: robustesse)+(1d12+ (modif. CON))(niv 2) =12+3+3 +(12+3)= 33

	Inventaire
	• Arme:épée longue de maître : à une main

Bonus d'altération: +1 au touché

Dégâts (M) : 1d8

Critique : 19-20/x2

Poids : 2kg 

• Armure :armure d'écailles 

intermédiaire
Bonus d’armure:+4

Bonus DEX max:+3

Malus d’armure aux tests :-4

Poids : 15kg 

•Bouclier: Targe

Bonus d’armure/bouclier : +1

Bonus de DEX max : nul

Malus d’armure aux tests : -1

Poids : 2,5kg 

•Botte en cuir clouté:

Poids: 0,75kg la paire

•gantelet x2:

Dégâts  M-1d3, crit *2, Perforant 

Poids: 1 kg

•ceinturon:

Poids: 

•brasard et chevaliére de la licorne

• sacoche de ceinture(Poids à vide : 0,5Kg, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : rien.

• Sac a dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg/prix, Poids actuel : 3,25Kg/prix). 

Contenu : potion de soins modéres 0,25kg

               outre en peau 2kg

• bourse en cuir 

	Richesse
	Trésor : 1PP, 8PO, 6PA, 2PC.  Poids : 0,17 kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38 kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76Kg, Charge lourde entre 76 et 115Kg.

• Poids transporté : 25,25 kg, sans sac : 22 kg.

• Encombrement : Léger

[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
	D'une musculature faible pour les personnes de son clan, elle est tout de même respectable. il a de petites oreilles un nez fin et long et ces yeux en amande sont profondément enfoncés dans leur orbite. 

	Description psychologique
	C’est un têtu qui a tendance à laisser vagabonder son esprit quant il n'est pas en plein combat. Aimant montrer qu'il est présent, il s'attire souvent les foudre des personnes qui son autour de lui. Il cherche toujours un moyen de faire des choses inutiles que les gens ne veulent pas forcément comme un chariot à trois roues et autre potence portable.

	Background
	Kurto est originaire du Valbise du clan des loups aux grandes oreilles. Son père est l'un des plus grand chasseur du clan et sa mère qui a fait 4 fils et morte en le mettant au monde. Ses idées novatrices sur les machines agricoles et de chasse lui ayant attirées les foudres du chef de clan il décide de partir afin de ne pas déshonorer sa famille.


Et c'est ainsi que le grand blond aux yeux gris acier c'en ait allé sans prévenir personne, avec pour seul but de trouver du travail et montrer que ses idées n’étaient pas plus stupides que celles d’un autre.


Un mois de marche plus tard, le jeune Kurto rencontra des gnomes prêtres de Gond et il apprit la langue de ces personnages très étranges pour lui. A leur contacte, le barbare se trouva une divinité qui lui convenait, lui qui n'avait jamais trouvé dans la religion le moindre soutien, et avec laquelle ses idées trouveraient des échos positifs.


Mais malheureusement, cette vie fut de courte durée, en effet, les gnomes qui étaient courtois et gentils avec lui, lui ont fait remarquer que sa place n'est pas avec les leurs. Et c'est la mort dans l'âme que l'humain repart vers d'autre horizon où il espère trouver une place et vivre tranquille. 

 Il cru trouvé son havre de paix lorsqu'il rejoignit la compagnie des marches. C'etait sans compter le sort qui semblait  s'acharner. 

En effet au détour d'une mission, il fut transporter dans une région inconnue et il mis 5  ans a pouvoir enfin revenir à Sundabar avec pour seul bagage son équipement de combat et quelques piecettes (1pp 8 po 6pa et 2 pc). 


