	Fiche de personnage de Grunsk
Race

Demi-orque
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Age

22 ans
Taille

2.05 m
Poids

98 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« Ah, ce que j’aimerais savoir chanter… »

Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 10 / Effectif : 10
Divinité
Tempus
Guilde
aucune
Force
17 (+3)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2 + 1 (INT))x4 = 12 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 1 (INT)) = 3
Compétences de classe : 

• Artisanat (Armes) : 0 (Degré) + 1 (INT) = +1
• Dressage : 0 (Degré) + 0 (CHA) = +0
• Équitation : 0 (Degré) + 2 (DEX) = +2
• Escalade : 0 (Degré) + 3 (FOR) – 4 (armure) – 2 (écu) = -3
• Intimidation : 4 (Degré) + 0 (CHA) = +4
• Natation : 0 (Degré) + 3 (FOR) – 8 (armure) – 4 (écu) = -9
• Saut : 0 (Degré) + 3 (FOR) – 4 (armure) – 2 (écu) = -3
Compétences hors classe :

• Déguisement : 0 (Degré) + 0 (CHA) = +0
• Déplacement silencieux : 0 (Degré) + 2 (DEX) – 4 (armure) – 2 (écu) = -4
• Détection : 0 (Degré) + 1 (SAG) = +0
• Diplomatie : 0 (Degré) + 0 (CHA) = +0
• Discrétion : 0 (Degré) + 2 (DEX) – 4 (armure) – 2 (écu) = -4
• Equilibre : 0 (Degré) + 2 (DEX) – 4 (armure) – 2 (écu) = -4
• Estimation : 0 (Degré) + 1 (INT) = +1

• Evasion : 0 (Degré) + 2 (DEX) – 4 (armure) – 2 (écu) = -4
• Fouille : 0 (Degré) + 1 (INT) = +1

• Maîtrise des cordes : 0 (Degré) + 2 (DEX) = +2
• Perception auditive : 2 (Degré) + 1 (SAG) = +3
• Premiers secours : 2 (Degré) + 1 (SAG) = +3
• Psychologie : 0 (Degré) + 1 (SAG) = +1
• Renseignements : 0 (Degré) + 0 (CHA) = +0
• Concentration : 0 (Degré) + 3 (CON) = +3
• Bluff : 0 (Degré) + 0 (CHA) = +0
• Survie : 0 (Degré) + 1 (SAG) = +1
• Contrefaçon : 0 (Degré) + 1 (INT) = +1
Dons
• Don régional : Charge furieuse
• Maniement de l’épée batârde
Langues

Commun, Orque, Chessentan, Draconien
Caractéristiques Raciales
• +2 en Force, –2 en Intelligence, –2 en Charisme.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi- orques n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Vision dans le noir. Orques et 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 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 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) + 3 (CON) + 0 (divers) = +5
• Réflexes : 0 (Base) + 2 (DEX) + 0 (divers) = +2
• Volonté : 0 (Base) + 1 (SAG) + 0 (divers) = +1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2 (DEX) + 0 (bonus divers) = +2
• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps 1 : 1 (BBA) + 3 (FOR) + 1 (bonus divers) +1d20 = 1d20+5 (Epée bâtarde de maître, 1d10+3, 19-20/x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps 2 : 1 (BBA) + 3 (FOR) + 0 (bonus divers) +1d20 = 1d20+4 (Epée courte, 1d6+3, 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance : 1 (BBA) + 2 (DEX) + 0 (bonus divers) +1d20 = 1d20+3 (Javeline, 1d6+3, 20/x2, 9m)
• CA : 10 + 5 (Cuirasse) + 2 (DEX) + 2 (bouclier) + 0 (autres) = 19
Contact : 10 + 2 (DEX) + 0 (autres) = 12
Pris au dépourvu : 10 + 5 (Cuirasse) + 2 (bouclier) + 0 (autres) = 17
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 13 
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage – 2.5 kg
• Arme : Epée batârde de maître – 3 kg + Fourreau – 1.5 kg
• Arme secondaire : Epée courte – 1 kg + Fourreau – 0.5 kg
• Arme de jet : Une javeline – 1 kg
• Armure : Cuirasse (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m; Poids total : 15kg).

