Godrick Dolric
	Race
	Nain d’Ecu du Grand Glacier
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	Age
	51 ans
	

	Taille
	(1, 32) m
	

	Poids
	(69) Kg
	

	Niveau
	5
	

	Expérience
	13354
	

	Classe
	Rôdeur
	« Nous traquions des animaux sauvages pour se nourrir et quelques orques solitaires pour se réchauffer.. »

	Alignement
	(Chaotique Bon) (25/85)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (10) / Effectif : (10)
	

	Divinité
	(Dugmaren Brilletoge)

	

	Guilde
	La Confrérie des Gardiens Sylvestres
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	17 (+3)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	10 (0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2) x4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2) = 8
Trait Caractéristique de la Confrérie : Lynx; +1 Survie, -1 Bluff, habitué à la solitude
Compétences de classe : (*=innées)

-3 d'encombrement si sac

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2; + 4(race, pierre/métal)

• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Connaissances (exploration souterraine)* : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Connaissances (géographie)* : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Connaissances (nature)* : 6(Degré) + 2(modif. INT) = +8
• Déplacement silencieux* : 7(Degré) + 3(modif. DEX) +2(Cath’ali) = +12 (+9 si sac)

• Détection* : 8(Degré) + 2(modif. SAG) = +11 ; 15 contre les créatures de type Humanoïde (orque) (1er ennemi juré) ; 13 contre les gobelins (2ème ennemi juré) 

• Discrétion* : 8(Degré) + 3(modif. DEX)) +1 (Allasëa) = +13 (10 si sac)

• Dressage* : 8(Degré) + 0(modif. CHA) = +9
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) + 2 (synergie Dressage) = +5
• Escalade* : 1(Degré) + 2(modif. FOR) +2(Cath’ali) = +5 (2 sans sac)

• Fouille* : 8(Degré) + 2(modif. INT) = +11
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 4(Degré) + 2(modif. FOR) = +6 (0 si sac); 10 pour résister à des dégâts temporaires (Endurance) 4 si sac

• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2; 6 contre les créatures de type Humanoïde (orque) (1er ennemi juré) ; 4 contre les gobelins (2ème ennemi juré) 

• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Profession *(?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Saut* : 2(Degré) + 2(modif. FOR) = +4 (1 si sac)

• Survie* : 6(Degré) + 2(modif. SAG) +1 (sauvage) +2 (synergie Fouille)  = +11; 15 contre les créatures de type Humanoïde (orque) (1er ennemi juré) ; 13 contre les gobelins (2ème ennemi juré)

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Acrobaties : 0(Degré) + 3(DEX) = 3 (0 si sac)

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) -1 (sauvage)= -1

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2 + 2(race, pierre/métal)

• Evasion* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2; 6 contre les créatures de type Humanoïde (orque) (1er ennemi juré) ; 4 contre les gobelins (2ème ennemi juré)

• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

	Dons

	• Pistage Le personnage peut suivre la piste de la plupart des créatures sur la quasi-totalité des types de terrain.

Avantages : Il faut réussir un test de Survie pour trouver des traces ou les suivre pendant 1,5 kilomètre. Un nouveau test est nécessaire lorsque la piste devient plus difficile à suivre, comme par exemple quand d’autres traces la coupent ou quand elle se scinde en deux.
Tant qu’il piste, le personnage avance à la moitié de sa vitesse de déplacement. Il peut avancer de sa vitesse de déplacement avec un malus aux tests de compétence de –5, ou au double de sa vitesse de déplacement avec un malus de –20 aux tests de compétence. Le DD dépend du sol et des conditions.
• Combat à deux armes

• Expertise du combat

[Général, Guerrier]
Le personnage est aussi doué pour attaquer que pour se défendre.
Conditions : Int 13. 
Avantages : Lorsqu’il utilise l’action d’attaque (ou d’attaque à outrance) au corps à corps, le personnage peut choisir un nombre, qu’il applique en tant que malus aux jets d’attaque et en tant que bonus d’esquive à la classe d’armure. La valeur choisie ne peut être supérieure ni à 5, ni à son bonus de base à l’attaque. Les modificateurs au jet d’attaque et à la CA durent jusqu’au prochain tour de jeu du personnage.
Normal : Un personnage ne possédant pas ce don peut combattre défensivement lors d’une action d’attaque ou d’attaque à outrance, ce qui lui donne un malus de –4 aux jets d’attaque et un bonus d’esquive à la CA de +2 seulement.• Endurance Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l’asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain.

