JDR NAHEULBEUK, PERFJONNAGES PRE-TIRES
L'ORQUE GROULAK, GUERRIER
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Voici un personnage assez basique : un ovque guerrier. 1l possede Courage et Force, ainsi quune certaive Adresse. En
vevanche, il west pas trés beau ni intelligent, et il est plutot grognon. La seule chose a laquelle il tient est [ammlette qui
provient du chamane de son clan, un sowvenir qui [ui a été donne quand il est parti vivve sa vie.

Le statut de guerrier donne au jouenr ['opportunité de placer drentrée de jeu [a compétence “ Avmes de bourvin”. Cependant
les armes a dexc wains de qualite sont cheres et les armes bas de gamme procurent de nombrense malus, aussi pour le
moment [orque se contente de matériel de base qui ne wodifie pas trop ses aptitudes. Au nivean du choix de compétences,
[ovque hévite d'un certain nombre de problemes et le guerrier offre des choix [imités. 1l e s'agit pas ici dun personnage
“optimisé” et il ne seva pas facile a jouer, de part e fait que ['orque west pas tres social. Mais c'est [idée !

Fiches d'accompagnement :
Les fiches de ['orque et celle du guerrier doivent étve données an jouenr avec [a feuille de perso, ainsi qweventuellement [a
feuille dvequipement du guerrier pour powvoir ranger son équipement.

Notes :

> Groulak west pas tvés viche, mais c'est un ovque. Tl dispose d'un équipement wininum au depart.

> Vu qwil est Guerrier, il pourva utiliser une protection enchantée par la suite (contraivement a lorque de base).

> Les vestrictions de base de ['orque (pas d'arbalete ou arme complexe), wetant pas explicitement annulées par [a
fiche du guerrier, demeurent valables

> Son casque [ui offre une protection chiffrée (1) et peut [ui éviter de prendre un coup d la téte ou déchapper d une
blessure critique a [a tete en éprowvant [a résistance du casque (en obtenant un 5-6 au DG... puisque le factenr de
yupture de ce casque est de 14 4). Ce matériel de base dispense quelques malus car il west pas beau ni confortable.

> Les AT/PRD de base (8, 10) sont ici modifices a (10, 8) par deux facteurs : [origine Ovque (+1 AT, -1 PRD) et [e
wmétier Guerrier qui permet Oe permmter un point entre ces 0enx caractéristiques.

> Le plastron offre une certaine protection mais wapporte aucun bonus puisquiil s'agit dun wilien de gawme. 1(
posséde le meéwte point de rupture que le casque.

> La dague, qwil peut utiliser en cas de problewe on comme arwe de secours, apporte de nombreux: malus, ce qui
donne [ien a une modification O’ AT/PRD substantielle.

> Le fendoir est son arme de prédilection, plus facile a manier, mais sa manvaise qualité apporte un petit malus a [a
parade.

> Le jovenr ne devra pas oublier de choisir parmi les compétences optionnelles du Guerrier et de ['Ovque |
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