Fiche de personnage de Yossepha

	Race
	Demi- Orque de Chessentan
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	Age
	15 ans
	

	Taille
	1,80 m
	

	Poids
	95 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Je suis Yossepha,

Fille d'Igmard Baron de Roquetourbe, Guerrière du Clan de la Main Rouge. »

	Alignement
	(Loyal Mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (60) / Effectif : (60)
	

	Divinité
	Cavalière Rouge
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	20 (+5)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 0modif. Int)x4 = 8

Nombre de points de compétence par niveau : (2+0modif.INT) =2

Compétences de classe

•Artisanat: 0(Degré) +0 (INT) = +0

•Dressage: 0(Degré) +0 (CHA) = +0

•Équitation: 0(Degré) +1 (DEX) = +1

•Escalade: 1(Degré) +5 (FOR) -6(malus armure+targe)= +0 
•Intimidation: 2(Degré) +0 (CHA) = +2

•Natation: 0(Degré) +5 (FOR) -12(malus armure+targe)= -7
•Saut: 1(Degré) +5 (FOR) -6(malus armure+targe)= +0
Compétences innées

•Bluff: 0(Degré) + 0(CHA) = + 0

•Concentration:0(Degré) +2(CON)=+2

•Contrefaçon: 0(Degré) +0 (INT)= +0

•Déguisement: 0(Degré) + 0(CHA)= +0

•Déplacement silencieux: 0(Degré) + 1(DEX) -6(malus armure+targe)= -5
•Détection: 1(Degré) + 1(SAG) = +2

•Diplomatie: 0(Degré) + 0(CHA) = +0

•Discrétion : 0(Degré) + 1(DEX) -6(malus armure+targe)= -5
•Équilibre : 0(Degré) + 1(DEX) -6(malus armure+targe)= -5
•Estimation : 0(Degré) + 0(INT) = +0

•Evasion : 0(Degré) + 1 (DEX) -6(malus armure+targe)= -5
•Fouille : 0(Degré) + 0(INT) = +0

•Maîtrise des cordes : 0(Degré) + 1(DEX) = +1

•Perception auditive : 0(Degré) + 1(SAG) = +1

•Premier secours : 0(Degré) + 1(SAG) +1

•Psychologie : 0(Degré) + 1(SAG) = +1

•Renseignements : 0(Degré) + 0(CHA) = +0

•Représentation : 0(Degré) + 0(CHA) = +0

• Survie : 1(Degré) + 1(SAG) = +2

Compétence hors Classe (non-innée) :

• Acrobaties : 0(Degré) +1(DEX) -6(malus armure+targe)= -5
• Bluff : 0(Degré) + 0(CHA)= + 0

• Connaissances: 0(Degré) + 0(INT) = +0

• Crochetage : 0(Degré) + 1(DEX) = +1

• Décryptage : 0(Degré) + 0(INT) = +0

• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) + 0(INT) = +0

• Escamotage : 0(Degré) + 1(DEX) -6(malus armure+targe)= -5
• Profession : 0(Degré) + 1(SAG) = +1

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) + 0(CHA) =0

• Art de la magie : 0(Degré) + 0(INT) = +0

• Langue : 0(Degré) = 0



	Dons
	• Arme de prédilection : Épée batârde

• Maitrise arme exotique : Épée batârde

• • 

	Langues
	Chessentan

Commun

Orque

	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

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

• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1

• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +1(modif.DEX) + (bonus divers)= +1(total)

• BBA : +1

Jet d’Attaque au corps à corps 1. Épée bâtarde (à deux mains) : +1(BBA) +5(FOR) +1(arme de prédilection) +1(arme de maitre) –1(targe) = 1d20+7 (Épée bâtarde, 1d10+7(FOR), 19-20/x2, tranchant) 

• Jet d’Attaque au corps à corps 2. Épée bâtarde (à une main) : +1(BBA) +5(FOR) +1(arme de prédilection) +1(arme de maitre) = 1d20+8 (Épée bâtarde, 1d10+5(FOR), 19-20/x2, tranchant)

