Fiche de personnage d'Ourganos

Race

Humain

Avatar

/
Age

19 ans

Taille

1,75 m

Poids

72 kg

Niveau

1

Expérience

0

Classe

Ensorceleur

« La nuit est la preuve que le jour ne suffit pas. »

Alignement

Chaotique Mauvais (25/25)

Réputation

0

Santé mentale

Départ : 600 / Effectif : 600

Divinité

Shar

Guilde

aucune

Force

14 (+2)
Intelligence
11 (+0)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse

10 (+0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
17 (+3)
Compétences de Classe
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2 +0 modif. INT)x4  +4 (Humain) = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2 +0 modif. INT) +1 (Humain) = 3
• Art de la magie : 4(Degré) +0 (modif. INT) = +4 

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

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

• Concentration : 4(Degré) +3 (modif. CON) = +7 

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Profession (Trappeur) : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4

Compétences Hors-Classe
• Contrefaçon : 0(Degré) +0 (INT) = +0
• Déguisement : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Détection : 0(Degré) +0 (SAG) = +0
• Diplomatie : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Discrétion : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Équilibre : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Équitation : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Escalade : 0(Degré) +2 (FOR) = +2
• Estimation : 0(Degré) +0(INT) = +0
• Evasion : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Fouille : 0(Degré) +0 (INT) = +0
• Intimidation : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (DEX) = +1
• Natation : 0(Degré) +2 (FOR) = +2
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (SAG) = +0
• Premiers secours : 0(Degré) +0 (SAG) = +0
• Psychologie : 0(Degré) +0 (SAG) = +0
• Renseignements : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Représentation : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Saut : 0(Degré) +2 (FOR) = +0
• Survie : 0(Degré) +0 (SAG) = +0
Dons
• Robustesse 

• Charge furieuse (Région : Tribus Uthgard)

Langues

• Commun

• Illuskan

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.

• Classe de prédilection : Ensorceleur

Caractéristiques de Classe

• Armes et armures. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) +0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) +0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +1 (modif.DEX) +0 (bonus divers) = +1 (total)
• BBA : +0
• Hache d'arme de maitre : 0 BBA +2 (modif.FOR) -4 (Non-maniement de l'arme) +1 (Arme de maitre) +1d20 = 1d20-1 (Hache d'arme de maitre, 1d8+2, x3)
• Dague : 0 BBA +2 (modif.FOR) +0 (bonus divers) +1d20 = 1d20+2 (Dague, 1d4+2, 19-20/x2)
• Dague (Lancer) : 0 BBA +1 (modif.DEX) +0 (bonus divers) +1d20 = 1d20+1 (Dague, 1d4+2, 19-20/x2)
• CA 11 : 10 + Port de l’armure +1 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 11 +1 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : 1d4 ; Points de vie : 4 +3 (modif. CON) +3 (Robustesse) = 10 Pv (Total)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/3+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

Niveau 0
• Détection de la magie

• Lumières dansantes

• Message

• Rayon de givre

Niveau 1
• Brume de dissimulation

• Armure de mage

Inventaire

• Vêtements portés : Cotte, Braies, Bottes de peau (0,5Kg), Bracelets de peau, Bandoulière (0,25Kg), Ceinturon, Cape d'aventurier (rituelle). Poids total : 0,75 Kg.

• Armes : Dague avec fourreau, Hache d'arme de maitre, Poids : 3,75 Kg.

• Armure : Aucune.

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 15,45Kg). Contenu : Deux outres d'eau (2Kg), Deux bourses de cuir, Six bougies, Un mètre de bandages, Deux brise-odeur (0,5Kg), Outils de trappeur (2,5Kg), Nécessaire de cuisine (4Kg), Deux onguents de soins (0,2Kg), Deux rations de survie (1Kg), Briquet à amadou, Corne à boire (0,25Kg), Jeu de Talis, Pipe en bois.

• Ficelée sur et sous le sac : Couverture épaisse (1,5Kg), Paillasse (2,5Kg).

