Fiche de personnage de Crocktar de Castelmont

	Race
	Demi-orque, de Vaasie
	[image: image1.jpg]




	Age
	34 ans
	

	Taille
	1m96
	

	Poids
	120kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« Sans mentir, je fais le meilleur saucisson de tout Faerûn ! »

Ou

« Si c’est pas gras c’est pas bon ! »

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (80) / Effectif : (80)
	

	Divinité
	Uthgar
	

	Guilde
	Aucune


	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2modif. INT)x4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2modif. INT) = 8
Compétences de classe

Innées

• Artisanat (Pièges): 2(Degré) +2(INT) = +4
• Concentration : 0(Degré) +1(CON) = +1 

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

• Profession (Boucher-charcutier): 2(Degré) +3(SAG) = +5
Compétences hors classe

Innées

• Estimation : 1(degré) + 2(INT) = +3
• Bluff : 0(Degré) -1(CHA) = -1
• Contrefaçon : 0(Degré)+2(INT) = +2
• Déguisement : 0(Degré) -1(CHA) = -1
• Diplomatie : 0(Degré) -1(CHA) = -1
• Evasion : 0(Degré)+2(DEX) = +2
• Intimidation : 0(Degré) -1(CHA) = -1
• Psychologie : 0(Degré)+3(SAG) = +3
• Renseignement : 0(Degré) -1(CHA) = -1
• Représentation : 0(Degré) -1(CHA) = -1

Acquises

• Acrobatie

• Art de la magie

• Connaissance autre

• Crochetage

• Désamorçage/sabotage

• Escamotage


	Dons
	• Racé 

• Pistage

	Langues
	Damarien, Orque, Commun (d’office)

Gobelin, nain

	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
	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. 

Ennemis jurés (Ext). 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.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+2(Don régional racé)= +4(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1(BBA)+3(FOR)+1d20= 1d20+4 (Pique, 1d8+2modif.FOR, critique x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1(BBA)+3(FOR)+1d20= 1d20+4 (Epée longue, 1d8+2modif.FOR, critique 19/20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps3 : 1(BBA)+3(FOR)+1d20= 1d20+4 (Dague, 1d4+2modifFOR, critique 19/20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1(BBA)+2(DEX)+1d20= 1d20+3 (Dague, 1d4, critique 19/20  x2, portée 3m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 1(BBA)+2(DEX)+1d20= 1d20+3 (Arc court, 1d6, critique x3, portée 21m)

• CA : 15 = 10 + 2 Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX. 

Contact : 13 = 10 + 3 modificateur de DEX 

Pris au dépourvu : 12 = 10 + 2 Pro de l’armure

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 9 = 8+1(CON) 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total 2,6Kg.

-Botte de cuir souple 8Pa 500g

-Gant de cuir 1Po 100g

-Cape de daim à capuche 2Po 1,5kg

-Ceinturon 1po

-Echarpe en laine épaisse 1Po

-Chausses 5Pa

-Chaisne 4Pa

-Cotte en laine 2Pa

• Bandoulière 5Pa 250g

-Allume feu 1Po

-2 bougie 2Pc

-2 Dagues 

- Trésorerie

• Armes, 8,5Kg.

*Dagues (2) 4 Po

Arme : à une main légère
Bonus d’altération :
Dégâts (P) : 1d3
Dégâts (M) : 1d4
Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : 3m
Poids : 500g
Type : perforant ou tranchant

*Epée Longue 1PP 5Po

Arme : à une main
Bonus d’altération : +0
Dégâts (P) : 1d6
Dégâts (M) : 1d8
Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : nul
Poids : 2kg
Type : tranchant

*Pique 5Po

Arme : à deux mains (à allonge)
Bonus d’altération : +0
Dégâts (P) : 1d6
Dégâts (M) : 1d8
Critique : x3
Facteur d’allonge : 3m
Poids : 4,5kg
Type : perforant

Dégatsx2 si réception de charge

*Arc Court 3Pp

Arme : à distance
Bonus d’altération :
Dégâts (P) : 1d4
Dégâts (M) : 1d6
Critique : x3
Facteur de portée : 18m
Poids : 1kg
Type : perforant

• Carquois à flèches 1Po 500g (poids total 1,5kg)

-20 Flèches 1Po 1kg

• Armure de cuir 1Pp
Armure : légère
Bonus d’armure/bouclier : +2
Bonus de DEX max : +6
Malus d’armure aux tests : 0
Risque d’échec des sorts profanes : 10%
Poids : 7,5kg
Zones couvertes: 6, 8, 9, 11 à 15, 17 à 30
Sd 2 et Rs 10 par zone.

