Nyr Rammasebricole

	Race
	Hin Pied Léger
	Avatar
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	Age
	21 ans
	

	Taille
	0,90 m
	

	Poids
	17 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« Ce qui est à toi est à toi, ce qui est à moi est à moi, ce qui n'est à personne est à moi. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Brandobaris
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	17(+3)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3)x4 = 44

Nombre de points de compétence par niveau : (8+3) =11 

• Acrobatie : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Artisanat (férailleur)* : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Bluff* : 2(Degré) + 2(modif. CHA) = +4
• Connaissances (folklore local de Amn-) : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4

• Connaissances histoire : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4

• Connaissances géographie : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Contrefaçon* : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Crochetage : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Décryptage : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 3(modif. DEX)+2 ( Bonus hin) = +9
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Détection* : 4(Degré) + 1(modif. SAG) = +5
• Diplomatie* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) = +3
• Discrétion* : 3(Degré) + 3(modif. DEX)+ 4 ( bonus Hin) = +10
• Équilibre* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Escalade* : 1(Degré) + 1(modif. FOR)+ 2 ( bonus hin) = +4
• Escamotage : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Estimation* : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Évasion* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Fouille* : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive* : 1(Degré) + 1(modif. SAG)+2 ( bonus Hin) = +4
• Profession (férailleur) : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 1(Degré) + 1(modif. FOR)+ 2 (Bonus hin)  = +4
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Équitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1 

	Dons
	• Course

• 

	Langues
	Chondathan, halfeline,Orque,draconien, Illuskan
	
	

	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 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 roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

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

• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) +1(divers)=+6

• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) +1(divers)=+2

Bonus de  moral +2 racial au jet contre la Terreur.

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)3+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0

• • Jet d’Attaque au corps à corps (dague): BBA+1(modif.FOR)+1(bonus Racial)+1d20=1d20+2
(dague, dégâts 1d3+1modif.FOR, critique 19-20*2)

• Jet d’Attaque à distance: BBA+3(modif.DEX)+1(bonus racial)+ 1 (bonus de racial fronde – arme de jet) +1d20=1d20+5
(fronde, dégâts 1d3+1(modif FOR), critique*2, portée 15m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+2(bonus Racial)+1d20= 1d20+5
(dague, dégâts 1d3+1 modif de force, critique 19-20*2, portée 3m) 

• CA 17 : 10 + Pro de l’armure (3)+ modificateur de DEX(3) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (1). 

Contact 14: 10 + modificateur de DEX(3) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux(1). 

Pris au dépourvu 14 : 10 + Pro de l’armure(2) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux(1).

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 7(modif. CON) 

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

-Tenue d'explorateur : descriptif :Cette tenue extrêmement complète s’adresse aux gens qui ne savent jamais vraiment à quoi s’attendre. Elle comprend des bottes épaisses, des chausses ou une jupe en cuir, une ceinture, une chemise (à laquelle peut s’ajouter une veste ou un gilet), des gants et un manteau. Il est possible de remplacer la jupe en cuir par une tunique de même matière et une jupe en tissu. Ces habits sont pourvus de multiples poches (surtout le manteau). La tenue comprend également des objets variés pouvant se révéler utiles (écharpe, chapeau à large bord, etc.)  (poids ( 2 kg)( Prix : gratuit)

-Bourse : 10 bille a l'intérieur négligeable. ( 10 bille : 10 pc + prix bourse  1 pc: =11PC (poids : 1,25 kg )

-Botte cuire souple :(0,25 kg) ( Prix = 8 PA)

-Fronde ( Prix= 1PC ) 

-cape d'aventurier :( 0,5 kg)( Prix=2PO )

-fourreau dague (dissiimulée)

-Seconde Dague (dissimulée dans sa botte droite) ( 0,25 kg ) (prix : 2 po)

-Fourreau dague ceinture .

• Arme dague, Poids en Kg :(0.25 )( prix :2PO )

• Armure : armure de cuir Clouté de Maitre (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 6m; Poids total : 5Kg). ( prix= gratuit lier historique régional : 17PP,5 po ) 

• Havresac(Poids à vide : 0.062poid actuel : 6,412 kg prix=1 pa)Contenu

-Outils de cambrioleur (0,5kg). ( prix =3 PP)

-Diamant coupe-verre (0,05 kg). (prix= 1PP, 5 PO)

-TorcheX4 (1kg) (prix= 4 pc )

-Chausse trappes( 1kg) (prix=1PO) 

-étui à parchemins ( 0.250 ) contenu : 10 parchemins (prix total = 1Po +2 po = 3 Po total)

-Allume Feu ( Poids : aucun ) (Prix : 1PO)

-Fiole d'encre. (prix= 8PO) 

-Plume d'écritures X 2 (prix =2 PA)

-Paillasse (0,625kg). (prix=1 PA) 

-Potion de soin modéré.(prix = Gratuit lier a historique régional)(0,25kg)

-Bourse : son argent a l'intérieur ( kg) (prix = 1 pc)

-Braie (Prix = 9 pc)

-Botte cuire souple :(0,125kg) ( Prix = 8 PA)

-Jeu de Talis (poids aucun) ( Prix= 1 pa )

-Ceinturon ( prix = 1 po) 

-Couverture Epaisse ( 0,75 kg) ( prix : 5 pa )

-Pourpoint ( pas de poid kg) ( prix : 6 pa )

• Nécessaire de cuisine ( Poids actuel : 2Kg). Contenu : une petite marmite et trois chaînes, une poêle rudimentaire, une petite louche, un pic à viande, un petit couteau à lame repliable pas plus grand que la paume d’une main, un gobelet, une assiette et un bol en gré.  (prix = 9PO)

