	Fiche de personnage de Ivrîn Tulco
Race

Demi-Orque (Nord)
Age

25 ans
Taille

1.70 m
Poids

78 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« La liberté, la justice, la loi sont de magnifiques illusions pour les moutons»

Alignement
(Chaotique Bon)
 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Selune
Guilde
aucune
Force
18 (+4)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
6 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+1) = 7
• Artisanat : 0(Degré)+1(modif. INT)= +1
• Concentration : 0(Degré)+2(modif. CON)= +2 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré)+1(modif. INT)= +1
• Connaissances (géographie) : 2(Degré)+1(modif. INT)= +2
• Connaissances (nature) : 4(Degré)+1(modif. INT)= +5
• Déplacement silencieux : 4(Degré)+3(modif. DEX)-2= +5
• Détection : 4(Degré)+2 (modif. SAG)= +6
• Discrétion : 4(Degré)+3 (modif. DEX)-2= +7
• Dressage : 0(Degré)-2 (modif. CHA)= -2
• Équitation : 0(Degré)+3(modif. DEX)= +3
• Escalade : 0(Degré)+4(modif. FOR)-2= +2
• Fouille : 0(Degré)+1(modif. INT)= +1
• Maîtrise des cordes : 1(Degré)+3(modif. DEX)= +4
• Natation : 0(Degré)+4(modif. FOR)= +4
• Perception auditive : 4(Degré)+2(modif. SAG)= +6
• Premiers secours : 1(Degré)+2(modif. SAG)= +3
• Profession : 0(Degré)+2(modif. SAG)= +2
• Saut : 0(Degré)+4(modif. FOR)-2= +2
• Survie : 4(Degré)+2(modif. SAG) = +5
Dons
• Rapide et silencieux
• Pistage

Langues

Commun, orque, illuskan, gobelin
Caractéristiques Raciales
• +2 en Force, -2 en Intelligence, -2 en Charisme.
• Taille moyenne. En tant que créature de taille M, les demi-orques n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille
.• Vitesse de déplacement de base au sol de 9 mètres.

• Vision dans le noir. Les demi-orques voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Ils perdent alors tout sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc) mais leurs perceptions n'en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre lumière.
• Sang orque. Les demi-orques sont considérés comme des orques à part entière

pour tous les effets liés à la race. Les demi-orques sont aussi vulnérables que les

aux attaques qui ciblent les orques que leurs ancêtres, et ils peuvent utiliser les objets magiques réservés aux orques.
Caractéristiques 

de

Classe

Ennemis jurés (Ext) : Humanoïdes (goblinoïdes)
 Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) +0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) +0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps Grande Hache (maitre) :
1(BBA)+6(modif.FOR*1,5)+1(bonus divers)+1d20 = 1d20+8
(Grande Hache (maitre), 1D12+6, 19-20/*3)

• Jet d’Attaque au corps à corps dague :
1(BBA)+4(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 = 1d20+5
(Dague, 1d4+4, 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance Javeline : 
1(BBA)+4(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 = 1d20+5
(Javeline, 1d6+3, 19-20/x2, portée 9m (x5))
Jet d’Attaque à distance Dague : 

1(BBA)+4(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 = 1d20+5
(Dague, 1d4+3, 19-20/x2, portée 3m (x5))

• CA : 17 = 10 + 4(armure) + 3(DEX) 
Contact : 13 = 10 + 3(DEX) 

Pris au dépourvu : 14 = 10 + 4(armure) 
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) 

Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : 3,5kg 

Tenue polaire (cape en laine, chemise en lin, casquette en laine, épais manteau, pantalon en velours et bottes) 

• Arme.

Grande Hache (maitre)       6 kg
Dague                               0,5 kg

Javeline (5)                        1*5 kg         

• Armure : Chemise de maille
(Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12,5 kg).

• Sac (Poids à vide : 1 kg, Poids actuel : 16,5Kg). Contenu :

Outre de peau                    5 kg  

Bource en cuir                    poids négligeable

Pierre à aiguiser                 0,5 kg

Gants de cuir clouté            0,25 kg

Nécessaire de cuisine          4 kg

Noir pour épées                  0,5 kg

Nécessaire de camouflage   2,5 kg

Couverture                        1,5 kg
Ration de survie                 1,5 kg

Bandage                            poids négligeable

Richesse
Trésor : 7PP, 2PO, 5PA, 5PC.  Poids : 0,19kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

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

• Poids transporté : 44kg, sans sac : 17,5kg.
• 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
Petit gabarit pour un semi-orque, sa carrure reste cependant très respectable en comparaison à la majorité des humains. Sa jambe gauche est légèrement déformée. Cela ne l’handicap apparemment pas, cependant, cela lui donne une démarche clopinante. Cette caractéristique est sans doute dut à une très profonde cicatrice qui de sa cuisse, cours jusqu’à son pied. Ce n’est d’ailleur pas la seule blessure qu’il a apparemment connus, en effet, sa peau gris–verte est constellée de petites cicatrises plus sombre.  

