	Kir’Kyurn

Race

Humain Illuskien
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Age

29 ans
Taille

1,95 m
Poids

85 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Certaines personnes disent qu’il faut penser avant d’agir… Moi j’agis et je n’y pense plus… »

Alignement
Loyal Mauvais

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ :20  / Effectif : 20

Divinité
Baine
Guilde
aucune
Force
18 (+4)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
4 (-3)
Constitution
18 (+4)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : 2+1x4+4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : 2+1 = 3

• Artisanat : 0 + 1 = +1
• Dressage : 0 - 1 = -1
• Équitation : 3 + 1 = +4
• Escalade : 3 + 4 = +7
• Intimidation : 4 - 1 = +3
• Natation : 3 + 4 = +7
• Saut : 3 + 4 = +7
Dons
• Brute

• Combat monté (Don supplémentaire humain)

• Attaque en puissance (Don supplémentaire guerrier)

Langues

Commun, Illuskan, Elfique
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 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 + 4 + 0= +6
• Réflexes : 0 + 1 + 0= +1
• Volonté : 0 – 3 + 0= -3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2 + 0= +2

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA + 4 + 0 + 1d20 (Fléau d'armes lourd, 1d8(P)1d10(M) + 4, 19-20/x2))

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA + 4 + 0 + 1d20(Épée courte, 1d4(P)1d6(M) + 4, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + 1 + 0 + 1d20 (Aucune, 0 , 0 , 0)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA + 1 + 0 + 1d20 (Aucune, 0 , 0 , 0)

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+4 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris

Zone 3 - Crâne : 16/11/15(Sd :10/Rs :25)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

16/11/15
(Sd :10/Rs :25)
Zone 25 Poitrine G : 

16/11/15
(Sd :10/Rs :25)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

16/11/15
(Sd :10/Rs :25)
Zone 28-29 Flanc G : 

16/11/15
(Sd :10/Rs :25)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

16/11/15
(Sd :2/Rs :10)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 16/11/15
(Sd :10/Rs :25)
Zone 22 – Jambe gauche : 16/11/15
(Sd :10/Rs :25)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Inventaire
• Vêtements portés : Cuirasse, 15kg/Gantelets, 1kg/Fléau d’armes lourd, 5kg/ Bottes de cuir clouté, 1,5kg. Poids total en Kg : 22,5kg

• Fléau d’armes lourd, 5kg/ Épée courte, 1kg

• Armure : Cuirasse, Gantelet, Bottes de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total : 17,5Kg).

• Sac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 8Kg). Contenu : Bouteille de vin, infime/ Outre de peau, 5kg/ Paillasse, 2,5kg/ Rations de survie, 0,5kg
Richesse
Trésor : 0PP, 3PO, 2PA, 2PC.  Poids : 0,07kg
Charge

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

• Poids transporté : 31,5kg, sans sac : 23,5kg.

• 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
 Kir’Kyurn est un homme assez grand, très musclé et malgré son jeune âge ses cheveux sont argentés noirs. Il n’est pas vraiment beau et son corps est parcouru de cicatrices. Ses yeux sont argentés et quelque peu plissés, son regard est pénétrant et calculateur. Il a la peau un peu bronzée et porte en permanence sa cuirasse qui a pris une couleur pourpre avec le temps.

Description psychologique

Kir’Kyurn est un homme qui est ce qu’on qualifie de simple d’esprit, sa détermination est grande mais elle peut-être ébranlée par quelques paroles bien placés, heureusement il peut compenser un peu cela grâce a son intelligence un peu plus grande que la normale. Il est aussi très loyal, il ne trahirait personne volontairement. Lorsqu’il trouve que les problèmes prennent une proportion trop grande il se dit que de tuer quelques personnes pour les résoudrent rapidement ne peut pas faire de tort.  

Background
Kyurn vient d’une famille de nobles portant le suffixe de Kir devant leur nom depuis des générations pour se distinguer des autres, Dans son village, porter Kir devant son nom est un sacrilège qui doit être puni par la mort, bébé, enfant ou adulte, peu importait. Il a grandit pour devenir un noble soigné et diplomate, mais Kyurn préférait de loin se pratiquer a l’escrime avec les adultes que d’apprendre un tas de choses inutiles. Sa force et son endurance grandit vite, ses techniques était plutôt grossières mais sa force compensait son manque d’expérience et de rapidité. Un jour son fut père était à l’agonie, il était très vieux et Kyurn était son fils unique, de plus, son père ne voulait pas voir ce que des générations avaient accumulées disparaître a cause de la folie d’un jeune homme, a ce temps là, Kyurn était âgé de 17 ans. Son père fit donc ce qu’il avait de mieux à faire, prendre un des nobles de confiance pour diriger les affaires du village. Le dernier survivant de la famille Kir’ s’intéressait autant à la politique qu’aux belles fleurs, donc, nullement. Le noble prenait Kir’ pour un rustre qui ne savait que se battre, il l’exploita donc grandement, l’envoyant régler des cas douteux grâce a sa force brute. A cause de cela Kir’ ne put se développer une grande force de caractère ou de personnalité laissant les autres lui dire quoi faire a sa place. Rendu vers les environs de 25 ans, les villageois en avait plus qu’assez des menaces du noble prétentieux, ils décidèrent donc de faire comprendre a Kir’ que ce qu’il faisait était mal. Les villagoeis réussirent beaucoup plus facilement qu’ils avaient prévu a faire croire à Kir’ que le noble le contrôlait et qu’il voulait le faire assassiner dans son sommeil. Fou de rage, Kir’ se rendit dans la salle personnelle du seigneur, que le noble occupait. Aveuglé par les mensonges grotesques des villageois Kir’ prit une des armes qui avait appartenue a un de ses ancêtre, un fléau d’armes lourd, horrifié, le noble appela a l’aide, les gardes vinrent mais n’attaquèrent pas Kir’ car dans leur tête, ils servaient la famille Kir’ pas le noble. Et de plus, ils savait qu’ils n’avaient aucune chance de ressortir tous vivant d’un combat contre lui, mutilé a l’extrême, le noble mourut sans que personne ne s’en inquiète. N’ayant plus rien a faire d’un tel endroit, Kyurn pris ses effets personnels et s’en alla du village, pour ne jamais y revenir. Maintenant, Kyurn ne vit que pour combattre, et pour servir son dieu, Baine, qu’il avait vénérer depuis sa plus tendre enfance, malgré la réticence de son père…










