	Asulf Longs Crocs

Race

Humain Illuskien
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Age

24 ans
Taille

1,90 m
Poids

89 kg

Niveau
2

Expérience
1000
Classe
Barbare
Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x 12) / Effectif : (5 x 12)

Divinité
Sylvanus / Tempus
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : 4+0 (INT)x4+4 (humain) = 20 
Nombre de points de compétence par niveau : (4+0modif. INT)+1 = 5 

Compétences de classe :

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

• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Intimidation : 5(Degré) +0 (modif. CHA) = +5
• Natation : 1(Degré) +3 (modif. FOR) = +4
• Perception auditive : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
• Saut : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Survie : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
Compétences hors classe :

• Equilibre : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Evasion : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4 

Dons
Points de vie
• Vigueur Surhumaine : Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 à tous ses jets de Vigueur.
• Traqueur (ennemi juré orques)  
12(d12)+7(d12)+6(modif.CON)= 25 PV
Langues

Illuskan, commun et 2 orque

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le barbare est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères et intermédiaires.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 

• Illettrisme.

* Deplacement facilité
• Rage de berserker (Ext). 1/jour

• Esquive instinctive (Ext). Dès le niveau 2, le barbare peut réagir instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité à la CA même s’il est pris au dépourvu ou attaqué par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s’il est immobilisé). Si un barbare possède déjà cette aptitude grâce à une autre classe (comme dans le cas d’un barbare possédant au moins 4 niveaux de roublard), il obtient l’esquive instinctive supérieure (voir ci- dessous) au lieu de l’esquive instinctive.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(base)+3+2 (don)=+8
• Réflexes : 0(Base)+3 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+1 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative :3+0= +3

• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 2(BBA)+3(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (grande Hache, 1D12+4, x3)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2(BBA)+3(modif.For)+(bonus divers)+1d20 (marteau léger, 1D4+3, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 :2(BBA)+3(modif.dex)+(bonus divers)+1d20 (marteau léger, 1D4+3, x2, 6 m) 

• CA : 17 : 10 + 4 + 3 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 : 10 + 3 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 14 : 10 + 4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

•  Dés de vie :  (1d12) +3
PV niv 2 : 12 + 10 + 3= 25 PV
Inventaire
• Vêtements portés : Braies (0.5kg), Heaume de peau (1kg), Gantelets (1 kg), Bottes de peau (1 kg)

Poids total : 3Kg.
• Armes : Grande Hache,. Arme : à deux mains. Bonus d’altération : +0.Dégâts

 (M) : 1d12Critique : x3. Facteur de portée : nul.Type : tranchant

Poids :6Kg

* Marteau léger. Arme à une main ou à distance : 1D3 (P) 1D4 (M) x2, 6m, Type : Contondant

Poids : 1Kg
• Armure : Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m) Poids total : 12,5Kg.
• Sac en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12,200Kg). Contenu : outre de peau 5kg + 1,05kg de pièces+corne à boire 250g+corde en chanvre 5kg + pierre à aiguiser 500g 

Richesse
Trésor : 12 PP, 4 PC.  Poids : 0,160kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère moins de 38kg, Charge intermédiaire entre 38 kg et 76,5 Kg, Charge lourde entre 76,5 kg et 115 Kg.

• Poids transporté : 35,30kg, sans sac : 23,100kg.

• Encombrement : 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
Jeune homme d’une certaine prestance, haut et svelte, sa musculature se dessine finement sous une peau le plus souvent bien pâle. Ses yeux sont d’un bleu très clair à l’instar des eaux figées du glacier Reghed. Sa chevelure dense est d’une blancheur immaculée ce qui ne manque pas d’attirer la curiosité de ses pairs, ni de rappeler les vallées enneigées de sa demeure ancestrale.

On peut noter de nombreux tatouages tribaux sur la majeure partie de son corps, leur signification échappe à tous profanes.

Description psychologique

Homme taciturne, préférant la compagnie du vent ou de la pluie, des arbres ou des animaux que celles des hommes. Cependant il ne rechigne pas à fréquenter les villes lorsque cela peut lui être utile ou profitable. Méfiant, de principe il n’accorde sa confiance à personne, à moins que ce dernier ait une ligne de pensée et de conduite similaire à la sienne. Comme la majorité de ses pairs, il est doté d’un tempérament impulsif et à grande peine à se contenir à la moindre raillerie. Asulf a un esprit aventureux et curieux de tout.

Background
Originaire d’une tribu Reghed des territoires ceinturant le Kairn de Kelvin, Asulf a passé son enfance à arpenter les grandes étendus gelées et à escalader les monts imposants de l’épines dorsales du monde. Très jeune, il tissa des liens étroits avec la nature rude et sauvage de sa contrée natale, puisant dans cette force élémentaire furieuse pour se bâtir un corps robuste et puissant.
Une fois atteint l’âge adulte, il se forgea une âme de guerrier et s’adonna à l’art du combat afin de faire honneur à son clan et d’emplir de fierté sa famille. Même si le plus souvent le prix de la guerre n’était autre que la survie.
Mais les mœurs barbares, souvent incomprises des civilisations du sud, mènent parfois à l’exile de l’un des leurs,... pour des raisons plus ou moins troubles.
C’est ainsi qu’après son départ des terres « Longs Crocs », Asulf s’engagea sur les routes qui conduisent à la côte des épées, en quête d'aventure et d'expériences nouvelles au sein de ses environnements verdoyants et si différents qui s'offraient à lui.
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