Fiche de personnage de Horace Œil-Brillant
	Race
	Halfelin Pied-Léger
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	Age
	20 ans
	

	Taille / Poids
	0.90 m / 15 kg
	

	Région natale
	Luirien
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	             Salut beauté !

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Brandobaris
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	15 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3(modif. INT))x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+3(modif. INT)) = 11
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 
Degré

Modif carac

Modif autre

Total

Acrobatie 

2

+4(DEX)

=+6 (0 si malus)
Artisanat* (taille de gemmes)
2

+3(INT)

=+5

Bluff*
2
+2(CHA)
=+4
Connaissances (folklore local de la région natale)
0
+3(INT)
=+0
Contrefaçon*
1
+3(INT)
=+4
Crochetage
2
+4(DEX)
=+6
Décryptage
0
+3(INT)
=+0
Déguisement*
1
+2(CHA)
=+3
Déplacement silencieux*
1
+4(DEX)
+2(Race)
=+7 (0 si malus)
Désamorçage/sabotage
2
+3(INT)
=+5
Détection*
1
+0(SAG)
=+1
Diplomatie*
2
+2(CHA)
=+4
Discrétion*
2
+4(DEX)
+4(Race)
=+10 (0 si malus)
Equilibre*
1
+4(DEX)
=+5 (0 si malus)
Escalade

2

+0(FOR)

+2(Race)

=+4 (0 si malus)
Escamotage
2
+4(DEX)
=+6 (0 si malus)
Estimation*
1
+3(INT)
=+4
Evasion*
1
+4(DEX)
=+5 (0 si malus)
Fouille*
1
+3(INT)
=+4
Intimidation*
2
+2(CHA)
=+4
Maîtrise des cordes*
1
+4(DEX)
=+5
Natation*
2
+0(FOR)
=+2 (0 si malus)
Perception auditive*
2
+0(SAG)
+2(Race)
=+4
Profession (?)
0
+0(SAG)
=+0
Psychologie*
1
+0(SAG)
=+1
Renseignements*
1
+2(CHA)
=+3
Représentation*
0
+2(CHA)
=+2
Saut*
3
+0(FOR)
+2(Race)
=+5 (0 si malus)
Utilisation d'objets magiques
2
+2(CHA)
=+4
Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 
Concentration*

1

+1(CON)

=+2

Equitation*

1

+4(DEX)

=+5

Premier secours*

0

+0(SAG)

=+0

Survie*
0
+0(SAG)
=+0


	Dons
	Esquive 

L’aventurier est expert dans l’art d'éviter les coups.

Condition : Dex 13+ .

Avantage : au cours de son tour de jeu, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d'un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire. 
Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA. Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d'esquive est cumulable (il peut par exemple s'ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants).

	Langues
	· Halfelin

· Commun

· Gnome
· Nain

· Efle

	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
	Base

Modif carac

Modif autre

Total

Vigueur

0

+1 (CON)

+1 (Race)

=+2

Réflexes

2

+4 (DEX)

+1 (Race)

=+7

Volonté
Terreur
0
0
+0 (SAG)
+1 (Race)
+2 (Race)
=+1
=+2


	Caractéristiques en Combat
	Initiative
4(DEX)+0(Bonus divers) 
=+4
BBA
0(bonus divers)
=+0
CA
10(Base)+3(Armure)+4(DEX)+1(Race)+1(Esquive)*
=+18/19
Contact
10(Base)+4(DEX)+1(Race)
=+15
Pris au dépourvu
10(Base)+3(Armure)+1(Race)
=+14
*Esquive : +1 à la CA contre un adversaire choisi.

