Fiche de personnage de Qlumak [Pr : Kê-loo-Mak]
	Race
	Demi-Orque (Terres de la Horde)
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	Age
	19 ans
	

	Taille
	1,96 m
	

	Poids
	101 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barbare
	« Silence ! La forêt me parle… »

« Feu dans les nuits de la Désolation sans fin, éprouve les souffles du vent et les fléaux qu'ils portent. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Animiste (Esprits du panthéon Tuigan)
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	18 (+4
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 4 + 0 (Mod.Int) = 4
Nombre de points de compétence / niveau  : 4 + 0 (Mod.Int) = 4
Compétences de classe : 
• Athlétisme (For) : 1 (Deg) + 3 (cc)+ 4 (Mod) = +8
• Dressage (Cha) : 0 (Deg) – 1 (Mod) = -1
• Equitation (Dex) : 0 (Deg) +  2 (Mod) = +2
• Intimidation (Cha) : 1 (Deg) + 3 (cc) - 1 (Mod) = +3
• Métier (Int) : 0 (Deg) + 0 (Mod) = +0
• Natation (For) : 0 (Deg) + 4 (Mod) = +4
• Perception (Sag) : 1 (Deg) + 3 (cc) +  1 (Mod) = +5
• Survie (Sag) : 1 (Deg) + 3 (cc) + 1 (Mod) = +5
Compétences hors-classe : 

• Agilité (Dex) : 0 (Deg) + 2 (Mod) = +2
• Art de la Magie (Int) : 0 (Deg) + 0 (Mod) = +0
• Concentration (Con) : 0 (Deg) + 3 (Mod) = +3
• Connaissance (Int) : 0 (Deg) + 0 (Mod) = +0
• Escamotage (Dex) : 0 (Deg) + 2 (Mod) = +2
• Estimation (Int) : 0 (Deg) + 0 (Mod) = +0
• Furtivité (Dex) : 0 (Deg) + 2 (Mod) = +2
• Linguistique (Int) : 0 (Deg) + 0 (Mod) = +0
• Maitrise des cordes (Dex) : 0 (Deg) + 2 (Mod) = +2
• Premiers secours (Sag) : 0 (Deg) + 1 (Mod) = +1
• Psychologie (Sag) : 0 (Deg) + 1 (​Mod) = +1
• Représentation (Cha) : 0 (Deg) – 1 (Mod) = -1
• Sabotage (Int) : 0 (Deg) + 0 (Mod) = +0
• Social (Cha) : 0 (Deg) – 1 (Mod) = -1
• Tromperie (Cha) : 0 (Deg) – 1 (Mod) = -1
• Utilisation d'OM (Cha) : 0 (Deg) -1  (Mod) = -1


	Dons
	• Déplacement Accéléré

• Illettrisme

• Rage (1/jour)
• Infatigable (Region.) 
• Endurance

	Langues
	• D'office :  Commun, (Tuigan ? ou Orque?)
• Supplémentaires : Aucune

	
	

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne : Aucun bonus ni malus
• Vitesse de déplacement de base au sol : 9 m +3 (déplacement acc.)
• Vision dans le noir : 18 mètres
• Sang Orque


	Caractéristiques 
de

Classe
	• 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. Le barbare est un nomade infatigable et ses capacités ne sont pas toujours adapté au port d'un bouclier ou d'une armure lourde.
• Illettrisme : 
Les barbares sont les seuls aventuriers qui ne sachent pas automatiquement lire et écrire. Ils peuvent dépenser 2 points de compétence pour apprendre d’un coup à lire et écrire toutes les langues qu’ils parlent.
Un barbare qui prend un niveau dans une autre classe apprend en même temps à lire. Un personnage d’une autre classe ne devient pas illettré s’il prend un niveau de barbare.

• Déplacement accéléré : 
La vitesse de déplacement au sol du personnage est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race (ou d'avantage à plus haut niveau).
Ce bonus d'altération ne s’applique que si le personnage se trouve dans une situation favorable vis à vis de sa charge, de son armure et de son bouclier. On applique le bonus avant les modificateurs dus à une armure ou une charge intermédiaire ou lourde.


