	Race
	Halfelin pied-léger
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	Age
	25 ans
	

	Taille
	0,87 m
	

	Poids
	15 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Tout crame, pour peu qu’on y mette du sien… »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (60) / Effectif : (60)
	

	Divinité
	Kossuth
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	12 (+1)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 4

Compétences de classes / Compétences hors classe
• Artisanat :       +2 0(Degré) +2 (modif. INT) 

• Dressage :       +4 4(Degré) +0 (modif. CHA)

• Équitation :     +5 1(Degré) +4 (modif. DEX) 

• Escalade :       +4 0(Degré) +2 (modif. FOR)+2 

• Intimidation : +0 (Degré) +0 (modif. CHA) 

• Natation :       +3 1(Degré) +2 (modif. FOR) 

• Saut :             +4 (Degré) +2 (modif. FOR)+2(modif. racial)

•Déplacement silencieux : +8 2(Degré) +4 (modif. DEX) +2 (modif. racial) 

•Discrétion :                    +9 1(Degré) +4 (modif. DEX)+4 (modif. racial) 

•Perception auditive :       +3 0(Degré) +1 (modif. SAG)+2 (modif. racial)
•Survie :                         +3 2(Degré) +1 (modif.SAG)

	Dons
	• Tir à bout portant (+1 quand la cible est à moins de 9m)

• Tir rapide (1 attaque de plus à distance avec un malus de –2 pour toutes les attaques)

	Langues
	Langues d’office : halfelin, chondathan, commun.

Langue(s) supplémentaire(s) : elfe, orque.

	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.

• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.

• 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 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 : chenssentan, chondathan, damarien, elfe , gobeline, illuskan, nains.

• 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
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur :  +5 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)+1 (racial)

• Réflexes : +5 0(Base)+4(modif.DEX) +0(divers)+1 (racial)

• Volonté :+2/+4* 0(Base)+1(modif.SAG)+0(divers)+1(racial, *+2 VS les effets de Terreur)

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1D20 +4

• BBA : +1

• Jets d’Attaque  :

Kukri: +4 (corps à corps)
[+1(BBA) +2(Modif.For) +1(taille P)]
Dégâts : 1D3+2, critique 18-20 x2

Arc long composite [For+2] de maître : +7 (à distance) 
[+1(BBA) +4(Modif.DEX) +1(Modif.Maître) +1 (taille P)]

Dégâts : 1D6+2, critique : 20 x3, portée 33m

Avec Tir rapide : +5/+5

• CA : 

· CA totale : 18
                    10 

                                      +3 (bonus d’armure) 

                                      +4 (Modif.DEX) 

                                      +1 (taille P)

                                      +0( bonus de bouclier) 

· Contact : 15 10 +4 (modif.DEX) +1(taille P) + (bonus de bouclier) + (bonus de classe)

· Pris au dépourvu : 14 +3(bonus d’armure) +1(taille P) + (bonus de bouclier) + (bonus de classe)

•Points de vie : 10+2=12               Dés de vie : d10                          

	Inventaire
	• Vêtements portés :

· Tenue de voyage (1PO)

· Paire de Bottes cuir souple

· Foulard soie rouge

· Ceinture Fourreau Kukri

· Bourse

· Paire de gants en cuir souple (0,5PO)

· Carquois de flèches x20 (1kg)

• Armes :

· Corps à corps 

Kukri   8PO                                                                                          1,5kg                                                                                                        

· A distance

Arc long composite [+2] de maitre°                                                     0,75 kg
Carquois de flèches x20          1PO                                                         0,5 kg

• Armure : 

Armure de cuir cloutée (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 6m; Poids total : 5 Kg) 25PO

• Sac à dos (Poids à vide : 0,5Kg, Equpement Poids actuel : 9Kg) 10kg

· Feu grégois x3 (20PO/u, 0,5kg/u)    60 PO

· Couverture d’hiver x1 (5PA, 0,75kg)  0,5PO

· Outre x1 (1PO, 2kg)                         1PO

· Ration de survie x4 (5PA/u, 0,5kg/u) 2PO

· Torche x4 (1PC/u, 0,5kg/u)              2PO

• Ceinture

· Allume feu x3 (1PO/u)                     3PO

· Pierre à feu x1 (5PA/u)                    0,5PO

	Richesse
	Trésor : 13PP, 4PO, 5PA, 0PC  Poids : 0,22kg (nb de pièces x 0,01kg) Equipement : 105,5 PO

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère : 0 à 21,75 kg, Charge intermédiaire : 21,75 à 43,5 kg, Charge lourde : 43,5 à 65 kg.

