Fiche de personnage de Gaerlhach'dhin
	Race
	Demi-Elfe des Bois
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	Age
	40 ans
	

	Taille / Poids
	1.70m / 67 kg
	

	Région natale
	Haute Lande (Contrées du Mitan Occidental)
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1000
	

	Classe
	Rôdeur1/Druide1
	« Regarde donc 
ce que la Nature 
t’offre et apprends 
à la respecter. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	

	Divinité
	Rillifane Rallathil
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	16 (+3)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 (Rôdeur) : (6+1 modif. INT)x4 = 28 

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

Nombre de points de compétence par niveau de Druide : (4+1 modif. INT) = 5 

Compétences de classe de Rôdeur et Druide : (*=innées) (21pts)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Connaissances (nature) : 5(Degré) + 1(modif. INT) +2 (instinct naturel) = +8
• Détection* : 2(Degré) + 3(modif. SAG) +1 (racial) = +6 (+2 contre les gobelinoïdes)
• Dressage : 5(Degré) + 2(modif. CHA) = +7 (+4 pour le familier)
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) +3(synergie dressage) = +6
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+2 si malus)
• Perception auditive* : 2(Degré) + 3(modif. SAG) +1 (racial) = +6 (+2 contre les gobelinoïdes)
• Premier secours* : 2(Degré) + 3(modif. SAG) = +5
• Profession (?) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Survie* : 5(Degré) + 3(modif. SAG) +2 (instinct naturel) = +10 (+2 contre les gobelinoïdes ; +3 dans un environnement naturel – synergie connaissances (nature))

Compétences de classe de Rôdeur seul : (*=innées) (10pts)
Malus d'armure de 0.
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = -
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = -
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +7 (+7 si malus)
• Discrétion* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5 (+5 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+2 si malus)
• Fouille* : 2(Degré) + 1(modif. INT) +1 (racial) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Saut* : 2(Degré) + 2(modif. FOR) = +4 (+4 si malus)

Compétences de classe de Druide seul : (*=innées) (2pts)
Malus d'armure de 0.

• Art de la magie : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Diplomatie* : 2(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(racial) = +6

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

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) +2(si ennemi juré) = +4 (+2 contre les gobelinoïdes)

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1 (modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+3 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+3 si malus)
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3 (+2 contre les gobelinoïdes)
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) +2(racial) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
Spécial :
• Empathie sauvage : 1 (niveau druide) +1 (niveau rôdeur) +2 (CHA) +3 (synergie dressage) = +7

	Dons
	• Compréhension Complémentaire (Complementary Insight - Races of Destiny)
• Pistage (niv1 classe)

	Langues
	Commun ; elfique ; sylvestre ; druidique

	Caractéristiques Raciales

Elfe des Bois
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

	Caractéristiques 

De Classe Rôdeur
	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 (Ext) : Humanoïde (Gobelinoïdes)
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.

	Caractéristiques 

De Classe 

Druide
	• Armes et armures. Le druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). Serval
• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

• Empathie sauvage. Un druide 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 joue pour modifier l'attitude.
 L'attitude initiale des animaux domestiques est l'indifférence, tandis que les animaux sauvages sont généralement inamicaux.

Pour utiliser l'empathie sauvage, le druide et l'animal doivent être en mesure de se voir et de s'étudier l'un l'autre, ce qui signifie qu'ils doivent se trouver à moins de 9 mètres de distance dans des conditions normales.

 Cette aptitude peut aussi servir à un druide pour influencer une créature magique dont la valeur d'Intelligence est de 1 ou 2 (comme un basilic ou un girallon)

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 4(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5
Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; 

Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Epée longue : 1 BBA+2(modif.FOR) = 1d20 +3
Dégâts : 1D8 +2 (modif.FOR), critique 19/20 x2
- Dague : 1BBA+ 2(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+3
Dégâts : 1D4 +2 modif.FOR, critique 19/20 x2
- Arc long composite de force +1 de maître de facture elfique à distance : 1BBA+3(modif.DEX)+1(bonus)= 1d20+5
Dégâts : 1D8+1, critique 20 x3, portée= 33m (x10)

- Arc long composite de force +1 de maître de facture elfique en mêlée : 

· à 2 mains : 1BBA+2(modif.FOR) = 1d20+3
Dégâts : 1D6+3 (1,5x modif.FOR), critique 20 x2

