Olafr Wealdathson

Race Humain Téthyrien
Age 25 ans
Taille 185m
Poids 75 kg
Niveau
Expérience 6564
Classe Rodeur
Alignement Chaotique bon (0/0) Réputation 0

Santé mentale

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

Divinité Mailikki
Guilde Membre des gardiens sylvestres : Rodeur de Solonor
Force 14 (+2) Intelligence 14 (+2)
Dextérité 16+1(niv4) (+3) Sagesse 16 (£3)
Constitution 12 (+1) Charisme 10 (+0)

Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2)x4+4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2)+1 = 9
Total :

e Artisanat (Sculpture) :5(Degré)+2(modif. INT)+2(outil de maitre)= +9
e Concentration :0(Degré)+1(modif. CON)= +1
e Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré)+2 (modif, INT)= +2
e Connaissances (géographie) :5(Degré)+2(modif. INT) +1(Chat)= +8
e Connaissances (nature) :5(Degré)+2(modif. INT)+1(Chat)+2(synergie)=
+10
e Déplacement silencieux :5(Degré)+3 (modif. DEX)+1(bottes cath’ali)
+5(objet magique: armure de cuir)= +14
e Détection :8(Degré)+3(modif. SAG) -1(Chat)= +10 *
e Discrétion :5(Degré)+3(modif. DEX) +1(cape alasséa)-0(malus d’amure)=
+9 (Spécial bonus de circonstance de +2, si noir d’épée utilisé)
» Dressage :5(Degré)+0(modif. CHA)= +5
e Equitation :3(Degré)+3(modif. DEX)+2(syn)= +8
e Escalade :1(Degré)+2(modif. FOR)+1(bottes cath’ali)-0(malus d’amure) =
¢ Fouille :5(Degré)+2(modif. INT)= +7
e Maitrise des cordes : 2(Degré)+3(modif. DEX)= +5
e Natation :3(Degré)+2(modif. FOR)-0(malus d’amure) = +5
¢ Perception auditive :7(Degré)+3(modif. SAG) -1(Chat)= +9 *
¢ Premiers secours : 4(Degré)+3(modif. SAG) = +7
e Profession (Sculpteur): 0(Degré)+3(modif. SAG) = +3
e Saut : 2(Degré)+2(modif. FOR)- 0(malus d’amure) = +4

e Survie : 5(Degré)+3(modif. SAG)+2(syn con nat) +2(syn con géo)+ 2(syn
con foui) = selon action *

Compétences Hors classe :

o Acrobatie = 0(Degré)+3(modif. DEX)-0(malus d’amure)= +3
o Art de la magie = 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

e Bluff = 0(Degré) + 0(modif. CHA) -1(Rat) = -1 *

e Contrefacon = 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

e Crochetage = 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

e Déguisement = 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

o Désamorcage/Sabotage = 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

e Diplomatie = 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

+4




e Equilibre = 0(Degré)+3(modif. DEX)+1(bottes cath’ali)-0(malus d’amure) =
+4
o Escamotage = 0(Degré)+3(modif. DEX)-0(malus d’amure)= +3
e Estimation = 0(Degré)+2(modif. INT)+2(synergie) = +2 (+4 pour
Isculpture)
e Evasion = 0(Degré)+3(modif. DEX) - 0(malus d’amure) = +3
e Intimidation = 0(Degré)+0(modif. CHA) = +0
e Langue = 1(Degré) = 1
e Psychologie = 0(Degré)+3(modif. SAG) +1(Rat) = +4 *
e Renseignement = 0(Degré)+0(modif. CHA) = +0
e Représentation = 0(Degré)+0(modif. CHA) = +0

l(Compétences en italique ne sont pas innées)
* Ennemis jurés (+2 si gobelins ; +4 si orques aux compétences)

Dons

o Tir de loin

e Tir a bout portant

e Pistage (rodeur niv1)

e Tir rapide (réodeur niv 2)

e Endurance (rodeur niv3)

o Arme de prédilection : Arc Iong (niv 3)

Langues

Commun, chondathien, elfique, nain et

Caractéristiques
Raciales

e Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n‘ont aucun

bonus ou malus en rapport avec leur taille.

e Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 meétres.

* 1 don supplémentaire au niveau 1.

e 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de

compétence supplémentaire a chaque niveau additionnel.

e Langues parlées. D'office : commun. Supplémentaires : au choix (a I'exception

des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence

Langue.

eClasse 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
oints d’expérience.

Caractéristiques
de
Classe

rmes et armures. Le rédeur est formé au maniement des armes courantes,
des armes de guerre, ainsi que des boucliers (a I'exception des pavois). Il est]
formé au port des armures |égeres.

Empathie sauvage (Ext). Un rodeur 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 mémes régles que les tests|
de Diplomatie joués pour modifier |'attitude d’une personne.

1d20+5(niv rod) + O(CHA) + 2 (syn dressage)= 1d20+

Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, le rodeur choisit un type de créatures. Pour|
avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’étre 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 dégats d’armes contre ces créatures.

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

Ennemis jurés : Humanoide - gobelins (rédeur niv1)
Ennemis jurés : Humanoide - orques (réodeur niv5)

*+2 en bluff, détection, perception auditive, psychologie et survie
+2 aux dégats

Ces bonus passent a +4 si orques

Pistage. Le rodeur recoit gratuitement le don Pistage en tant que don




Icombat a deux armes et le style de combat a distance. Ce choix détermine

supplémentaire.
Style de combat (Ext) Au niveau 2, un rédeur doit choisir entre le style de

quelques aptitudes de classe, mais ne limite en rien le rédeur pour le choix de
ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux.