Points de vie niveau 1 (d6) 
6(Base)+1(Con)
=+7
Jet d’attaque au corps à corps

Epée courte de maître : 


0BBA+0(FOR)+1(Race)+1(Arme)      = 1d20+2
Dégâts : 0(FOR)+0(bonus)
= 1d4+0
Critique : 19-20/x2

Dague : 


0BBA+0(FOR)+1(Race)      = 1d20+1
Dégâts : 0(FOR)+0(bonus)
= 1d3+0
Critique : 19-20/x2
Jet d’attaque à distance

Fronde de guerre halfeline : 

0BBA+4(DEX)+1(Race)+1(Taille)= 1d20+6
Dégâts : 

· Pierres ricoches :1d6
· Pierres ordinaires : 1d4
Critique : x4

Portée= 15m
Attaque sournoise = 1d6


	Inventaire
	Vêtements portés

Tenue de voyage

0 kg


Cape à capuche
Chemise
Veste
Solide ceinturon
haut-de-chausse en laine
Bottes

Autres vêtements


0.05 kg
1
PO

Gants de cuir


0.05 kg
1
PO

Armure portée

Armure de cuir clouté


5 kg
2
PP
5
PO

Bonus d’armure/bouclier : +3
Bonus de Dex max. : +5
Malus d’armure aux tests: -1
Risque d’échec aux sorts profanes : 15%
Poids total : 10 kg

Armes portées

Epée courte de maître

0.5kg
31
PP


Arme : à une main

Bonus d’altération : +1

Dégâts (P) : 1d4
Critique : 19-20/x2

Facteur de portée : nul

Poids : 1 kg

Type : tranchant

Dague


0.25 kg
2
PO

Arme : à une main légère
Bonus d’altération : 0
Dégâts (P) : 1d3
Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : 3m
Poids : 500g
Type : perforant ou tranchant

Fronde de guerre Halfeline

0.25 kg
5
PO
Arme : à distance
Bonus d’altération : +1
Dégâts (P) :
· Pierres ricoches :1d6
· Billes ordinaires : 1d4
Critique : x4
Facteur de portée : 15m
Poids : 0.5 kg
Type : contondant
Bourse

1.25 kg plein
1
PA

0 kg vide
0
PA
Billes ordinaires  x 10
 2.5 kg
1   PA
Bourse

0.31 kg
15 PO 1
PA

0 kg vide
  0
PA
Pierres ricoches x 5
 0.062 kg
5 PO  1PA
Pierres ricoches
Arme : Projectile exotique
Bonus d’altération : +0
Dégâts (P) : 1d4
Critique : x2
Facteur de portée : 4.5m
Poids : 125g
Type : contondant

Sacs

Sac à dos en cuir bouilli

2.625 kg plein
11
PO
  9  PA
0.25 kg vide
2
PO

Outre de peau (contenance 0.5L)


0.5 kg
1
PO

Outils d'artisan

3 x rations de survie

0.625 kg
5
PO

0.375 kg
15
PA

Allume-feu


0 kg
1
PO

2 x Bandage (1m)


0 kg
4
PC

Pierre à aiguiser


0.5 kg
2
PC

Couverture épaisse


0.375 kg
5
PA

3 bougies


0 kg
3
PC

Pipe en bois


0 kg
2
PA

Bourse en cuir


0 kg
1
PC

Sacoche de trésorerie


0.25 kg
1
PA



	Richesse
	Trésor : 13PP, 9PO, 9PA, 0PC.  Poids : 0.31kg(nb de pièces x 0,01kg)



	Charge
	Poids transportable : 

Charge légère 
0 kg 
jusque 
13.125 kg
Charge intermédiaire           13.125 kg jusque 
24.75 kg
Charge lourde 
24.75 kg 
jusque 
37.5 kg

Encombrement : 


Intermédiaire
Malus d’armure : -3
Bonus Dex Max. : +3
VD 6m
Course VDx4


Lourd
Malus d’armure : -6
Bonus Dex Max. : +1 
VD 6m
Course VDx3
Poids transporté

Total

10.545 kg
Charge légère

Sans sacs

  7.92 kg
Charge légère



	Description

physique
	Horace n'est pas le plus costaud des halfelins, mais compense par une agilité, une fluidité dans ses mouvements.

Cheveux brun courts, bien coiffé, il attache une certaine importance à bien se tenir, bien s'habiller.
Sa caractéristique principale reste ces yeux vairons, envouteurs.

