Fiche de personnage de Micheletto Dirona

	Race
	Demi-orque 
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	Age
	19 ans
	

	Taille / Poids
	1m85 m / 103 kg
	

	Région natale
	Chessenta
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre 1 / Barbare 1
	« Le diable est diable parce qu’il se croit bon »

	Alignement
	Neutre Mauvais (0/0)
	

	Divinité
	Bél
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	15 (+2)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure (Crevice) de -6 ; Malus d’armure (Chemise de mailles de -2).  
Prêtre :
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 8

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 2
• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

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

• Concentration* : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6

• Connaissances (histoire) :
 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Connaissances (mystère) : 
0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Connaissances (plans) : 
0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Connaissances (religion) : 
2(Degré) +0 (modif. INT) = +2

• Diplomatie* : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = +0

• Premiers secours* : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5

  • Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
Barbare :
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 8
Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 4
• Artisanat* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Dressage : 0(Degré) -1 (modif. CHA) = -1
• Equitation* : 2(Degré) + 1(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = +4 

(-2 si seulement Crevice, 2 si chemise de mailles)
• Intimidation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Natation* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = +4 

(-2 si seulement Crevice, 2 si chemise de mailles)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Saut* : 0(Degré) + 4(modif. FOR) = +4 

(-2 si seulement Crevice, 2 si chemise de mailles)
• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3


Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure (Crevice) de -6 ; Malus d’armure (Chemise de mailles) de -2. 
• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-4 si Crevice, 0 si Chemise de mailles)

• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-4 si seulement Crevice, 0 si Chemise de mailles)
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-4 si seulement Crevice, 0 si Chemise de mailles)

• Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-4 si seulement Crevice, 0 si Chemise de mailles)
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0

• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1



	Dons
	• Intrépide. Le personnage gagne 5 points de vie. 

• Arme de prédilection. Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 à tous ses jets d’attaque lorsqu’il utilise son arme de prédilection. Epée à deux mains. (domaine guerre)

	Langues
	Commun, Chessentan, Orque + Infernal (compétence)

	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.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

• Domaine de la guerre. Le prêtre gagne les dons de Maniement d’une arme de guerre et Arme de prédilection (l’arme étant celle de son dieu). Epée à deux mains.

• Domaine de la force. Une fois par jour, le prêtre peut réaliser un véritable exploit physique en faisant brusquement augmenter sa valeur de Force (il bénéficie alors d’un bonus d’altération égal à son niveau de prêtre). Ce pouvoir dure 1 round. On l’active au prix d’une action libre.
• 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. 

• Rage de berserker (Ext). 1/jour



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

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



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1
• BBA : +1
• Jet d’attaque :

- Nom de l’arme corps à corps1 : 1 BBA+ 4(modif.FOR) + 1(arme de prédilection) = 1d20+6
Epée à deux mains : 2d6 + 4 modif.FOR, 19-20/x2)

- nom de l’arme corps à corps2 : 1 BBA+ 4(modif.FOR)+(bonus)=1d20+5
Dague : 1d4 + 4 modif.FOR, 19-20/x2)

- dague : 1 BBA+ 1(modif.DEX) + (bonus)= 1d20 +2
Dégâts : 1d4 + 4(FOR),critique 19-20/x2, portée= 3m) 

- nom de l’arme à distance2 : 0 BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20

Dégâts : ,critique, portée= m)

• Nombre d’intimidation par jour : 3-1(Cha)=2/jour

- Jet d’intimidation des Morts-vivants : 1d20-1(Cha)+0(bonus) = 1d20-1
- Jet d’efficacité de l’intimidation : 2d6+1(Niv de prêtre)-1(Cha)=2d6
portée= 18m

• CA (Crevice):17= 10 + 6 Crevice + 1 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :11= 10 + 1 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu :16= 10 + 6 Crevice + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

CA (Chemise de mailles):15= 10 + 4 Chemise de mailles + 1 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :11= 10 + 1 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu :14= 10 + 4 chemise de mailles + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 +2(modif.CON) + 11 + 2(modif.CON) + 5 (Intrépide) = 28

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

· Tenue d’explorateur : (offerte) [Elle comprend des bottes épaisses, des chausses ou une jupe en cuir, une ceinture, une chemise (à laquelle peut s’ajouter une veste ou un gilet), des gants et un manteau. Il est possible de remplacer la jupe en cuir par une tunique de même matière et une jupe en tissu. Ces habits sont pourvus de multiples poches (surtout le manteau). La tenue comprend également des objets variés pouvant se révéler utiles (écharpe, chapeau à large bord, etc.)]

· Cape d’aventurier : 1kg/2po

· Bottes de cuir clouté : 0,75kg/2po

· Ceinturon : 1po

Poids total en kg/prix : 4,5kg/5po

• Arme, Poids en Kg/prix

· Epée à deux mains : 4kg/5pp
· Dague : 0,5kg/2po 

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -3; VD : 6m; Poids total : 23,5kg/86po).