• Sac à dos en cuir bouilli 1Po 5Pa (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12,5Kg). Contenu : (11,5Kg).

-Couverture épaisse 5pa 1,5Kg

-Outre en peau 3Pa 1kg

-Nécessaire de cuisine 9Po  4kg

-10 rations de survie (équivalent) 5Po 5kg

-2 saucissons 1kg

-1 Jambon 2kg

-Légumes divers (pommes de terre, navets, carottes, Poireaux etc…) 2kg
-2 Bouteille de vin en verre 4Po

-Flasque d’huile (d’olive) 1Pa

-Chaudron 2Pa



	Richesse
	Trésor : 9 (14)PP, 5(3)PO, 9PA, 2(8)PC.  Poids : Kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.

• Poids transporté : 32kg 600g, sans sac : 20Kg 100g.

• Encombrement : Léger  Sans sac : 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
	Crocktar est de constitution robuste, comme le sont souvent les demi-orques, large d’épaule et plutôt grand. Pratiquement chauve, il ne fait pas montre d’une hygiène excessive, ne se lavant que lorsque  qu’il s’y sent invité par les regards insistant des gens qui l’entourent. Ayant perdu l’oreille gauche dans un combat il se touche très souvent le lobe de l’oreille droite comme pour vérifier sa présence. Son ventre proéminent atteste de sa passion pour la bonne chère particulièrement la charcuterie. Il porte aux bras de nombreuses cicatrices de forme particulièrement tarabiscotées. Contrarié il est capable de lâcher des bordées de jurons d’une voix profonde et tonitruante. 

	Description psychologique
	Au premier abord et sur le plan psychologique Crocktar ne se distingue guère des autres éminents représentants de sa race, Il aime boire, manger et rigoler, et sa carcasse volumineuse inspire le respect. Mais ceux qui l’accompagneront un moment seront frappés par le soin frisant le perfectionnisme avec lequel il confectionne plats et tripailles pour la joie de ceux qu’il apprécie. Il aime festoyer en compagnie de gens qu’il aime et n’est jamais plus heureux que lorsqu’il peut les recevoir à une table bien garnie. Son amour de la ripaille le pousse à chercher et expérimenter régulièrement de nouvelles sortes de charcuterie, qu’il vend ici ou là pour se procurer de quoi vivre. 

Crocktar est aussi un chasseur de l’espèce la plus opiniâtre qui soit. Rares sont les monstres à lui avoir échappé une fois qu’il avait décidé de se mettre à leur trousse. Lorsque l’excitation de la traque le gagne, il devient froid, calculateur et c’est souvent par un piège astucieux et bien préparé qu’il met fin à leur misérable existence, leur offrant bien souvent une place de choix au sein de sa collection de saucissons et de jambons.

Ayant passé beaucoup de temps seul dans les froides contrées de Vaasie, Crocktar a pris l’étrange habitude de parler tout seul. Ou plutôt de parler aux objets qui l’entourent. Ce qui a souvent surpris ceux qui ont fait un bout de chemin avec lui. Il aime baptiser de surnom originaux les gens ou les choses qu’il aime et a par exemple un petit nom affectueux pour chacune de ses armes.

Animé d’un solide bon sens que l’on pourrait qualifier de paysan, il ne supporte pas la cruauté gratuite particulièrement lorsqu’elle est dirigé contre la nature et vient naturellement en aide à ceux qu’il pense en avoir besoin. 

Surnoms de ses armes : 

