Fiche de personnage de Akevath « Parleur » Ikamaelevatha

	Race
	Goliath
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	Age
	22 ans
	

	Taille / Poids
	2m29 / 147 kg
	

	Région natale
	Nord
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barbare
	«Préparez vos bras et aiguisez votre volonté. La montagne ne s’escaladera pas toute seule.»

	Alignement
	CB (0/0)
	

	Divinité
	Kavaki
	

	Guilde
	
	

	Force
	20 (+5)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 4+2= 6

Nombre de points de compétence par niveau : 4+2 = 6

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Métier (Travail de la pierre)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Dressage : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Équitation* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Athlétisme* : 4(Degré) + 5(modif. FOR) -3 (armure)= +6 (+5 si targe)
• Intimidation* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Natation* : 0(Degré) + 5(modif. FOR) – 6 (armure) = -1 (- 3 si targe)
• Perception* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4
• Survie* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Agilité* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) -3 (armure) = -2 (- 3 si targe)
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Connaissances (histoire) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Linguistique : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Tromperie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Furtivité* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) – 3 (armure) = -2 (- 3 si targe)
• Social* : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) – 3 (armure) = -2 (-3 si targe)
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(race)= +2
• Sabotage : 0(Degré) + 1(modif. DEX) – 3 (armure)= -2 (-3 si targe)
• Représentation (Chant)* : 1(Degré) +3(modif. CHA) = +4


	Dons
	•  Lanceur de sorts de guerre (niv1) – Codex Profane
Le personnage est capable de porter une armure d'une catégorie plus lourde tout en évitant le risque d'échec des sorts profanes. Par exemple, s'il a le droit de porter une armure légère sans encourir de risque d'échec des sons profanes, il peut désormais porter une armure intermédiaire et jeter ses sorts normalement. Ce pouvoir ne concerne pas les bouchers et ne s'applique pas aux sorts acquis par le biais d'une classe autre que celle qui permet de jeter des sorts de magie profane tout en portant une armure. 
 

	Langues
	• Commun, Gol-kaa, Géant, Nain

	Caractéristiques Raciales
	• +4 Force, +2 Constitution, -2 Dextérité 
• Taille M. En tant que créature de taille Moyenne, il ne posède ni bonus, ni malus.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Psychologie. 
• Acclimaté : Les goliaths sont automatiquement acclimatés à la vie en haute altitude. Ils ne subissent aucunes des pénalités liées à l'altitude.
• Puissante carrure : La stature des goliaths leur permet d'agir dans bien des domaines comme s'ils avaient une catégorie de taille de plus.
Quand un goliath est sujet à un modificateur de taille ou un modificateur de taille spécial dans le cadre d'un test opposé (comme c'est le cas lors d'un test de lutte, d'une tentative de bousculade ou d'une manœuvre de croc-en-jambe), le goliath est considéré comme d'une catégorie de taille de plus si cela est à son avantage. On considère également qu'il est d'une catégorie de taille de plus lorsque l'on détermine s'il peut être affecté par des attaques spéciales d'une créature (comme l'étreinte et l'engloutissement). Un goliath peur se servir d'armes conçues pour des créatures d'une catégorie de taille de plus que la sienne sans subir de malus. Cependant, son espace occupé et son allonge correspondent à ceux d'une créature de sa catégorie de taille réelle. Les avantages de ce pouvoir sont cumulatifs avec ceux des facultés, pouvoirs et sorts qui modifient la catégorie de taille du sujet.
• Mouvement en montagne : Les goliaths évoluant sur les corniches et les précipices des massifs les plus intimidants, ils sont devenus particulièrement experts dans l'art de négocier les difficultés montagneuses. Ainsi, un goliath peut faire des sauts horizontaux et verticaux sans élan comme s'il avait un élan. Il peut tenter une escalade rapide (en se déplaçant de la moitié de sa vitesse par action de déplacement) sans subir le malus de -5 sur son test d'escalade.
• Langues. D’office : commune, gol-kaa. Supplémentaires : Géant, Gnoll, Nain, Terreux et suivant la région du personnage .
• Classe de prédilection. Barbare. La classe de barbare d’un goliath multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