· Crevice : 17,5kg/250po

· Chemise de maille : 12,5kg/100po

· Pointes d’armure : 5kg/50po

· Casque en fer simple : 1kg/28po

· Gantelets : 2,5kg/8po

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 7,45kg/16,83po).

· Sacoche de trésorerie : 0,250kg/0.1po 

· Baluchon d’aventurier : 1,35kg/11,5po

               ¤ 3 morceau de craie,
               ¤ 1 pierre à aiguiser,
               ¤ 2 bandages de 1m,
               ¤ 1 onguent de soin,
               ¤ 1 sacoche de ceinture,
               ¤ 4 bougies,
               ¤ 1 aiguille à coudre et fil,
               ¤ 1 briquet à amadou
               ¤1 corne à boire (contenance 0,5L) 

· Baluchon de base : 5,5kg/4po

         ¤ 1 Sac à dos en cuir bouilli,
         ¤ 1 outre pleine (contenance de 2L taille M - 0,5L taille P),
         ¤ 1 couverture épaisse,
         ¤ 2 rations de survie,
         ¤ 1 bourse en cuir

· Chaperon : 0,1kg/0,03po

· Blague à tabac : 0,25kg/1po

· Pipe en bois : 0,2po

• Sacoche de ceinture (Baluchon d’aventurier) 

(Poids à vide : 0,5kg, Poids actuel : 1kg/42po).

· symbole sacré en bois : 1po

· sacoche de composants mineurs : 0,5kg/40po

• Cheval léger
Animal de taille G
Source : Manuel des Monstres
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases)
Classe d’armure : 13 (–1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +2/+8
Attaque : sabot (–2 corps à corps, 1d4+1*)
Attaque à outrance : 2 sabots (–2 corps à corps, 1d4+1*)
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +2
Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +4, Perception auditive +4
Dons : Course, Endurance
Environnement : plaines tempérées
Organisation sociale : domestiqué ou troupeau (6–30)
Facteur de puissance : 1
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —
Le profil présenté s’applique à tous les petits chevaux de selle ou de trait (exemple : pur-sang arabe). L’animal commence généralement à travailler dès l’âge de deux ans. Il ne peut pas combattre quand il est monté. 
Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante : légère jusqu’à 75 kilos, intermédiaire de 75 à 150 kilos, et lourde de 150 à 225 kilos. Le cheval peut tirer jusqu’à 1,25 tonne.


	Richesse
	Trésor : 1PP, 5PO, 1PA, 7PC.  Poids : 0,13kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge


	• Poids transportable : Charge légère jusque 50kg, Charge intermédiaire entre 50 et 100kg, Charge lourde entre 100 et 150kg.

• Poids transporté : 53,32kg, sans sac : 44,75kg.

• Encombrement : 
· Avec sac : Léger, Intermédiaire,  ou Lourd
· Sans sac : 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)].

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/2+1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Niveau 0 : Détection de la magie ; Lecture de la magie ; Assistance divine

Niveau 1 : Injonction ; Brume de dissimulation ; Soins légers ; Agrandissement


	Description

physique
	 Au premier abord Micheletto évoque davantage une version grossière d’humain qu’un demi-orque. Un nez fin quoique légèrement retroussé, une peau mate, un front montant surmonté d’une courte tignasse de cheveux bruns ainsi que des favoris vaguement entretenus achèvent de donner au personnage l’allure des êtres rodés au mode vie propre aux sociétés civilisées. Malheureusement pour lui, sa mâchoire carrée et saillante de laquelle s’échappent deux crocs menaçants doublée d’une paire d’oreilles pointues ont tôt fait de trahir ses ascendances monstrueuses. Il en va de même pour son imposante carrure qui l’empêche d’entrer dans la dernière des tavernes sans attirer sur lui la plupart des regards. Car du haut de sa grande taille et de ses larges épaules, c’est une armure de muscles de cent kilos qu’arbore le jeune prêtre. Si un tel avantage physique aurait pu faire oublier ses nombreux caractères rebutants, son air bourru et martial achève de l’écarter des standards de la gente féminine. 

Pour ce qui est de sa tenue, notre sang mêlé se contente généralement de porter des chausses brun foncé ainsi qu’une chemise blanche laissant deviner à son ouverture l’impressionnante pelisse de poils recouvrant son torse. A sa ceinture enfin, il laisse pendre avec ostentation son épée longue en signe d’avertissement ; « je suis aussi dangereux que j’en ai l’air », tenez le vous pour dit.   

