Godrick Dolric
	Race
	Nain d’Ecu du Grang Glacier
	Avatar

	Age
	51 ans
	

	Taille
	(1,32) m
	

	Poids
	(69) kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

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

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	(Thard Harr)
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	15 (+2)
	Intelligence
	17 (+3)

	Dextérité
	15 (+2)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	5 (-3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3)x4 = 27
Nombre de points de compétence par niveau : (6+3) = 9
Pour les compétences, je n’ai pas tout compris alors je vais essayer de faire au mieux par rapport à ce que j’ai vu…

Compétence de classe :

Comme j’ai déjà attribué des points à des compétences dans mon panneau de contrôle je vais les signaler avec Mcc Mode Compétence et Mc Mode Caractéristique PdS Poids du sac 
Je vais souligner ce que je ne touche pas

• Artisanat : 0(Degré) + 3(modif. INT)  +3 Mcc +3 Mc= +9 

• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) +4Mcc +2Mc = +8 

• Connaissances (exploration souterraine) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Connaissances (nature) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Déplacement silencieux : 3(Degré) +2 (modif. DEX) +3Mcc + 2Mc= +10
• Détection : 3(Degré) +2 (modif. SAG) +2Mcc +2Mc = +9
• Discrétion : 2(Degré) +2 (modif. DEX) +4Mcc +2Mc= +10
• Dressage : 0(Degré) +-3 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) +2 Mcc +2Mc= +6
• Escalade: 3(Degré) +2 (modif. FOR) +3Mcc +2Mc -3PdS= +5
• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) +3Mcc +3Mc = +8
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2(modif. DEX) +2Mcc +2Mc= +6
• Natation : 4(Degré) +2 (modif. FOR) +2Mcc +2Mc -6PdS= +4
• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG) +3Mcc +2Mc= +7
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) +2Mcc +2Mc= +6
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Saut : 2(Degré) +2 (modif. FOR) +2Mcc +2Mc= +8
• Survie : 2(Degré) +2 (modif. SAG) +2Mcc +2Mc= +8

	Dons


	• 
J’ai encore des compétences dans mon panneau qui ne sont pas répertorié ici je vais les noter à la suite : (Ce sont peut-être les compétences hors classe ???)
Déguisement 0(Degré) -3 (CHA) -3Mcc -3Mc= ?
Diplomatie  0(degré) -3(CHA) -3MCC -3Mc=
Equilibre 0(degré) +2(DEX) +3MCC +3Mc = +8
Accrobatie 2(Degré) +2(DEX) +3Mcc +2 Mc -3PdS= +6
Estimation 0(Degré) +3(INT) +4Mcc +3Mc = +10
Evasion 0(Degré) +2(DEX) +3 Mcc +2Mc = +7
Intimidation 0(Degré) -3(CHA) -3MCC -3Mc =
Psychologie 2(Degré) +2(SAG) +2Mcc +2Mc= +8
Renseignements 0(Degré) -3(CHA) -3MCC -3Mc=
Bluff 0(Degré) -3(CHA) -3Mcc -3Mc= 
Contrefaçon 0(Degré) +3(INT) +3Mcc +3Mc= +9
Crochetage 0(Degré) +2(Dex) +3Mcc +2Mc= +7
• Funambule (n’ai-je pas le droit à un don supplémentaire étant un nain ?)
• Pistage

	Langues
	• Langues. D’office : Nain et Langue de la Région natale. Supplémentaires : commun et selon région d'origine.

	Caractéristiques

Raciales
	• Gobelin
• Géant
• Nain 
• Orque
   -
• +2 en Constitution, –2 en Charisme. (J’en fais quoi de ça ? je le rajoute à ma constitution et je l’enlève de mon charisme… ?)
• 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 et contre tous les sorts et pouvoirs magiques. 
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. 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 et d’Artisanat liés aux objets métalliques ou en pierre.
•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. 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.

	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. Ennemis jurée choisis : les Gobelins
 Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base) +2(modif.CON)+6(divers)=+10
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) +6(divers)=+10
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) +4(divers)=+6

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= 2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : 1BBA+2(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 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 : 8+2(modif. CON) =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)].
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