• Porté à même le corps : Chakram géant (Taille G) (1,5Kg).

Richesse
Trésor : 4PP, 2PO, 7PA, 9PC.  Poids : (25 pièces x 0,01kg) = 0,25Kg

Charge

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

• Poids transporté : 23,70 kg, sans sac : 5,75 kg.

• 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
Le corps marqué de quelques scarifications rituelles bien qu'encore jeune, rendu finement musclé par sa vie au sein de la tribu, Ourganos est vêtu d'une cape d'un bleu nuit ornée de plumes noires de grand corbeau masquant ses formes, et dont la capuche masque bien souvent également les traits de son visage, à l'exception de son menton qui seul n'est pas protégé des ombres du tissus.

Sous celle-ci, il possède quelques habits de cuir souple brun ainsi que des pièces de fourrure protégeant ses avant-bras et ses tibias du froid. Il ne s'agit pas d'une armure mais bien d'habits, le cuir étant plus répandu que le tissus chez les Uthgard.

Il porte autour du torse un lourd Chakram, cercle de métal de la taille d'un cerceau de danse doté d'une lame sur la tranche extérieure. Il porte également un sac à dos contenant quelques fournitures de survie élémentaire, et un corbeau est généralement perché sur son épaule.

D'un point de vue physique, cet Uthgard n'est pas bien grand. 1m70, ses cheveux d'un roux vif accentué par l'entretien à base de certaines plantes tire sur le rouge sang. Ses yeux d'un bleu clair contrastent avec cette couleur, lui donnant un regard dur et intense.

Description psychologique
Ourganos en est à un stade où il se découvre, et où il découvre ses talents de sorcier.

Mis à part la part de son héritage qui le rend particulièrement fier, traditionaliste et aux tendances agressives, j'ai envie de dire que "Tout est à faire".

Naturellement, il est sur de lui et de sa réussite, tant qu'il pense que les esprits veillent sur lui.

Background

      Né par une nuit de lune blanche, (moment ou la lune est invisible, opposé à la pleine lune) les chamans de la tribu Uthgard du Corbeau Noir augurèrent un avenir des plus trouble pour le nourrisson qu'ils accueillaient en leur sein.

      Son père, un chasseur redouté du clan, n'en décida pas moins de lui enseigner tout ce qu'il savait, et de faire de lui un combattant puissant, fier et honorable. Il est à noter que pour ce peuple, la force est tout. Ainsi, le jeune homme grandit et appris rapidement que la civilisation n’est que faiblesse. Dans ces terres sauvages ravagées par le fléau or, les hommes doivent combattre, chasser et prendre aux faibles pour faire vivre leurs femmes et leurs familles. Aussi la famille devint rapidement une notion sacrée dans l'esprit d'Ourganos, et il comprit qu'on ne se défait pas de ses liens impunément...

      Pourtant, le puissant Thorfin se rendit rapidement à l'évidence... Si il pu apprendre les bases de la vie d'un homme à son fils, les cheveux roux de ce dernier et les divers phénomènes aussi étranges que difficilement explicable sans extrapolation qui survinrent parfois en sa présence ne lui laissaient pas le choix. Il consulta donc les chamans de la tribu qui lui demandèrent de laisser son fils sous leur tutelle. Pensant que le problème se règlerait aisément, il accepta sans rechigner. Si il n'avait pas la carrure nécessaire pour prendre sa relève, le principe des tribus reste qu'il est nécessaire de faire en sorte que les membres de votre tribu craignent et respectent votre puissance et vos connaissances, ainsi ils écouteront attentivement les mots sages que vos ancêtres prononceront par votre bouche. Aussi, il espérait faire de son fils un chef spirituel, bien qu'il ait toujours été fort réservé.