• Bouclier : Ecu en bois – 5kg
• Sac (Poids à vide : 0.25kg, Poids actuel : 1.25kg).

Contenu :

· 1 torche (0.5kg)

· 1 allume-feu

· Pierre à aiguiser (0.5kg)

• Sac à dos (Poids à vide 1kg, Poids actuel : 14.5kg).

Contenu :

· 15m de corde en chanvre (5kg)

· Couverture d’hiver (1.5kg)

· 5 rations de survie (2.5kg)

· Outils d’artisan – Fabrication d’armes (2.5kg)

· Grappin (2kg)

Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 8PA, 7PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0.15 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 43kg, Charge intermédiaire entre 43kg et 86.5kg, Charge lourde entre 86.5 et 130kg.

• Poids transporté : 45.40kg, sans sac : 29.65kg.

• 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
Grand et large, Grunsk est, en tout cas vu de loin, un demi-orque des plus typiques. Mais lorsque l’on s’approche – ou plutôt lorsqu’on est assez idiot pour s’approcher, les demi-orques n’étant pour la plupart pas des enfants de chœurs en Faêrun – on remarque que ses traits sont peut-être un peu plus humains que ceux de ses congénères ; sa peau est d’un gris assez clair, sur le visage en tout cas, et son nez est un peu plus proéminent que chez les autres de sa race. Cependant, sa mâchoire carrée caractéristique et ses sourcils tombants trahissent ses origines. Ceux qui le connaissent s’accordent à penser que les sourcils de Grunsk, grossièrement dessinés au-dessus de ses grands yeux un peu vides, lui donnent un air un peu niais, même s’il n’est pas plus idiot qu’un autre.
Description psychologique

Grunsk se fiche comme d’une guigne de ce qui peut arriver aux autres. Qu’un homme se fasse tuer sous ses yeux l’indiffèrera au plus haut point, et il passera son chemin comme si de rien n’était. Son grand point faible est les enfants ; il devient étrangement doux, calme, et sensible en leur présence, même si son visage a tendance à les effrayer au premier abord. Et si jamais l’un d’eux est menacé, ôter la vie ne lui pose aucun souci, que la menace soit un chien, une femme, un vieillard, ou un demi-orque. Grunsk aime à écouter des poèmes et chansons, même s’il n’a aucun talent pour les composer, et aime beaucoup se promener dans les bas-fonds des villes. Cependant, au cours de ses voyages, il s’est également découvert une grande admiration pour les forêts, dont il contemple presque béatement le calme et la sérénité.
Il s’est naturellement tourné vers le culte de Tempus, où il retrouve la plupart de ses idéaux, et surtout de ses méthodes de travail.
Background
Original. S’il y a bien un mot que l’on emploie à propos de Grunsk, c’est « original ». Que ce soit par son histoire et par son comportement, ce demi-orque a su se distinguer des autres, et pas forcément en bien.

Comme la plupart de ceux de son espèce, il n’a pas connu ses parents, abandonné très tôt car né d’une union imprévue – les orcs n’ont pas l’habitude de demander la permission dans les villes vaincues. Il vécut la plus grande partie de son enfance dans la rue, avec d’autres enfants abandonnés, comme lui, et y apprit rapidement que le monde n’était pas rose pour les demi-orcs, ni pour personne d’ailleurs. Grunsk grandit dans un coupe-gorge d’une petite ville de la région de Chessenta, où le vol et le meurtre étaient monnaie courante. Cependant, tout n’y était pas forcément noir.

