
	Race :
	Ogre
	[image: image1.png]




	Sexe :
	masculin
	

	Alignement :
	neutre
	

	Age :
	16 
	

	Taille :
	3 m 20
	

	Poids :
	350 kg
	

	Vocation :
	Forestier
	

	Carrière de base :
	Bûcheron
	

	Carrière actuelle :
	Mercenaire
	

	Description :

Notes : 
	cheveux noirs, yeux noirs, Musculature proéminente

Il ne peut s’empêcher de mettre dans sa bouche tout ce qui lui tombe sous la main. C’est un ogre plutôt sympathique pour les autres membres du groupe. Mais il peut être terriblement effrayant pour les autres.
	


	Histoire :
	Psychologie : 

	Gragro est un Ogre encore assez jeune mais déjà laid. Contrairement à ce que l’on pense, les ogres sont intéressés par la vie douce du Moot, car les combats sont fréquents à la frontière, le salaire est bon et les avantages en nature très convenables : nourriture à volonté ! D’ailleurs on reconnaît facilement un ogre qui revient du Moot : son ventre ne tient plus dans son pantalon. Gragro s’entend très bien avec Hilda et n’hésitera pas à venir à son secours, comme il suit d’ailleurs toujours ses conseils. 
	Origines : inconnue

	
	Lieu de naissance : Mootland

	
	Père :

	
	Mère :

	
	Membre de la famille :

	
	Rang social : 0 

	
	Religion : La Grande Panse


	
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	Profil initial
	6
	29
	30
	5
	5
	16
	26
	2
	15
	21
	18
	20
	34
	14

	Carrière 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Carrière 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Profil actuel
	6
	39
	40
	6+1
	5
	18
	36
	3
	15
	21
	18
	30
	34
	14


Compagnons et animaux.

	Type
	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Compétences.
	Langages.
	Armures.

	Acuité olfactive
	Occidental
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	Bagarre
	
	

	Coups assommants 
	
	

	Pictographie bûcheron
	Allures.
	

	Piégeage
	                   m/rd       m/t       km/h
	

	Camouflage rural
	Prudente      12            72        4.1/4
	

	Pistage
	Normale      24          144        8.1/2
	

	Reconnaissance des pièges
	Rapide         96          576       34.1/2
	

	Coups puissants (F+1)
	Gestion :
	

	
	Point de Destin : 1
	

	
	Points d’expérience :
	

	
	Point de folie :
	

	
	Point de magie :
	

	
	
	

	
	Blessures
	

	
	18 (
	


Equipement .

	Sur le corps.
	EC
	Sac à dos.
	EC
	Sacoche.
	EC

	Fourrure d’ours
	
	Piège à ours
	
	Morceaux de viande crus
	

	Vêtements simples
	
	Corde (10 mètres)
	
	Ficelles 
	

	Bottes de cavalier lourd
	
	Grosse corde (5 mètres)
	
	Couteau de chasse
	

	Anneaux argentés
	
	Chaîne (3 mètres), piquets de métal
	
	Bourse contenant 12 CO et 7 pistoles d’argent
	

	
	
	Filet
	
	
	

	
	
	Piège à ours
	
	
	

	
	
	Nourriture pour 1 journée
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Propriétés.

	Armes de contact
	I
	CC
	D
	Prd
	Armes de distances
	Pc
	Pl
	Pe
	F
	A/T

	Hache à deux mains (maniée à une seule)
	-10
	-
	+2
	-
	
	
	
	
	
	

	Veste en cuir (tronc)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


MAGIE (OBJETS & SORTILEGES)

	Point de magie : 
	

	Niveau de pouvoir :
	

	objets magiques :
	


	Sortilèges
	NS
	PM
	R
	D
	Composants.
	Effets.

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


NOTES.

Règles spéciales : Il cause la PEUR à toutes les créatures vivantes de moins de 3 mètres de haut. Voir livre des règles pour le roleplaying. Bien que son score en Intelligence n’atteint pas 30, Gragro est autorisé à parer les coups puisqu’il s’agit d’un PJ. 

Nom du personnage :


Gragro « Le Grand »
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