      Ainsi, Ourganos appris des chamans le dogme et les traditions de la tribu, tandis que ceux-ci avaient tout loisir de l'observer. Le verdict tomba à sa majorité, à la grande honte de Thorfin : Son fils possédait un don qui le rendait différent des autres jeunes de la tribu. C'est ce jour que son père choisi, la rage au ventre, pour tout révéler au jeune homme qui n'avait rien soupçonné, ajoutant avec agressivité que la magie profane est pitoyable, lente et elle ne mène qu’à la faiblesse, et que faire confiance à la magie profane est une voie fausse et maléfique qui ne conduit qu’à la ruine et à la mort.

      C'est le lendemain qu'il lui ordonna de quitter sa demeure, et qu'il reçu sa dernière leçon des chamans.

      - La voie qui t'est offerte est inhabituelle, mais tu ne peux éviter ce qui toujours te rattrapera. Ce jour, tu acquiert ton protecteur et tu nous quitte pour suivre la voie des exilés...

      - Les exilés ? Mais pourquoi, Grand Chaman ?

      - Parce que tes dons sont mal vu au sein de notre tribu, jeune plume. Si tu veux être craint et respecté, alors tu dois acquérir assez de puissance pour faire honneur à ton père, ou selon la tradition il devra te tuer pour restaurer son honneur. Prend ceci...

      Sans un mot de plus, le chaman lui tendit un large anneau de métal que le jeune homme accepta. Le contact du métal froid était désagréable, et il était difficile de le prendre sans se blesser, aussi Ourganos se demanda t-il s'il s'agissait ou non d'une arme. Il posa également sur ses épaules une cape assez épaisse d'un bleu nuit sur laquelle de nombreuses plumes étaient tissées, fermée par une broche en fer plutôt simple et munie d'une capuche.

      - Cette arme est ton fardeau. Elle représente la malédiction de la Dame de l'Égarement qui a ancrée dans le sang du corbeau sa magie insidieuse. Tu ne peux t'en défaire, car tu dois combattre ton fardeau et apprendre à l'apprivoiser ou il te dévorera de l'intérieur. Quand à cette cape, elle est l'esprit du Corbeau Noir, notre père Uthgard, qui veillera sur toi et te protègera. C'est par lui que tu apprendra à maîtriser ton don.

      - Merci, Grand Chaman.

      - Inutile de me remercier, jeune plume, car tes épreuves ne font que commencer. Et la première sera de trouver ton guide et de le convaincre de t'accompagner. Cette broche te sera nécessaire pour cela... C'est là ton dernier présent.

      Ourganos salua le très respecté homme de sagesse, représentant des dieux, et accepta la broche, un enchevêtrement de branches et de feuilles diverses contenant en leur sein une petite pierre précieuse. Passant l'anneau de métal autour de son torse, en bandoulière, il se dirigea alors vers l'orée de la forêt, dans la direction opposée aux régions ors, à savoir celle des viles humaines, et s'installa pour méditer tandis qu'il attendrait, selon la tradition, l'adieu de son père, alors que sa mère n'en aurait pas le droit.

      Sa méditation dura plusieurs heures durant lesquelles il tenta, à la façon qui lui avait été enseignée, de ressentir la présence des esprits fin de trouver celui qui pourrait le guider, mais infructueusement. Lorsqu'il entendit les bruits de pas de son père derrière lui, il se releva pour lui faire face. Vêtu de sa cape sombre, il donnait une image bien différente du jeune homme fin et musclé courant autrefois au travers des plaines et forêts en tentant de rattraper son frère ainé.

      - C'est donc finalement cette voie que tu as choisie.

      Sans un mot, le fils hocha la tête. Il n'avait jamais été très généreux en paroles, bien qu'il ai toujours dégagé une sorte d'impression de grandeur qui avait toujours mis à l'aise. Mais à présent, avec cette cape sur les épaules, c'était plutôt l'inverse... Le malaise du père se lisait sur son regard. Son fils l'impressionnait au point ou il aurait désiré le frapper, c'était clair.

      - La magie n'est que faiblesse. Si tu ne reviens pas pour me prouver que tu es digne d'être mon fils...

      - ...alors tu me chasseras, je sais.

