	Fiche de personnage de Grashnak « N’a-qu’un-œil »

Race

Demi-orque
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Age

20 ans
Taille

1, 95 m
Poids

110 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
« ’coutes vieux, techniqu’ment, j’suis un fils de pute au crâne fêlé. Et un foutu rej’ton d’orc, en plus. Alors, te péter l’bras, c’pas de la malveillance. C’du déterminisme. » 

Alignement
(Loyal Mauvais) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40 / Effectif : 40

Divinité
Mask
Guilde
aucune
Force
20 (+5)
Intelligence
10 ( 0 )
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 8

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 2

Malus d’armure : - 2
Compétences de classe :

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Dressage : 0(Degré) – 1 (modif. CHA) = -1
• Équitation : 0(Degré) + 3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 1 (Degré) +5 (modif. FOR) = +6
• Intimidation : 4 (Degré) – 1 (modif. CHA) + 2 (don) = + 5 

• Natation : 2 (Degré) +5 (modif. FOR) = + 7
• Saut : 1 (Degré) +5 (modif. FOR) = +6

Compétences hors classe :

• Estimation : 0 (Degré) + 0 (modif intelligence) + 2 (don) = + 2 

Dons
• Brute (+ 2 aux tests d’initiative, intimidation, estimation).

• Arme de prédilection : épée à deux mains

• 

Langues

Commun et Orque

Caractéristiques Raciales
• Vision dans le noir (18 mètres)

• Sang orque

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)+ 2 (modif.CON)+0 (divers)= +4
• 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)+ 2 (bonus divers)= +5 (total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque à l’épée à deux mains : 7 (1+5+1) + 1d20 (épée à deux mains, 2d6 + 7 (5x1.5), 19-20/x 2)

• Jet d’Attaque à la dague : 6 (1+5+0) +1d20 (dague, 1d4 + 5, 19/20 x 2)

• Jet d’Attaque à la hache de lancer : 4 (1+3) +1d20 (hache de lancer, 1d6 +5 , x 2, 3 m)

• Jet d’Attaque à arc long : 4 (1+3) + 1d20 (arc long, 1d8, x3, 30 m).

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 17 (10 + Pro de l’armure (4) + modificateur de DEX (3) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.) Contact : 13 (10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). Pris au dépourvu : 14 (10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 12 (10 + 2 (modif.CON)) 

Inventaire
• Vêtements portés (Poids total : 2 kg ) :

Bottes de cuirs cloutés (0, 75)

Ceinturon 

Gants de cuir cloutés (0, 25)

Braies

Cape de l’aventurier (1)
Dans la poche intérieure de la cape : une bourse.

• Armes (poids total : 11,5 kg)

Epée à deux mains (4 kg) dans son fourreau (2 kg)

Dague (0, 5 kg) attachée le long de la jambe.

Hache de jet ( 2 kg) au ceinturon. 

Arc long (1, 5 kg), au dos.

Carquois (0, 5 kg) de 20 flèches  (1 kg). 

• Armure (poids total : 13, 5 kg) : 

Casque en fer simple (1kg)

Chemise de maille (Bonus de Dex max. : +4 ; Malus d’armure : - 2; VD : 9m; Poids total : 12, 5 Kg).

• Sac à dos en cuirs bouillis (Poids à vide : 1 Kg, Poids actuel : 13, 75 Kg). Contenu : blague à tabac (0, 25), briquet à amadou, 2 rations de survie (1), couverture épaisse (1, 5), outre de peau contenant 4 L d’eau (5), corde de chanvre (5).

Richesse
Trésor : 5 PP, 8 PO, 6 PA, 0 PC.  Poids : (0, 19)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 66, 5 kg, Charge intermédiaire entre 66, 5 Kg et 133 kg, Charge lourde entre 133 – 200 Kg.

• Poids transporté : 40, 75 kg, sans sac : 27 kg.

• 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
Si on regarde soigneusement Grashnak, il est vraisemblable que l’on puisse déceler en lui quelques traces du sang humain qui coule dans ses veines. Peut-être parce que son unique oeil semble parfois luire d’une fugace étincelle d’intelligence, inhabituelle chez les orques, voir chez ses anciens collègues videurs et « agents de persuasion » de toute race confondue. Mais sinon, Grashnak ressemble à un orque gris oriental, imberbe, tout en muscle, en crocs jaunis et arborant sur le côté droit du crâne une plaque de métal en partie corrodée. Grashnak a prit la sale habitude du temps où il bossait chez Ophal –et avait donc accès à ce genre de produit à l’œil- de fumer constamment du tabac qu’il roule très serré. 

