	Fiche de personnage de Kurto
Race

Humain Illuskien
Age

22 ans
Taille

1,81 m
Poids

113 kg
Niveau
1

Expérience
680 
 (Barre d’avancement : 0%                  )
Classe
Barbare 2
Alignement
Neutre Stricte
Réputation

?

Divinité
Gond
Guilde
La compagnie des marches
Force
16 (+3)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Déguisement *
CHA

+1
+1

+0

Déplacement Silencieux *
DEX

+0
+0

+0

Détection *
SAG

-1
-1

+0

Diplomatie *
CHA

+1
+1

+0

Discrétion *
DEX

+0
+0

+0

Dressage (cc)
CHA

+6
+1

+5
Equilibre *
DEX

+0
+0

+0

Equitation (cc) *
DEX

+0
+0

+0

Escalade (cc) *
FOR

+8
+3

+5
Estimation *
INT

+1
+1

+0

Evasion *
DEX

+0
+0

+0

Fouille *
INT

+1
+1

+0

Intimidation (cc) *
CHA

+6
+1

+5
Maîtrise des Cordes *
DEX

+0
+0

+0

Natation (cc) *
FOR

+3
+3

+0

Perception Auditive (cc) *
SAG

-1
-1

+0

Artisanat (cc) *
INT

+6
+1

+5
Premiers Secours *
SAG

-1
-1

+0

Psychologie *
SAG

-1
-1

+0

Renseignements *
CHA

+1
+1

+0

Saut (cc) *
FOR

+3
+3

+0

Concentration *
CON

+2
+2

+0

Bluff *
CHA

+1
+1

+0

Survie (cc) *
SAG

+4
-1

+5
Contrefaçon *
INT

+1
+1

+0

Dons
Robustesse : Le personnage est plus robuste que la normale.

Avantage : le PJ gagne 3 points de vie supplémentaires.

Spécial : ce don peut être pris plusieurs fois. Ses effets sont cumulable.
Arme de prédilection : Epée longue
[Le personnage est particulièrement doué pour manier une certaine arme, comme par exemple la grande hache. "Combat à mains nues" et "lutte" sont considérés comme des armes pour ce qui est de ce don. Si le personnage est un lanceur de sorts, il peut choisir "rayons", auquel cas il devient particulièrement redoutable lorsqu'il utilise les sorts dont l’effet se manifeste par un rayon (comme rayon de givre).

Conditions : Maniement de l’arme choisie, bonus de base à l'attaque au moins égal à +1.

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +1 à tous ses jets d'attaque lorsqu'il utilise son arme de prédilection..


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 : toute les armes de guerre tous les boucliers sauf Pavois. Armures légères et intermédiaires
• Rage 2/jour : Un barbare peut entrer dans une rage destructrice un certain nombre de fois par jour. Dans cet état, il devient incroyablement plus fort et plus résistant, mais son mépris du danger l’empêche de se défendre efficacement. Il gagne temporairement un bonus de +4 en Force, un bonus de +4 en Constitution ainsi qu’un bonus de moral de +2 aux jets de Volonté, mais subit dans le même temps un malus de –2 à la classe d’armure.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+2(Con)=+2
• Réflexes : 2(Base)+0(Dex)=+2
• Volonté : 0 (Base)-1(Sag)=-1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps : +5
• Jet d’Attaque à distance : +2
• Classe d’Armure : 15, surpris (15) 
• Points de vie : 24 (DV) +4 (mod const) + 3 (robustesse)= 31 
Inventaire
• Casque de fer simple, Gantelet, Bottes de cuir clouté, ceinturon
• Armes : 
Épée longue :
Arme : à une main

Bonus d’altération : +0

Dégâts (M) : 1d8 Critique : 19-20/x2

Poids : 2kg

Type : tranchant

• Protections :
 Armure d'écailles :
 Armure : intermédiaire

Bonus d’armure/bouclier : +4

Bonus de DEX max : +3

Malus d’armure aux tests : -4

Poids : 15kg

Targe:

Bonus d’armure/bouclier : +1

Poids : 2,5kg

• Sac à dos en cuir bouilli,  Outre de peau, Bourse en cuir, Sacoche de ceinture
Richesse
Bourse : 
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29Kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 59 et 87,5Kg.

•.

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

coté caractère que dire.

têtu qui a tendance a laissé vagabondé 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 trucks inutiles que les gents ne veulent pas forcement comme un chariot a 3 roues et autre potence portable.
Background
kutro 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 au yeux gris acier c'en ai allé sans prévenir personne, avec pour seul but trouvé du travail et montrer que ces idées ne sont pas plus stupide qu'une autre.



Un mois de marche plus tard, le jeune Kurto rencontre des gnomes prêtres de Gond et apprend la langue de ces personnages très étrange pour lui.
A leur contacte, le barbare se trouve une divinité qui lui convient, lui qui n'avait jamais trouvé dans la religion le moindre soutien, et avec laquelle ses idées trouve des échos positifs.


Mais malheureusement, cette vie est de courte durée, en effet, les gnomes qui sont courtois et gentil avec lui, lui font remarqué 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 ou il espère trouver une place et vivre tranquille.



