	Fiche de personnage de Kern

Race

Humain Illuskien
Avatar
Age

37 ans
Taille

1,71 m
Poids

72 kg

Niveau
1

Expérience
607
Classe
Roublard
« Pile je gagne face tu perds, combien tu mises petit ?»

Alignement
Chaotique - Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (60) / Effectif : (60)

Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 =36 +4

Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) =9 +1

• Acrobaties (cc) : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3 

• Artisanat (cc) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Bluff (cc) : 3(Degré) +3 (modif. CHA) +2 = +8 

• Connaissances (cc) (folklore local) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Contrefaçon (cc): 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3

• Crochetage (cc): 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Décryptage (cc): 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3 

• Déguisement (cc): 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 

• Déplacement silencieux (cc): 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Désamorçage/sabotage (cc): 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4

• Détection (cc): 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4 

• Discrétion : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) +2 = +4
• Escalade : 2(Degré) -1 (modif. FOR) = +1
• Escamotage : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4 

• Estimation : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Evasion : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4 

• Fouille : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +6
• Intimidation : 0(Degré) +3 (modif. CHA) +2 = +5
• Maîtrise des cordes : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Profession (marin) : 1(Degré) +1 (modif. SAG) +2 = +4

• Psychologie : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4

• Renseignements : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3

• Représentation : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Saut : 2(Degré) -1 (modif. FOR) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
Dons
•Cœur des Tempêtes 

•Persuasion 

Langues

•Commun

•Illuskan

•Nain

Caractéristiques Raciales
•taille M 

•Vitesse de base au sol : 9m 

•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 roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX)+ 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG)+ 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +2

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)-1(for)+(bonus divers)+1d20 (Rapière, 1d4 -1, critique : 18-20 x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0(BBA)-1(for)+1(maître)+1d20 (dague*, 1d4 -1, critique : 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+2(dex)+1(maître)+1d20 (dague*, 1d4, critique : 19-20 x2, portée=3m)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+2(dex)+(bonus divers)+1d20 (Dard, 1d4, critique : x2, portée=6m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0(BBA)+2(dex)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 14 (10 + Pro de l’armure + 2 DEX + 2 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.) Contact : 12 (10 + 2 + 0  + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). Pris au dépourvu : 12 (10 + Pro de l’armure + 2 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(modif. CON) 
Inventaire
• Vêtements portés : (Cape d’aventurier 1Kg, vêtements de marin 500g, écharpe). Poids total : 1,5Kg.

• Dague* (Arme : à une main légère ; Bonus d’altération : +1 ; Dégâts (P) : 1d3 ; Dégâts (M) : 1d4 ; Critique : 19-20/x2 ; Facteur de portée : 3m ; Poids : 500g ; Type : perforant)
• Dard (Arme : à distance ; Bonus d’altération : +0 ; Dégâts (P) : 1d3 ; Dégâts (M) : 1d4 ; Critique : x2 ; Facteur de portée : 6m ; Poids : 250g ; Type : perforant).
• Rapière (Arme : à une main ; Bonus d’altération : +0 ; Dégâts (P) : 1d4 ; Dégâts (M) : 1d6 ; Critique : 18-20/x2 ; Facteur de portée : nul ; Poids : 1kg ; Type : perforant).

• Armure : Cuirie traditionnelle (légère) (Bonus de Dex max. : +6; Bonus d’armure/bouclier : +2 ; Risque d’échec des sorts profanes : 10% ; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg). Zones couvertes: 6 et 15 (Epaules), 7 et 16 (Bras), 8 et 17 (Coudes), 9 et 18 (Avant-bras), 30 (Bassin), 11 et 20 (Cuisses), 12 et 21 (Genoux), 13 et 22 (Jambes), 14 et 23 (Pieds), 24 et 25 (Poitrine), 26-29 (Flancs), 30 (Bassin).

Sd 2 et Rs 10 par zone
• ceinture à munitions (0,5kg, contient une dague et 1 dards : total= 1,25kg)

• fourreau : 500g

• bourse en cuir

• ceinturon

• havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 350g). Contenu : outils de cambrioleur (50g), diamant coupe verre (50 g).
Richesse
Trésor : 9PP, 8PO, 8PA, 9PC.  Poids : (34 x 0,01kg=0,34kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13-26,5Kg, Charge lourde entre 26,5-40Kg et.