· 2 attaques : 1BBA+2(modif.FOR)-4/1BBA+2(modif.FOR)-8 = 
1d20-1/1d20-5
Dégâts : 1D6+2(modif.FOR)/1D6+1(modif.FOR/2), critique 20 x2
- Dague (lancée) : 1BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1D4 +2 modif.FOR, critique 19/20 x2, portée= 3m (x5)

• CA :15= 10 + 2(armure) + 3(DEX) + 0(bouclier) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :13= 10 + 3(DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :12= 10 + 2(armure) + 0(bouclier) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : 2d8 ; Points de vie : 8+7+2x0(modif. CON) =15 

	Sorts de 

Rôdeur
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

	Sorts de

Druide
	Nombre de sorts par jour : (3/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés : A transmettre au MJ

Niv0 :

Niv1 :

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage
• Dague, 0,5kg/2PO
• Epée longue, 2 kg/15PO
• Arc long composite de force +1 de maître de facture elfique, 2kg/800PO
+ carquois (20 flèches), 1,5kg/1PO
• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg/10PO).

• Sac à dos en cuir bouilli BB (Poids à vide: 1Kg, Poids actuel: 6,35Kg) contenant : 

· Outre pleine (2kg) BB
· Couverture épaisse (1,5Kg) BB
· 2 rations de survie (1Kg) BB
· Pierre à aiguiser (0.5kg) BA
· Corne à boire (0,5l) (0.25kg) BA
· Onguent de soin (0.1kg) BA
• Sacoche de ceinture (0.5kg +trésor) BA contentant :
· 3 morceaux de craie (-) BA 
· 2 bandages (2m) (-) BA
· 4 bougies (-) BA
· Aiguille à coudre et fil (-) BA
· Briquet à amadou (-) BA
· Bourse en cuir (voir trésor) BB
• Symbole sacré en bois (-/1PO) 

BB = Baluchon de base 4PO

BA = Baluchon d’aventurier 11,5 PO

	Richesse
	Trésor : 4PP, 15PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0,24kg (24 x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 19 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.

• Poids transporté : 20,59kg, sans sac : 14,24kg.

• 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
	Gaerlhach'dhin apparait comme un bel homme d’une vingtaine d’années seulement, la moitié de son âge réel de par son ascendance elfique. Ses longs cheveux autrefois cuivrés comme ceux de son père, ont pris la teinte dorée de ceux de sa mère dont il a reçu de même la pâleur de peau. 

La couleur de ses yeux varie du gris acier au vert cuivré sous l’effet de la colère.

Il portent les habits solides et pratiques des Elfes des Bois, rehaussés de motifs sylvestres, sous un manteau vert foncé uni, fermé d’une fibule en ébénite représentant une feuille du chêne de Rillifane Rallathil.    

	Description psychologique
	Gaerlhach'dhin est souriant, ouvert et plaisante volontiers pour nombre de sujets qui lui semblent trop légers que pour être sujets de discorde. S’il est intransigeant pour lui-même dans le stricte respect de la nature, il comprend que beaucoup ont perdu leurs capacités à vivre dans la belle symbiose des Elfes des Bois ou des Druides. Il connaît sa chance d’avoir été éduqué par les deux et s’est fixé comme voie de vie d’être Parangon des deux. Il est bon, un modèle de bonté même, contestant sans crainte quiconque avance que la fin justifie les moyens, que l’Ordre prévaut ou que seul l’Equilibre compte. Quand il chasse ou traque un intrus sur le territoire qu’il défend, il profite de sa parfaite maitrise de son environnement plutôt que de chercher à compenser son manque de discrétion en comparaison de ses cousins. De manière générale, il préfèrera composer avec ses points forts plutôt que de chercher à combler ses points faibles.  

	Background
	Un nouveau jour se lève dans la Forêt Brumeuse. Les premiers rayons du soleil se frayent un chemin riant entre les branches des arbres séculaires, éveillant les rouges-gorges et troglodytes qui ont élu domicile dans les hautes branches d’un Chêne assez majestueux que pour rendre grâce au Seigneur des Feuilles. 

Entre ses racines noueuses, Galicaë contrôle sa respiration sous le regard bienveillant de sa Sœur qui l’assiste dans la mise au monde de son enfant. Les infusions font leur effet, la druidesse ressent à peine les contractions régulières. Le temps se contracte sous leurs prières communes, en trois heures lui naît un fils, trop petit pour un homme, costaud en comparaison de ses cousins Elfes des Bois. 

