Fiche de personnage de Jarom
	Race
	Demi-orque
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	Age
	28 ans
	

	Taille
	1,87 m
	

	Poids
	75 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« On ne m’a pas dit que c’était impossible, alors je l’ai fais »

	Alignement
	Neutre strict

 (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5x16 Sag)=80 / Effectif : (5x16 Sag)= 80
	

	Divinité
	Tyr
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	               8(-1)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4-1 (modif INT)) x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : 4-1(modif INT) = 3
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 0(Degré) -1(modif. INT) = -1
• Artisanat (Travail du bois)* : 3(Degré) -1(modif. INT) = +2
• Concentration* : 3(Degré) + 3(modif. CON) = +6
• Connaissances (nature) : 0(Degré) -1(modif. INT) = -1
• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Dressage : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Equitation* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Premier secours* : 3(Degré) + 3(modif. SAG) = +6
• Profession (?) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Survie* : 3(Degré) + 3(modif. SAG) = +6

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Contrefaçon* : 0(Degré) -1(modif. INT) = -1
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Escalade* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3
• Estimation* : 0(Degré) -1(modif. INT) = -1
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Fouille* : 0(Degré) -1(modif. INT) = -1
• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Maîtrise des codes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Saut* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3

	Dons
	• Intrépide (régional-Chessenta)
Le personnage gagne 5 points de vie.

	Langues
	Langue des druides, commun, Chessentan, orque

	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.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. sylvestre, chondathan, draconien, géant, turmic
• Compagnon animal (Ext). Grispoil ( louve)

  Caractéristique : For 13, DEX15, CON15, INT2,SAG12, CH6

PV : 13

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 15m

Classe d’armure : 14(+2DEX. +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +1/+2

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1)

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1)

Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50m

Attaque spéciales : croc en jambe

Particularités : odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig+5, Vol+1

Compétences :

Déplacement silencieux+3, Détection+3, Discrétion+2, Perception auditive+3, Survie+1

Le loup bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de survie quand il suit une piste à l’odeur.
Tours sup : arrête !, attaque !, au pied !, suis !, va chercher !, garde ! + joue !
Dons : Arme de prédilection (morsure), Pistage

Facteur de puissance : 1

Évolution possible : 3 DV (taille M), 4–6 DV (taille G)

 Capacités spéciales :

· Lien

· Transfert d'effet magique
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 
• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1
• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 :
0BBA+3(modif.FOR)+(bonusdivers)=1d20+3
(Cimeterre à 2 mains, 2D4 (dégâts)+ 3modif.FOR*1,5= 2d4+4, 18-20/x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :
0BBA+3(modif.FOR)+(bonusdivers)=1d20+3
(Dague, 1d4 (dégâts)+ 3modif.FOR*1,5= 1d4+4, 19-20/x2)
• CA : 10 + Pro de l’armure + 1(modif.de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

• Contact : 10 + 1(modif.de DEX) + 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 : d8
• Points de vie : 8+3(modif. CON) +5 (don) =16

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

Nombre de sorts connus : -
Sorts connus : -
Sorts mémorisés :

Niveau 0 :
Assistance divine, Repérage, Soins superficiel.

Niveau 1 :

Enchevêtrement, Détection des collets et des fosses.

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg)

 -  Vêtements de voyage (0kg)
 -  Botte cuir souple (8pa)(0.5kg)
 . Poids total 0.5 Kg.
• Arme : Poids total :4kg
· Cimeterre à 2 mains (4Kg)(régional).
· Dague (2po) (0.5kg)
• Armure : Poids total :7.5kg
· Armure de cuir (1pp)(7.5kg).
• Sac à dos en cuir bouilli (4po)
 (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 5.5Kg).
· 1 outre 2L (taille M)
· 1 couverture épaisse
· 2 rations de survie

· 1 bourse en cuir


	Richesse
	Trésor : 0PP, 56PO, 92PA, 0PC.  Poids : 1.48 kg(nb de pièces x 0.01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 18.98 kg, sans sac : 12 kg.