• Poids transporté : 12,44kg, sans sac : 12,09kg.

• 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
Taille et corpulence moyennes, brun, yeux perçants, une ancre est tatouée sur son épaule gauche

Description psychologique

Indépendant, n’aime pas recevoir des ordres, mais est prêt à les éxecuter pour de l’argent, Kern est aventurier, fidèle à ses amis, du moment que c’est dans ses intérêts. Sa nature chaotique le pousse parfois à oublier les consignes pour agir de la manière qui lui semble la plus appropriée, et le problème réside dans le fait que son jugement n'est pas toujours très fin... Il se fiche en général pas mal de l'honneur du moment qu'il reste en vie et que personne ne salit sa réputation, mais lorsqu'il se sent intégré à un groupe de personnes qu'il respecte, il devient capable d'actes héroïques et désintéressés si cela peut sauver ses compagnons. Malgré sa fâcheuse tendance au vol et à l'arnaque, Kern n'a pas vraiment mauvais fond et s'évertue donc à soulager autrui de sa bourse sans le tuer ni le blesser.
Background
Né à Pros (côte des dragons) le 13 Martel de l'an 1335, Kern Orlim Brisevague (que tout le monde a toujours appelé Kern) n’a pas connu ses parents, sa mère Solanna Brisevague (qui avait pour nom de jeune fille Ulthar) étant morte lors de l’accouchement et son père Orlim ayant disparu lors d’une tempête deux ou trois mois plus tôt. Orlim était parti pour un long voyage en mer et avait laissé sa femme enceinte à Pros, un endroit que tous deux connaissaient bien, chez un ami de la famille. Lorsque Solanna mit Kern au monde, elle était si triste que son mari ait disparu qu'elle n'eût pas la force de survivre. Kern fut élevé par l'ami de la famille, un vieux voleur qu’il appelait « grand père » et qui lui apprit le métier. « Grand père » était vieux et fatigué, et il mourut au cours de la 18ième année d’existence de Kern. Alors le jeune Kern, ne sachant ou aller, s’engagea dans la marine pour 10 années de service, ou il apprit l’art de la navigation, mais pas la discipline. Il parvint à convaincre quelques marins de se mutiner lors de sa huitième année de services, et détourna ainsi son premier navire. Mais Tymora ne fut pas avec lui : il fut intercepté dans la mer des épées et mis en prison durant deux ans. Il parvint à s’évader en se faisant passer pour mort. Il se cacha encore deux années en attendant de se faire oublier. Il erre maintenant entre terre et mer, toujours à la recherche de quelques missions lucratives…

Un évènement récent l'a poussé à changer de vie : En effet, lors d'un bref retour dans sa ville natale, un vieux marin reconnu Kern immédiatement comme le fils de Solanna, la ressemblance étant évidente. Le vieil homme discuta avec le marin, et lui demanda de passer le bonjour à Solanna de la part d'Orlim, qui était passé paraît-il quelques semaines auparavant. Ce vieillard avait l'air plutôt louche et pas très sobre, et Kern ne savait s’il pouvait le croire. Cependant, il lui fallait vérifier l'information, car si le vieux soulard disait vrai, alors La Magouille avait peut-être une famille quelque part. Il avait enfin trouvé un but à sa vie : la recherche de son paternel ! Il décida alors d'abandonner sa minable vie de mousse mal payé pour se tourner vers le Cercle de l'Ouroboros qui, pense-t-il, serait en mesure de l'aider. D'autres organisations seraient sûrement plus aptes à retrouver son père, de plus, il aurait pu se contenter de payer sans s'engager, mais quelque chose d'inconscient au plus profond de son être le poussa à faire son choix, son sang Océanide qu'il tenait sûrement d'ancêtres très lointains le dirigeait vers cette voie sans qu'il ne puisse s'en rendre compte. De plus, il n'avait fait part de sa quête personnelle à personne pour le moment, il voulait d'abord être bien intégré à l'organisation. "L'Appel" s'était fait ressentir, et déjà Kern n'était plus tout à fait le même...