Le placenta, riche en protéines, est offert à la serval qui n’a rien raté de la naissance. Une fois son festin digéré, elle se love contre sa maitresse, apportant chaleur et douceur au nouveau-né. De portée en portée, un descendant d’un descendant de ses descendants seraient un jour le compagnon de son fils s’il acceptait d’embrasser sa voie.

L’enfance de Gaerlhach'dhin est agréable, pleine d’amour, de protection et de grâce. 

Le jeune sang mêlé grandit vite, bien plus vite que les autres enfants. Ses origines n’étant un secret pour personne,  il n’en souffre que par la différence de maturité qu’il acquière bien plus vite que les autres enfants. Il les surpasse en rapidité d’esprit et fait montre de capacité d’apprentissage faisant de lui un adolescent quand les enfants Elfes nés avant lui sont encore dans la dépendance aux adultes de l’enfance. 

A 16 ans, il chasse quand les autres jouent. A 20 ans il est presque un homme quand les autres acquièrent enfin un semblant d’autonomie. 

Cette différence fait de lui un adolescent solitaire, impatient d’être reconnu adulte. Elle lui offre aussi, sous l’éclairage de sa mère, la conscience du cycle et de sa mortalité plus rapide. Elle-même est déjà âgée, ses cheveux dorés sont parcourus de fils d’argent et de blanc.

S’il est moins agile et fort que les adultes centenaires, sa sagesse et son imagination compensent aisément et, bien trop vite pour les frères et sœurs de son père, il les rejoint dans leurs rondes aux frontières de la Haute Lande à laquelle ils sont affectés. Eux n’hésitent pas à souligner sa différence. Sans le respect qu’ils portent pour Galicaë, ils l’auraient probablement banni ou dirigé vers d’autres occupations. Il n’est pas rare qu’il ne soit pas convié à certaines chasses sous prétexte que la lourdeur de son pas est comme un son de cor pour le gibier.

Très souvent, dans ses moments de solitude imposée, il retrouve sa mère qui comble sa soif inassouvie de connaissances avec bienveillance. L’apprentissage d’un rôdeur est pratique, celle d’un Druide, moins martiale, est beaucoup plus profonde. 

De temps à autres, elle lui parle d’un rêve récurrent à son égard, de la visite d’un grand fauve qu’elle le voit chevaucher alors qu’il n’en reste aucun à proximité de la Haute Lande d’avoir été massacrés par les Gobelours et Hobgobelins toujours trop nombreux. Dans son rêve, elle sait que le fauve est bien plus qu’un animal. Parfois, il lui raconte à quel point elle peut être fière de son fils, d’autres fois, il lui demande ce qu’elle attend. Mais la veille d’un jour qui marquera un tournant dans la vie de Gaerlhach'dhin, il lui dit qu’il est prêt et lui présente un serval qui l’accompagnera pour les dix années à venir.

Au terme d’une cérémonie secrète même pour son père, Gaerlhach'dhin est initié aux mystères qui dictent la vie de sa mère.

Sans qu’il ait besoin de lui expliquer ce qu’il vient de vivre, son père comprend, d’avoir partagé assez de temps avec sa mère pour reconnaitre les signes, que sa présence sur la frontière des Hautes Landes sera plus sporadique. Le félin qui le suit comme son ombre lui apporte une nouvelle aura, le regard de ses compagnons de chasse et de surveillance change radicalement pour naviguer quelque part dans un nuage de respect, de peur, d’incompréhension.

En quelques jours, il retrouve l’isolement qui avait été le sien durant son adolescence à cause de sa différence. 

Ses incursions dans la Haute Lande sont de plus en plus profondes, il lui arrive de surprendre un hobgobelin esseulé dans la brume et se rend compte qu’elle est bien plus qu’un large marais habité de monstres au hasard de la découverte de ruines. Lors de l’une d’elle, il arrive à temps pour prêter main forte à un groupe hardi de fermiers en recherche de chevaux sauvages à revendre tandis qu’ils luttaient avec difficulté contre un Gobelours énorme qui leur avait fait la traque. Ils repartirent sans prise aucune mais vivant, s’en sortant presque indemnes grâce à son intervention bienveillante … et riches d’un sermon sur le droit à la liberté des créatures sauvages. 

Ces humains n’avaient rien des barbares en recherche d’arbres à abattre, rien des quelques-uns qui appartenaient au groupe de Druides de sa forêt, ni des marchands qu’il avait vu emprunter l’unique voie la traversant. Ils aimaient la terre même s’ils l’exploitaient probablement trop et le jeune Druide les prit presque d’amitié.  