• Arme de prédilection Hache de guerre naine. Maniement de l’arme choisie, bonus de base à l’attaque de +1.


	Langues
	Langues connues d’office : Nain, uluik
Langues supplémentaires : commun des profondeurs, orque

	Caractéristiques

Raciales
	   -
Traits raciaux
· +2 en Constitution, –2 en Charisme. Les nains sont solidement charpentés, mais aussi bourrus et réservés.

· Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les nains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

· Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même lorsqu’ils portent une armure intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont la vitesse est réduite dans cette situation).

· Vision dans le noir. Les nains voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Ils perdent alors tout sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc) mais leurs perceptions n’en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre lumière.

· Connaissance de la pierre. Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle, ce qui leur permet entre autres de repérer les murs coulissants, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l’ancien), les planchers et plafonds dangereux, etc. Elle fonctionne également si la surface travaillée n’est pas en pierre, pour peu qu’elle en ait l’aspect. Un nain approchant à moins de 3 mètres de l’endroit travaillé a droit à un test de Fouille automatique, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche. Il sait également à tout instant à quelle profondeur il se trouve sous terre, de même qu’un humain distingue sans réfléchir le haut du bas. Les nains sont dotés d'un véritable sixième sens pour tout ce qui a trait à la terre, mais il est vrai que leurs royaumes souterrains leur permettent de s'exercer en permanence.

· Armes familières. Les nains peuvent considérer la hache de guerre naine et l’urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques.

· Stabilité. Les nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d’un bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bousculade ou un croc-en-jambe, à condition d’être debout sur le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture).

· Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison. Les nains sont naturellement résistants aux substances toxiques.

· Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les sorts et pouvoirs magiques. Les nains sont naturellement résistants aux sorts.

· Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours). Les nains affrontent fréquemment ces créatures, ce qui leur a permis de mettre au point des tactiques de combat particulièrement adaptées.

· Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Ce bonus représente un entraînement spécial, suivi par tous les nains, au cours duquel ils apprennent des techniques de combat conçues par leurs ancêtres. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.

· Bonus racial de +2 aux tests d’Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre. Les nains ont une grande connaissance de la pierre et des minéraux.

· Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat liés à la pierre ou aux métaux, des matériaux que les nains savent travailler comme personne.

· Langues. D’office : commun, nain, région natale. Supplémentaires : chondathan, draconien, géant, gobelin, illuskan, orque.

· Classe de prédilection. Guerrier. La classe de guerrier d’un nain 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 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. Ennemi juré choisi niv1 et niv5 : l’Orque et le Gobelin
 Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Style de combat (Ext). Au niveau 2, un rôdeur doit choisir entre le style de combat à deux armes et le style de combat à distance. Ce choix détermine quelques aptitudes de classe, mais ne limite en rien le rôdeur pour le choix de ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux.
Si le rôdeur choisit le combat à deux armes, il peut se battre comme s’il possédait le don Combat à deux armes, même s’il n’en remplit pas les conditions.
Si le rôdeur choisit le combat à distance, il peut se battre comme s’il possédait le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions.
Le rôdeur ne doit porter aucune armure ou seulement une armure légère pour bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s’il porte une arme intermédiaire ou lourde.

Style de combat choisi : Combat à deux armes

Endurance. Un rôdeur de niveau 3 reçoit gratuitement le don Endurance en tant que don supplémentaire.

Compagnon animal (Ext). À partir du niveau 4, un rôdeur peut avoir un compagnon animal choisi dans la liste suivante : aigle, blaireau, chameau, cheval (léger ou lourd), chien de selle, chien, chouette, faucon, loup, poney, rat sanguinaire et serpent venimeux (petit ou de taille moyenne). Si la campagne se déroule entièrement ou partiellement dans un milieu aquatique, on peut ajouter les animaux suivant à cette liste : calmar, marsouin et requin de taille moyenne. Un compagnon animal suit loyalement le personnage au cours de ses aventures au mieux de ses capacités. (Par exemple, une créature aquatique ne peut suivre un rôdeur sur terre et ne peut être choisi par un rôdeur n’habitant pas un milieu aquatique qu’avec des circonstances extraordinaire.) En tous cas, le rôle du compagnon animal est celui d’une monture, d’une sentinelle, d’un éclaireur ou d’un animal de chasse, mais pas celui d’un protecteur.

