Fiche de personnage de Ithar Umarth

	Race
	Demi-Orque (Région : Amn)
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Avatar

	Age
	25 ans
	

	Taille
	2.1 m
	

	Poids
	122 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Mais qu’est-ce que je fais ici ?»

	Alignement
	Chaotique Bon

 (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 65 (5 x Sagesse) / Effectif : 65 (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Lliira
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	20(+5)
	Intelligence
	9(-1)

	Dextérité
	13 (+1)
	Sagesse
	13 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	9(-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 4
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 0
Compétences de classe : (*=innées)

• Artisanat (?)* : 0(Degré) -1(modif. INT) = -1
• Dressage : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1
• Equitation* : 1(Degré) + 1(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 2(Degré) + 5(modif. FOR) +2(don) = +9
• Intimidation* : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1
• Natation* : 0(Degré) + 5(modif. FOR) = +5
• Saut* : 1(Degré) + 5(modif. FOR) +2(don) = +8

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -1
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) 0(modif. INT) = -1
• Déguisement* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Estimation* : 0(Degré) 0(modif. INT) = -1
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Fouille* : 0(Degré) 0(modif. INT) = -1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -1
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

	Dons
	• Pied sûr [Régional] +2 aux tests d’Esclade et de Saut 

Le personnage est habitué à combattre sur des pentes raides et autres surfaces traîtresses.

• Science du combat à mains nues

Le personnage est considéré comme armé même quand il n’a pas d’arme. Cela signifie que le fait d’attaquer à mains nues un adversaire armé ne provoque pas d’attaque d’opportunité. De plus, le personnage a droit à une attaque d’opportunité chaque fois qu’on l’attaque à mains nues.

Enfin, les attaques à mains nues du personnage peuvent infliger des dégâts létaux ou non-létaux, à sa discrétion.

• 

	Langues
	Chondathan , Commun

	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. 

• 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 guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4

• Réflexes : 0(Base)+-1(modif.DEX) 0(divers)=-1

• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1

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

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+5(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+5(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + 1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + 1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA + 1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur 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 : d10 ; Points de vie : 10+2(modif.CON) 

	Inventaire
	• Vêtements portés :
· Tenue d’explorateur(Bottes épaisse, chausses, ceinture, gants, manteau) 
(Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme,
· Hache d’arme de maître(1d8(+1 au jet d’Attaque))  3kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac 
· Baluchon d’aventurier : 1pp  1po 5pa
- 3 morceau de craie,
- 1 pierre à aiguiser, 500g
- 2 bandages de 1m,
- 1 onguent de soin, 100g
- 1 sacoche de ceinture, 500g
- 4 bougies,
- 1 aiguille à coudre et fil, 
- 1 briquet à amadou
- 1 corne à boire (contenance 0,5L taille M) 0.25kg

 (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 1.35Kg).
· Rations de survie 10x, 5kg    50pa
· Corde de chanvre, 15m, 5kg   1po

	Richesse
	Trésor : 0PP, 22PO, 25PA, 0PC.  Poids : 0.72kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 66,5kg, Charge intermédiaire 66,5-133kg, Charge lourde 133-200Kg.

• Poids transporté : 16.35kg, sans sac : 3kg.

• 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
	Sa grande taille et ses muscles fermes feraient d’Ithar un homme imposant, mais combiné à ses dents pointues, à ses crocs qui remontent au-dessus de ses lèvres, son nez qui est presque aplati, ses mains comparables à celles d’un ours, sa peau grise presque orange et à l’épaisse couche de poils qui recouvrent une grande partie de son dos, il est plutôt considéré comme un monstre et un rebus de la société.

	Description psychologique
	Le fait qu’Ithar ait toujours vécu à l’intérieur du domaine du vieux Forgeron Mahlik, explique qu’il ait une éducation déficiente, et qu’il comprenne mal la société dans laquelle il vient d’être lancé. Certain pourraient le qualifier de naïf et peut-être n’auraient-ils pas tort. Ayant vécu  dans un endroit restreint, il ne connait pas les horreurs et la méchanceté dont sont capable toutes les races et peuples qu’il ne connaît évidemment pas. Ithar adore faire la fête et regarder la beauté du paysage, ce qui le rend souvent distrait.