	 Description psychologique
	A l’inverse de ses cousins monstrueux Micheletto est d’un naturel calme et posé. Des années de vie au milieu d’humains prompts à lyncher les « peaux vertes » lui ont appris les vertus de la discrétion et même toute proportion gardée, d’une certaine civilité. Ce flegme relatif se double d’une patience à toute épreuve. Notre jeune prêtre se voyant avant tout comme un stratège, il ne nourrira aucun complexe à l’idée de temporiser afin d’éviter une confrontation qui aurait des chances de tourner en sa défaveur. Au contraire il fera le dos rond jusqu’à ce qu’il trouve la situation à son avantage. Ce n’est qu’à ce moment là que se révèlera son sang d’orque, à travers  vengeance implacable. En effet ce sang-mêlé lorsqu’il se trouve en position de force, ne montre aucune pitié pour ceux qui se mettent en travers de sa route car comme le lui a appris son maître, l’homme qui est à terre aujourd’hui sera peut-être celui qui te tuera demain. Fait aggravant, Micheletto ne rechignera devant aucun moyen pour arriver à ses fins. C’est « à la guerre comme à la guerre » et ce n’est pas un homme de sa trempe qui aura peur de se salir les mains. 

Enfin, et il s’agit là son trait le plus notable, notre demi-orque bien que profond, aime à dissimuler ses qualités spirituelles. On peut rapprocher cette facette de sa personnalité à la description que faisait jadis un grand sage (Socrate) du caractère d’un grand peuple (les spartiates), à savoir qu’ « Ils dissimulent leur sagesse, et prétendent n’être que des lourdauds, de façon à ne paraître supérieurs que grâce à leurs prouesses au combat et à leur bravoure virile… Voici comment vous pouvez vous convaincre que je suis dans le vrai et qu’ils sont les mieux formés à la philosophie comme à la rhétorique : si vous parlez à n’importe lequel, il peut sembler stupide, mais à la fin, comme un archer habile, il vous décochera quelque brève remarque qui vous prouvera que vous n’êtes qu’un enfant ».

	Background
	C’est dans la ville d’Airspur en Chessenta que vit le jour Micheletto. Abandonné à la naissance par sa mère, une prostituée des bas-quartiers, il échoua dans un orphelinat. Il vécu donc ses premières années au sein de cette institution au milieu d’autres enfants d’âges et de races différents. Les demi-orques qui étaient en nombre dans la ville, l’étaient encore davantage parmi les jeunes pensionnaires. Leur développement plus rapide ainsi que leur plus grande force physique leur permettaient de dominer les petits humains. Conscient de leurs faibles chances de se voir adopter ainsi que des difficultés qu’ils auraient à affronter un monde majoritairement humain, ils se déchainaient sur eux avec une hargne digne de leurs aïeux orques. Cette situation fit très tôt prendre conscience à Micheletto que dans la vie la faiblesse se paye cher.  

Un jour un couple d’humain adopta, à la surprise générale, notre jeune sang-mêlé. Ceux-ci, fermiers de leur état, firent de lui leur bête de somme. Si les relations de Micheletto avec ses nouveaux parents furent fort peu filiales, cette période eut le mérite de lui permettre de réaliser pleinement son potentiel physique. Les durs travaux des champs firent de lui une véritable force de la nature. 

Les années s’écoulèrent ainsi pour lui, rythmées par les moissons et le son des cloches du temple de Chauntéa. Jusqu’au jour où la ferme fut attaquée par une troupe d’orques. Les brigands à peau verte mirent la main sur tous les objets de valeurs, exécutèrent les propriétaires et firent prisonnier leur fils adoptif. Ils le conduisirent auprès de celui qui semblait être le chef de l’expédition, un vieil orque répondant au nom d’Aglakh. Ce denier fit à Micheletto une offre pour le moins inattendue. En effet, la tribu de la Pointe Enflammée à laquelle il appartenait avait besoin dans sa lutte avec les cité-états humaines de stratèges et d’officiers capables de mener les troupes au combat. Pour ces postes les demi-orques étaient particulièrement recherchés pour leur esprit vif (en tout cas plus vif que celui de leurs ascendants). L’airspurien accepta sans hésiter ce qui lui apparu comme une fantastique opportunité. 

Il devint donc le disciple d’Aglakh qui l’initia au culte d’Ilneval, le dieu orque de la guerre, stratège par excellence, ainsi qu’au maniement de l’épée longue. Les faveurs du vieux prêtre lui permirent d’être vite accepté au sein de la tribu. Après quelques années de formation on lui confia le commandement d’une petite troupe d’orques avec pour mandat d’aller razzier les plaines. Si les premiers temps furent fructueux en rapines, les choses se gâtèrent lorsqu’il se retrouva face à une troupe de mercenaires. La force brute des orques se révéla impuissante face à une poignée d’hommes bien armés et bien organisés. Ils se firent tailler en pièce. Cette épisode fit prendre conscience à Micheletto que s’il entendait continuer à développer ses talents de tacticien, il lui faudrait se rendre parmi les hommes afin d’apprendre d’eux leurs techniques de combat. Avec l’aval de son maître il descendit vers la plaine, cette fois seul, marchant vers son destin.