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : +1 (Classe) +3 (Con)= +4
• Réflexes : +0 (Classe) +2  (Dex) = +2
• Volonté : +0 (Classe) +1 (Sag)= +1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +2 (Dex) = 2

• BBA : +1 (Classe)
• Jet d’Attaque – CaC : +1 (BBA) + 4 (For) = +5 ;

• Jet d’Attaque – Distance : +1 (BBA) + 2 (Dex) = +3 ; 
• Dégâts - Arc long Comp. : 1d8  
• Dégâts - Cimeterre deux mains : 2d4 + 5 (For+2mains) • Critique : 18-20*2.
• CA : 10 (Base) + 2 (Dex) + 2 (Armure) = 14 
  - Contact : 10 (Base) + 2 (Dex) = 12 
  - Pris au dépourvu : 10 (Base) + 2 (Armure) = 12
• Dés de vie : d12     Points de vie : 12 (Base) + 3 (Con) = 15


	Inventaire
	• Portés à Corps: 
- Tenue de voyage Tuigan (Tunique de coton[Kalat], pantalon et bottes de cuir souple, ceinture en étoffe).
( Armure : 0 - Poids : 2.5 kg )
- Armure de cuir 

( Armure :+2 - Malus : 0  - Dex.max :+6 - Poids : 7.5 kg )
- Cimeterre à deux mains
(Dégâts :+2d4 - Critique :18-20*2  - Poids : 4 kg – Type : Tranchant )
- Arc long composite (Bon for +0)
(Dégâts :+1d8 - Critique :*3 - Portée : 33m - Poids : 1.5 kg – Type : Perforant )
• Sac à dos
- Kalat de laine épais ( Poids : 1 kg – Valeur: 5 pa )
- Silex et amorces ( Valeur : 1 po )
- Couverture d'Hiver ( Poids : 1.5 kg – Valeur: 5 pa )
- Paillasse ( Poids : 2.5 kg  - Valeur : 1 pa )
- Outre en peau (Capac. :2L - Poids : 1/3 kg  - Valeur : 1 po )
- Pierre à aiguiser ( Poids : 500 g  - Valeur : 2 pc )
- Ration de survie ( Nombre : x4  Poids : 2 kg  - Valeur : 2 po )
• Bourse 
 

	Richesse
	Platine : 0  -  Or : 30 po  -  Argent : 5 pa  - Cuivre : 3 pc
(Poids : 0.78 kg)

	Charge
	• Poids transportable :
( Charge légère : 0-50 kg - Intermédiaire : 50-100 kg  - Lourde : 100-150 kg.)
• Poids transporté : 26,78 kg - Sans sac : 16.5 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
	En bas âge, Qlumak était déjà affligé d'une apparence repoussante. Beaucoup de femmes de l'Ordu s'accordent encore sur le fait, qu'aucune d'entre elles, n'aurait instinctivement éduqué, nourri et embrassé le sang-mêlé, si le Khan ne leur avait pas ordonné. Grandissant, le demi-orque, est devenu ce que la tribu pouvait attendre de lui : Un adulte de bonne charpente, suffisamment puissant et monstrueux, pour instiller la peur dans l'esprit des ennemis du clan séculaire de Tonör-Sumag. 

L'on pourrait aisément le confondre avec un Orque gris, s'il n'arborait pas la posture droite et la livrée traditionnelle de son clan ; Un port et une endurance qu'il doit probablement à l'impitoyable traitement de ses « pairs ». Considéré comme inférieur, il a du travailler plus dur que tous les hommes en devenir de l'Ordu, afin d'être accepté. Aussi large que haut, le bâtard affiche un corps à la musculature largement développée, ses chairs ciselées et nerveuses trahissent une force que toute personne avisée saurait craindre avant de devoir l'éprouver - Fruit de ses longues journées passées à courir aux abords de la cavalerie ou à concourir dans les traditionnels combats de lutte. 

