Gwénaël 

	Race
	Humain Illuskien
	Avatar

	Age
	28 ans
	

	Taille
	2 m
	

	Poids
	100 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique neutre  (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 15   / Effectif : 15
	

	Divinité
	Fenmarel Mestarine
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12(+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	16(+3)

	Constitution
	14(+2)
	Charisme
	10(+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1+1) x4 = 32

Nombre de points de compétence par niveau : (6+1+1) = 8

• Artisanat :                                             4 + 1 =   +5
    Bluff       :                                                0 +0 +4 -2 = +0  /+4 /-2

• Concentration :                                      0 + 2=    +2
• Connaissances (exploration souterraine) :0 + 1 =   +1
• Connaissances (géographie) :                  0 + 1 =   +1
• Connaissances (nature) :                         4 + 1 =  +5
• Déplacement silencieux :                       3 + 3 =   +6
• Détection :                                              3 + 3 +4 =+6 /+10

   Diplomatie                                                  1 + 0 -2  = +1 /-1   
• Discrétion :                                             2 + 3 =  +5
• Dressage :                                              4 + 0 =   +4
• Équitation :                                            0 + 3 =  +3
• Escalade :                                               2 + 2 =  +4
• Fouille :                                                  0 + 1 =  +1
• Maîtrise des cordes :                              0 + 3 =  +3
• Natation :                                              0 + 2 =   +4
• Perception auditive :                             0 + 3 +4 =+3 /+7
• Premiers secours :                                2 + 3 =  +5
• Profession :                                           0 + 3 =  +3

   Psychologie :                                           0 + 3 +4 -2  = +3 /+7 /+1
• Saut :                                                    1 + 2 =  +3
• Survie :                                                 4 + 3 +4  =  +7  /+11



	Dons
	• science de l’initiative

• traque
• Pistage

 Ignorance (le personnage ne connait aucune des us et coutumes des créatures non sylvestre, et est également illettré, ce qui se traduit par un malus de -2 à tout les jets de communication : diplomatie, bluff, psychologie).


	Langues
	 commun

	Caractéristiques Raciales
	• Sylvestre

•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 multi classé 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 rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base) +2(modif.CON) +0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base) +3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base) +3(modif.SAG) 0(divers)=+3



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3+4= 7

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+ (modif.FOR) + (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+ (modif.FOR) + (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+ (modif.DEX) + (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+ (modif.DEX) + (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+ (modif.DEX) + (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 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 : d8 ; Points de vie : 10



	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :



	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).



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



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• 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
	Les longues années passée dans le foret on marqué Gwénaël : géant de 2 mètre comme taillé dans le tronc du plus robuste des arbres et sa peu halée pas le soleil a fini pas prendre la couleur de l’écorce. Ses bras sont comme le reste du corps, de branche vigoureuse terminée par des mains calleuses, mais pourtant agiles et fines. Il porte des habits usés par le temps



	Description psychologique
	Gwénaël a vécu 20 ans dans la foret : c’est son univers, la seule chose qu’il connait. Il est naturellement doux et gentils, et ne ressent que les émotions primitives auxquelles il se fie complètement. Il est incapable d’éprouver de la pitié envers ce qu’il chasse, et ne comprend que rarement les pensée complexe des humains tels que l’orgueil, la jalousie, l’amour-propre, le remord, etc...

Il est simple, directe, sans tact et naïf




