	Race

Demi-Orque (Mer de Lune)

Age

40 ans

Taille

2, 02 m

Poids

142 kg

Niveau

1

Classe

Barbare

Alignement

Chaotique Neutre

Divinité

Gruumsh

Guilde

Compagnie des Marches

Force

17 (+3)

Intelligence

11 (+0)

Dextérité

14 (+2)

Sagesse

15 (+2)

Constitution

15 (+2)

Charisme

9(-1) 

Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+0) x4 = 16

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

• Artisanat : (sculpture) 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2

• Dressage : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1

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

• Escalade : 1(Degré) +3 (modif. FOR)-4 (malus arumure) = 0

• Intimidation : 4(Degré) -1 (modif. CHA) = +3

• Natation : 1(Degré) +3 (modif. FOR)-8 (double malus armure) = -4

• Perception auditive : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4

• Saut : 2(Degré) +3 (modif. FOR)-4 (malus armure) = +1

• Survie : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6

Dons

• Lanceur de Haches : [Régional] 

Le personnage est capable de porter un coup mortel quand il lance une arme

Lourde.

Avantage : Quand le personnage effectue une attaque à distance à l’aide d’une

arme de jet (hache, lance, javeline, etc.), il peut ajouter au jet d’attaque son bonus

de Force au lieu de son Bonus de Dextérité.

Normal : Un personnage qui attaque à l’aide d’une arme à distance ajoute

habituellement son bonus de Dextérité au jet d’attaque.

Spécial : On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un seul

don régional.

Langues

Commun Orque Damarien

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.
• Langues connue d'office: Commun, orque et Région natale. Supplémentaires: Variable selon la région natale.

• 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 aux attaques qui ciblent les orques que leurs ancêtres, et ils peuvent utiliser les objets magiques réservés aux orques.

• Classe de prédilection: barbare

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

Jets de Sauvegarde

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

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

• Volonté : 0(Base) +2(modif.SAG)+ 0(divers)=+2

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1+0 = +1

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+3+1+1d20 (grande hache de maitre, 1d12 + 3 x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+3+1d20 (hache de lancer, 1d6+3x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+2+1d20 (arbalète lourde, 1d10, 19-20/x2, 36m)

• Jet d’Attaque à distance2: 1+3+1d20 (hache de lancer, (1d6+3), x2, 3m)

• CA : 10 + 4 + 2 = 16 Contact : 10 + 2= 12 Pris au dépourvu : 10 +4 = 14

• Dés de vie : d12 

• Points de vie : 12+ 2

• Vitesse de dépacement : 9m




	
	

	Richesse 
	Trésor : 2 PP 2PO 8 PA et 7 PC

	Charge
	• 1,5 kg de vêtements 12,5 kg d'armes 15 kg d'armure 10,45 kg de sac 0,19 kg de pièces

• Poids transporté :29,19 sans sac : 39,64kg. Encombrement : intermédiaire  

•  Charge : Légère: 43kg Intermédiaire: 43-86.5kg Lourde: 86.5-130kg


	Inventaire  
	• Vêtements portés : 

- Vêtements de voyage (2,5kg) 

- Cape d’aventurier (1kg) 

 -Bourse en cuir (négligeable) 

- Carquois à carreaux (à vide : 0,5kg)

- Bracelets d’archer (négligeable)

• Arme : 

- Grand Hache de Maitre (6kg) (équipement régional) 

 -Arbalète Lourde (4kg) 

- Haches de lancer (2kg) au ceinturon de la tenue de voyage 

- 10 carreaux de maitre (0,5kg)

• Armure : 

-Armure d’écaille (Bonus de Dex max. : + 3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total: 15Kg Risque d’échec des sorts profanes : 25% Bonus d’armure/bouclier : +4)

• Sac :

- Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 10.2kg Kg). Contenu : 

- Outils d’Artisan (2,5kg) 

- Outre en peau pleine (2kg)

- Pierre à aiguiser (0,5kg)

- Amulette (0,1kg)

- Corde de Chanvre (5kg)

- Onguent de soins (0,1kg)




