Fiche de personnage de Perin Grimerol
	Race
	Halfelin pied-léger
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	Age
	20 ans
	

	Taille / Poids
	0.9 m / 18 kg
	

	Région natale
	Amn
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« Vous verrez quand je s’rai grand et riche ! »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Brandobaris
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	10 (+0)

	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
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

Acrobatie

4 + 4 (DEX)

+8
Artisanat (?)*

0 + 3 (INT)

+3
Bluff*

4 + 2 (CHA)

+6
Connaissances (folklore local Amn)

0 + 3 (INT)

+3
Contrefaçon*

0 + 3 (INT)

+3
Crochetage

4 + 4 (DEX)

+8
Décryptage

0 + 3 (INT)

+3
Déguisement*

4 + 2 (CHA)

+6
Déplacement silencieux*

4 + 4 (DEX) +2 (race)

+10

Désamorçage/sabotage

4 + 3 (INT)

+7

Détection*

0 + 0 (SAG)

+0
Diplomatie*

0 + 2 (CHA)

+2

Discrétion*

4 + 4 (DEX) + 4 (taille)

+12

Equilibre*

0 + 4 (DEX)

+4

Escalade*
2 + 1 (FOR) + 2 (race)
+5
Escamotage
4 + 4 (DEX)
+8
Estimation*

0 + 3 (INT)

+3

Evasion*

2 + 4 (DEX)

+6
Fouille*

2 + 3 (INT)

+5
Intimidation*

0 + 2 (CHA)

+2

Maîtrise des cordes*

0 + 4 (DEX)

+4

Natation*

0 + 1 (FOR)

+1
Perception auditive*

0 + 0 (SAG) + 2 (race)

+2
Profession (?)

0 + 0 (SAG)

+0
Psychologie*

0 + 0 (SAG)

+0
Renseignements*

2 + 2 (CHA)

+4
Représentation*

2 + 2 (CHA)

+4
Saut*

2 + 1 (FOR) + 2 (race)

+5
Utilisation d'objets magiques

0 + 2 (CHA)

+2


44 points.

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

Concentration*

0 + 1 (CON)

+1
Equitation*

0 + 4 (DEX)

+4
Premier secours*

0 + 0 (SAG)

+0
Survie*

0 + 0 (SAG)

+0


	Dons
	• Course : Lorsqu’il court, l’aventurier couvre une distance égale à cinq fois sa vitesse de déplacement normale (s’il ne porte aucune armure ou une armure légère et qu’il transporte un poids léger ou moins) ou quatre fois sa vitesse de déplacement (s’il porte une armure intermédiaire ou lourde ou s’il transporte un poids intermédiaire ou lourd). Lorsqu’il exécute un saut avec élan (voir la compétence Saut), il bénéficie d’un bonus de +4 sur son test de Saut. Enfin, le personnage conserve son bonus de Dextérité à la CA lorsqu’il court.



	Langues
	Commune, Halfeline, Chondathan, Elfique, Gobeline, Naine

	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, naine.
• 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 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 +1 (CON) + 1 (race) = +2
• Réflexes : 2 + 4 (DEX) + 1 (race) = +7
• Volonté : 0 + 0 (SAG) + 1 (race) = +1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4 (DEX)= +4
• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Rapière : 0 BBA + 1 (FOR) + 1 (taille)= 1d20 +2
Dégâts : 1d4 + 1 (FOR), 18-20/x2)

- Dague : 0 BBA + 1 (FOR) + 1 (taille) =1d20+2
Dégâts : 1d3 + 1 (FOR), 19-20/2)
- Dague : 0 BBA + 4 (DEX) + 1 (taille) + 1 (race) =1d20+6

Dégâts : 1d3 + 1 (FOR), 19-20/2 ; portée = 3m)

- Fronde : 0 BBA + 4 (DEX) + 1 (taille) + 1 (race) = 1d20+6
Dégâts : 1d3, x2, portée= 15m)

Attaque sournoise = 1d6

• CA :18= 10 + 3 (armure) + 4 (DEX) + 1 (taille). 