Cette aptitude fonctionne exactement comme celle de druide du même nom si ce n’est que le niveau de druide effectif du personnage n’est que la moitié de son niveau de rôdeur. Un rôdeur peut choisir un compagnon animal hors- norme, au même titre qu’un druide, mais encore avec un niveau effectif divisé par deux. Comme pour un druide, un rôdeur ne peut choisir un compagnon animal qui réduirait son niveau de druide effectif à 0 ou moins.
Au niveau 5 et tous les cinq niveaux par la suite (c’est-à-dire aux niveaux 10, 15 et 20), le Rôdeur peut choisir un nouvel ennemi juré. De plus, il peut augmenter de +2 le bonus dont il bénéficie contre l’un de ses ennemis jurés (y compris celui qu’il vient de choisir s’il le désire). Par exemple, un Rôdeur de niveau 5 a deux ennemis jurés, un contre lequel il a un bonus de +4 sur les tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie et les jets de dégâts d’arme et un autre pour lequel le bonus n’est que de +2. Au niveau 10, le même Rôdeur a trois ennemis jurés et il peut augmenter son bonus contre l’un d’eux de +2. Ses bonus seront alors soit de +4, +4 et +2, soit de +6, +2 et +2.
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. Ennemi juré choisi niv5 : le Gobelin
Animal de Compagnie : 

Aigle 
Animal de taille P
Dés de vie : 1d8+1 (9 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne)

Classe d’armure : 14 (+1 taille, +2 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +0/–4

Attaque : serres (+3 corps à corps, 1d4)

Attaque à outrance : 2 serres (+3 corps à corps, 1d4) et bec (–2 corps à corps, 1d4)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +2

Caractéristiques : For 10, Dex 15, Con 12, Int 2, Sag 14, Cha 6

Compétences : Détection +14, Perception auditive +2

Dons : Attaque en finesse
Environnement : montagnes tempérées

Organisation sociale : solitaire ou couple

Facteur de puissance : 1/2

Évolution possible : 2–3 DV (taille M)

Ajustement de niveau : —

Cet oiseau de proie vit dans la plupart des régions, même s’il préfère installer son aire dans les endroits élevés et reculés.

La plupart des aigles mesurent 90 centimètres de long pour une envergure de 2,10 mètres. Le profil proposé peut également s’appliquer aux autres rapaces diurnes de taille équivalente.

Combat
L’aigle fond sur sa proie et la lacère à l’aide de ses puissantes serres.

Compétences. L’aigle bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Détection.
Lien (Ext). Un druide peut diriger son compagnon animal par une action libre, ou le pousser par une action de mouvement, et ce même s’il ne possède pas un degré de maîtrise en Dressage de 1 ou plus. Le druide bénéficie d’un bonus de circonstances de +4 sur les tests d’empathie sauvage et de Dressage en rapport avec son compagnon animal.

Transfert d’effet magique (Ext). Si le druide le souhaite, tout sort (mais pas un pouvoir magique) qu’il lance sur lui- même peut également affecter son compagnon animal. Ce dernier doit se trouver à 1,50 mètre ou moins de distance au moment de l’incantation pour bénéficier des effets du sort. Si le sort a une durée autre qu’instantanée, il cesse d’affecter le compagnon animal si celui-ci s’éloigne de son maître de plus de 1,50 mètre. Dans ce cas, l’effet du sort ne reprend pas même si le compagnon revient à côté du druide. De plus, le personnage peut lancer directement sur son compagnon animal tout sort à portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le lancer sur lui- même. Ce transfert d’effet magique est permis même si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du compagnon (animal).

Sorts appris : 
Arrête ! (DD 10)
Attaque ! (DD 10)
Attaque avec moi ! (DD 10)
Attends ! (DD 10
Au bercail ! (DD 10) (retour à Thüldae)
Défends-moi ! (DD 10)
Cherche ! (DD 10)


	Jets de Sauvegarde
	•Vigueur:4(Base) +3(modif.CON) +0(divers)=+7
•Réflexes:4(Base) +3(modif.DEX) +0(divers)=+7
• Volonté : 1(Base) +2(modif.SAG) +0(divers)=+3
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts   et pouvoirs magiques