ILien (Ext)

Si le rodeur choisit le combat a distance, il peut se battre comme s'il possédait le
don Tir rapide, méme s’il n’en remplit pas les conditions.

Le rodeur ne doit porter aucune armure ou seulement une armure |égéere pour
bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s'il porte une
arme intermédiaire ou lourde.

Endurance (niv3)
Le personnage bénéficie d’'un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de|
sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister a des dégats
temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer a courir, les tests de
Constitution joués pour éviter les dégats non-létaux infligés par une marche
forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de
Constitution joués pour éviter les dégats non-létaux infligés par la famine ou la
soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégats non-létaux infligés par les
climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux
dégats infligés par l'asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure
Iégére ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain.

Compagnon animal (Ext ; niv4)

Loup ( Teuivae )
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv)
Initiative : +2
itesse de déplacement : 15 m (10 cases)
Classe d’armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12
ttaque de base/lutte : +1/4+2
ttaque : morsure (+3 corps a corps, 1d6+1)
ttaque a outrance : morsure (+3 corps a corps, 1d6+1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
ttaques spéciales : croc-en-jambe
Particularités : odorat, vision nocturne
ets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1
Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Déplacement silencieux +3, Détection +3, Discrétion +2,
Perception auditive +3, Survie +1%*
Dons : Arme de prédilection (morsure), Pistage (S)
Evolution possible : 3 DV (taille M), 4-6 DV (taille G)
Tours : attaque, arréte, viens, cherche, suis, cache-toi et surveille

Transfert d’effet magique (Ext)

Jets de
Sauvegarde

e Vigueur : 4(Base)+1(modif.CON) =+5
e Réflexes : 4(Base)+3(modif.DEX) =+7
e Volonté : 1(Base)+3(modif.SAG) =+4

Spécial : bonus de circonstance de +1 VS maladie due au froid (écharpe))

Caractéristiques |e Initiative : 3(modif.DEX) +(bonus divers)= +3

en Combat

ldégats (PouT)1d4+2(modif.FOR)=1d4+2, critique 19-20/x2, portée 6m)

e BBA : +
e sabre d’abordage (PouT): 5BBA+2(modif.FOR)+1d20= 1d20+7
dégats 1d6+2(modif.FOR) = 1d6+2, critique 19-20/X2) (Spécial bonus de

circonstance de +2 VS Désarmement)

e dague: 5BBA+2(modif.FOR)+1d20 = 1d20+7
e dague lancée: 5BBA+3(modif.DEX)+1d20 = 1d20+8

e arc long composite de maitre force +2( P ), (Tir & bout portant, tir de loin, tir rapide):

5BBA+3(modif.DEX)+1(arme de maitre)+1(don)+1(si distance<9m / tir a bout




portant)+1d20= 1d20+10 (+11 si tir a bout portant ou fl de maitre)
dégats 1d8+2(+3 si tir a bout portant), critique x3, portée de 49,5m)

+2 aux dégats si gobelins (Ennemis jurés)
+4 si orques

e CA: 10 + 3 (Pro de I'armure)+ 3(modificateur de DEX) = 16.
Contact : 10 + 3(modificateur de DEX)= 13.
IPris au dépourvu : 10 + 3Pro de l'armure = 13.

e Dés de vie : d8 ; Points de vie :
Nivl :8

Niv2 :8

Niv3 :7

Niv4 :6

Niv5 : 7

+1(modif. CON)*5= 41 pvs

Sorts Nombre de sorts par jour : (0+1/0/0/0)
Sorts mémorisés :
DD : 14 : 10+ 1(niv sort) + 3(modif SAG)
NLS : 2
Inventaire

- Broche du Loup Argenté : elle posséde 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 & n'importe quel autre gardien sylvestre, ou 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 a partir de brindilles, de petites roches
et de feuillages. Ce mannequin n'a qu'une seule fonction, qui est de délivrer un message a un
autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut &tre une araignée, ou
encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grdce aux courants dairs. Le créateur du
mannequin peut alors parler a sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le
dernier mot doit &tre le nom de la personne a &tre contactée, pour que le mannequin parte
immédiatement & 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 a l'oreille. Une fois
sa tdche accomplie, le mannequin retombe a I'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 dégats) 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 I'union des gardiens accorde certains avantages : un bonus au moral pour
résister aux sorts et aux pouvoirs liés a la terreur, et un bonus a l'attaque. Ce bonus est
égal au nombre de gardiens combattant ensemble moins un. Il ne peut dépasser un bonus
de +4.

Tenue de rodeur de Thuldaé, bottes cath’ali 500g, bracelet d’archer 0Kg, cape

Ialasséa 500g, ceinturon OKg, broche du loup argenté, écharpe OKg,

1Kg

IArc long composite de maitre force +2(1,5Kg/600po) + 2 carquois :
20 fleches de guerre 2po / 1,6Kg

18 fleches de maitre 7po / 1Kg

1 fleche incendiaire 1pp

1 fleche a tonnerre 1pp

sabre d’abordage 1.5 kg/15po , dague O,5Kg/2po + fourreaux
16,1Kg

IArmure de cuir +1 a déplacement furtif (7,5Kg/4 910po),
7,5Kg

Sac Poids a vide : 0,25Kg, Poids actuel : 9Kg).