Contact :15= 10 + 4 (DEX) + +1 (taille) 

Pris au dépourvu :14= 10 + 3 (armure) + 1 (taille).
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(CON) =7

	Inventaire
	• Tenue de Voyage (2,5kg* / 1PO*)
• Bourse en cuir (- / 1PC)
• Rapière (0.5kg / 20PO)
• Dague (0,25kg / 2PO)
• Fronde (- / -)
• Billes de fronde (10) (1.25kg / 1PA)
• Armure de cuir clouté de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 6m; Poids total : 5kg / 175PO*).

• Sac à dos (Vide : 0.25kg / 2PO, Actuel : 7.35kg / 77PO 2PC). 

- Potion de soins modérés (0,25kg / 30PP*)
- Baluchon de voleur (Actuel : 3,488kg / 55PO)
--- outils de cambrioleur (0.5 kg)
--- corde en soie 15 m (2.5 kg)
--- bandoulière (0.063 kg)
--- diamant coupe-verre (0.05 kg)
--- brise-odeur (0.25 kg)
--- noir pour épées (0.125 kg)

- Briquet à amadou (- / 1PO)

- Petit miroir en acier (0,25kg / 10PO)
- Bandage 1m (- / 2PC)

- Chausse-trappes (1kg / 1PO)

- Boussole (0,05Kg / 8PO)

- Flûte traversière (0.0625kg / 1PO)
- Grappin (2kg / 1PO) 

• Poney (30PO, Porte : 20.125kg / 32PO 4PA) 
• Selle d’équitation (12.5kg / 10PO)

• Mors et bride (0.5kg / 2PO)

• Fontes (Vide : 4kg / 4PO, Actuel : 7.125kg / 20PO 4PA)
- Couverture d’hiver (0.375kg / 5PO)

- 4 rations de survie (0.5kg / 2PO)

- Outre (0.5kg / 1PO)

- Pipe en bois (- / 2PA)

- Bague à tabac (0.25kg / 1PO)
- Lanterne à capote (1kg / 7PO)
- Flasque d’huile (0.5kg / 1PA)

- Hameçon et fil de pêche (- / 1PA)


	Richesse
	Trésor : 0PP, 36PO, 4PA, 7PC.  Poids : 0.47kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 16kg, Charge intermédiaire entre 16 et 32.25kg, Charge lourde entre 32.25 et 48.75kg.

• Poids transporté : 14.82kg, sans sac : 7.5kg.

• 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
	Perin est considéré athlétique et agile par ses pairs. Il a une démarche souple et nonchalante. Son visage est régulier et plutôt agréable à regarder. Toujours un sourire aux lèvres, il a des yeux verts pétillants et ses cheveux bruns aux reflets roux sont coupés mi longs. Il porte des vêtements sombres, souples et résistants qui lui permettent de se déplacer sans encombre. Il a une hygiène un peu douteuse.


	Description psychologique
	Avant toute chose, Perin pense à lui-même. Il entend profiter de la vie à pleine dent et il se moque bien de ce qui il doit piétiner pour parvenir à son passage. Evidemment, considéré sa taille il ne peut pas piétiner grand monde littéralement parlant, mais s’il pouvait il le ferait. Ceci dit, il rechigne à blesser physiquement qui que ce soit et ne recourra à la violence qu’en tout dernier recours. Du reste, pas vraiment courageux, il fuira généralement au moindre signe de danger. 
D’abord très sociable et souriant, Perin est un solitaire dans l’âme. Il n’est pas vraiment attaché à qui ou à quoi que ce soit, si ce n’est à sa liberté et sa propre personne. Il joindra un groupe de compagnons s’il y voit son intérêt, mais partira au premier coup de Trafalgar. Il considère rarement devoir quelque chose à quelqu’un et ses scrupules ne l’empêchent jamais de dormir.
Bien qu’il justifie ces larcins par ses rêves de richesses et de bataillons d’esclaves pour le servir, Perin est un voleur compulsif. Il vol pour le plaisir, pour le rush d’adrénaline qui afflue dans ses veines au moment de commettre son crime. Mis à part ce côté un peu particulier, il apprécie les plaisirs simples : pêcher, jouer de la flûte et bien manger pour en citer quelques-uns.