Pique : Prétentieuse

Epée : Mange-tout

Dagues : Rondelle et Pluche

Arc : Merle 

	Background
	Crocktar est né à Palischuk, petite ville de Vaasie, ou du moins en est-il persuadé n’ayant jamais connu sa mère ni son père. C’est un demi-ogre, à l’instar de l’oncle Belroch ou Bebel de son surnom qui l’a élevé, aussi longtemps qu’il puisse s’en souvenir. Belroch tenait la plus fameuse boucherie-charcuterie de tout Palischuk et même de Vaasie aimait-il à penser. Et Crocktar grandit au milieu des boyaux, des bassines de sang, des entrecôtes, des rubans de lard et autres mets fameux. Dès qu’il su tenir un couteau l’oncle Bebel lui enseigna l’art subtil du saucisson sec, du jambon à l’os et de bien d’autre tripailles savoureuses, un art dans lequel le jeune Crocktar acquis bien vite une maîtrise parfaite et un sens de l’innovation pour le moins étonnant . Parfaitement intégrés dans la petite ville, l’oncle et le neveu étaient célèbres pour la qualité de leur table car régulièrement il réunissaient quelques amis pour goûter une nouvelle trouvaille du jeune apprenti laquelle se trouvait naturellement accompagnée de mets succulents et abondants et de litres de vin, car les deux compères complices dans la cochonnaille étaient aussi d’excellents cuisiniers. A cette époque on jurait qu’il ne fallait pas visiter Palischuk sans s’asseoir à la table de Belroch, même si ceux à qui cette faveur était accordée n’étaient pas sûr de pouvoir s’en relever.

La vie s’écoulait ainsi tranquille tel un jus de cuisson exsudant d’une volaille rôtie. Mais un jour, alors que Crocktar allait sur ses 25ans et que les deux colosses travaillaient ensemble en cuisine, le vieux Belroch porta subitement les mains à son cœur et la figure congestionnée s’effondra sur le sol. Pris de panique Crocktar porta son mentor et ami sur son lit et couru chercher le Chaman Trouftagnol. Hélas même les sorts anti-cholésterol du magicien chevronné ne purent rien pour le vieux boucher et Belroch s’éteignit doucement. Pour Crocktar cela marquait la fin d’une époque. Il avait voulu croire que cette période bénie allait durer éternellement et le retour sur terre fut difficile. Stoïque et droit lors de l’enterrement, il pleura longtemps une fois revenu dans la grande maison vide et entrepris de ranger tristement les affaires de son ami. 

Alors qu’il était occupé à vider les tiroirs d’une commode il tomba par hasard sur un vieux parchemin plié. On pouvait voir sur le sceau brisé de cire rouge un dessin à moitié effacé qui devait représenter une tour crénelée sur un fond de montagne. Intrigué Crocktar ouvrit la lettre et la lu d’une seule traite. Et atterré par ce qu’il y découvrit, il mît un moment à s’en remettre. Cette lettre était de sa mère Elaura de Castelmont. La fille d’un puissant chevalier d’Héliogabale, qui le priait, à la suite d’événements que Belroch connaissait mais qui n’étaient pas mentionnés sur le parchemin, de recueillir et d’élever son fils pour le protéger de la colère du Chevalier de Castelmont. 

Abasourdi Crocktar sentait la colère, la tristesse, la stupéfaction et d’autres sentiments encore se livrer à la plus féroce des batailles dans son esprit. Et telle une rengaine lancinante et douloureuse , la question « Pourquoi ? » le taraudait. 

Après une période de quelques jours qui lui fut nécessaire pour reprendre ses esprits, il fut étonné de constater que sa décision était prise, fini la belle vie sans histoire, il vendrait « Le saucisson joyeux » à un des apprentis de son oncle et partirait sans regret à la recherche de son histoire et de cette Elaura dont il gardait précieusement la lettre. Pour manifester cette volonté il décida de s’adjoindre le patronyme de celle qu’il considérait dès à présent comme sa mère et se fit appeler Crocktar de Castelmont. La nouvelle de son départ se répandit dans Palischuk comme une vague de tristesse, et nombreux furent ceux qui à défaut de pouvoir le raisonner lui offrirent armes et objets susceptibles de l’aider dans cette quête. Touché par cette affection sincère qu’il ne soupçonnait pas, Crocktar finit par leur promettre de revenir un jour. Et par un matin brumeux et humide il franchit la porte de Palischuk déterminé à se rendre à Héliogabale pour chercher ses réponses. 

