 Fiche de personnage de Eresh Lagik
	Race
	Demi-orque (Terres de la Horde)
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	Age
	 17 ans
	

	Taille
	1.87 m
	

	Poids
	98 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« La malice est une épice.»

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 50 / Effectif : 50
	

	Divinité
	Tempus

	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	13 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	6 (-2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 3
Compétences de classe : (*=innées)

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Dressage : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -2
• Equitation* : 5(Degré) + 3(modif. DEX) = +8
• Escalade* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -2
• Natation* : 2(Degré) + 4(modif. FOR) = +6
• Saut* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Acrobatie : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Bluff* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -2
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -2
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) 0(modif. CHA) = -2
• Représentation (danse) * : 2(Degré) -2(modif. CHA) = 0
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1


	Dons
	• Infatigable ( niveau 1 global )
• Arme de prédilection : cimeterre ( niveau 1 guerrier )
• Esquive ( niveau 2 guerrier )
•
 

	Langues
	• Orque, rashémi, gnoll


	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 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 : 3(Base) + 2 (modif.CON) + 0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base) + 3 (modif.DEX) + 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base) + 1 (modif.SAG) + 0(divers)=+1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 (modif.DEX) + 0 (bonus divers)= + 3 (total)

• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 7 + 1d20  = 2 (BBA) + 4 (modif.FOR) + 1 (Arme de prédilection) + (bonus divers) + 1d20 (Cimeterre, 1d6+4, 18-20/*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 6 + 1d20 = 2 (BBA) + 4 (modif.FOR) + (bonus divers) + 1d20 (Lance Planante, 1d8+6, 19-20/*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 8 + 1d20  = 2 (BBA) + 4 (modif.FOR) + 1 (Arme de prédilection) + 1 (arme de maitre) + (bonus divers) + 1d20 (Cimeterre de maitre, 1d6+4, 18-20/*2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 5 + 1d20  = 2 (BBA) + 3 (modif.DEX) + (bonus divers) + 1d20 (Lance Planante, 1d8+4, 19-20/*2, 9m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 5 + 1d20 = 2 (BBA) + 3 (modif.DEX) + (bonus divers) + 1d20 (Arbalète légère, 1d8, 19-20/*2, 24m)

• CA : 18 = 10 + 3 (Pro de l’armure) + 3 (modificateur de DEX) + 2 (éventuel bonus de bouclier) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 = 10 + 3 (modificateur de DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 15 = 10 + 3 (Pro de l’armure) +  2 (éventuel bonus de bouclier) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 22 = 10 + 8 + 4  (modif.CON) 



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

- Tenue d’explorateur, 4kg (mais ne compte pas puisque portée)
• Arme, Poids en Kg : 

 -Cimeterre de maitre : 2kg

 -Cimeterre : 2kg
 -deux Lances Planantes: 2,5kg chacune
 -Arbalète Légère : 2 kg
 -Carreaux (20) : 1kg 

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

 -Armure de cuir cloutée de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

 -Ecu de bois (Malus d’armure : -2; Poids total : 5Kg).

• Sac  à Dos (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6,5Kg). Contenu :

	Richesse
	· Ration de survie pour deux jours (1Kg).

· Outre (2Kg).

· Trois mètre de chaînes (1Kg).
· Potion de force de taureau ( ?).
· Couverture épaisse (1,5kg).
• Cheval Léger

-Mors et bride (0,5kg).
-Fontes ( ?).
- Selle d’équitation (12,5kg).
Trésor : 25PP, 1PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0,11 (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire entre 50-100Kg, Charge lourde entre 100-150Kg.

• Poids transporté : 34,61kg, sans sac : 28,11kg.

• 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
	Eresh est un demi-orque classique. Il est grand, bien bâti et pas très joli. Il est large de la tête aux pieds, surtout des pieds. Sa peau vert clair est d’une étonnante souplesse et sans la moindre égratignure –pour le moment. Ses yeux sont loin de refléter un vide profond et brillent dès son réveil jusqu’au soir. Il se rase toute la tête chaque semaine. Il porte un collier de dents (trouvées sur un squelette d’étrange animal trouvé dans le sable) que son maitre d’arme lui a confectionné il y a quelques années. Plus discret il porte –sous son armure- autour de son bras épais un foulard de sa mère. Des années de danse l’on donné une démarche plutôt gracieuse, unique trait chez lui qui mérite ce nom là. Il a de beau mollet, le reste est plutôt laid.


	Description psychologique
	Eresh a un cœur d’or, mais qu’il dissimule derrière une bonne couche de violence, puis de méfiance et enfin de réticence. Il est sinon soupe au lait et fort d’un esprit de contradiction. Bien que légèrement plus malin que la moyenne il est facilement manipulable et naïf sur bien des sujets. Sa jeunesse ne l’aide guère sur ce point là et il n’a pas encore adopté de règles de conduite bien définies. Il peut se montrer aussi acharné que détaché, selon l’humeur et l’appréciation.


