Kaj Waorrs

	Race
	Demi-Orque (Mer de Lune)
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	Age
	22 ans
	

	Taille
	2 m
	

	Poids
	120 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1300
	

	Classe
	Barbare
	«Ne réveillez pas la bête qui sommeille en moi»

	Alignement
	(Chaotique neutre) (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ: (5 x 2Sagesse)=10 / Effectif: (5 x 2Sagesse)=10
	

	Divinité
	Tyr (divinité des humains comme sa mère)
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau1 : (4+1modif. INT)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau: (4+1modif. INT) = 5

• Artisanat: 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 

• Dressage : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

• Équitation : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2

• Escalade : 4(Degré) + 4(modif. FOR) = +8

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

• Natation : 3(Degré) + 4(modif. FOR) = +7

• Perception auditive : 5(Degré) + 2(modif. SAG) = +7

• Saut : 5(Degré) + 4(modif. FOR) = +9

• Survie : 5(Degré) + 2(modif. SAG) = +7

Compétences hors-classe : (*=innées)

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




	Dons
	• Rages Supplémentaire: Le personnage dispose de 2 utilisations quotidiennes supplémentaires de son pouvoir de Rage de Berserker

	Langues
	 Commun, Orque, Damarien, Nain (Intel)
	
	

	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 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.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 

• Illettrisme. 

• Rage de berserker (Ext). 1/jour (Un barbare peut entrer dans une rage destructrice, un certain nombre de fois par jour. Dans cet état, il devient incroyablement plus fort et plus résistant, mais son mépris du danger l'empêche de se défendre efficacement. Il gagne temporairement un bonus de +4 en Force, un bonus de +4 en Constitution ainsi qu'un bonus de moral de +2 aux jets de Volonté, mais subit dans le même temps un malus de -2 à la CA.
Cette augmentation de Constitution lui confère 2 points de vie supplémentaires par niveau global, mais ces points de vie disparaissent immédiatement lorsque sa valeur de Constitution retombe à son niveau normal (ils ne disparaissent pas en premier, contrairement aux points de vie supplémentaires normaux. Au cours de sa rage, un barbare est incapable d'utiliser les compétences associées à la Dextérité, l'Intelligence ou le Charisme (à l'exception d'Equitation, Evasion et Intimidation), la compétence Concentration ou les aptitudes exigeant un minimum de patience ou de concentration, ainsi que lancer des sorts ou activer des objets magiques à mot de commande, à potentiel magique (comme les baguettes) ou à fin d'incantation (comme les parchemins). Il peut se servir de tous ses dons, à l'exception d'Expertise du combat et des dons de Création d'objets ou de Métamagie.
Une crise de rage dure 3 rounds + modificateur de Constitution ; c'est la valeur augmentée de 4 points qui est prise en compte pour ce calcul. S'il le souhaite, le personnage peut y mettre un terme prématurément. Quand le taux d'adrénaline retombe, la barbare perd les modificateurs de la rage et devient fatigué (malus de -2 en Force et en Dextérité, incapable de charger ou de courir) jusqu'à la fin de la rencontre (à moins qu'il ait atteint le niveau 17, auquel cas, ce handicap ne le concerne plus).
Un barbare ne peut devenir enragé qu'une fois par rencontre. Au niveau 1, il peut utiliser sa rage de berserker une fois par jour. Au niveau 4 et pour chaque 4 niveaux après cela, il gagne une utilisation quotidienne supplémentaire (jusqu'à un maximum de 6 fois par jour au niveau 20). La transformation ne demande aucune action, mais le personnage ne peut s'y livrer que durant son tour de jeu, pas en réponse à l'action d'un autre.

• Esquive instinctive (Ext). Dès le niveau 2, le barbare peut réagir instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité à la CA même s’il est pris au dépourvu ou attaqué par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s’il est immobilisé).