Or Jusqu’à présent le demi-orque n’était guère sortit de la cité, tout au plus à quelques reprises lorsqu’il était jeune et ce n’est qu’après trois jours de marches qu’il réalisa plusieurs choses. D’abord il ne savait pas ou était la ville nommée Héliogabale, d’autre part il ne savait pas comment se diriger en rase campagne et troisièmement il était perdu. Doté grâce à Belroch d’un sens très pragmatique des réalités il ne s’affola pas. Même lorsqu’une nuit, alors qu’il errait depuis deux semaines dans les froides steppes du nord de la Vaasie, un troll, ou du moins le pensait-il, vint le tirer de son sommeil, attiré par l’idée d’un repas facile. Le combat fut rude et tourna rapidement au désavantage du demi-orque limité par son manque totale d’expérience dans le domaine du combat. Extenué, trempé de sueur, une rivière de sang jaillissant de ce qui avait été son oreille gauche, Crocktar s’appuya sur son épée attendant une mort qu’il savait proche. Mais un cri perça la nuit sombre. « Qu’Uthgar le grand t’anénantisse misérable monstre ! ». Et le demi-orque vit avec surprise le grand échalas verdâtre s’écrouler. Une silhouette rapide sauta alors dessus et entreprit de vider le contenu d’une petite fiole avant de mettre le feu à la dépouille du monstre. Les yeux écarquillés par la stupeur et larmoyants à cause de la fumée nauséabonde qui s’échappait en longues volutes noires du cadavre, Crocktar découvrit son sauveur. 

Un colosse de muscle plus grand que lui qui le regardait d’un air amusé. Crocktar revenu de sa surprise, mit un genoux en terre et suivant le code de savoir vivre transmis par son oncle lui dit :

- Bonsoir Messire je me nomme Crocktar de Castelmont, je suis perdu en ces contrées et serait votre obligé tout le temps qu’il vous plaira car je vous doit la vie et c’est une dette d’honneur. 

L’homme étonné marqua un temps de silence puis répondit :

- Et bien Monsieur Crocktar… de Castelmont j’accepte ton offre, d’abord parce que tu as raison en disant que tu as une dette envers moi et ensuite parce que manifestement tu ne sais pas ou tu as mis les pieds et que tu ne survivrais pas deux jours dans cette région.

L’homme était un trappeur originaire des froides contrées du Valbise, il était venu en Vaasie attiré par les récompenses offertes par le roi Gareth. Et chassait les trolls, Orques, et gobelins depuis deux mois. Assez taciturne il se révéla pourtant excellent professeur pour le jeune demi-orque qui de son coté était un élève appliqué. Et les deux finirent par former un duo redoutable dans la chasse aux monstres. L’homme que Crocktar  appelait affectueusement « Blondin » en rapport avec sa chevelure doré n’avait jamais voulu dire son nom mais appréciait la singulière amélioration d’alimentation que représentait le fait de voyager avec Crocktar, lequel ne manquait jamais d’essayer une nouvelle recette sur telle ou telle prise. Il acquit bientôt une vraie expertise dans l’art du combat et dans celui de la pose de piège. « Blondin » qui invoquait pour un oui ou pour un non le dieu tutélaire de sa tribu d’origine, Uthgar, finit par en expliquer sommairement la doctrine à Crocktar, qui se sentit tout de suite beaucoup d’affinité avec dieu encourageant la bonne chère et les festins. 

Le demi-orque resta ainsi trois années au service de « Blondin », et devint un rodeur efficace, conjuguant avec bonheur son intérêt pour la chasse avec sa passion de la charcuterie. Puis un jour alors qu’ils marchaient sur un semblant de route « Blondin » fit une pause et lui dit : 

· Crocktar, mon ami, je considère que ta dette est remboursée, va sur ton propre chemin, et essaie de ne pas m’oublier. La route d’Héliogabale est dans cette direction tu y sera très vite. 

Et avant que le demi-orque ait pu dire un mot il disparut dans un taillis. Surpris et un peu blessé par cette brutale séparation, Crocktar qui connaissait le coté taiseux de son compagnon reprit sa marche dans la direction indiquée. Arrivé trois jour plus tard à Héliogabale, il entreprit de questionner à tout va cherchant une famille du nom de Castelmont. Mais tout ce qu’il apprit c’est qu’il eu, bien longtemps avant, des voyageur fortunés dont le nom y ressemblait, rien de sérieux malheureusement pour retrouver leurs traces. Il vendit quelques-unes de ses créations ficelées à des tavernes pour gagner un peu d’argent et plus déçu qu’il ne voulait bien l’admettre repris sa route, interrogeant inlassablement ceux qui croisaient son chemin, et chassant seul au hasard des rencontres les créatures malfaisantes dont il avait si bien appris à reconnaître les traces.  

    