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX) + (bonus divers)= 3
• BBA : +5
 +1 à l'attaque contre les gobelinoïdes et les orques (en tant que nain), ainsi que +2 aux dégâts sur ces mêmes gobelinoïdes (car c'est pas gobelin le sous-type racial, et il s'applique aussi contre les gobelours et hobgobelin, c'est aussi valable pour les autres bonus d'ennemis jurés) et +4 contre les orques.
• Hache de guerre naine : Jet d’Attaque au corps à corps 1: 5BBA+2(modif.FOR) + 1(don) +1(arme magique)= 9 +1d20 (Hache de guerre naine +1 de froid, tranchant) ; 1d10 dégâts+ 2(modif.FOR) + (1 arme magique) +1d6 de froid = 1d10+3 + 1d6 de froid ; critique = x3
• Hache Trancheuse : Jet d’Attaque au corps à corps 2 : 5BBA+2(modif.FOR) + 1(don) +1(arme magique)= 9 +1d20 (Hache d’arme +1 acéré, tranchant) ; 1d10 dégâts+ 2(modif.FOR) + (1 arme magique) = 1d10+3 ; critique = 19-20 x3
• Dague de maitre : Jet d’Attaque au corps à corps 3 : 5BBA+2(modif.FOR) +1(arme de maitre)=8+1d20 (dague de maitre, perforant/tranchant) ; 1d4 dégâts+ 2(modif.FOR) = 1d4+2 ; critique : 19-20 x2
• Hache targe de nain de maître : Jet d’Attaque au corps à corps 4 : 5BBA+2(modif.FOR) + (bonus divers) +1(arme de maitre)=8+1d20 (Hache targe de nain de maître, Tranchant) ; 1d6 dégâts+ 2(modif.FOR) = 1d6+2 ; critique= x3
• Arbalète légère de maître : Jet d’Attaque à distance 1 : 5BBA+3(modif.DEX) + (bonus divers) +1(arme de maitre)=9+1d20 (Arbalète légère de maître, perforant) dégâts = 1d8, critique = 19 – 20 x2 ; portée = 24m
• Dague de maitre : Jet d’Attaque à distance 2 : 5BBA+3(modif.DEX) + 1(arme de maitre)= 9+1d20 (Dague de maître, perforant) ; 1d4dégâts+2(modif.FOR)=1d4+2, critique=19-20x2 ; portée = 3m
Jet d’attaque à outrance :

NB : Les "malus" de force aux dégâts de la main gauche (non directrice) sont dus au fait que le bonus de force aux dégâts de la main non directrice est de 0,5 x Force. 
Attaque à deux armes : Hache de guerre naine de maître
Hache de guerre naine +1 de froid main droite: 5BBA+2(modif.FOR) + 1(don) +1(arme magique)-4 malus = 1d20+5 (Hache de guerre naine +1 de froid, tranchant) ; 1d10 dégâts+ 2(modif.FOR) + (1 arme magique) +1d6 de froid = 1d10+3 + 1d6 de froid ; critique = x3
• Hache Trancheuse : Jet d’Attaque au corps à corps 2 : 5BBA+2(modif.FOR) + 1(don) +1(arme magique) – 4 malus= 5 +1d20 (Hache d’arme +1 acéré, tranchant) ; 1d10 dégâts+ 2(modif.FOR) – 1 malus + (1 arme magique) = 1d10+2 ; critique = 19-20 x3
Attaque deux armes : Hache Trancheuse et Dague de maitre
Hache Trancheuse main droite : Jet d’Attaque au corps à corps 2 : 5BBA+2(modif.FOR) + 1(don) +1(arme magique) – 2 malus= 7 +1d20 (Hache d’arme +1 acéré, tranchant) ; 1d10 dégâts+ 2(modif.FOR) + (1 arme magique) = 1d10+3 ; critique = 19-20 x3
Dague de maître main gauche : 5BBA+2(FOR) +1(arme de maitre) -2(malus)= 6 +1d20 (Dague de maitre, perforant/tranchant) ; 1d4 dégâts + 2(FOR) -1 (malus)= 1d4+1 ; critique : 19-20 x2 
• CA : 10 + 3(Pro de l’armure) + 3(modificateur de DEX) + 1(éventuel bonus de bouclier) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux =17. 
Hache-Targe naine : Comme pour tout bouclier, ce bonus à la CA est perdu pendant les rounds où le personnage utilise sa hache-targe pour attaquer.
Contact : 10 + 3(modificateur de DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. =13
Pris au dépourvu : 10 + 3(Pro de l’armure) + 1(éventuel bonus de bouclier) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux=14
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+3(modif. CON) +7+3 (niv2) +8+3 (niv3) +8+3 (niv4) + 6 + 3 (niv5) =52