•Ajustement de niveau : +1


	Caractéristiques 
de

Classe (Niveau de substitution Barbare Goliath)
	• 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 la montagne (Ex): Un barbare goliath qui prend le niveau 1 de substitution raciale peut puiser dans la force de la montagne pour accroitre sa taille et sa puissance lors d’une crise de rage. Durant une rage, il gagne une catégorie de taille et devient de taille G. En fait, sa taille réelle n’augmente que d’environ 30cm et son poids de 30 à 40 %. Son équipement, lui, ne change donc pas de taille et fonctionne encore normalement. Ce changement augmente l’espace occupé et l’allonge du goliath jusqu’à 3m et lui impose un malus de taille de -1 sur les jets d’attaque et à la CA. Il ne gagne ni le bonus sur les tests de lutte, ni l’avantage d’une arme plus grande, puisqu’il les possède déjà grâce à son pouvoir de puissante carrure. Le goliath bénéficie également d’un bonus supplémentaire de +2 en FORCE pendant sa rage.
Par ailleurs, la rage de la montagne fonctionne exactement comme la rage de berserker, avec les même avantages et défauts, y compris la fatigue à la fin de la crise.

Cet avantage de substitution remplace le pouvoir de rage de berserker du barbare. Lorsque le personnage devrait gagner des utilisations quotidiennes de rage de berserker ou un pouvoir modifiant la rage de berserker (comme la rage de grand berserker ou de maître berserker), ils s’appliquent en fait à la rage de la montagne.
 1/jour


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)=+5 (+10 contre froid intense naturel)
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)=+1
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG)=+0


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)
• BBA : +1
• Jet d’attaque :

- Nom de l’arme corps à corps1 : Marteau de guerre nain de maître(G)
1(BBA)+5(modif.FOR)+1(de maître)= 1d20+7
Dégâts : 2d8+7(=5(modif.FOR)x1.5)
Critique : 20/x3

- Nom de l’arme corps à corps2 : Gantelet clouté
1(BBA)+5(modif.FOR)=1d20+6
Dégâts : 1d4+5(modif.FOR)

Critique : 20/x2

- Nom de l’arme corps à corps3 : Kukri (G)
1(BBA)+5(modif.FOR)=1d20+6
Dégâts : 1d6+5(modif.FOR)

Critique :18-20/x2
-  Nom de l’arme à distance1 : Fronde (G)
1 (BBA) +1(modif.DEX) = 1d20+2
Dégâts : 1d6+5 (FOR)
Critique : 20/x2
Portée : 15m

• CA :17= 10 + 5(armure) + 1(modif DEX) + 1(bouclier)
Contact :11= 10 + 1(modif DEX)
Pris au dépourvu :15= 10 + 5(’armure)
• Dés de vie : d12 ; Points de vie : 12+3 =15


	Inventaire
	• Vêtements portés : 4.8PO/1Kg

Bottes de peau 1PO/0.5Kg
Bracelets de peau 0.8PO/0kg
Ceinturon 1PO/0Kg
Sacoche de ceinture 1PO/0.5Kg
Symbole sacré en bois 1PO/0Kg [Talisman à l’effigie de Kavaki]
Tenue polaire 0PO/0Kg (+5 VIG contre froid naturel)



• Arme : 385,1PO/12Kg

Marteau de guerre nain de maître (taille G, gravé de rune naines) 364PO/7Kg
Fronde (taille G)  0PO/0Kg

Billes de frondes et bourse 0,1PO/2,5Kg
Gantelet clouté 5PO/0.5Kg

Kukri (taille G) 16PO/2Kg

• Armure : 365PO/22,5Kg

Cuirasse de maître 350PO/15Kg
Bonus de Dex max. : +2
Malus d’armure : -3
VD : 6m + 3m (barbare) = 9m
Targe de bois 15po/2,5Kg

Bonus à la CA : +1

Malus d’armure : -1

• Sac : 12.29PO/15,1Kg

Baluchon de base Baluchon de base 4PO/5,5Kg
- 1 Sac à dos en cuir bouilli,
- 1 outre pleine (contenance de 2L),
- 1 couverture épaisse,
- 2 rations de survie,
- 1 bourse en cuir
Bandage (1m)x2 0.04PO/0Kg
Briquet à amadou 1PO/0Kg