	Background
	Le père d’Eresh était un jeune pillard orque quelconque, au doux nom Karm’oule Suk’rad, d’une bande méconnue qui attaqua par hasard une troupe de comédiens. il profita de son premier raid à raison, car lors du second il se prit quelques flèches et attendit dans d’atroces souffrances la fin du combat pour qu’on l’achève. Il tomba dans l’oubli aussi vite qu’il était venu.

L’histoire de la mère, Sandvoue Lagik, est plus longue, fille d’un danseur et d’une jongleuse elle grandit dans une troupe à tendance joyeuse, apprenant avec talent le même art que son père, jusqu’au jour tragique où elle croisa Karm’oule. Optimiste elle remercia les Dieux de l’avoir épargnée, car tel n’était pas le cas de ses compagnons de routes. Elle fut recueillie par une tribu, modeste, passant dans le coin, où elle devint rapidement la danseuse favorite du chef. Cette position particulière lui offrit protection pour elle et sa progéniture. Bien que loin d’être désiré elle donna à Eresh tout l’amour dont elle était capable. 
Sandvoue aimant son métier et son fils autant que possible ne put s’empêcher de lui enseigner la danse. Cela lui valu quelques moquerie, mais héritant de son père par quelques points il usa de sa force dissuasive pour éviter toute remarque désagréable. En même tant il eu droit à s’entrainer comme un guerrier de la tribu. Bien que ne possédant pas l’aptitude innée de sa mère il concilia ses deux apprentissages au mieux.
Sous la tutelle de Gulinot le Fulgurant il apprit le maniement du cimeterre et de l’arc. Bien évidemment on l’initia aussi à l’équitation. Il se montra bien plus habile que pour la danse, chose qu’il constata avec un peu de tristesse, mais gagna le respect de bien des protecteurs de la tribu. Le reste du temps il le passait avec sa mère, dansant la plus part du temps, mais discutant ou jouant aussi, inlassablement malgré les années. Moments courts mais chéris. Inutile de dire qu’il est très proche de Sandvoue, complice souvent et on ne peut plus fier d’être son fils. C’est elle qui lui offre son premier et dernier jusqu’à ce jour cheval. Une jument grise foncée, bien dressée, quelque peu gourmande. Plusieurs raisons de plus pour qu’Eresh en prenne bien soin. Il fait entièrement confiance à sa monture et aime la récompenser d’un ou deux pommes. 
Rapidement il eu un demi-frère et deux demi-sœurs mais aucun ne mit autant d’effort et de persévérance que lui dans la danse. Les trois autres se contentaient d’être fils et filles de chef, au grand détriment de ce dernier. Le chef était juste et bon, en général, concernant Eresh il était un petit peu jaloux, voir plus. Lorsque un groupe d’aventuriers bien frais débarqua dans son campement il sauta sur l’occasion et réussi à convaincre Eresh de les rejoindre. Sandvoue aveugler par le chagrin n’y vit que du feu et laissa son fils chéri partir.
Le demi-orque n’attendait que la possibilité de faire ses preuves, se rendre digne de sa mère et son instructeur (parti en excursion à ce moment là). De plus il ne put être qu’ébloui par les armes et armures flambantes neuves de ces nouveaux venus et leur allure confiante. Sans compter les origines de certains d’entre eux : un gnome et deux halfelins tout mignons, ainsi qu’un elfe, dans cette diversité il pensait se sentir à l’aise. Pour couronner le tout il y avait un guerrier plus grand que lui qui respirait la puissance et le panache, qui jouait le rôle de chef avec spontanéité : Alphonse Ster, de la compagnie du Sable Bleu. C’est les yeux brillant d’un avenir radieux qu’il fit route avec eux.
Après quelques heures de chevauchée les aventuriers se mirent à pique-niquer puisant allégrement dans leurs provisions. Ils enchainèrent avec une sieste bien méritée, mais se firent réveiller par une harde de sangliers affamés. Désireux de prouver leur valeur ainsi que de protéger le piteux reste de victuailles de la menace animale ils se jetèrent dans un combat acharné. Sauf Eresh qui un plus lent que les autres eu le temps d’admirer une défaite cuisante et mortelle pour ses nouveaux compagnons. Il prit donc sagement ses jambes à son cou, sans oublier son canasson. Mais dans la confusion, il oublia son arc et se retrouva avec l’arbalète d’il ne sait qui.
Pas très fier, il ne pouvait se résoudre à retourner dans cet état chez lui, il décida alors de continuer l’aventure, aussi dangereuse soit elle.