	Background
	Jamais Ithar n’avais quitté le domaine du forgeron qui l’avait recueilli chez lui depuis qu’il était un bébé naissant.  Mahlik, le forgeron, lui avait raconté sa mère était morte en le mettant au monde : L’Ultime sacrifice comme il disait.
Depuis qu’il était jeune, Ithar s’occupait des tâches ménagères du domaine, jardinage, ménage et aidait à réparer les structures qui s’abimaient. Tous les jours, en récompense de son travail, Mahlik lui dispensait des cours dans l’Art du combat en lui expliquant bien qu’un bon combattant n’était pas celui qui cherchait la bataille, mais celui qui s’en servait pour se défendre lui et ceux les plus démuni. Chaque soir était un soir de fête, un grand banquet, de la musique et tout le monde qui danse. Le monde d’Ithar ne comprenait qu’une poigné de gens, Mahlik, un barde et quelques cuisinier, mais il ne pouvait se plaindre, jamais il n’avait connu autre chose. Donc ces journées consistaient à jouer, jardiner et s’entrainer.
Tout sa dura pendant près de vingt  ans, jusqu’au jour où il se baignait près de la clôture qui entourait le domaine du vieux Forgeron. Il remarqua que la Clôture s’enfonçais de seulement une soixantaine de centimètre dans l’eau, et il décida d’aller jeter un œil de l’autre côté. Il plongea et traversa la barrière, et senti in frisson d’excitation le parcourir. Et si Mahlik s’en apercevait ? Que pourrait-il bien faire, il ne lui avait jamais interdit de quitté le domaine et il ne faisait rien de mal. Longeant la clôture, il se dirigea vers le devant du domaine. Arrivé au bout il vit la route qui menait au village, à environ un kilomètre de là. Gambadant dans la route, habillé simplement d’une tunique et d’un pantalon souple il se rendit au village. 
Que c’était grand ! Il n’avait jamais autant de gens dans sa vie, et les bâtiments, il y en avait de toutes sortes. Au fur et à mesure que le jeune demi-orque s’enfonçait dans les rues du village, les têtes se retournaient sur son passage, avec une expression qu’Ithar ne connaissait pas sur leurs visages. Lui, leurs souriait, inconscient que vu de l’extérieur, le rictus que sa bouche formait avec sa grosse mâchoire et ses dents pointues ne ressemblait à un sourire amical. Et l’expression sur le visage des villageois n’était autre que la crainte face à ce monstre qui se baladait tranquillement devant leurs maisons. En très peu de temps les rues se vidèrent, les seuls hommes restant avaient leurs épées ou leur fourche pointée sur Ithar. Ce dernier ne comprenait pas ce qui se passait. Lorsque le premier se jeta sur lui fourche devant, il n’eut que le temps de s’enlever de sa trajectoire, trébuchant dans un stand de légumes. En se relevant, il le vit revenir. Lorsque ce dernier chargea de nouveau, il  était près, et réussi à agrippé le manche de la fourche et envoya l’homme s’étaler avec les légumes, s’assommant sur un coin de comptoir. De suite, un autre se rua sur lui, enragé par ce qu’il avait fait à son compagnon. Ses grands mouvements trahissaient son manque d’expérience, et Ithar réussi à éviter de justesse son épée, récoltant seulement une petite entaille sur le côté de l’épaule. Lorsque l’épée lui entailla la chair, une douleur qu’il n’avait jamais ressentie lui parcouru le corps, suivi d’une rage nouvelle qu’il ne comprenait pas. Il prit un morceau de bois qui s’était arraché du stand, et chargea l’homme à l’épée, qui reçut le coup directement sur l’épaule, lui déboitant. Avec deux hommes à terre, les trois autres se regardèrent et s’enfuirent dans la maison la plus proche, espérant que quelqu’un d’autre se chargerait du monstre.
Ithar, seul dans la rue, le bâton toujours à la main, réalisa peu à peu se qui se déroulait. C’est alors, qu’il lâcha son arme de fortune, et se retourne pour commencer à courir vers le domaine du vieux Mahlik sans regarder en arrière. Il retourna au ruisseau et rentra par le même endroit qu’il était sorti, espérant que le forgeron ne remarquerait pas son absence. 
Quelques jours passèrent sans que  le vieil homme ne fasse allusion à sa blessure et aux drôles d’histoires qui circulait au village. Il disait que tout le village était à sa recherche et qu’ils ne tarderaient surement pas à venir voir par là. C’est alors qu’il sortit un sac plein de vivre, et de matériel et qu’il le tendit à Ithar, ainsi qu’une hache forgé spécialement pour lui. Lorsque les coups retentirent sur la porte d’entrée, le vieux forgeron le supplia de quitter la région sur le champ et ne pas revenir.
Ithar, qui ne comprenait pas trop pourquoi son vieil ami le chassait ainsi, recula vers la porte arrière et une fois dehors, sous les supplications de Mahlik, se retourna et s’enfui par la forêt, courant jusqu’à ne plus être capable de tenir debout.

C’est ce qui emmène Ithar Umarth, le demi-orque, à arpenter les régions de Fearun, dans l’espoir de pouvoir se trouver une maison où vivre en paix.