Description psychologique

S’il devait choisir entre le choléra et une forme maligne de syphilis, Grashnak dirait qu’il se sent plus proche des humains que des orques ou demi-orque. C’est surtout que tout en ne sentant vraiment chez lui nulle part, il garde de bons souvenirs de la période où il jouait les sous-fifres de Ressic Ophal et où sa misanthropie et sa marginalité même étaient considérées comme qualités professionnelles. De cette époque, il garde également une dévotion un peu brumeuse envers Mask qui semblait la divinité tutélaire de nombreux collègues occasionnels. Si on lui parle de ses « frères » orcs et demi-orcs, Grashnak n’aura tendance à ne voir en eux qu’une bande de demeurés courant en pagne en beuglant. Sans être un fin tacticien ou manipulateur, faute d’ambition intellectuelle, Grashnak est bien plus réfléchi que la moyenne de son espèce, méprisant la fameuse « fureur guerrière » qui est sensée être l’apanage de son espèce et considérant qu’une petite pause cérébrale n’est pas toujours inutile pour lui éviter de se faire tailler, concasser ou trouer la peau. Grashnak n’est évidemment pas le genre de « méchant » à ourdir des plans en ricanant pour le plaisir de servir le Mal dans toute sa splendeur, c’est juste une immoralité de médiocre, le genre de malveillance que toute société civilisée fabrique en série, une personnalité profondément mesquine, cynique et égoïste, toute entière tournée vers sa propre survie et la satisfaction de ses besoins que ne rattrape parfois qu’un certain sens du sarcasme et de l’autodérision ainsi qu’une relative fiabilité professionnelle dès lors qu’il a accepté une tâche. 

Background
Dans le port de Murann, 

Y’a des marins qui chantent

Les rêves qui les hantent

Au large de Murann

Et partout où des marins plein de bières et de drames ont quelques pièces à dépenser, on trouve des prostituées. C’est ainsi qu’en l’an 1350, Grashnak parut au monde, émergeant entre les cuisses d’une vieille prostituée qui, se croyant protégé de ce genre d’incident par la grâce de l’âge, avait négligé d’appliquer les décoctions et onguents qui soutiennent habituellement les filles de joie dans leur difficile profession. Il n’est pas encore nécessaire de sortir les violons. Evidemment, avoir pour génitrice une courtisane si défraîchie qu’on lui confiait la prise en charge des clients les moins ragoûtants, cela pourrait augurer une destinée très brève, se terminant peu glorieusement une nuit d’hiver sur un tas d’ordure. Mais la taulière du bordel avait suffisamment soupé de la nature humaine, elfe et tout ce qu’on veut, pour se moquer de la génétique désagréable de Grashnak et le prendre sous son aile. Elle lui donna un nom, celui d’un gladiateur clandestin demi-orque qu’elle avait vu dans sa jeunesse combattre dans une arrière-boutique miteuse d’Athkatla. La croissance des demi-orcs étant accélérée, Grashnak pu vite être occupé aux tâches du bordel requièrant  quelques qualités physiques et dès ses 11 ans, un bon gourdin clouté entre les pattes, il faisait un videur tout à fait crédible. 

L’investissement de la taulière était donc quelque peu rentabilisé lorsqu’à 13 ans, elle le fichu à la porte, avec ordre de décamper de la ville, après qu’il eut démontré de manière un peu trop impulsive son affection pour quelques jeunes recrues du bordel. 

Grashnak vécu les deux années suivantes d’honnête labeur comme ouvrier agricole à Purskul, mais sans parvenir à véritablement se sentir à sa place au sein de l’importante communauté demi-orque de la cité, méconnaissant leurs traditions et usages. En 1365, on le retrouvait de nouveau videur à la Tasse d’Adamantine, dans la capitale où il finit par être engagé par un sous-fifre de Ressic Ophal, un grand importateur d’épice de Murann, comme garde. Il passa les 3 années suivantes à accompagner caravanes et navires marchands d’Ophal, d’Eauprofonde jusqu’à Calimport avant de se réinstaller dans sa ville natale, promu « agent de persuasion » (la persuasion selon Ophal consistant à faire briser quelques doigts ou quelques bras à des partenaires commerciaux indélicats ou à des débiteurs des voleurs de l’Ombre). 

Il est à ce titre curieux qu’en 1370, un marginal comme Grashnak se soit senti suffisamment patriote pour participer à la défense de Murann contre l’attaque de l’armée de Sythillis, initiative dont il conserve un souvenir mémorable (une plaque de métal à l’endroit où le gourdin d’un « demi-frère de sang » lui a explosé le crâne et un œil en moins sont des souvenirs mémorables). Quoiqu’il en soit, il passa plusieurs mois après à se faire rafistoler par des fidèles de Gond, les soins magiques ayant eut peu d’effets sur son crâne fêlé et perdit son boulot à cette occasion. Grashnak « n’a qu’un œil » reprit alors la route, cherchant à vendre ses maigres talents d’épéistes ou ses plus sûres qualités d’homme de main impressionnant pour gagner sa pitance. 