• 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
	Jarom est d’une grandeur moyen pour un demi-orque et est très mince, il le doit surement à son sang d’elfe. Il a une peau d'un gris clair et des cheveux mi-longs tirés vers l’arriére. Il porte une tenue de voyage. Son visage et fin pour un demi-orque, malgré une mâchoire impossante et de petits yeux jaunes. Il arbore de curieux  tatouages sur les tempes.


	Description psychologique
	Jarom est un demi-orque qui à presque perdu son agressivité dû a son sang d’orque. C’est surement grâce à son éducation loin d’autre demi-orque, sauf si on touche à la nature, il perd son self contrôle. Il se sent mal à l’aise dans les villes et quand il y a de la foule, ayant l’habitude d’être solitaire et en pleine nature. Il peu avoir quelque compagnon de route, mais il risque d’être taciturne à cause de son manque de confiance aux gents.


	Background
	Je suis Jarom, né d’un père orque et d’une mère elfe, surement dans les plaines de Chessenta. J’ai été trouvé par un ermite du nom de Terlan, qui pris de pitié de voir un petit bébé à peine couvert et encore avec le cordon ombilicale qu’il me prit avec lui.

Vous allez me dire : Comment  sais tu ton origine alors que tu as été trouvé dés ta naissance ? à cette question j’y répondrais plus tard.

Terlan m’emmena chez lui, il vivait dans une foret, en faite les Bois de Meth. Il habitait en haut d’un chêne immense. C’était un druide, comme je le suis à présent. Il m’a élevé comme son fils, malgré mes différences. Il me disait souvent : « -Peu importe la race, on ne doit pas laisser un être innocent et sans défense en danger dans la nature. » 

Il m’a appris à apprécier les dons que la nature peu nous fournir et à contrôler mes excès de fureur, enfin la plus part.

Je me rappel un jour. Je devais avoir dans les 8 ans, je me promenais dans la foret pour trouver des fruits et je me trouve nez à nez avec deux chasseurs qui avait attrapé une louve dans leur piège à loup. Mon sang n’a fait qu’un tour, j’ai pris le premier bout de bois qui était à ma porté et je leur ai sauté dessus. Pris par surprise, ils n’ont pas eu le temps de riposter, le premier reçu mon bâton sur le crane et s’effondra immédiatement, le second n’eu pas le temps de sortie son épée du fourreau qu’il reçut une pluie de coups. Il était à terre recroquevillé que je tapais encore et encore et encore. Quand je repris mes esprits, il y avait du sang partout, j’avais l’impression que la bataille avait durée des heures. Je sortis la louve du piège et l’emmenais à la grotte pour la soigner et depuis elle me suit partout où je vais, je l’ai appelé Grispoil.
Vers mes 14 ans, je fis une rencontre qui m’en appris plus sur mes origines. J’étais en train de chasser dans les bois avec ma louve. On pourchassait un sanglier, quand tout à coup Grispoil s’arrêta net et parti dans la direction opposé au sanglier. Elle passa dans des épais boissons où je pouvait à peine passer. J’ai eu beau l’appeler, mais rien à faire elle ne voulait rien entendre. Au bout d’un moment de course derrière elle, je sorti d’un bosquet et je la retrouva avec un autre loup solitaire. J’étais à l’asphyxie et soulagé de la revoir que je m’assis à terre pour reprendre mon souffle. Les deux loups étaient en train de se sentir .Je souriais à leurs manège quand je sentis quelqu’un derrière moi, je n’eu pas le temps de faire un geste pour sortir mon couteau qu’une lame apparu sous ma gorge. Il me demanda de me lever sans faire de geste brusque. C’était un elfe sauvage. Il n’avait pas l’air commode, il était plus petit que moi, la peau brune et arborait des tatouages sur son torse et son visage. Ses yeux étaient petit et sombre avec une chevelure abondante. Lorsque je fus debout, les mains écarté du corps pour lui montrer que je ne me défendrais pas je lui dis en sylvestre : « -Je ne te veux aucun mal. » Il était surpris de m’entendre parler le sylvestre et j’en profitais pour lui sauter dessus et lui faire lâcher sa lame. La lutte a été dure, ça petite taille l’avantager et il était plus agile que moi. Au bout de quelques roulades, je réussis à le repousser. Nous nous toisions du regard, chacun essayant de jauger l’adversaire et tout à coup il me sourit en me faisant signe de regarder nos loups. Ils étaient en train de s’amuser à se courir après. Il me fit signe d’approcher, en me disant qu’il s’appelle Danath. Nous voila partis à discuter avec toujours un peu de méfiance.
Depuis ce moment nous nous rencontrons tous les jours et nous discutons pendant que nos loups s’amusent. Nous nous faisions de plus en plus confiance. Un jour, il m’emmena dans son village pour me présenter. Mais en me voyant les villageois se sont tous cachés. Seul un vieil elfe était devant nous et semblait nous attendre.