• Jet d’Attaque au corps à corps 3. Dague : +1(BBA) +5(FOR) = 1d20+6 (dague, 1d4+5(FOR), 19-20/x2, tranchant ou perforant)

• Jet d’Attaque à distance 1. Arc court : +1(BBA) +1(DEX) = 1d20+2 (Arc court, 1d6, x3, 18m, perforant)


Jet d'attaque à distance 2. Dague: +1(BBA) +1(DEX) = 1d20+2 (dague, 1d4+5(FOR), 19-20/x2, 3m, perforant)
• Si arme à une main :CA =17 : 10 + 5 (Cotte de maille) + 1 (modif. DEX)+ 1 (Targe)
Si arme à deux mains ; CA =16 : 10 + 5 (Cotte de maille) + 1 (modif. DEX)
• Contact 11 : 10 + 1 (modif. DEX)
• Pris au dépourvu 16 : 10 +5 (Cotte de maille) + 1 (Targe)

/ Pris au dépourvu 15 (arme à 2 main): 10+5(Cotte de mailles)
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2(modif.CON) =12

	
	 Vêtements portés : 

Braie 0 kg

Ceinturon0 kg

Cape de laine bouillie 0Kg

Botte de cuir 0.5kg)

Gant de cuir 0,1 kg

Cotte

 Poids total en 0.6Kg.

• Armes

Epée batârde de maître .3 kg

Dague 0.5 kg

Arc 1 kg

Flèches (20u) 1kg)

 Carquois 0.5 kg

Poids total  6.5Kg.

• Armure : 

Cotte de maille  (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -5; VD : 9m; Poids total : 20Kg).

 heaume de milicien (avec protection nasale) 1,5 kg

Bracelet d'archer

Targe 2.5kg

Poid total 24 kg

• Sac 

· Bandoulière (Poids à vide : 0,25 Kg, Poids actuel : 1, 32 Kg). 

· Contenu : 2 rations (1kg) Pierre à aiguiser  Briquet et Amadou, dague, Aiguille à coudre, morceau de craie,   bourse en cuir 1  0,07Kg. )

· Bourse en cuir 1(Poids à vide : Négligeable, Poids actuel : 0,07 Kg).

· Contenu : 1 PP (0,02 Kg), 3 PO (0,05 Kg), 0 PA (0,0 Kg)

· Bourse en cuir 2(Poids à vide : Négligeable, Poids actuel : 0,05 Kg).

· Contenu : 0 PP (0,0 Kg), 1 PO (0,01 Kg), 0 PA (0.03 Kg), 4 PC (0.01 kg)

· Havresac (Poids : 0,25 Kg, Poids Actuel : 11,25 KG). 

· Contenu : Corde en Chanvre   5 Kg,  4 Rations de Survie  2 Kg, couverture1.5kg paillasse 2.5 kg 

· Outre : (Poids : 1 kg + 4 l d'eau = 5kg

· Ceinturon: accroché Bourse en cuir 2(0,17kg)  et corne à boire (0,25kg)



	Richesse
	Trésor : 1PP, 4PO, 0PA, 4PC.  Poids : 0.13 kg(nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 49.44kg, sans sac : 37.69kg.

• Encombrement : <66,5 kg Léger, 

[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
	Brune aux longs cheveux souvent retenues en chignon, de dos Yossepha ressemble plutôt à une solide fille de ferme bien charpentée. Mais de face, ses crocs inférieurs proéminents ne laissent aucun doute sur son ascendance orque. Malgré son lourd haubert de maille  qui lui tombe à hauteur de genoux, elle avance avec le pas souple de ceux qui ont l’habitude de marcher sur de longue distance, Habituellement, son casque est attaché à son ceinturon, en compagnie d’une épée bâtarde à la poignée ouvragée.