Si un barbare possède déjà cette aptitude grâce à une autre classe (comme dans le cas d’un barbare possédant au moins 4 niveaux de roublard), il obtient l’esquive instinctive supérieure (voir ci- dessous) au lieu de l’esquive instinctive.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 3(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+5

• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2

• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+ 2(rage)=+2 (ou 4 en rage)

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative: 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +2

• BBA: +2

• Jet d’Attaque au corps à corps1: 2BBA+4(modif.FOR)+1d20= 1D20+6 (Kukri, dégâts: 1D4+4(modif.FOR) , critique: 18-20 X2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2BBA+4(modif.FOR)+1(arme de maître)+1d20= 1D20+7 (Grande Hache de maître, dégâts: 1D12+4(modif.FOR) X1,5(arme à 2 mains) = 1D12+6; critique: X3)

• CA : 10 + 2(Pro de l’armure) + 2(modificateur de DEX)   =14

Contact : 10 + 2(modificateur de DEX) = 12

Pris au dépourvu : 10 + 2(Pro de l’armure)  +2(esquive instinctive) =14

• Dés de vie: d12; 
Points de vie : 
Niv1: 12+2(modif. CON) =14
Niv2: 11+2(modif. CON)= 27

	Inventaire
	• Vêtements portés:

· Tenue de Voyage (Bottes, haut-de-chausse en laine, solide ceinturon, chemise, manteau à capuche.)

· Ceinturon

· Bourse en cuir

• Arme: Kukri avec fourreau

            Grande Hache de Maître (régional; 6Kg)

• Armure: Armure de Cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure: -0; VD: 9m; Poids total : 7,5Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 15,6Kg). Contenu: 

- Onguent de soin

- 3 Allume Feu

- 4 rations de survie 

- Outre d'eau (4L) 

- Paillasse

- Corde en chanvre (15m)



	Richesse
	Trésor: 27PO, 0PA, 9PC.  Poids : (44 x 0,01kg)= 0,44 Kg  = 440g

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu'à 50kg, Charge intermédiaire entre 50Kg et 100kg, Charge lourde entre 100 et 150Kg.

• Poids transporté : 30,54Kg, sans sac : 14,94Kg.

• 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
	Kaj est un demi-Orque de grande taille avec une musculature spectaculaire. Il a une peau d'un gris sombre et une chevelure noire. Il arbore une coupe courte et ébouriffée au dessus d'une barbe relativement importante. De chaque côté de la tête, ses oreilles pointues sont trouées et Kaj y a accroché quelques anneaux. Kaj a le visage très doux (surtout pour un demi-orque) et il essai de mettre en avant ses émotions à travers son regard.

Le jeune demi-Orque porte des vêtements sombres en dessous d'une armure de cuir noir et enfin un long manteau noir à capuche vient par dessus afin de camoufler le personnage. Hors-mis sa grande taille, personne ne se douterai que sous l'ombre de cette capuche se cache une créature peu appréciée dans les royaumes. Kaj aime être sous la discrétion de son accoutrement pour passer inaperçu dans un monde qui semble le rejeter ou le craindre.

	Description psychologique
	Kaj est né de l'union d'un Orque et d'une Humaine. Élevé par sa mère dans une mentalité de tolérance et de self contrôle, il cherche à se faire apprécier par les gens qu'il croise. Kaj pense continuellement qu'il n'est le bienvenu nul part et que les gens le rejette ou lui feront du mal. Malgré ce semblant de paranoïa, Kaj aime la vie et cherchera à respecter un semblant de « justice ».

Néanmoins la partie Orque qui est en lui parle aussi de temps en temps. Quand la raison n'est plus entendue, la colère et la rage prennent alors possession du corps de Kaj. Il ne parvient alors plus à se contrôler et devient un hommage à l'autel de la barbarie ...

	Background
	Je me nomme Kaj; Kaj Waorrs !

