	Gallant
Race

Halfelin Vaillant
Age

30 ans
Taille

0 m 91
Poids

17 kg

Niveau
1
Expérience
0

Classe
Rôdeur
«     »
Alignement
 Loyal Bon (0/0)
Réputation
0

Santé ment.
Départ : 60 / Effectif : 60 
Divinité
Cyrrollalee
Guilde
Aucune
Force
14 

Intelligence
13 

Dextérité
14 

Sagesse
13 

Constitution
14 
Charisme
12 

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT) x 4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 10
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0

• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0

• Connaissances (nature) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +1 (modif. DEX) +2 (Halfelin) = +0

• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +0

• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) +4 (Halfelin) = +0

• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +0

• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +0

• Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) +2 (Halfelin) = +0

• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +0

• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +0

• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (Halfelin)  = +0

• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +0

• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +0

• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) +2 (Halfelin) = +0

• Survie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +0
Dons
•  Pisteur (rôdeur)
•  Combat monté (niveau 1)
•  (Halfelin vaillant)
Langues
•  

Caractéristiques raciales
•  +2 en Dextérité, –2 en Force.

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.

• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.

• 1 don supplémentaire au niveau 1, car toute forme de compétition motive les halfelins vaillants et qu'ils ont de nombreuses occasions de mettre leurs talents en pratique.

• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

• Langues. D’office : commune, halfeline, région natale. Supplémentaires : gnoll, gobeline, halruaan, nains, shaaran.

• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un halfelin multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques de classe
•  Armures et bouclier : 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.
•  Don pistage
Jets de sauvegarde
Total

Base
Modif.
Divers
Vigueur

4
2
Con + 2
Réflexes

4
2
Dex + 2
Volonté

1
Sag + 1
Caractéristiques en combat
Initiative  = 2 (ajustement Dex)
+2 sur les jets de dégâts d’armes contre les ….
Attaque au corps à corps BA 1 + Force + 2 + 1d20 = 1d20+ 3
· Arme …

Attaque à distance BA 1 + Dex + 2 + 1d20 = 1d20+ 3
· Arme …

Dés de vie : d8 ; Points de vie : 10
Classe d’Armure
Maximale … / Contact …. / Surpris … 

(Armure ….)
Sorts
•  Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0/0/0/0/0/0/0)
•  Nombre de sorts connus : (0/0/0/0/0/0/0/0/0/0)
•  Sorts connus :

Inventaire
•  Vêtements portés : 
•  Armes :
•  Armure :  (kg,  PO)

•  Sac (poids à vide : 0kg, poids actuel 5kg) contenant : 
Richesse
Trésor : ? PP, ? PO, ? PA, ? PC. Poids : ??? kg (nombre de pièces X 0,01 kg) 
Charge
•  Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13kg et 26,5Kg, Charge lourde entre 26,5kg et 40kg
•  Poids transporté : 8 kg, sans sac 3kg

•  Encombrement : Léger / Intermédiaire / 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
Description psychologique
Background