Corde de chanvre 1PO/5Kg
Cor d'alarme 1PO/0.25Kg
Corne à boire 0.02PO/0.25Kg
Écharpe 1PO/0Kg

Fil de pêche 2po/0,1Kg

Grappin 1PO/2Kg

Hameçon 1pa/-Kg
Manteau de fourrure 1.1PO/1Kg
Pierre à aiguiser 0.02PO/0.5Kg
Torche 0.01PO/0.5Kg
900PO-767,19PO=132,81PO

	Richesse
	Trésor : 11PP, 22PO, 8PA, 1PC.  Poids : 0.42Kg (nb de pièces x 0,01kg)


	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 66.50kg, Charge intermédiaire entre 66.50 et 133Kg, Charge lourde entre 133 et 200Kg.
• Poids transporté : 54,82kg, sans sac : 39,72kg.
• 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
	Du haut de ses 2m29, le musculeux Akevath observe le monde qui l’entoure d’un œil bleu glacial vif et attentif. Habituellement souriant, le goliath dégage une aura de sympathie, et ce, malgré sa très imposante stature.

Sa peau d’un gris charbonneux marbré de taches claires et de protubérances osseuses affiche ça et là de larges cicatrices plus ou moins impressionnantes, témoins de ses chasses et rixes passées.

D’ordinaire, Akevath arbore une cuirasse ouvragée poinçonnée de runes naines chaudement recouverte par d’épais vêtements de fourrure d’ours. A son cou pendouille un talisman de bois serti d’éclats d’os représentant deux cornes de boucs. Attaché à son dos, un large étui de cuir renfermant un imposant marteau de guerre nain ballote au gré de ses mouvements. L’on peut distinguer, cousu sur tout le pourtour de l’une de ses volumineuses bottes de peau, un macabre set de dents d’ours, fruit de l’une de ses glorieuses chasses passées.



	Description psychologique
	Tout pour le clan. Tout pour le groupe.

Ces préceptes que l’on a inculqués à Akevath sont et resteront à jamais gravés dans sa chair et dans son esprit. C’est ce qui a permis à la tribu Thanuvaa de subsister. Et c’est ce qui la permettra de prospérer.

De ce fait, Akevath a développé un très fort sens de la compétition ; les plus prolifiques, les plus rapides, les plus agiles ou les plus forts d’une tribu accédant aux positions sociales les plus élevées.

Si cela est bénéfique au groupe, et s’il peut en récolter les lauriers, Akevath mettra toujours un point d’honneur à mobiliser l’ensemble de ses capacités dans la réalisation des tâches qui lui ont été confiées.

Pour autant, il ne s’abaissera jamais à user de pernicieux stratagèmes pour arriver à ses fins. A moins, bien sûr, que ses adversaires ou que les obstacle en travers de sa route ne l’exigent pour être surmontés.

Plutôt ouvert au dialogue, Akevath préférera engager une discussion avant d’engager l’acier de ses armes si cela s’avère être possible. Le conflit ne lui fait aucunement peur, mais il ne trouve pas d’intérêt à inutilement déclencher les hostilités si cela peut être évité.

Trempé et forgé dans les eaux et les vents glacés des hautes montagnes, aguerri par les longues marches migratoires et les années de frugalité propres au mode de vie nomade adopté par les siens depuis des éons, Akevath a d’ores et déjà supprimé les notions « d’abandon », de « faiblesse » et de « renonciation » de son vocabulaire. La réussite, ou la honte. La continuation, ou la mort. L’entre-deux étant pour lui une situation difficilement supportable. La voie Thanuvaa dans toute sa splendeur et sa noirceur.

	Background
	Assis sur le rebord de l’une des falaises cernant le campement temporaire de la tribu, Akevath, la tête levée vers le ciel, humait l’air glacé des cimes qu’il aimait tant. Le fils d’Olomak « Trois Jambes » Ikamaelevatha et d’Ilva « Nourricière » Aganakoanika fixait la ligne d’horizon, troublé.

