	Ank
Race

Humain Damarien
Avatar
Age

25 ans
Taille

1,71 m
Poids

61 kg

Niveau
2
Expérience
1693
Classe
Moine
« La raison du plus fort me fait passer du côté du plus faible. Soyez réaliste, demandez moi l'impossible!»

Alignement
Loyal Bon (0/0)
Réputation

8.5
Santé mentale

Départ : (15) / Effectif : 15)
Divinité
Nobanion
Guilde
Monastère des 9 Portes
Force
14 (+2)
Intelligence
11 (+0)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
14 (+2)
Charisme
08 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+0)x4 +4 = 20 points
Nombre de points de compétence par niveau : (4+ 0) +1 =5 points
Compétences de classe : (*=innées)

• Acrobatie : 5(Degré) + 3(modif. DEX) = +8
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déplacement silencieux* : 5(Degré) + 3(modif. DEX) = +8
• Détection* : 3(Degré) + 3(modif. SAG) = +6
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1(modif. CHA)+ 2(synergie) = +1
• Discrétion* : 5(Degré) + 3(modif. DEX) = +8
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) +2 (synergie) = +5
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Profession (-) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 5(Degré) + 3(modif. SAG) = +8
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) +2 (synergie) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Intimidation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
Langue : Nain 2pt

Dons
•  Esquive
• Coup Etourdissant (don supplémentaire du niveau 1)
• Intrépide (Don régional)
Attaques Réflexes (don supplémentaire du niveau 2)

Esquive Totale
Langues

Commun, Damarien, Nain 
Caractéristiques Raciales
• Don Supplémentaire au premier niveau
• +4 point de compétences au premier niveau
• +1 points par niveau
• Vitesse de déplacement 9m
• Pas de Classe de prédilection
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine (bâton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine qui frappe à mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de façon interchangeable au cours du même round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la première (avec un bonus à l’attaque de +3) et son kama pour la seconde (avec un bonus à l’attaque de +3). Lorsqu’un moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégâts pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée à l’aide d’une arme tenue à une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un bâton, chaque tête compte comme une arme distincte pour l’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un bâton requière habituellement deux mains pour être manié, un moine peut tout de même mélanger des attaques à coups de bâton et à mains nues au cours d’un déluge de coups (à condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un bâton (une avec chaque tête) avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +0. Il pourrait aussi faire une attaque de bâton et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque avec l’autre tête du bâton avec un bonus à l’attaque de +0. Par contre, un moine tenant un bâton ne peut utiliser d’autres armes en même temps.

• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.
Dons supplémentaires. Au niveau 2, un moine peut choisir soit Attaque Réflexes, soit Parade de projectiles en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+2 +0(divers)=+5
• Réflexes : 3(Base)+3 + 0(divers)=+6
• Volonté : 3 (Base)+3+ 0(divers)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3+(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+ 2 +(bonus FOR)+1d20 (Kama, dégâts : 1d6+2, critique 20/ x2 )

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+2+(bonus FOR)+1d20 (Mains nues, 1d6+2, critique 20/x3)
• Jet d’Attaque au corps à corps sup : 1+2(mod FOR)+(bonus divers)-1(malus att sup)+1d20 (déluge de coups, 1d6+2, critique*20)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+ 3(mod DEX)+1d20 (Arbalète lourde, 1d10, critique 19-20x2, portée 36m)
• Dés de vie : 2d8+4+5(intrepide) ; Points de vie : 25 (8+8+5 Intrépide +4 CON) 
Classe d’Armure
Maximale : 16 ou 17 (+1 esquive) /Contact : 16 ou 17 (+1 esquive) /Surpris : 13
Zone 3 - Crâne : 16/16/13(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 16/16/13(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

16/16/13
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

16/16/13
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

16/16/13
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

161613
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc  : 
161613
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 

16/16/13
(Sd :0/Rs :0)

Zone 30 Bassin :

16/16/13
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :0)

Zone 10 – Main droite : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Zone 11 – Cuisse droite : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Zone 20 – Cuisse gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Zone 19 – Main gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Zone 12 – Genou droit : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Zone 13 – Jambe droite : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Zone 14 – Pied droit : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Zone 23 – Pied gauche : 16/16/13
(Sd :0/Rs :00)

Inventaire
• Vêtements portés :  3,100 Kg
-Habit de Moine (1 Kg)
-Manteau de fourrure  (1 Kg)
-Bottes de cuir clouté (750g)
-Cagoule (100g)
-Gants de cuir clouté (250g)
-Ceinturon