      Ce sont sur ces derniers mots et sur une accolade que père et fils se séparèrent. Homme et enfant... Car en effet, Ourganos ne pu jamais prendre part au rituel de la Chasse des runes car il n'appris pas à manier les armes comme un vrai guerrier.

      Ourganos marcha donc jusqu'à la tombée de la nuit, rapidement forcé à ralentir son rythme de course lorsqu'il se rendit compte que sa constitution physique ne lui permettait pas de se dépenser sans compter. A peine était il parti que le poids de son fardeau commençait déjà à se faire sentir. Quitter sa famille ainsi, dans un sentiment de honte voilée, la tiraillait tout autant que le poids insistant du métal sur son épaule. Il s''isola donc non loin d'un tumulus de terre ou il espérait enfin réussir à trouver son gardien totem, et s'assit pour se mettre lentement dans le bon état d'esprit, privé des encens et des prières des chaman afin de méditer...

      Une demi-journée passa avant qu'il ne ressente quelque chose. C'était comme si tous les esprits de la nature étaient représentées dans son esprit par une ficèle de couleur différente, toutes plutôt pâles, et qu'une ficèle de vif-argent était apparue au milieu d'entre elles. Ouvrant les yeux, le jeune Uthgard vit face à lui ce qu'il attendait : Un corbeau de près de 70 cm le fixait de ses yeux noirs, penchant nerveusement la tête sur le coté. Soudain, à sa grande surprise, lorsqu'il pensait que l'oiseau allait croasser, celui-ci lui adressa la parole.

      - Qui es tu ?

      Le jeune homme resta un instant interdit devant la surprise. Un oiseau qui parle ?

      - Alors, tu as perdu ta langue ?

      - Je... me nomme Ourganos, de la tribu Uthgard du corbeau noir.

      - Et que viens tu faire ici, Ourganos ? Tu cherche à t'endormir, dans cette position étrange ?

      Ourganos était perplexe quand à la question à fournir. Se corbeau se moquait il de lui ?

      - Je cherches un guide. L'un des esprits qui devrait me mener vers mon destin.

      - Aaaah, le destin.

      Étrangement, le corbeau sembla adopter une mimique songeuse. Étais-ce réellement le cas ? Ourganos le fixait, se demandant si il n'avait pas avalé par mégarde un champignon hallucinogène.

      - Et quel est ton destin, au juste ?

      - Je l'ignore. J'ai du quitter la tribu car j'ai un potentiel magique, et que je n'ai aucune intention de le renier. Je dois donc suivre la voie de la mère de la nuit et apprendre à utiliser son don...

      - Tu as donc préféré ta fierté à ta famille ?

      Une nouvelle fois, Ourganos resta interdit. La question avait été brutale, et il ne savait pas vraiment quoi y répondre. Il n'avait pas vraiment vu les choses sous cet angle, à vrai dire... L'oiseau le fixait d'un regard inquisiteur qui arracha un frisson à l'Uthgard.

      - Je peux te guider si c'est bien cette voix que tu désires suivre. Mais le chemin sera dur et éprouvant...

      - Je suis un Uthgard ! Je peux faire face à toute les épreuves !

      - Du calme, du calme... Il ne s'agit pas de sauter à la gorge d'un troll. Encore que la chose serait particulièrement stupide, mais là n'est pas le sujet. Si tu arrives à me convaincre, nous seront liés jusqu'à ta mort. Es tu prêt à cela ?

      - Oui.

      - Dans ce cas, tu devras m'aider, car j'ai avant tout un service à te demander...

      Tandis qu'il lui disait cela, Ourganos se releva pour se rendre compte que la pierre précieuse de sa broche s'était brisée en plusieurs morceaux, entrainant par la même occasion la rupture du reste de l'amulette. Le corbeau vint se poser sur son épaule, du coté opposé à celui de l'arme rituelle. Qu'allait il lui demander ?

      - Pour commencer, tu peux m'appeler Corax. Je doutes que tu sois capable de prononcer mon nom.