	Description psychologique
	En tant que tel, Yossepha n’est pas vraiment mauvaise, mais elle a grandi dans un milieu  d'extrême violence qui l’a marquée. En conclusion la souffrance des autres ne l'émeut pas et elle n'attend pas de pitié des autres.

 Elle considère qu’il y a une hiérarchie naturelle, les faibles et les forts, et il lui est évident qu’elle fait partie de la deuxième catégorie et que la première est soit de la nourriture potentielle, soit des esclaves (ce qui est sensiblement la même chose pour elle).

 Yossepha assume parfaitement son ascendance orque/humaine  et l’affiche avec une certaine fierté.

Elle est croyante/pratiquante mais il s’agit plus d’une foi de charbonnière liée à l’éducation que lui a donnée son père. Père qu’elle idolâtre. Elle est persuadée que son père était bien un noble et que, de ce fait, elle aussi l'est.

Ce fut son père qui canalisa les pulsions de violence et de rage typique aux sang-mêlés en lui faisant prendre de la distance par rapport aux choses et de se donner le temps de la réflexion avant d'agir, avec férocité si la situation le nécessite.

Elle déteste les morts vivants car cela va à l'encontre de l'ordre des choses 

(Un mort c'est mort, sinon c'est vivant et ça se tue)

Même si elle n'est plus membre du Clan Orque de la Main Rouge, elle affiche toujours son appartenance, car dans son idée, elle en prendra la tête un jour.



	Background
	Yossepha est la fille d’un esclave humain combattant dans les arènes orques. Elle est  le fruit d'une union forcée mais étant  une «femelle» et donc sans valeur elle fut  élevée par son père.

Son pére prétendait être Noble, (Igmard de Roquetourbe), Baron des terres de Roquetourbe, loin dans les territoires du Nord. Maintenant a t il raconté une jolie histoire à sa fille ou est ce la réalité....????

 Il maîtrisait suffisamment les armes pour survivre à l’enfer de la captivité et il enseigna à sa fille la maîtrise complète de l’épée bâtarde, des principes de vie stricts (respect de la parole donnée, dépassement de soi, fierté de son sang…), une certaine rigueur intellectuelle et l’adoration de la Cavalière Rouge en lieu et place des dieux du Panthéon Orque. 

 Très rapidement, elle dut apprendre à se défendre contre les moqueries et vexations des jeunes orques. Et à l'age de 7 ans, sa dague perfora le ventre d'un qui s'approcha trop d'elle. 

Sa force, qui équivalait à celle de bien des orques, sa hargne et son talent d'escrimeuse lui permirent de rejoindre un groupe d’éclaireur de la tribu de la Main Rouge. Certes ce groupe réunissait les parias du clan mais le rang  d'éclaireur était préférable à celui peu enviable de femelle. 

Elle participa à des raids contre des tribus gobelines (race qu'elle méprise) où au delà de la violence de ses attaques, elle fit preuve de certains sens tactiques. 

Elle découvrit aussi qu'un arc et une flèche peuvent être aussi efficaces qu'un coup d'épée.

 Lors d'attaque sur des caravanes de marchands, elle fut confrontée à une véritable organisation défensive et elle développa des ruses pour approcher les caravanes et éviter de lancer des attaques frontales coûteuses en vie et en énergie.

 Malgré ses talents d'escrimeur, son père finit par trouver la mort dans l’arène, et c’est agonisant qu’il confia son arme à Yossepha lui annonçant  que l’épée  était la preuve de sa filiation et que maintenant elle devenait La Baronne de Roquetourbe…

. 

Le fils du chef finit par remarquer  la jeune femme et voulut que celle ci rejoigne son harem. Yossepha refusant de devenir esclave à son tour,  s’enfuit après avoir mis le feu à la hutte de son prétendant,  et rejoignit  les territoires humains en incorporant une caravane comme escorte

. 

Maintenant du haut de ses 15 ans, elle aspire à retrouver le titre de Baronne que son père lui aurait laissé avec pour preuve  l'épée bâtarde qui bat son flanc.