Quel drôle de nom me direz vous pour un demi-orque. C'est ma mère qui m'a donné ce nom. Avant de parler de moi, il faut que je vous parle de mes parents.

Ma mère était une humaine, fille unique d'une famille de pêcheurs vivant dans un village en bordure de la Mer de Lune. Eliz de son prénom, ma mère est une femme forte avec surtout un fort caractère, sachant obtenir ce qu'elle veut. Je ne sais pas grand chose de mon père à part que c'était un orque gris d'une tribu  des montagnes dans le nord. Ma mère n'a pas voulu m'en dire davantage et parvenait à détourner la conversation à chaque fois que j'en venais à parler de lui.


Mon enfance s'est bien passée. Ma mère m'a apporté suffisamment d'amour et m'a élevé comme un humain dans le respect de Tyr. J'ai appris à me comporter comme un humain et à réfréner mes pulsions violentes de mon sang orque.

Le problème de mon enfance venait des gens du village qui ont eu du mal à m'accepter. Mon apparence et sûrement ma potentielle agressivité effrayait la population qui cherchait à m'éviter. J'ai même souvenir du surnom que les gens m'avaient attribué: « la bête ». Autant cela me blessait, autant, bien plus grave, je ne supportais pas qu'on critique ma mère. D'avoir eu une « aventure » avec mon père, elle fut elle aussi affublée d'horribles surnoms. Ces paroles m'énervaient par dessus tout et ma colère (bien que réfrénée par ma mère) effrayait encore plus la populace.

Une seule personne osait me parler, c'était ma meilleure amie Miel'is. 

Cette jeune humaine bravait l'interdiction de ses parents pour passer du temps avec moi. Elle était si gentille que je me sentais apprécié et (presque) intégré au monde qui m'entoure. Nous grandîmes ensemble, caché du reste du village. C'était notre secret !!

Pourtant, vint un événement qui sonna la fin de cette « tranquillité » lors de ma 16ème année. En attendant Miel'is, caché devant chez ses parents, j'ai entendu les cris et les pleurs de mon amie. En m'approchant de leur demeure, je vis son père la frappant, fouettant à l'aide d'une baguette. Je ne pu alors me contrôler devant ce spectacle. Mon sang orque réagissant avant ma raison, je surgit dans la maison en défonçant la porte et je me ruai sur l'homme en rugissant. 


	
	 Ne contrôlant pas ma force dans cette rage, je tuai l'homme à coups de poings. Me calmant, je regarde mon amie, les mains et les vêtements couverts de sang. Elle ne porte plus le même regard sur moi à ce moment. Pour l'avoir protégée contre son agresseur, elle me regarde terrifiée, me renvoie l'image d'un meurtrier que j'étais alors. Voulant me rapprocher d'elle, Miel'is recule et se blottit dans un coin de la pièce tremblant de peur. Ne sachant quoi faire, je sortis de la maison et couru sans savoir où aller mais m'éloigner de cette scène.

Trois jours plus tard, je revint chez ma mère qui me regarda les yeux pleins de larme. Elle m'expliqua que le village est venu jusque chez moi, armé, prêt à me faire payer ce crime, à venger le père de mon amie. Ne me trouvant pas, ils ont essayé de me traquer aux alentours du village mais en vain. Miel'is est passée aussi le lendemain pour me voir. Comme j'étais absent, elle avoua à ma mère que la dispute entre elle et son père débuta au moment où elle essaya de prendre mon partie alors que l'homme parlait de « la bête du village ».

Après m'avoir raconté tous ces événements, Eliz me demanda alors de quitter le village, toujours avec les yeux pleins de larme.

Je réunis mes affaires rapidement et, après avoir embrassé ma mère, je pris la route.

Ces dernières années, j'ai réussit à survivre en proposant mes services aux personnes. De cette manière j'ai complété tout mon équipement et mon armement. Ne sachant à présent quelle route emprunter, je laisse mes pas me guider vers mon destin sous la protection de Tyr.
	