• Poids transporté : 16,75 kg, sans sac : 6,75 kg.

• 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
	Horton est un jeune halfelin svelte et musclé, il a tout d’un « chat maigre ». Ses cheveux noirs sont toujours en bataille et ses yeux semblent être deux billes noires enfoncées dans leurs orbites. Il est vétu de vêtements fonctionnels aux couleurs neutres à part un foulard rouge qui lui orne le cou. Un kukri pend à sa ceinture, mais son bien le plus précieux , qu’il porte dans son dos, est un bel arc, orné de motifs de décoration stylés, représentant des flammes. Un petit sac à dos porté en bandoulière complète son équipement.

	Description psychologique
	Horton a une obsession, une passion qui le consume : le Feu. Il aime voir bruler toutes sortes de choses, cela lui pricure une grande exitation et une joie intense.

 Il aime mettre le feu et passe de longues heures à regarder son forfait s’accomplir. Le jeune halfelin n’est pas méchant, il n’a jamais fait bruler personne volontairement, il préfère d’ailleurs enflammer les objets inertes, se doutant bien que des êtres vivants brulent mal, lui gachant son plaisir.

 Si l’on met de coté son aspect pyromane, c’est un halfelin charmant, et un agréable compagnon. Il est affable et espiègle, mais quand il est en proie à une crise, il devient vite obsédé par son objectif et ne pense plus qu’à faire partir en fumée tout ce qui est à portée de ses allumes feu. Horton adore les bibliothèques…

	Background
	Horton est le fils de Ménia et Ygor Cutrempé, porteur d’eau dans un des greniers de Padhiver. Il a deux frères et une sœur et est le cadet de la famille. Le village qui l’a vu naitre est un bourg à 1 jour de marche de Padhiver nommé Retuin.

 Très vite, le petit Horton a été attiré par le feu. Il n’était pas du genre travailleur et s’est vite retrouvé à enflammer tout ce qu’il croisait. Tant bien que mal, ses parents ont tenté de le détourner de cette obsession, mais rien n’y fit.

 Le premier incendie qu’il commit fut celui d’une botte de foin. Personne ne sut que c’était lui ; Il regarda la meule de foin bruler entièrement et y prit un étrange plaisir, mélant cainte et joie intense proche de l’extase. Puis il fut prit en flagrant délit par un voisin lorsqu’il tentait de mettre le feu à sa cabane à outils. Il s’en tira avec un bon coup de pied dans l’arrière train et cela le poussa à ne pas recommencer pendant un moment. Mais l’envie fut la plus forte et quelques temps après sa tentative infructueuse, il brula une écurie. Il était toujours aussi ébahi mais de plus en plus de doutes pesaient sur lui.

 Il resta dans le village jusqu’au jour où, mettant le feu à un grenier à céréales, il faillit par la même faire bruler vif un des paysans, il fut chasser du bourg. Il vécut quelques temps aux alentours du village puis décida de partir plus à l’Est.

 Ces errements l’amenèrent à rencontrer un saint homme (à ses yeux) un pontife de Kossuth. Devant les questions du halfeline, le prêtre lui expliqua les préceptes du dieu. Horton ne comprit pas tout et ce qu’il saisit, le saisit de travers. Toujours est il qu’il sut alors que cette divinité serait la sienne et qu’il se chargerait de répandre sa bonne parole (en brulant le plus de choses possible) dès qu’il l’en aurait l’occasion. Horton fut alors rebaptisé « Piedardent ».

Le jeune guerrier est un autodidacte. Il a appris à subvenir à ses besoins en trouvant ce dont il a besoin dans la nture et apprit aussi seul à se battre.


_1305974999/halflingmale_small.jpg




