	Braxus Addrar

Race

Humain, Illuskien

Age

59 ans
Taille

1m98
Poids

103 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barbare
« Le barbare n’est rien sans la nature… et la nature n’est rien sans le barbare pour la protéger ! »

Alignement
Chaotique Bon

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Mailikki

Guilde
aucune
Force
17 (+3)
Intelligence
11 (+0)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+ 0, modif. INT) x4 = 16 + 4, humain 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+ 0, modif. INT) = 4 + 1, humain
• Artisanat : 0 (Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Dressage : 0 (Degré) - 1 (modif. CHA) = -1
• Équitation : 4 (Degré) +2 (modif. DEX) = +6
• Escalade : 4 (Degré) +3 (modif. FOR) = +7
• Intimidation : 0 (Degré) -1 (modif. CHA) = -1
• Natation : 0 (Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 4 (Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Saut : 4 (Degré) +3 (modif. FOR) = +7
• Survie : 4 (Degré) +2 (modif. SAG) = +6

Dons
• Attaque en puissance
[Général]

Condition. For 13. 

Avantage. L'aventurier porte des coups terribles au corps à corps. Pendant son tour de jeu et avant d'effectuer ses jets d'attaque, le personnage peut choisir un nombre, qu'il applique en tant que malus à tous ses jets d'attaque au corps à corps et en tant que bonus à tous ses jets de dégâts au corps à corps. La valeur choisie ne peut dépasser son bonus de base à l'attaque. Les modificateurs aux jets d'attaque et aux dégâts s'appliquent jusqu'au prochain tour de jeu du personnage. 

Spécial. Si le personnage attaque à l'aide d'une arme à deux mains ou d'une arme à une main tenue à deux mains, il ajoute le double du nombre choisi à ses jets de dégâts. Les armes légères (à l'exception des attaques à mains nues ou des armes naturelles) ne peuvent bénéficier du bonus aux dégâts d'une attaque en puissance, mais le malus sur les jets d'attaque s'applique tout de même. (On considère habituellement une arme double comme une arme à une main couplée à une arme légère. Un personnage qui n'utilise qu'une des deux têtes d'une arme double peut la considérer comme une arme à deux mains en ce qui concerne une attaque en puissance).

Un guerrier peut choisir Attaque en puissance en tant que don supplémentaire.

• Science de la destruction
[général]
Conditions. For 13, Attaque en puissance.
Avantage. Lorsque le personnage tente de détruire un objet tenu ou porté par un adversaire (comme une arme ou un bouclier), il ne s’expose pas à une attaque d’opportunité. 
De plus, le personnage bénéficie d’un bonus de +4 sur les jets d’attaque contre les objets tenus ou portés par un adversaire.
Normal. Un personnage qui ne possède pas ce don provoque une attaque d’opportunité quand il frappe un objet tenu ou porté par une autre personne.
Spécial. Un guerrier peut choisir Science de la destruction en tant que don supplémentaire.

Langues

 Commun ; …

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. 
• Rage de berserker (Ext). 1/jour
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2 ( Base )+3 ( modif.CON )+0 ( divers )=+5
• Réflexes : 0( Base )+0 ( modif.DEX )+0( divers )=+2
• Volonté : 0(Base)+2 ( modif.SAG )+0( divers )=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2 (modif.DEX)+( bonus divers )= +2 (total)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 

1 (BBA)+3 (modif.FOR)+0 (bonus divers)+1d20 

· Arme (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 

1 (BBA)+3 (modif.FOR)+0 (bonus divers)+1d20

· Arme 2 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 :

1 (BBA)+2 (modif.DEX)+0 (bonus divers)+1d20 

· Arme de jet (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance 2 : 

1 BBA+2 (modif.DEX)+0 (bonus divers)+1d20 

· Arme de jet 2 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance 3 : 

1 BBA+2 (modif.DEX)+0 (bonus divers)+1d20 

· Arme de jet 3 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 

10 + Pro de l’armure + 2 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact : 10 + 2 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d12 ; Points de vie : 12+ 3 (modif. CON)= 15 Pv 
Inventaire
• Vêtements portés : 

· …  ( Coût et poids ). 

· …

Poids total en Kg.

• Arme :

· … ( Coût et poids )

· …

Poids total en Kg.

• Armure : 

· type ou pièces ( Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg ).

Poids total en Kg.

• Sac ( Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg ). Contenant :

· Objet ( Coût et Poids ).

Poids total en Kg.