Ses yeux sont petits et noirs, ils semblent avoir était enfoncé au plus profond de son visage. Ils bougent sans cesses, semblant être en permanence à l’affut du moindre événement. Son visage est disgracieux, semblant être issus d’un ensemble hétéroclite de trais anguleux et de courbe, placé par le fruit d’un  malheureux hasard. Ses cheveux sont longs et gras, s’ils ne sont pas maintenus en queue de cheval, pendent mollement en encadrant son visage.
Porte l’immense majorité du temps un manteau ample en rabattant une large capuche sur son visage, affin de cacher son état et éviter ennuis et inimité. Il cache ainsi son corps et son visage ainsi, même en pleine nature Pour les même raison, il porte des gants remontant sur ses avants bras. Deux énormes défenses de sanglier pendent à son coup, suspendu à un grand fil, tel une amulette.
/ !\ ajouter équipmnt
Description psychologique

Ivrîn Refuse toute autorité qu’il ne juge pas légitime et, pour lui, la légitimité n’est en aucun cas dût à un titre ou à la loi, mais aux compétences de chacun. Ainsi, il n’as que faire des lois, ou de ses représentant, et agit en fonction de ce qu’il juge devoir faire.
Il arbore la violence à l’encontre du faible. En accord avec ses convictions, il est toujours prêt à s’opposer à la violence gratuite, tout comme il est prêt à aider dans la mesure de son possible. Il agit sans doute ainsi pour attirer la sympathie et/ou la reconnaissance des gens, en effet, il lutte toujours contre les aprioris et l’hostilité qu’il connait en raison dût à sa nature de semi-orque. Il est généralement réservé, tentant de cacher ce qu’il est. Il se confie peu, et reste sur ses gardes avec tout le monde, il reste néanmoins un bon vivant, aimant rire, boire, manger et tout autre plaisir de la vie.
Il réfrène désormais naturellement ou volontairement, mais celui-ci prend régulièrement le dessus, lorsqu’il se sent acculer (Combat, danger). 

On peu aussi noter aussi qu’il est acrophobe (peur du vide). A 1 mètre 50, il peut déjà être tétanisé.
Background
Tulco Guil est l’homme a éduqué seul ou presque Ivrîn avant même qu’il ne sache marcher. C’est est rodeur joyeux qui l’a élevé avec amour malgré la vie rude imposé par la survie dans la nature. En effet, il a continué à faire ce qu’il savait faire pour nourrir l’enfant : vivre de ce qu’offre la nature. Et depuis l’âge où il a put se tenir debout à aujourd’hui, Ivrîn a appris ce qu’a à savoir un rodeur. Depuis ses plus profond souvenirs, il a toujours vécus ainsi, ignorant qui sont ses parents, quel est sa famille ou quoi que ce soit d’autre. 

Du peu qu’il a réussit à soutirer de son mentor, il en a conclus qu’il était le fruit d’un viol. Sa mère, peu après avoir accouché, semble être partis travailler en ville, il ne sais où, et l’a confier à peine sevré à son oncle. Celui—ci est donc pour lui un mentor et un père.

Ils vivent tous deux en vagabondant au milieu de la nature, ne se rendant en ville uniquement pour vendre leurs chasses et récoltes, acheter ce qui leur est nécessaire et rarement pour y passer la nuit.
Ils ne restent pourtant pas toujours seuls dans leur errance, ayant eu de nombreux compagnons, pour une chasse, une battus, une saison, mais jamais plus. Ivrîn C’est ainsi lié d’amitié avec plusieurs personnes mais la grande majorité des personnes qui découvre sa nature, l’évitent, et lui sont même parfois hostile, sans autre raison. Il en souffre beaucoup.

Après plus de 20 ans passés avec son oncle, il a décidé de partir à l’aventure seul et d’en découvrir plus sur le monde. 