Sa peau grisâtre, tirant sur l'ardoise, semble épaisse et ridée tant elle a été tannée par le climat rude des steppes – Aussi bien martelée par les rayons du soleil, que poinçonnée par les vents glaciaux du crépuscule. Personne ne soupçonne sa relative jeunesse, sous ce derme parcheminé. Ses traits, comme ceux de ses ancêtres véritables, sont abrupts et disgracieux, taillés à coups de serpe ; Sa mâchoire large et prognathe laisse entrevoir deux larges et puissants crocs inférieurs. Ses hurlements quant à eux, dévoilent la totalité de sa dentition, étrangement enchâssée dans ses gencives tavelées ; La quasi totalité de celle-ci semble constituée de saillies ivoirines effilées. Seule sa parcimonieuse pilosité, l'éloigne des standards bestiaux de ses ascendants ; Outre la présence de sourcils trop courts et fins pour ponctuer convenablement son regard, la quasi-totalité de son « cuir » n'expose qu'un duvet doux et clairsemé. Il n'a d'ailleurs, pour toute barbe, qu'un toupet de poils sombres en bordure de sa lèvre inférieure, qu'il a lippue. Son crâne quant à lui, soutient une autre houppe, beaucoup plus dense et fournie, une crête de longues tresses crêpées, d'un noir de jais, qu'il ne saurait, même avec la meilleure des volontés, dompter à cause de leur nature. Ses yeux couleur cannelle semblent la plupart du temps éteints, privés de toute forme de vivacité et ne brillent que sous l'empire de ses désirs : L'appel de l'écuelle, le feu du combat, le parfum d'une femme ou les promesses des esprits. (Du moins ce qu'il interprète comme tel.)

Son tarin épaté, ses oreilles pointues et nombre de ses extrémités, affichent une légère dépigmentation, l'approchant considérablement de la carnation des humains de l'Ouest. Enfin, il arbore un tatouage, constitué de deux bandes. L'une est la marque des esclaves de Tonör-Sumag, la seconde symbolise son affranchissement. Ces deux lignes d'un rouge sang, ceignent le bord de son front pour se joindre au sommet de ses orbites. Pour les non-initiés, cela ne ressemble à rien de moins, qu'une peinture de guerre ou signe d'appartenance tribale quelconque, mais pour Qlumak, ce sceau brisé revêt une importance capitale. 



	Description psychologique
	Il suffit d'un regard pour comprendre que Qlumak ne brille pas d'un intellect sémillant, sa lenteur n'en fait pas pour autant, une créature dénuée d'âme. Taciturne parce qu'il peine à s'exprimer, souvent absent parce que les nuances du langage et les ambitions qu'ils trahissent, lui échappent, il n'est dans la capacité de comprendre, que ceux qui font preuve à son égard, d'une certaine pédagogie. Pour le meilleur comme le pire,  il parle sans ambages, ni tact, quand il parvient à construire convenablement une idée ou une pensée ; Ceux qui savent écouter y décèleront parfois, une forme certaine de clairvoyance … De pureté innocente. Habitué à la condescendance et élevé par sa « mère » pour contenir un tant soit peu ses élans les plus primaires, il parvient encore à manifester son mécontentement ou quelques désaccords, sans employer la violence. Les oeillades susceptibles de lui déplaire, sont légions, mais il a pris pour habitude de les oublier ou d'en faire abstraction. Sa tolérance reste cependant limitée,  quand sa volonté de défendre son honneur comme celui de son clan, ne connait aucune frontière. Ce dévouement peut l'amener à justifier les échanges les plus salés et son incapacité à briller par sa maitrise du verbe, oriente inéluctablement la résolution des conflits par l'utilisation des poings, si ce n'est de la lame. L'incompréhension peut tout aussi bien le mener à la confrontation, surtout si elle est volontairement cultivée pour l'avilir ; lui est permis d'estimer, que sa liberté lui a coûté assez cher. Farouche, mais pas bestial, il évolue en respectant mécaniquement les préceptes de son Ordu, ressentant probablement un sentiment de sécurité dans leur application. Son exil le projetant dans l'inconnu et le confrontant de plus en plus, aux restrictives lois des peuples civilisés, il ne lui reste que ces codes, souvent dépréciés à l'Ouest. A la dérive, il comprend que la solitude le mènera tôt ou tard, à reconnaître l'esclavage et dans le pire des cas, la mort. Force est pour lui, de constater qu'il risque de rester prisonnier de sa condition ethnique et raciale, sans équipée ou soutien. Ni orque, ni homme, il tente de s'intégrer ou au moins de s'entourer. Sa plus grande crainte concerne d'ailleurs sa filiation véritable, celle qui le condamne à subir moult préjugés. 