Un entêtant parfum d’étrange persistait dans cet air pur montagnard aux fragrances boisées. Un parfum que le fil des jours, des mois et des saisons n’avait pas réussi à étioler depuis la dernière visite de Celle-de-la-Lune. 

¤Celle-de-la-lune...¤

Celle qui, jadis, avait susurré à l’oreille d’Aemak « Libérateur » Thanuvaakamaak, et lui avait insufflé suffisamment de force, de bravoure et d’effronterie pour libérer son peuple du joug centenaire du Jarl Kaurik et de sa bande de géants des glaces.
Celle qui lui avait appris à refondre, modeler, et projeter le langage ancestral de ses tortionnaires en mots de pouvoir.
Celle qui, depuis ce glorieux jour, guidait et venait en aide à ses pairs et à sa tribu, sous forme de rêves prémonitoires ou de visites nocturnes,  les soirs de haute lune.

Celle qui, il y a de cela déjà 19 cycles lunaires, avait laissé dans son sillage bénédictions, remèdes, conseils… et germes d’incertitudes.

Tout avait perceptiblement changé depuis la nuit de cette Visite. Les capitaines du Poing redoublaient d’efforts pour endurcir et aguerrir les guerriers qu’ils entraînaient, quitte à les faire s’écrouler d’épuisement et de douleur. Ceux de la Chasse ratissaient les forêts, les plateaux et les lacs, amassant viande, peaux, tendons et plumes comme jamais ils ne l’avaient fait auparavant. Ceux du Verbe, comme Akevath lui-même, multipliaient les rencontres et les échanges commerciaux avec les peuples des plaines et Ceux-de-la-pierre, troquant leurs meilleures peaux et leurs meilleures viandes contre armes et armures d’acier. Vamalak, leur Veilleur-du-Ciel, prêchait désormais pour la vitalité et la pérennité de la tribu ; son regard, d’ordinaire doux et rassurant, présentant régulièrement des reflets de doute… voire même de crainte.

Même Iathal, leur chef de tribu, laissait parfois échapper des soupirs inquiétants lors de ses grands discours quotidiens.

Une atmosphère de guerre avait commencé à durablement s’installer. Une présumée guerre qui ne semblait les opposer à aucun ennemi de sa connaissance. Ni semeurs de chaînes, ni peaux vertes, ni ennemis de sang, ni coureurs des plaines…

Seul le doute persistait.

Certains parlaient d’un hiver mortel qui se profilerait dans les cycles à venir. D’autres parlaient de la venue d’un Jarl brutal et sanguinaire, issu des terres gelées du Grand Nord. La majorité des autres ne parlait tout simplement pas, endurant ce qu’ils devaient endurer et réalisant ce qu’ils devaient réaliser.

Akevath avait plusieurs fois tenté de faire honneur à son titre de « Parleur », questionnant leur Veilleur-du-Ciel sur ce sujet à la moindre occasion qu’il jugeait opportune. De manière directe ou détournée. Lors de leur célébration du jour de la Libération. Lors de retour de chasse particulièrement fructueuse.

Toutes ses tentatives  se résolvaient par des sourires compréhensifs, des hochements de tête silencieux, ainsi qu’une inéluctable conclusion :

- Les réponses à tes questions viendront en temps voulu, jeune parleur.
Au loin, résonnait un long chant caverneux, suivi d’un autre plus doux et mélodieux.

Deux autres chants gutturaux vinrent rapidement se greffer au duo originel.

Les sonneurs d’aube annonçaient la venue d’un nouveau jour pour la tribu. Un jour qui apporterait peut-être les réponses qu’Akevath désirait tant…

Pour l’instant, un seul et unique chemin s’ouvrait à lui : celui de son clan et de sa tribu. Celui guidé par les poings et les marteaux de ses frères et sœurs de coeur et de sang, les chants et les contes de ses héros et de ses aïeux, la crosse et la hache de ses chefs spirituels et matériels.

Quoiqu'il se passe dans cet avenir incertain, Akevath serait prêt à l'affronter, par la force et par le verbe. Lui et sa tribu. Seuls face à l'adversité, comme il en a toujours été. 




