	Gurio Hubur
Race

Demi-orc
Age

26 ans
Taille

1,80 m
Poids

84 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Moine
« rien ne sert de s’énerver nous devrions pouvoir trouver une solution qui contentera tout le monde »

Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : (70) / Effectif : (70)
Divinité
Eldath

Guilde
Aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 4
• Acrobaties : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

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

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

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (mystères) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Détection : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 4(Degré) + -1 (modif. CHA) = +3 +3 = +6
• Discrétion : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Équilibre : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Evasion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
Dons
• talent : diplomatie
• science du combat a main nue
• science de la lutte (don supplémentaire niv1)
Langues

Commun, orque, damaréen
Caractéristiques Raciales
• vision dans le noir
• 

• 

• 
• 

•
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

• Bonus à la CA (Ext). 

• Déluge de coups (Ext). 

• Combat à mains nues. 
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2+0= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 2+1d20 (main nue, dégâts+2, critique 20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2+1d20 (baton, 1d6+2, critique 20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 2+1d20 (fronde, 1d 3, critique 20x2, portée 15 m)
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 
Classe d’Armure

14/14/14
Zone 3 - Crâne : 14/14/14(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 14/14/14(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 14/14/14
(Sd :0/Rs :00)
Inventaire
• Vêtements portés : bure de moine 1 Kg
• Arme : fronde (1D3, 20 x2, 15m), bâton (1D6/1D6, 20 x2, 2 Kg)

• Armure : aucune
• Sac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 6,750Kg). Contenu : outre de peau (5Kg), bourse en cuir (poids négligeable), cape de daim (1,5 Kg), rations de voyage (1kg, 1 semaine).
Richesse
Trésor : 0PP, 11PO, 6PA, 8PC.  Poids : 0,26 Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère < 29 Kg, Charge intermédiaire entre 29-58 Kg, Charge lourde entre 58-87,5 Kg.

• Poids transporté : 10,750kg, sans sac : 3kg.

• 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
Gurio est un demi-orc, donc d’aspect assez brutal : une carrure impressionnante, une peau vert foncée, une mâchoire carré. 
Mais sous cette apparente brutalité il dégage un calme serein et une grande bienveillance. 

Il porte toujours une bure de moine et un  sac en bandoulière. Sa seule arme est un bâton.
Description psychologique

Gurio est tout a fait conscient de sa force et de ses capacités de combat, mais fait tout ce qui est en son pouvoir pour éviter de les utiliser. Ses années. au service de Eldath lui ont appris que la paix et le pacifisme sont les seules moyens d’aider autrui durablement et d’atteindre un autre niveau de spiritualité.
Il fera tout son possible pour respecter ces enseignements, mais si la situation l’exige il utilisera la violence plutôt que de laisser autrui souffrir.
Background
Gurio trouve ses origines au cours d’un raid orc, pendant lequel sa mère, une fermière de la province de Damarie fut violée par un chef tribal.
Bien sûr, a sa naissance, ses parents furent plus que déçus en voyant qu’il étai demi-orc et non humain. Après maintes discutions, la mère réussi a convaincre son mari de garder l’enfant et de tenter de l’élever.

Malheureusement les parents de Gurio étaient toujours très occupés par leur travail a la ferme et gurio, laissé souvent seul, commença a se montrer destructeur et dangereux.

Son père décida alors de se débarrasser de lui et de l’abandonner en forêt : pour punir sa femme de l’avoir convaincu de garder ce monstre, il lui ordonna de l’abandonner elle-même.

N’ayant pas le courage de faire cela, elle abandonna son enfant, âgé alors de 5 ans au soins de moines de Eldath sans le dire a son maris et rentra chez elle en priant d’avoir  pris la bonne décision.

Passa alors quelques années difficiles pour Gurio et pour les prêtres qui l’ont recueillis, plus précisément pour l’un d’entre eux qui s’est mis en tête de former ce jeune demi-orc.
Ce moine humain se prénomme Lyrimsan.

Il forma l’esprit de Gurio et lui appris a contenir sa rage, et a atteindre la plénitude de l’âme.

A 12ans, il fut enfin capable de commencer pleinement sa formation de moine et se révéla plus que capable.
Lui plus que tous savait ce que la haine et la colère pouvais faire et s’appliqua a mettre en pratique les préceptes de Eldath.

Lyrimsan, après être devint son ami, devin alors son mentor, et lui appris comment apporter la paix autours de lui. Il réussi rapidement a trouver et apporter la paix aux autres et son maître, expert dans l’art de la diplomatie, fit de lui un grand diplomate.
Bien sûr la formation au combat ne fut pas négligée : en effet, une fois que toutes les négociations ont échouées, il incombe a tout moine de protéger les plus faibles. Pour cela il appris l’art de la lutte dans lequel son gabarit lui apporte déjà un avantage certain

Une fois sa formation terminée, il parti, avec le consentement de ses maîtres, pour a son tour essayer d’apporter la paix a autrui.