	Description psychologique
	Horace est sociable, beau-parleur, fougueux, intrépide voir inconscient lorsqu'il s'agit d'obtenir ce qu'il désire. Il ne cherche pas à faire le mal, ni même à faire le bien même si il comprend parfaitement la nuance entre les deux.


	Background
	Horace est né et à Luirien mais a grandi à Tesk. Fils de troubadours, ses parents (Alfred et Lydie) ont été contraints de rester dans la cité gnome, le dernier voyage ayant laissé sa mère avec une santé très fragile, et donc incapable de reprendre la route.
Plutôt que d'assister et de participer aux représentations de son père, Horace préférait trainer du côté des maîtres gnomes tailleurs de gemmes, fascinait par l'éclat que ces derniers faisaient ressortir d'une pierre brute.

L'un de ces maîtres était particulièrement amusé de le voir aussi admiratif, d'autant plus par la particularité de ce regard vairon qui caractérise le halfelin.

C'est ainsi qu'Horace associa les couleurs du spectre lumineux aux pierres et surtout à ses yeux :

Le droit onyx, intense.

Le gauche saphir, brillant.

Sa mère répétait sans cesse qu'avec un tel regard, n'importe quelles femmes ne pouvaient que tomber sous le charme.

C'est adolescent que cette phrase prit tout son sens. Horace prit pleine mesure de son pouvoir de séduction et commença à en faire un but dans sa vie :

Conquérir le coeur (et "accessoirement " le lit) d'un maximum de représentante de la gente féminine.

Son père, plutôt amusé par le comportement de son fils, était largement conscient de l’avenir proche que celui-ci allait devoir vivre, nombreux pères et maris n'étant pas très ouvert à  l'objectif fixé par Horace.
Se rappelant sa propre jeunesse, avant d’avoir rencontré son épouse, il se décida donc d’organiser un tête-à-tête avec son fils.

"Horace, mon très cher fils, assieds-toi."
Une fois avoir pris place, Alfred se passa une main sur le visage.

Ecoute-moi, ça ne sera pas long.

"Tu as bien grandi Horace, et comme ta mère le prévoyait, tu es plutôt séduisant. Trop séduisant ?" Clin d’œil
"Tu dois comprendre où je veux en venir."
Alfred se penche pour ramasser un objet au sol, recouvert d'une couverture. A la forme allongée de l'objet, il est facile de se douter de quoi il s'agit. 
"C'est pour toi."

Accompagnant les gestes à la parole, il tend l'objet à son fils.
"Tu vas en avoir besoin pour les voyages qui t'attendent. C'est un vieil ami nain qui me l'avait offert avant ta naissance, pour me remercier de notre prestation au mariage de son fils. Je sais que tu préfères manier ta rapière, mais d'ici que tu en obtiennes une de facture équivalente, cette arme te seras plus utile."
Horace ôta la couverture et sorti de son fourreau l'épée courte de maître, observant le fil de la lame, éprouvant son équilibre, pour ensuite regarder son père, les larmes aux yeux.

"Ne me regarde pas ainsi fils, c'est déjà assez dur. Vas faire tes adieux à ta mère, prends tes affaires et pars pendant que la nuit est ton alliée. Je m'occuperai de prévenir ton maître d'apprentissage. Pars, et n'oublies jamais que nous t'aimons. Reviens-nous dans quelques années, les choses se serons tassées et je pense que tu seras de nouveau le bienvenu."
Sur la route, quasi sans le sous, Horace dut apprendre à survivre, à s'adapter.

Fort de sa capacité à reconnaître des gemmes de qualité à de vulgaire cailloux, il se mit à échanger les belles pierres par des contrefaçons sur les bijoux sertis de ses conquêtes ou sur les étales de marché, criant au scandale lorsqu'il se faisait surprendre pour attirer l'attention des passants et ainsi en profiter pour filer.

D'arnaque en arnaque, de conquête en conquête, Horace se mit à aimer ces pérégrinations, arrivant à concilier son goût de l'aventure, des beaux atours, des belles pierres et conquêtes.