	Background
	Perin grandit à Athkatla, la cité des marchands. Fils d’un docker et d’une buandière, il vécut dans l’ombre des riches et des puissants de ce monde, rêvant qu’un jour, l’or des nantis serait sien. Il pourrait alors se prélasser au soleil toute la journée, éventé agréablement par une jolie esclave tandis que la populace grouillante suerait sang et eau pour lui remplir les poches.

L’avenir ne s’avéra pas si clément. Les fortunés prospérèrent alors que le taudis de la famille Grimerol resta planté au beau milieu de la boue du quartier des docks. 

Les choses ne s’arrangèrent pas quand le corps sans vie de Bradel Grimderol, le père de Perin, fut retrouvé flottant dans l’eau du port. Le jour de l’enterrement, sa mère fit la connaissance de vieux amis venus lui présenter leurs condoléances et lui apprendre accessoirement qu’elle était désormais l’heureuse propriétaire des dettes de jeu de son défunt mari. La pauvre femme complètement désespérée, se résolut à entreprendre une carrière nocturne en plus de son travail de buandière. 

L’inconscient est une chose étrange et des fantasmes obscurs peuvent s’y dissimuler. Glora Grimerol, du fait de sa petite taille, pouvait aisément passer pour une enfant. Ajoutés à ses talents innées d’actrice, son air innocent et la souplesse naturelle des pieds-légers firent rapidement son succès parmi les clients de l’établissement où elle travaillait. Sa nouvelle profession lui permis de subvenir aux besoins de son ingrate progéniture et, à terme, de s’extirper du quartier des docks. 

Toutefois, Perin, privé de l’autorité paternelle et de l’attention maternelle, avait décidé de prendre en main son propre avenir. Malgré son jeune âge, le jeune Hin avait une vision bien définie de la vie. Ses parents lui avaient prouvé que ceux qui travaillaient dur remplissaient généralement les poches d’autrui. Cela lui convenait parfaitement : il n’avait jamais envisagé de travailler dur. Le secret pour devenir riche, il l’avait compris, était de prendre l’argent à ceux qui en avaient. Du fait de sa faible constitution, il ne pouvait évidemment pas se permettre de le prendre de force. Cependant sa petite taille et son agilité lui permettaient généralement de passer inaperçu. 

Il commença par de maigres rapines, s’attaquant aux étalages et aux bourses bien remplies. Puis constatant qu’il ne ferait jamais fortune ainsi, il diversifia son secteur d’activité pour augmenter ses bénéfices et décida de s’attaquer directement aux demeures des fortunés. C’est à ce moment que Perin intégra les rangs les Voleurs de l’Ombre, sans vraiment le savoir. 

Un beau jour, le Hin sortit de l’appartement qu’il louait dans les Bas Quartiers et il se retrouva nez à nez avec trois brutes armées jusqu’aux dents qui lui réclamèrent les frais d’adhésion à la guilde. Bien entendu Perin rétorqua qu’il n’avait jamais fait partie de quelque guilde que ce soit. Les trois monstres s’employèrent alors à lui rafraichir la mémoire en faisant craquer les articulations de leurs poings de manière suggestive. Le voleur se rappela alors, grâce son imagination fertile et beaucoup de bonne volonté, que la semaine d’avant, après une soirée bien arrosée, il avait en effet décidé devenir membre de ladite guilde et qu’il avait mis en ordre son inscription au quartier général de cette dernière. L’alcool aidant, il avait totalement oublié l’évènement et s’en excusa platement. Il s’empressa de s’acquitter de la somme demandée et promit main sur le cœur de verser un pourcentage de chacun de ses larcins à ses bienfaiteurs. Le racket dura quelques mois avant que le Hin, passablement irrité, décide de récupérer ce qui lui revenait de droit. 