• Arme : 6,0 Kg
-Arbalète lourde +20 Carreaux (4 Kg + 1Kg )
-Kama (1Kg)
• Armure : aucune
• Sac (Poids à vide : Havresac (250g ) Poids actuel : 12,72 Kg)
Contenu : 
-9pa et 3pc (120g)
 - Bâton (2Kg )
 -Paillasse (2,5Kg)
-5 rations de survie (2,5Kg)
-Outre de peau ( 1Kg)
-Outils de cambrioleur ( 500g )
-Corde en soie , 15m ( 2,5 Kg)
-Corne à boire ( 250g )
-10 carreaux ( 500g )
- 1 Carquois à carreaux ( 500g )
- 1 bâton éclairant ( 500g )
- 1 briquet à amadou 
- 1 bourse en cuir 
- 1 allume feu 
- 1 onguent de soin ( Soigne 1d4 pv) ( 100g )
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 9PA, 3PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29 Kg ; Charge intermédiaire entre 29 Kg à 58 Kg ; Charge lourde entre 58 Kg à 87,5 kg.
• Poids transporté : 22,32 Kg ; sans sac : 9,1 Kg
• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
Ank est un humain Damarien 1m71 pesant 61 kg. Il à les cheveux châtains clairs et les yeux bruns. il possède une cicatrice sur le visage, souvenir d'un combat à l'intérieur du monastère où il a passé son enfance. D'un physique assez tourmenté dû à de l'acide renversé sur son corps plus jeune, il se retrouve avec le torse brûlé ainsi que le début du cou. Il parvient à cacher tout cela tant bien que mal grâce à ses vêtements et une écharpe.
Background
Il existe moultes raisons pour qu'une mère abandonne son enfant mais aucunes aux yeux de celui-ci lui apparaissent bonnes.

Lors de la colonisation des terres de l'est, de nombreux villages furent victimes de pillage et de violence celui des parents d’Ank n'échappa pas à cela. Sa mère pour le protéger l'apporta au monastère le plus proche afin de le sauver des colonisateurs.

C'est donc encore bébé qu’Ank fut déposé à la porte d'un monastère humain.
La Communauté monacale se rassembla et se concertèrent : fallait-il gardé cette bouche supplémentaire ?
 
Beaucoup était prêt à tranché le problème en deux ( à la hache ) mais l'un des moines s'y opposa et proposa sa tutelle pour ce futur assassin au service de l'Ordre des Vengeurs Ecarlates. Le débat dura plusieurs mois mais finalement convaincu par l'éloquence du moine, l'assemblée donna sa chance au nourrisson.

C'est ainsi que le jeune Ank reçu sa formation : apprendre à tuer et lui fournir les armes pour se venger de celle qui l'avait abandonné : sa mère. 

Mais le jeune homme pensait autrement et s'était plus la curiosité que la vengeance qui l'animait : il désirait retrouver sa mère mais aussi ses racines.
Les journées se ressemblaient inexorablement, entre tortures, médecine du corps humain, combat et psychologie humaine. Son tuteur le moine Fréderic était austère parlait peu et le réprimandait quelques fois, mais dans l'ensemble le tenait en haute estime. Il lui confia une fois qu'il était heureux de l'avoir sauvé et d'avoir posé tant d'espoir en lui.

Mal loti par la nature, Ank échappa à la mort durant sa formation lorsqu'un des novices le poussa contre une table renversant ainsi une fiole d'acide sur son corps. 
L'acide rongea son torse et son cou jusqu'à ce que le professeur intervienne. Il en garde ainsi, un aspect peu engageant. Il reçu une formation au maniement des armes par un nain Guenar Sombreacier qui lui enseigna sa langue maternelle.

A l'âge de 23 ans, après avoir grandi au sein d'une communauté masculine ce jeune homme n'en était que plus troublé par la présence des femmes comprenant leurs beautés sans pour autant en saisir leur origine. Jeune et curieux, il demanda l'ordre à son supérieur de le laisser aller dans le monde afin d'accomplir son 1er rite au service de son Ordre : donner la mort. Le Moine Supérieur lui confit alors une mission : retrouver un certain Kelvain, initié aux préceptes de l'Ordre et qui s'est lâchement enfuit au cours de sa formation. Possédant trop de données sur le monastère, il est devenu une menace. Un rapport parvenu au Monastère indiquait qu'il s'était réfugié dans les Marches d'Argent.

Fasciné par la mort autant que par la beauté féminine, il traversa plusieurs forets, montagnes pendant plus d'un an à la recherche de sa mère. Oubliant sa mission principale, ses pas le conduisirent au Gué d’Ashaba où il se lia à plusieurs aventuriers afin d’accomplir une mission au service d'un marchand rencontré durant le festival de la Longue Nuit. Après de multiples péripéties, il se retrouva séparé du groupe et décida de continuer seul sa route. Il s'aventura alors vers le monastère des 9 portes afin de trouver une nouvelle voie d'existence, tout en pensant à sa mère.
Description psychologique

Ank est un garçon timide mais un joyeux compagnon lorsque l’on va vers lui. Il est mal à l’aise face aux femmes dont il ne comprend pas la nature, il est fasciné par les femmes. Sa formation fait qu’il reste quand même attaché à la vengeance et à la mort ; valeurs qu’il essai de faire disparaître au contact des gens qu’il rencontre. Découvrant les beautés du monde comme un enfant, il a tendance à être émerveillé par des choses si simples, comme l’amitié profonde, l’amour parental… Il a peur de se faire rattraper par son passé ce qui l’amène souvent à voir émerger ces souvenirs, par dessus tout il est effrayer à l’idée d’être rattrapé par les Vengeurs Ecarlates.