Une fois par semaine, une petite fête se tenait dans le quartier populaire, où de nombreux bardes venaient chanter les louanges de vaillants héros ou d’intrépides aventuriers, tantôt loufoques, tantôt comiques, tantôt terrifiants. L’un des bardes aimait particulièrement les enfants, et après leur avoir offert de quoi manger sur la table du festin, il leur racontait des histoires qu’il avait, selon lui, spécialement écrites pour eux. En plus de donner le goût de l’aventure au jeune Grunsk, celui lui conféra un grand respect pour la poésie, le chant, et les bardes en général, et le fit devenir un doux rêveur. Idéaliste, il décida qu’il ferait tout son possible pour que plus aucun enfant n’ait à vivre ce qu’il avait lui-même vécu, et en parla à ses amis autour de lui.
Très vite, il se rendit compte que son idéal était totalement irréalisable, même s’il avait disposé de dix mille hommes à sa botte. Alors, il se dit qu’apporter un peu de bonheur aux enfants comme lui – même s’il ne rentrait plus vraiment dans la catégorie des enfants à ce moment là, approchant de la majorité de sa race – ne pourrait pas faire de mal, et il s’essaya au métier de barde ; mais il n’avait aucun talent au chant, faisant plutôt fuir les gens avec ses grognements mal prononcés. Cela l’énerva au plus haut point ; il en devint « quelque peu violent » et finit par passer à tabac un jeune caïd qui volait les enfants du quartier. C’est alors qu’il réalisa : la meilleure façon qu’il avait de protéger les gamins, c’était de frapper les méchants, tout simplement. Et il était sacrément doué !

Il s’engagea dans la milice du coin, et patrouilla aussi souvent que possible dans les bas-quartiers, tordant des discrètement des doigts – ou des bras, pour les plus récalcitrants – et menaçant les petits bandits. En quelques années, son petit village se fit plus tranquille et plus vivable pour les enfants, et même la milice commença à vraiment travailler, plus seulement patrouiller. Cette tranquillité s’installa, et les voleurs se rabattirent soit sur les villes alentour, soit sur les adultes et nobles, plus rentables et non ou peu protégés par la milice. Grunsk se fichait royalement se ce qui pouvait arriver aux grandes personnes, et se préoccupait uniquement des enfants. Content du résultat à l’échelle de la ville, il se décida à partir à l’aventure pour aider de plus en plus de gamins, déterminé à tuer s’il le fallait, et même des gens de sa race, ne se sentant nullement liés à eux. Une idée était même venue à son esprit ; éliminer les orcs violents empêcherait les naissances indésirables…
Il parcourut quelques villages, restant plusieurs mois à chaque fois, jusqu’à ce que les gamins puissent vivre relativement en paix, ou en tout cas sans crainte de se faire égorger au moindre coin de rue. Mais Grunsk sentait que sa tâche le dépassait, rien qu’au niveau financier ; la cuirasse et l’épée de la milice de son village commençaient à ressentir les effets de l’âge et des combats, et l’argent durement gagné au travail était presque épuisé.  Il se décida à trouver des compagnons partageant ses idéaux et à exécuter quelques missions en ville, afin de se remplir les poches et de pouvoir aider les gamins. 
Sur la route, il croisa un convoi de marchands, auxquels il acheta quelques provisions pour finir son chemin. C’est là qu’il fit la rencontre de Lymstie, une humaine voyageant avec le convoi. Elle-même fille de deux marchands du convoi, elle n’avait visiblement aucune envie de reprendre l’affaire parentale, et semblait décidée à faire cavalier seul. Après quelques rapides discussions, Grunsk et Lymstie décidèrent de rejoindre la grande ville la plus proche ensemble, pour des raisons de sécurité – même si Grunsk ne se sentait guère rassuré par la présence d’une frêle jeune femme, ni guère menacé par les brigands sur le chemin – et afin de chercher du travail ensemble, arrivés en ville.