 -Venez approcher vous ! nous dit l’elfe –Je me demandais qui était avec toi Danath, je ne le connais pas pourtant je sens ça présence.

 -Comment cela se fait ? répondis Danath.

 -Eh ! bien , il doit avoir du sang d’efle .
Cette révélation, me figea sur place, j’avais l’impression de me trainer alors que tout allait très vite. Je ne me rappel plus ce que j’ai fait dans cette journée, la seule chose que je me souvienne , c’est que j’ai repris mes esprits en me couchant sur ma paillasse et le lendemain en me regardant dans un miroir j’avais de curieux tatouage sur les tempes. Danath m’appris qu’ils avaient fait une fête et qu’ils avaient tatoué des symboles qui me porteraient chance.
Plus tard, alors que j’avais attend l’âge adulte, je remarquais que Terlan ne mangeait presque plus, qu’il avait le teint blême, il avait maigrit. Il n’avait plus sa bionomie habituel, et quand je lui demandais si ça aller il me répondait pas un grognement.
Les jours passaient et l’état de Terlan m’inquiétait de plus en plus, il avait le visage creusé et les traits tirés. J’en parlais à Danath et nous prenions la décision de le suivre pour voir ce qu’il faisait. En suivant Terlan le jour suivant, nous arrivions devant une grotte, nous ne l’avons jamais remarqué car elle était cachée derrière des luxuriants feuillages. Nous pénétrons dans la grotte sans faire le moindre bruit et nous avançons, Il y avait quelque troches qui nous permettaient de voir suffisamment pour ne pas tomber. Au bout d’un moment après avoir suivi l’unique chemin, nous voyons trois chemins possibles. Nous prenions celui de droite et nous continuons notre avance. On entendait des bruits bizarres qui ressemblaient à des incantations. Plus on avançait et plus on les entendait distinctement. Nous continuons d’avancer quand nous voyons une pale lueur sortir par une sorte de fenêtre qui était à notre hauteur. Nous nous approchons doucement et nous regardons, on voyait en contre bas une grande salle avec une mare et Terlan devant la mare en train de psalmodier. Tout à coup un spectre sorti de la mare est parla à Terlan.
Nous étions terrifié et on s’apprêtait à partir qu’un gobelin nous surpris et donna l’alerte. Trelan et le spectre nous regardait et Terlan dit quelque chose en nous montrant du doigt et dans l’ombre prés de lui quelque chose se mit en mouvement vers notre direction. Nous
 bousculons le gobelin et nous fuyons à toutes jambes. Nous arrivons  à sortir de la grotte  et nous nous séparons pour brouiller les pistes. Après avoir couru à perdre halène, je trouvais une cachette dans le creux d’un grand chêne et j’y restais jusqu’au lendemain.
A près une nuit au sommeil agitée, je sorti de ma cachette pour retrouver Danath. Mais quand je suis arrivé au village, tout n’était que désolation. Terlan et ces horribles créatures avait tout détruit et tué tout le monde. Pris de panique, je ramassais un cimeterre à deux   mains qui trainait à terre pour me défendre s’ ils étaient encore là. Je m’apprêtais à fuir quand j’entendis des pleurs. Je vis le vieil elfe qui était en sang et il protégeait de son corps un nourrisson.
-Sauve le…Je t’en pris……Il a une grande destinée….Dit le vieil Elfe dans un dernier soupir.
Je pris l’enfant et je partis loin de cette foret, dans l’espoir de donner à cet enfant une nouvelle famille elfe.