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

Sorts mémorisés : Enchevêtrement

	Inventaire
	•  Broche du Loup Argenté : elle possède des propriétés magiques uniquement utilisables lorsque son propriétaire le souhaite. Une broche perdue, volée ou égarée n’a donc plus aucun pouvoir tant qu’elle n’est pas en contact avec l’individu auquel elle est liée. La Broche permet d’envoyer un message à n’importe quel autre gardien sylvestre, où qu’il se trouve. Ce pouvoir ne fonctionne que dans un environnement naturel, en raison de son pouvoir unique. Le Gardien qui le souhaite, peut réveiller la puissance du métal composant sa broche pour créer un petit mannequin de bois, fait à partir de brindilles, de petites roches et de feuillages. Ce mannequin n’a qu’une seule fonction, qui est de délivrer un message à un autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut être une araignée, ou encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grâce aux courants d’airs. Le créateur du mannequin peut alors parler à sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le dernier mot doit être le nom de la personne à être contactée, pour que le mannequin parte immédiatement à sa recherche. Une fois sa cible trouvée, le message est canalisée par la Broche du Gardien, qui peut entendre le message comme si on lui parlait à l’oreille. Une fois sa tâche accomplie, le mannequin retombe à l’état de brindilles et de composants. - Caractéristique du Mannequin : Taille : TP, 1DV (5 Pv), initiative +2, vitesse 6m, CA 17, +2 attaques de griffes (1d3-1 dégâts) espace occupé 75 cm allonge 75 cm, For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na.
- Fraternité sylvestre : la fraternité des gardiens n’est pas une légende. Elle est telle que lors d’un combat l’union des gardiens accorde certains avantages : un bonus  au moral pour résister aux sorts et aux pouvoirs liés à la terreur, et un bonus à l’attaque. Ce bonus est égal au nombre de gardiens combattant ensemble moins un.  Il ne peut dépasser un bonus de +4.
• Vêtements portés : 

Tenue d'explorateur 1PP
Loup argenté
Cath’ali (bottes) (+2 déplacement silencieux, équilibre et escalade) 0,5kg 
Allasëa (cape] (+2 discrétion) 0,5kg
Poids total : 5kg
• Arme :
Hache de guerre naine +1 de froid : 4kg
Hache Trancheuse : 4kg

Dague de maître +fourreau: 0,750kg

Arbalète légère de maître: 2kg

Carquois à carreaux : Poids à vide 0,5kg

10 Carreaux : 0,5kg

10 Carreaux de maître (bonus de +1 à l'attaque) Poids 0,5kg
Poids total : 12,25kg 21PP, 8PO
• Armure : 
- Armure de cuir clouté de maître (Bonus de Dex max : +5 ; Malus d’armure : 0 ; VD : 9m ; Poids total : 10kg
-Hache targe naine de maître (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : 0 ; VD : 9m; Poids total : 2Kg).

Poids Total : 12kg 2PP


	Richesse


	Le "Barda", Bonus conjoints: Allègement du poids transporté de 10 %. Prix (Poids à vide : 1kg, Poids actuel 24,55kg -10%= 22,1kg)
Contenu :
   -Matériel de camouflage Bonus de circonstance +2 (12 premières heures) +1 après. 500g
   - Lembas  500g

   - Kit de maintenance pour armes et armures 1Kg

   - Kit de survie 500g

   - La tente arboricole  2.5 Kg

   -Flasque de feu grégeois 500g

   -5m de bandage
   -Paillasse 2,5kg 
   -couverture épaisse 1,5kg
   -corde de Chanvre. 5kg 
   -6 Ration de Survie, 3kg
   -Allume Feu, 

   -Pierre à aiguiser, 

   -Chope en terre cuite, 0,5kg
   -Outre de peau : vide 1kg, pleine 5kg

   -Bourse en cuir : Contenance : 50 pièces Poids: négligeable : 1pc

   -3 Onguent de soins Elle soigne 1d4 points de vie. Poids : 100g la flasque
Pour info : 1pp = 10po = 100pa = 1000pc

Trésor : 3PP, 5PO, 8PA, 9PC poids des pièces 0,25 Kg

	Charge


	240PO+100PO=340PO
340PO – 304,11 + 14PO= 4PP, 9PO, 8PA, 9PC poids des pièces 0,25 Kg
• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 59Kg, Charge lourde entre58 et 87,5Kg.

• Poids transporté : 51,6kg, sans sac : 29,25kg.