Après avoir payé son abonnement mensuel, Perin décida de suivre les trois compères jusqu’à leur repère. Là, il attendit la nuit tombée puis s’infiltra dans la planque de ses tourmenteurs. Le cambrioleur fit rapidement main basse sur quelques objets de valeurs et un peu d’or... avant d’être pris la main dans le sac. Il s’échappa en sautant avec son maigre butin à travers une lucarne et disparu dans la nuit. 

Cependant le mal était fait. Le ruffian qui l’avait surpris l’avait probablement reconnu et dans le cas contraire, il ne lui faudrait pas longtemps pour recomposer le puzzle. La décision ne fut pas trop dure à prendre. Le Hin n’était pas particulièrement attaché à Athkatla ou à sa vieille mère et la sentence pour voler un membre de la guilde impliquaient généralement devoir se séparer d’un membre de son anatomie, dont l’intégrité lui était précieuse. Il tira une pièce de sa poche, la lança en l’air et la rattrapa habillement d’une main avant de la retourner sur le dos de l’autre. Pile. Il partirait par la terre. 

Il quitta la ville le soir même, sans même repasser par son appartement qui était le premier endroit où on le chercherait. Il passa la première nuit sous un arbre sur le bord de la route et s’arrêta dans un relais le lendemain pour acquérir une monture et l’équipement nécessaire à ce qui s’annonçait déjà comme un long périple. Il nomma son nouveau compagnon de voyage Baboc et quand tout deux reprirent leur voyage et arrivèrent à l’intersection suivante, le Hin tira une pièce de sa poche et la lança en l’air…




	Poney - Baboc

	Force
	13 (+1)
	Intelligence
	2 (-4)

	Dextérité
	13 (+1)
	Sagesse
	11 (0)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	4 (-3)

	Compétences
	• Détection +5, 
• Perception auditive +5


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


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +1

• Jets d’attaques 
Base/lutte : +1/+2
Sabot 
- Attaque : 1D20–3 
- Dégats : 1d3*

2 sabots (attaque à outrance)
- Attaque : 1D20–3 
- Dégats : 1d3*

• Classe d’armure : 13 (+1 Dex, +2 naturelle)
Contact : 11

Pris au dépourvu : 12

• Points de vie : 11 (2d8+2) 
* Un poney qui n’est pas entraîné au combat profite généralement de ses sabots pour prendre la fuite. En effet, son attaque de sabot est considérée comme une attaque secondaire et n’exploite que la moitié du bonus de Force de l’animal aux dégâts.


	Jets de sauvegarde
	• Réflexe  +4

• Vigueur +4
• Volonté +0

	Divers
	Animal de taille M

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : odorat, vision nocturne


	Charge
	Charge transportable : légère jusqu’à 37,5 kilos, intermédiaire de 37,5 à 75 kilos, et lourde de 75 à 112,5 kilos. Le poney peut tirer jusqu’à 562,5 kilos.

• Poids transporté : 52.5kg, sans Halfelin : 20kg.

• Encombrement : intermédiaire, sans Halfelin : léger



	Description 
	Baboc est un jeune poney vigoureux à la robe pie tobiano. Il a un caractère facile et plutôt constant tant qu’on lui prête de l’attention, mais malheur à ceux qui l’ignorent ; s’ils passent à sa portée, ils risquent une morsure vicieuse ou un coup de sabot douloureux. 
Bien que très endurant, il aime s’arrêter sur le bord du chemin pour manger de l’herbe ou des fleurs sauvages au grand dam de son propriétaire qui s’acharne alors en vain sur les mors pour lui faire reprendre la route.

A l’instar de Perin, Baboc n’est pas très courageux. Au moindre signe de danger, il s’enfuira généralement à toutes jambes en hennissant de terreur. Par contre, il est prêt à braver les démons des neufs enfers et leurs minions quand la satisfaction de son appétit est en jeux. 