•Outre peau (Poids à vide : aucune idée Poids actuel : 0 pas remplie pour le moment) ( Prix = 1 po)

	Richesse
	Trésor : 12PP, 2PO, 3PA, 5PC. Poids : (22 nb de pièces x 0,01kg=0,22Kg) 

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 16,125kg, Charge intermédiaire entre 32,25Kg, Charge lourde entre 48,75Kg.
• Poids transporté : 13,66kg, sans sac : 7,25Kg.
• Encombrement : Léger 

[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
	Nyr est habillé de manière générale prêt à partir quelque part. Ainsi donc il porte en généralement une armure de cuir clouté, une bourse sur son coté droit avec à coté de celle-ci un dague dans son fourreau. Du coter gauche son fourre-tout comme il le nomme lui-même qui est en fait un havresac ainsi que un autre sac qui fait un bruit régulier de métal qui s'entrechoque. Curieux en permanence et pouvant passer de la marche à la course sans prévenir. Ce qui provoque bien souvent une fanfare à lui seul.

	Description psychologique
	Nyr est un hin assez enthousiaste par ce qui l'entoure et cela de manière générale. Il aime toucher ce qui l'entoure et ce même les personnes en font partie, car pour lui rien de mieux que le toucher pour jauger la valeur d'un bien ou d'une personne. Il n'aime pas que l'on jette quoi ce soit surtout si on peut encore l'utiliser ou le réparer ou bien être utile pour lui ou quelqu'un d'autre. 

Il n'aime pas l'eau se laver d'une bassine oui, ou même se baigner. Nager non,  vous lui en demandez trop, il aurait trop peur de se noyer. 

Sa grande motivation tourne autour d'une série de code et de règle sur lesquelles il est extrêmement intransigeant avec lui-même et autrui. Si une personne tente de le forcer à ne pas respecter ses propres règles de vie, alors il devient très vite borné et désagréable avec la dite personne voire pire.

· 1) Ne prends rien qui ne t'appartient pas s'il est détenu par une autre personne. 

· 2) Objet trouvé non réclamé est à toi de droit.

· 3) Objet volé doit être remis à son propriétaire s'il est capable de prouver que celui-ci lui appartenait. 

· 4) Rendre un objet mérite toujours un remerciement et ce en argent comptant ou a valeur équivalente. 

· 5) Un objet non réclamé dans les 13 lune voir règle 2 

· 6) Exception à la règle cinq si l'objet est culturel ou familial voir règle quatre et sept 

· 7) Tout objet culturel ou familial sera en tout temps rendu à ses propriétaires pour autant que ceux-ci apportent la preuve de son appartenance, annulant le précepte de la règle 5.

· 8) Tout objet dangereux pour une communauté entière (peuple, culture) se doit d'être caché et voilé mais jamais détruit

· 9) Voler un objet qui appartenait à une tierce personne est permis, à condition que vous le rendiez à son propriétaire (si réclamé) selon les préceptes de la règle numéro 3

· 10) Toute effraction à ces codes de conduite se doit de se rendre à la jurisprudence pour crime commis car cela veut dire que tu auras été qu'un simple voleur et non un récupérateur. 



	Background
	Background :

Nyr a toujours vécu dans une grande ville avec ses parents, ceux-ci étant  ferrailleur de génération en génération.  D'ailleurs son père détient une boutique et un petit entrepôt lui permettant ainsi d'effectuer son travail journalier. Nyr a été baigné par l'odeur du fer, du bois et différents matériaux en tout genre que son père amenait au fur et à mesure de ces tournées dans différentes villes.  Accompagnant son père durant celles-ci, Nyr l’écoutait attentivement lui raconter ses aventures et ce qu'il eut à dire à propos de différents lieux qu'il avait visités lors de sa jeunesse. Comme tout Pied-Léger qui se respecte il avait parcouru le monde afin d'y voir ces merveilles. Nyr était insatiable dès que son père commençait une histoire, et lui posait mille et une questions sur des détails ou rebondissant avec d'autres choses que ces histoires évoquaient à son esprit, choses tout à fait anodines.

 C'est ainsi que passèrent les années de jeunesse de Nyr, baignées d'histoires et suivant son père lors de ses déplacements professionnels, mais sa vocation et son code de conduite personnel, fut déterminé en grande partie par un évènement familial qui marqua l'esprit du jeune hin.

En effet, un cambrioleur entra par effraction au sein de la demeure familiale et vola le bien le plus précieux de son père, un simple outil, une pince permettant de tordre le métal avec plus de facilité surtout pour des hins qui ne sont pas particulièrement costaud. Cet objet était au sein de la famille depuis sept générations. Aussitôt Nyr se mit à la recherche du dit objet afin de le retrouver lui-même, car la garde avait éclaté de rire devant la détresse de son père lorsqu'il leur donna un descriptif de l'objet en question et sa valeur.  Il était difficile pour ces imbéciles de comprendre toute la portée de la perte de ce bien familial. Le jeune Nyr, commença ses recherches en ville, mais au fur à mesure de celle-ci, il finit par découvrir que l'objet n'était plus en ville, mais avait été revendu à un marchand qui avait prit un bateau pour une contrée lointaine. Nyr prit donc la décision de partir de chez lui afin, d'une part récupérer le bien précieux, si cela s'avérais possible pour le ramener chez lui, d’autre part afin d'éviter que ce qui lui était arrivé soit épargné aux autres.

C'est ainsi que depuis ce jour, il se considéra comme étant Récupérateur, vendant ses services à toute personne en recherche d’un objet ce qui lui donnait la trésorerie nécessaire pour continuer ses recherches personnelles.