Richesse
Trésor : 0PP, 160 PO, 0PA, 0PC.  Poids : 1, 6 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : 

Charge légère 26,5 kg,  Charge intermédiaire entre 26,5Kg et 33kg, Charge lourde entre 33Kg et 40kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Géant aux longs cheveux gris et à la barbe mal rasée, il a des yeux bleus acier qui offrent un contraste saisissant avec son faciès repoussant. Il a de la boue et de la terre plein son visage carré et ridé par l’âge, des cicatrices partout sur le corps et la tête, un nez maintes fois cassé, une oreille à demi-manquante, des dents jaunes dont la laideur est amplifié par l’haleine putride qui s’échappe de sa bouche, bref, Braxus doit bien être l’homme le plus repoussant qui soit. Mais malgré son âge, il n’en reste pas moins vigoureux et en bonne condition physique et il adore se battre à grand coup de son arme exceptionnelle : une branche d’arbres tressé avec de la grosse cordes et gravés de runes tribales.

On le voit toujours vêtu de grosses fourrures très chaude par dessus une armure de peaux.
Description psychologique

Braxus est grand. Braxus est fort. Mais Braxus n’en est pas moins un gros bébé. 2m00 de haut et une largeur d’épaule qui ferait frémir un Ogre et pourtant il se comporte comme un enfant. Et ce à 59 ans ! Il veut toucher, il veut goûter à tout. Il caresse, il trifouille, mais de par sa force quasi-surhumaine, il casse tout. Mais, comme le ferait un enfant de 5 ans, quiconque lui dira de s’arrêter et il piquera une crise. Sauf qu’à la différence d’un enfant, ses crises de nerfs sont… dévastatrices.

Il est très gamin et certains le traiteront volontiers d’idiot ou de simplet. Il est aquaphobe et dégage une odeur très… particulière. Il aime la bière depuis qu’il en a goûtée une dans une taverne de Lunargent, mais il ne tient pas l’alcool et sitôt qu’il en boie, il devient comme fou et casse tout autour de lui en riant comme un écervelé. Il a une peur bleue des serpents depuis qu’il s’est fait mordre par un d’eux. Mettez lui en un en face des yeux, et vous pourrez observez la réaction de ce vieux géant qui pleurnichera comme un enfant à la vue du reptile.
Background
Braxus est né dans la tribu Uthgartds des Tigres rouges, dans les Marches d’Argents, il y a de ça 59 ans. Bien que les hommes et les femmes qui composaient le reste de la tribu ne soit guères instruits eux aussi, Braxus était encore pire ; il était d’une idiotie à toute épreuve, bien que le terme ne soit qu’à moitié juste. En fait, il était une force de la nature, grand, robuste, mais qui avait autant de maturité qu’en enfant de 5 ans. De ce fait, il fut la risée de ses compagnons et les autres nomades l’humilièrent durant toute son enfance et toute son adolescence. Mais lorsqu’il atteint l’âge de 16 ans, Braxus développa une force hors du commun. Il était incroyablement puissant, et sa simple présence aurait suffi à impressionner n’importe qui s’il n’avait pas été aussi simplet. Mais sa bêtise lui fit commettre des gestes irréparable. 

Alors qu’un autre jeune guerrier de la tribu se chamaillait avec lui, en le traitant avec un amusement non dissimulé d’idiots et d’imbéciles, Braxus attrapa son ami par le col et le secoua en lui criant qu’il n’était pas idiot, les larme aux yeux. Bien qu’il ne soit pas vif d’esprits, le barbare avait en effet appris à comprendre les insultes de ses confrères.

Quelques secondes plus tard, le corps sans vie du jeune homme pendait entre les mains du barbare, la nuque brisé. Braxus, apeuré par son geste, tenta de dissimuler le cadavre, mais évidemment, il n’eut pas d’autres idées que de le cacher dans sa tente sous des peaux d’animaux. 

Une semaine plus tard l’odeur nauséabonde qui s’échappait des quartiers de Braxus, et ce quelques temps après la disparition de la victime du géant, mit rapidement la puce à l’oreille des autres guerriers de la tribu qui retournèrent la tente du pauvre garçon, finissant évidemment par tomber sur le cadavre. 

Braxus, dans un élan d’intelligence, avait eu la lumineuse idée de s’enfuir en voyant les autres chercher la source de l’immonde odeur de chair putréfié. Courant à perdre haleine à travers les sentiers sinueux des Marches d’argents, l’adolescent s’éloigna du plus qu’il pût du campement de son ex-tribu. 

Par la suite, Braxus passa une existence de nomade solitaire, vagabond crasseux et repoussant, qui errait à travers les Marches d’Argent armée d’une étrange branche tressé de grosses cordes, où sont gravés des signes tribaux, se contentant de survivre aux confins des froides terres nordiques sans but précis…