• Encombrement : intermédiaire
[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
	Lorsqu’on me voit arriver de loin, on distingue en premier lieu une petite silhouette trapue mais à la démarche assez souple, portant une masse d’arme dans sa main gauche et un sac sur sa droite. Mon chapeau, par sa courbe, se distingue assez facilement. En revanche mon arbalète reste bien cachée derrière ma longue chevelure rousse. Ce qui ne m’empêche pas de la dégainer rapidement, bien au contraire... En me rapprochant, vous verrez une belle et longue barbe qui dissimule bien souvent une dague. Mais votre attention sera portée sur la double tresse bien entretenue. Ma tenue d’explorateur sombre suit parfaitement avec le chapeau, laissant apparaître une épée dans son fourreau, elle camoufle aussi parfaitement l’armure de cuir clouté ainsi que la hache targe naine. De plus prêts, vous verrez les marques de brûlures sur mon front qui ressortent grâce à ma peau claire et un peu rosée dû au soleil, mais partiellement caché par, décidément, ce fabuleux chapeau. Par contre les brûlures aux mains, vous ne les verrez que si je vous les montre et celles de mes pieds, alors la… Enfin, passons, mon regard d’enfant espiègle et mon sourire de biais ne vous laisseront pas indifférents. Et suivant la période de l’année, vous verrez mes yeux verts en hivers et bleus en été… et plus si affinité.


	Description psychologique
	Râleur et lunatique je sais être de mauvaise foi comme de bonne humeur. Je suis rancunier et têtu et aime bien charrier mes camarades. Je peux être sarcastique ou avoir un franc parlé et donc blessé moralement des gens. Mais j’ai un grand cœur et je sais reconnaitre mes torts quand il le faut (comme maintenant !). J’aime la solitude mais aussi être entouré de personnes, ce qui fait que je peux aussi bien rester silencieux autour d’une table de quinze comme je peux parler tout seul dans les montagnes. J‘ai des périodes, comme les saisons. Je suis hypocondriaque et j’ai peur de mourir dès que j’attrape un rhume. Je suis aussi chanceux que malchanceux, pour chaque bonne chose, une mauvaise fait son apparition… Mais si par malheur il arrivait quelque chose à un de mes amis je serais prêt à remuer ciel et terre, quitte à enfreindre les lois, pour le sortir de la galère. Je n’abandonnerais jamais un ami…sauf pour ma survie…

	Background
	Mon peuple vit certainement dans des tunnels souterrains, quelque part dans les montagnes du Grand Glacier. Mon père a voulu partit de ces contrés quelques jours après avoir forgé son puissant marteau à deux têtes, Fer au Lys. Cette arme pouvait briser un épais mur de glace là où les autres marteaux de guerre ne faisaient que de simples encoches. De somptueux lys étaient forgés à même la poignée ainsi que quelques rubis finement répartis le long du manche, pour arriver aux énormes têtes, toutes deux, taillées dans le mithral le plus pur. Après celle-ci, il en avait eu assez de forger d’autres armes. Il voulait sortir de sa caverne et voir du pays. Il avait toujours eu envie de vivre quelque chose d’exceptionnel. Il avait soif d’aventures. Il voulait sentir son cœur battre à s’en décrocher la poitrine. Rodrick « BriseCasque » du clan Dolric s’équipa de Fer au Lys et partit à l’aventure avec ma mère Ilda « PoignedeFer » du clan Dolric. Malheureusement sur leur chemin ils croisèrent  très vite une horde d’orques et  devinrent des esclaves. Mon père fût garder en vie pour ses dons de forgerons et ma mère lui servit d’assistante. Ensemble ils durent créer des armes et des armures pour les orques. Ils devaient rendre des objets de qualité sous peine de mort lente et souffrante. 

Quelques semaines avant leur capture ma mère tomba enceinte. Je connus alors le jour sous une montagne dans l’atelier de forge. Dès mes premiers instants mes parents me sauvèrent des pattes crasseuses d’un orque. Mon père me raconta le jour de ma naissance. Le garde entra précipitamment quelques minutes après l’accouchement. Il avait entendu crier ma mère. Mon père frappa alors son marteau de forgeron sur l’enclume pour créer une diversion et ma mère posa un plastron à peine sorti du four, rougeoyant, tout le long de mon corps pour me camoufler. Elle simula une blessure à la main. Le garde approcha et il reçut le deuxième coup de marteau de mon père, Rodrick « BriseCasque » Dolric. De ce jour je garde de terribles cicatrices. Le nouveau-né que j’étais ne put s’empêcher de gesticuler et ainsi je fus  brûler sur plusieurs parties du corps. Des pieds aux genoux jusqu’aux mains et au crâne. Mais je garde aussi cet instinct de survie que ma mère m’a transmit ce jour-là. Car d’après elle, je n’ai pas hurlé lorsqu’elle a placé le plastron flamboyant. Elle a d’abord posé son regard sur le mien et m’a envoyé toute la force et le courage nécessaires pour affronter cette terrible épreuve. Je n’ai pas hurlé. Le garde n’a pas eu le temps de me remarquer et de sonner l’alerte. Je n’ai hurlé qu’après sa mort. 