Il ne semble vivre que pour ressentir, captif de l'instant, quand d'autres parviennent à anticiper et voir par delà l'horizon ; Il admire cette faculté, autant qu'il ne la redoute, percevant dans ses détours, sournoiserie et malveillance. Tout comme  la lâcheté, dans les plus élémentaires formes de bienveillance et de clémence. La fatalité et les rigueurs de la nature, sont pour lui autant d'épreuves à surmonter pour mériter ses bienfaits et faveurs. C'est probablement pour ses inclinaisons naturelles et sauvages, qu'il parvient plus aisément à communiquer avec les guides de tous poils, chasseurs, chamans et druides. Dans une moindre mesure, avec certains guerriers itinérants quand bravoure à estimer, il y a. Il se méfie tout naturellement des utilisateurs de la magie plus … Mondains et autres roublards, dont-il méprise l'absence de dignité et d'honneur.  Sa quête pour l'heure, n'est ni plus, ni moins que celle de l'estime, cédée par les esprits comme par les hommes. Un prestige qui ne pense pouvoir acquérir que par la force et la résolution. Dans l'expectative, il erre, attendant une manifestation des protecteurs du monde spirituel, pour rendre gloire à son nom et se libérer de son infâme rang dans le monde physique : Celui de « Demi-Orque », quand il se considère « Demi-homme ». Plus encore, Tuigan. 


	Background
	I- Né de la terre et annoncé par le vent.
Le sage de l'Ordu et celle qui fit de lui un digne combattant, lui ont maintes fois narré, ce qui était et resterait pour eux, le jour de sa naissance. Un détachement de cavaliers Tuigans avait été envoyé vers la source d'une forte puanteur, charriée par un souffle de l'est. Sa source, non loin de la naissance du Désert de Quoya, révéla les restes noircis d'un bivouac et les corps d'une poignée d'orques gris. Le vent avait balayé jusqu'aux empreintes de potentiels assaillants, laissant quelques marques de sabots éparses. Il ne sembla pas saugrenu d'envisager que les maraudeurs se soient entretués pour d'obscures raisons, ce genre de spectacle n'était pas rare dans la toundra.

Il y eut cependant un jeu d'empreintes et des traces de sang, parfaitement préservés dans cette sinistre scène – Les plus pieux y virent une manifestation divine. Pistant les stigmates de la chair et de la terre, la cohorte montée ne mit pas plus d'une demi-lieue à retrouver ce qui s'avérait être une fuyarde aussi infortunée que ses pairs. Une femelle mortellement blessée, une mère dardée de flèches et couchée sur le flanc, qui agrippait sa progéniture avec la fureur du désespoir. Tremblante mais l'oeil vif, elle pressait contre son sein un nourrisson. L'enfant demeurait silencieux et seule une violente bourrasque avait trahi sa présence, soulevant le linge grisâtre dans lequel sa génitrice avait tenté de le dissimuler. Elle avait grogné, hurlé, tenté de se relever pour attaquer ceux qu'elle prenait probablement pour les porteurs de nouveaux tourments, mais rien n'y fit, les esprits l'emportèrent lentement … Livrant aux nomades médusés, le sort de cet enfant.
La plupart d'entre eux, gagea qu'il serait plus respectueux d'achever cette forme de vie inférieure pour lui épargner bien des souffrances, d'autres, que la morsure glacée de la nuit et les prédateurs, seraient envoyés par les guides immatériels. Seule la voix du plus sage put l'emporter et Nubjotar était de loin, le plus éveillé et à l'écoute des gardiens du monde spirituel. Croyant fermement à l'implication de Teylas, il ordonna qu'on apporte l'avorton au Khan Tonör-Sumag et qu'on le soumette à l'examen des chamans. Aucun ancêtre, élément ou animal ne sembla s'opposer à la venue de cette engeance et le Khan lui-même, vit en cet être, un potentiel atout pour l'Ordu. Il nomma l'enfant occupé à travailler la naissance de ses petites dents pointues, sur un caillou : « Qlumak ».

Dans la langue des Tuigans : « Croque-roc ».

