
	Filibert Vert-Sentier

Race
Halfelin vaillant

Avatar
Age
 25 ans
Taille
 91 cm

Poids
 18 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« La route est mon jardin  et ce chariot mon foyer»

Alignement
(Neutre Bon) (0/0)
Réputation
0

Santé mentale
Départ : 70/ Effectif : (70)

Divinité
Cyrrollalie

Guilde
aucune
(avec les modificateurs raciaux)

Force
(16)14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
(16)18 (+4)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
12 (+1)
Compétences 
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT(+1)x4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT(+1)) = 7

 Artisanat (construction de chariots): 4(Degré) +1 (modif. INT) = + 5
 Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1
 Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
 Connaissances (géographie) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
 Connaissances (nature) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
 Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX)+2 (racial) = +10 (+9*)
 Détection : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
 Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +4 (Taille)= +12 (+11*)
 Dressage : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5
 Équitation : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
 Escalade : 0(Degré) +2 (modif. FOR) +2 (racial) = +4 (+3*)
 Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
 Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
 Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2 (+1*)
 Perception auditive : 4(Degré) +2 (modif. SAG) +2 (racial) = +8
 Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
 Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
 Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) +2 (racial)= +4 (+3*)
 Survie : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
*Malus  d’armure aux tests compris
Dons
 Attaque en finesse ; Force d’âme ; Pistage
Langues
Halfelin, Orque, Commun

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
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 Orque (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.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde
 Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+1(divers)=+4(+6) JS mort /absorption E /diminution C
 Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
 Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 1(divers)=+3 (+5) JS mort /absorption E /diminution C
                         (+5) Terreur
Caractéristiques en Combat
 Initiative : (modif.DEX)4+(bonus divers)0= +4(total)

 BBA : +1

 • Jet d’Attaque au corps à corps : +7 (+1(BBA)+4(modif.DEX (Don attaque en finesse)+1 (taille)+ 1(arme de maître)+1d20 (Epée courte de maitre, 1d4+2, critique 19/20 x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : +7 (+1 BBA+4(modif.DEX)+1(racial)+ 1 (taille) +1d20 (Fronde,1d3, critique x2, portée 15m)
 CA : 10 + Pro de l’armure 3+ modificateur de DEX4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux+1= 18
 Contact : 10 + modificateur de DEX 4+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux+1= 15
 Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure 3+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux+1= 14
 Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(modif. CON+1)=9
Sorts
Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
Vêtements portés : Tenue de voyage. 1.25 kg, ceinturon.
Armes :

Epée courte de maitre, 0.5kg (a, régional)

Fronde, poids nul.
Armure : Armure de cuir clouté  (+3 CA, Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 6m; Poids total 5 Kg).

Sacs : 
Bourse en cuir (monnaie)

Fourreau pour épée courte (0.25kg). 
Bourse en cuir, Contenu : 10 Billes de frondes (1.25kg).
Sac à dos, 0.5 kg Vide. Contenu :
Contenu :

Blague à tabac, 
Briquet Amadou,
Corde Chanvre (15 M, 5kg)
Pipe en bois 
Outre de peau (0.5 Kg vide 2kg pleine) 
Rations survie x 5 (2.5kg)
Tente (Taille P, 5kg)
Paillasse (1.25kg)
Torche (0.25kg)
Poids total sac = 14.5kg
Richesse
Trésor : 3PP, 8PO, 1PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg= 0.22kg) 
Charge
Poids transportable : Charge légère 21.75kg, Charge intermédiaire entre 21.75- 43.5kg, Charge lourde entre 43.5-65.6Kg.

Poids transporté : 22.4kg, sans sac : 5.9kg.

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
Ce Hin aux bonnes joues rouges a la peau tannée par le soleil, témoin d’une vie passée au grand air. Ses yeux rieurs sont vert clair et son nez assez fin. Ses longs cheveux bruns sont rassemblés en une queue de cheval maintenue par une cordelette de cuir. Bien qu’amateur de bonne chère ce jeune Hin ne montre pas encore de signe d’embonpoint à part peu être ses joues bien pleines qui contraste avec sa silhouette athlétique.

Description psychologique
D’un tempérament doux et rêveur par nature, ce Hin semble affable voire amical. Il affiche souvent un sourire avenant reflet de sa nature enjouée. Amateur de bonnes choses il est cependant capable de se priver de son petit confort lorsqu’il est sur la route. Son enfance quasi idyllique l’amène à penser que tous les gens sont bon par nature et il fait facilement confiance.

Background
Filibert Vert-Sentier à été bercé depuis sa plus tendre enfance par les histoires des Vagabondages de Poucet que sa Mère grand lui contait au coin du feu.
Lors de ses escapades enfantines dans les sous bois, il s'imaginait être Poucet, l'élu de Yondalla, revivant les aventures de ce mythique coquin.
Son enfance fût des plus heureuse, chaque jours avec ses nombreux cousins et cousines, il battait la campagne à la recherche des trésors cachés qu'offre mère nature aux Hins.
Rayons de miel et cerises, cèpes et fraises des bois, baies sauvages et poissons fraichement pêché sont quelques exemples des fabuleux trésors qu'il ramenait chez lui chaque jour.

L'année de ses 12 ans, son clan décida de déménager dans un autre coin de la Luiren. Il fut fortement impressionné par la longue procession de chariots et l'ambiance joyeuse de l'équipée. "A n'en point douter Poucet a lui aussi conduit les Hins à bord de chariots à l'époque du Mauvais Vieux Temps, pour les conduire vers les vert pâturages" lui conta sa Mère grand.
Galvanisé par ce conte, Filibert fût particulièrement curieux (même selon les standards Hins) pendant les deux semaines de voyage, posant milles et unes questions au brave chef caravanier. En son for intérieur il avait décidé de devenir lui aussi un chef caravanier, un de ces valeureux pionnier de la route qui œuvre pour le bien être de la communauté.
Il entra donc dès ses 16 ans en apprentissage auprès du maréchal ferrant de sa nouvelle ville afin d'y apprendre les ficelles du métier. Le bon vieux artisan lui offrit un jour deux chiots issu de la portée de sa chienne, Filibert les nomma Caramel et réglisse (choix motivé par la couleur de leur robe et la gourmandise insatiable du petit Hin).
Après 3 années d'apprentissage le jeune Filibert décida de s'engager dans une caravane commerciale au grand dam du maréchal vieillissant qui souhaitait que son apprenti prenne le relais.

C'est au sein de la caravane marchande qu'il rencontra Petronille Gai-Ruisseau. Au fil du temps il tomba éperdument amoureux de la charismatique prêtresse de Cyrollalée et de son idéal. Elle lui parla souvent de la doctrine de la déesse du foyer et de la fameuse Terre Promise de Cyrollallée ainsi que la nation Hin idéale qui s'y construirai un jour.
Ils passèrent de nombreuses soirées à imaginer et construire ce pays en paroles sous la voute étoilée. Malheureusement pour le jeune Hin, leurs relations ne dépassa jamais le stade du timide flirt et un jour leur chemin finit par se séparer.

Aujourd'hui à l'âge de 25 ans, Filibert à investi les maigres économies de sa courte carrière pour acheter deux fringuant poney (Pistache et Noisette) et un chariot. Ainsi à bord de son chariot et accompagné de ses deux fidèles mâtins il parcoure depuis les routes de Faerun à la recherche de la terre promise de Cyrollalée.