Pendant quelques temps mes parents m’ont cachés dans des fissures de roches et autres cassures. Ils devaient rester vigilants pour ne pas me montrer. Je ne pouvais pleurer qu’en l’absence d’autrui. Très vite je pris mes marques et je compris que mes compétences allaient être mises à l’épreuve. A cinq ans je commençais à parcourir des distances plus longues dans les souterrains. Mon père me racontait l’histoire des nains, le Peuple Vigoureux, tout en m’apprenant la langue du commun des profondeurs. Comme s’il savait que je sortirais un jour. Il m’enseigna les principes de son dieu, Dugmaren Brilletoge et me recommanda de suivre ses lignes de conduite qui sont l’exploration et la soif de connaissances. Il me parla aussi du médaillon qui appartenait au grand-père de son grand-père. Celui-ci l’avait trouvé dans l’antre d’un dragon. Ce médaillon amène la chance à celui qui le porte et le malheur à celui qui le perd...Malheureusement les orques le lui volèrent lors de sa capture avec son précieux Fer au Lys. 

J’appris alors le langage des orques les dix années suivantes. Grâce à mes déplacements silencieux et à ma discrétion, je guettais leurs mouvements dans les souterrains. J’essayais de suivre leur piste et je filais certains d’entre eux pour connaître l’emplacement de la salle aux trésors. J’ai cherché désespérément ce médaillon,  pendant une quinzaine d’années, dans leur propre caverne (enfin celle de mon clan il y a très très longtemps...) Un jour, alors que je pensais toucher au but de ma première mission, un dragon blanc fit son apparition dans les galeries. Ses écailles d’un blanc brillant et aussi polies qu’un miroir lui permirent de faire une entrée fracassante. Personne ne le vit arriver. Il saccagea tout sur son passage. Il écrasait et envoyait valser les orques qui tentaient vainement de lui lancer des projectiles. Son souffle glacial les paralysait sur place et les suivants les faisaient éclater en milliers de petits cristaux blancs, tels des nuages de poussières. En quelques instants des centaines d’orques trouvèrent la mort. Il ne m’en fallut pas plus pour prendre mes jambes à mon cou et d’étaler. J’arrivais aux abords de la forge lorsque la galerie s’effondra, laissant un mur géant de roches me barrer le passage. J’essayais par tous les moyens de le traverser mais en vain. Je fis demi-tour au moment où j’entendu des orques de l’autre côté. Je me suis caché dans l’ombre pour attendre qu’ils créent une faille afin de m’y engouffrer. Mais les détonations se rapprochaient. Les orques ne laisseraient pas les galeries intactes au dragon. Ils déclenchaient la destruction des tunnels souterrains. Je sentis toute la colère et la frustration monter en moi. Je ne pouvais me résoudre à laisser mes parents dans l’antre futur du dragon, mais il le fallait, pour ma survie. Je me suis mis à courir dans la cohue générale parmi tous les orques. Personne ne me remarqua, je frôlais les murs au raz du sol. Bien que les rayons du soleil soient éloignés de l’ouverture, je vis au loin de la lumière qui m’éblouissait. Je restai tapi dans un coin attendant que mes yeux se fassent à la clarté du jour. Je regardais les orques défilaient devant moi dans un tonnerre de bruit assourdissant. Le contact du métal s’entrechoquant, les cris des victimes piétinées et le hurlement des dernières proies du dragon, le tout amplifié par l’écho des galeries. Jamais je ne vis pareille déroute. J’espérais quand même apercevoir mes parents dans tout ce boucan. Lorsque je vis sortir les derniers orques le soleil commençait à se coucher. Je me précipitai sur le plus mal au point et le captura. Je lui saisi sa lame et le questionna sur les derniers rescapés. Il me raconta que le dragon blanc tuait tout sur son passage et que personne ne pouvait survivre à l’intérieur. Je pris son sac et ses quelques accessoires dont j’aurais certainement besoin et je suis parti les larmes aux yeux, lui laissant la vie sauve. Même si je pense qu’il mourut de ses blessures, ce fût le seul orque que je n’ai pas tué quand j’en ai eu l’occasion. Après celui-ci je me suis juré d’abattre tous ceux qui croiseraient ma route. Pour toute la souffrance qu’ils ont causée à ma famille, pour la perte du médaillon et pour l’affront qu’ils ont fait d’avoir poser les mains sur Fer au Lys. Je me suis mis à courir dans la neige sans m’arrêter en allant toujours droit devant moi. J’ai escaladé des cols, descendu des pics et traverser des sentiers enneigés durant des jours entiers. Ne mangeant que de piètres rations, quelques fleurs de neige et buvant la neige fondue à l’entrée de grottes qui me servait de lieux où dormir, j’ai bien souvent crû mourir plusieurs fois. Un jour, au printemps, j’ai rencontré Mordalin Karmeliet, un « chasseur de glace » et druide dans son ancien village. Ce grand homme d’un mètre quatre-vingt se livrait au long rituel du nom de kaiotem. Il devait capturer un animal sauvage et l’élever durant un an, avant de le relâcher dans la nature pour qu’il serve les esprits totems. Il avait choisi la chauve-souris ou plutôt la chauve-souris avait choisit Mordalin. Il n’avait cessé de rêver de cet animal et de l’endroit où il le trouverait. La chauve-souris symbolise le renouveau. Lorsque vous en voyez une volée dans vos rêves, elle vous avertit qu'il est temps de vous débarrasser d'une partie de vous-même. Il faut savoir accepter une mort symbolique pour pouvoir avancer spirituellement. C’est donc avec gaieté qu’il m’accueilli dans sa petite caverne. Il venait de découvrir son familier qu’il avait baptisé Sal et savait que sa rencontre avec moi n’était pas une coïncidence. Il me prit sous son aile durant toute l’année de dressage. Je restais avec lui lors de ses déplacements dans la montagne et je le regardais prier Ulutiu de la même façon, à l’aube à midi et au crépuscule, se couvrant les yeux à l’aide des mains en tournant le visage vers les cieux. Il m’apprit l’uluik et m’enseigna les traditions et les techniques de survie de son clan. Il m’initia au combat.  D’abord au corps à corps puis très vite à la hache et au marteau. J’en appris bien-sûr beaucoup sur les chauves-souris. 