II- Un royaume pour un cheval
A grandes goulées d'air vivifiant, de gorgées de lait de Yak et de jument ainsi que les bouchées de viande qu'il a toujours préféré crue, Qlumak est devenu un jeune-homme. Le corps précoce mais l'âme encore infantile, son corps courrait quand son esprit restait en reptation.  Une Lenteur qui satisfaisait le Khan, car il demeurait contrôlable. La résolution et l'humilité du demi-orque forçait d'ailleurs le respect, plus esclave que membre à part entière de l'Ordu, il endurait brimades avec honneur et corvées avec opiniâtreté. Privé de l'insigne honneur de progresser à l'unisson avec la chevauchée, il suivait ce morceau de horde à pieds, ceint du bâton-collier, pareil à un chien, jouissant d'un traitement relatif à celui de certaines femmes. Buûruta, n'était pas étrangère au comportement docile de Qlumak, elle avait depuis son arrivé au sein du campement, été désignée pour s'occuper de lui. Une punition infligée par le Khan, qui n'appréciait pas son comportement indocile. Si son protégé avait à un seul moment fait outrage aux membres de l'Ordu ou manifesté de l'insubordination, ils auraient tous deux payé chèrement cette erreur, partageant de ce fait plus que la même Yurt. Il ne fût pas malaisé pour Buûruta, dans ces conditions, de s'attacher au sang-mêlé. Elle finit même par l'aimer comme une mère et plus encore, fonder en lui des espoirs.

Sa patience, son amour et son respect, ont probablement fait de Qlumak ce qu'il est aujourd'hui aux yeux des Tuigans. Un guerrier affranchi de son lignage et par conséquent de sa condition d'esclave. Le bâtard gris gagna tout d'abord l'estime des siens grâce à cette détermination et abnégation, instillée par des heures de soins et de réconfort, dans l'étreinte de Buûruta ; D'enseignements dans sa voix apaisante. Puis par la force des choses et surtout de ses bras, il put faire ses preuves au combat, participant dans un premier temps à quelques échanges martiaux au sein de son groupe : La lutte. Jugeant ses attributs physiques suffisamment impressionnants pour apporter une significative valeur à sa force de frappe, le Khan entreprit donc de placer le Croque-roc, sous l'instruction de ses meilleurs combattants. Ses capacités au tir à l'arc acceptables et son maniement de certaines lames estimable, étaient des apports non-négligeables mais insuffisants … Restait le plus important pour être un véritable Tuigan : L'art de monter et dompter sa monture.
S'il parvenait à s'y tenir à cru et se maintenir sur les galops, Qlumak effrayait les plus robustes  et dociles montures, finissant inexorablement ventre à terre ou juché sur un destrier, lui-même affalé au sol … Tous renâclaient à le porter. Spectacle qui ne manquait pas de provoquer l'hilarité de ses « compagnons d'armes ». Là encore, il s'accrocha fermement au désir d'atteindre la communion avec les ancestraux compagnons des Tuigans. Il consulta donc l'un des guides spirituels du clan, Jub-Gyulat, qui lui révéla que son héritage inhumain, l'exposait à l'influence de mauvais esprits … Il évoqua la possible implication de Malar, en opposition indirecte avec d'autres esprits protecteurs, envoyés quant-à-eux par Etugen ou encore Teylas. Il lui expliqua avec des mots simples, que cette dualité ne durerait qu'un temps et qu'il lui faudrait par choix ou par la force des choses, emprunter une voie. Les épreuves de la nature feraient de lui, un berger ou un dévoreur ; Un homme, ou une bête. Il lui fût donc conseillé d'aller seul en pèlerinage, là où les esprits pourraient le guider, non sans se méfier des messages contradictoires de la nature … De « sa » nature.

Avec l'approbation du Khan Tonör-Sumag, Qlumak reçut la marque de son affranchissement mais resterait considéré comme demi-homme, tant qu'il ne pourrait leur revenir à dos de cheval. Ce compagnon devrait être aimant, fidèle et en bonne santé, capable de tenir les plus longues chevauchées. Non sans verser de larmes, Qlumak abandonna Buûruta, elle même affligée, pour suivre les voix et voies des âmes. Elle ne lui demanda qu'une seule chose, de se souvenir que le tonnerre grondait toujours avant que ne frappe la foudre … Qu'un avertissement devait toujours précéder l'emploi de la force. Elle l'embrassa tendrement et le céda à la volonté des guides. 
Tout est susceptible de devenir un jalon ou une indication, et le murmure du vent, comme les lointaines lueurs, mènent Qlumak vers le sud-ouest … 



	Historique
	