Nous traquions des animaux sauvages pour se nourrir et quelques orques solitaires pour se réchauffer. Après un an de survie dans les montagnes, il décida de relâcher Sal et de partir rôder dans la forêt. Il me montra comment se nourrir et se déplacer dans ses lieux sans être aperçu. Il avait un don pour suivre les pistes et possédait un sens inné de la chasse. Nous pouvions suivre des traces d’animales pendant des jours. Il m’apprit tout ce qu’il savait pendant toutes ces années. Nous repartîmes souvent vivre dans le Grand Glacier. Cela pouvait durer deux ans ou plus, afin de nous ressourcer auprès de nos dieux respectifs. D’ailleurs, je fis souvent remarquer à Mordalin que son nom ressemblait fortement à celui du père de mon dieu, Moradin. Ca le faisait sourire, mais je savais que ce n’était pas une coïncidence. Il avait tellement voyagé pendant sa vie, qu’il s’était forgé une âme d’aventurier. Il aimait parfois se définir comme un rôdeur, celui qui traque les animaux sauvages et aime la nature. Et avec toutes ses connaissances acquises en tant druide, il faisait un excellent mentor. Lorsque nous redescendions dans la forêt, nous effectuions quelques petites quêtes afin de nous restaurer et de profiter des biens faits d’une auberge pendant quelques jours. Dans la forêt, les gnomes venaient mêmes se restaurer ou partager leurs mets autour de notre feu. Puis un matin, il disparut. L’initiation était finie. Je réussi à survivre seul dans le Grand Glacier pendant quelques temps en suivant ses conseils et en mettant en pratique mon nouveau don de pisteur. J’arpentais les  montagnes et souvent je revenais rôder dans la forêt.  Jusqu’au jour où je fis la connaissance d’un groupe de mercenaires. Voyant que je savais manier de ma masse et de mon épée, ils ont décidé de me garder avec eux pendant quelque temps. Mais mon but est de retrouver mes parents, s’ils ont survécu au dragon blanc et surtout de mettre la main sur le médaillon tant décrit par mon père et sur son précieux marteau de guerre, Fer au Lys. J’essayerai toujours de protéger les miens, d’aider les plus faibles et de tuer les orques.  Mon nom est Godrick « MarquedeFer » Dolric, fils de Rodrick  « BriseCasque », du sang de Ilda « PoignedeFer » du clan Dolric et mon aventure ne fait, je l’espère, que commencer...