Une autre fois, suivant un ruisselet de plus en plus large toujours plus loin vers l’Est, il arrive un soir en vue d’une étendue d’eau plus large que tout ce qu’il avait vu déjà et bien avant qu’ils ne le remarque, il découvrit une curieuse compagnie composée des deux premiers Nains qu’il vit et de trois Humains avec lequel il partageait la vue. Une fois la suspicion passée et se rendant compte que ceux-ci ne cherchaient en rien à dégrader les lieux, il s’invita au milieu d’eux dans la contemplation de ce haut lieu qu’ils appelaient le Lac de Hautétoile.


Objectifs de développement : 

Catlord (Complete Adventurer)

Don(s) : Attaque en finesse ; Bonus d’attaque de Base +5 

Compétence(s) : Dressage : 4 rangs ; Connaissance (nature) : 2 rangs ; Déplacement silencieux : 4 rangs

Lion de Talisid (Book of Exalted Deeds)
Don(s) : Favori du Compagnon ; Bonus d’attaque de Base +4 ; Doit avoir un compagnon animal

Compétence(s) : Connaissance (nature) : 9 rangs ; Survie : 9 rangs

Sort(s) : convocation d'alliés naturels II

Wildrunner (Races of the Wild)
Don(s) : Endurance 

Compétence(s) : Dissimulation : 5 rangs ; Connaissance (nature) : 5 rangs ; Déplacement silencieux : 5 rangs ; Survie : 8 rangs

Race : Elfe ou demi-elfe ; Alignement : LB, NB, CB, CN, CM

Développement : 
1. Rôdeur 1

2. Rôdeur 1 / Druide 1 (compagnon animal : 1)
3. Rôdeur 2 / Druide 1 : Combat style ; don (?) (ca3)
4. Rôdeur 2 / Druide 2 : Woodland stride 
5. Rôdeur 3 / Druide 2 : Endurance
6. Rôdeur 3 / Druide 3 : Trackless step ; don (?) ; 1 sort niv. 2 ; (ca4: leopard)
7. Rôdeur 4 / Druide 3 : 1 sort rôdeur niv. 0 (ca5)
8. Rôdeur 4 / Druide 4 : Resist Nature’s Lure (ca6)
9. Rôdeur 4 / Druide 5 : 1 sort niv. 3 ; Wildshape (1/jour) (ca7: tigre)

Serval
Animal de taille P
Source : Sandstorm
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +0/-3
Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d3+1)
Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d3+1) et morsure (-1 corps à corps, 1d4)
Espace occupé/allonge : 1,5 m/1,5 m
Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arrière (1d4)
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +1
Caractéristiques : For 12, Dex 17, Con 13, Int 2, Sag 12, Cha 7
Compétences : Déplacement silencieux +7, Détection +3, Discrétion +11*, Équilibre +7, Escalade +7, Perception auditive +9, Saut +17
Dons : Attaque en finesse
Environnement : plaines chaudes
Organisation sociale : solitaire, couple ou famille (3–5)
Facteur de puissance : 1
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 2-3 DV (taille P)
Ajustement de niveau : —

Les servals sont des félins sauvages de la savane, chassant les petits animaux.
Un serval typique fait 90 cm de long et pèsent près de 20 kilos.

Combat

Les servals sont des sauteurs accomplis, qui peuvent sauter 3 mètres pour attraper un oiseau au vol.
Bond (Ext). Si le serval charge son adversaire, il peut effectuer une attaque à outrance, qui inclut deux coups de pattes arrière.
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le serval doit réussir une attaque de morsure. Ensuite, il peut tenter d’engager une lutte (action libre) sans provoquer d’attaque d’opportunité. S’il remporte la lutte, il parvient à maintenir sa prise et peut ensuite lacérer sa victime avec ses pattes arrière.
Pattes arrière (Ext). Bonus à l’attaque +4 corps à corps, 1d3 points de dégâts.
Compétences. Le serval bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, d'Escalade, de Discrétion et d’Équilibre ainsi qu'un de +6 aux tests de Perception auditive et Saut. Un serval utilise son modificateur de Dextérité pour ses tests de Saut au lieu de son modificateur de Force
* Dans les épais fourrés ou les hautes herbes, le bonus aux tests de Discrétion passe à +8.

Tours connus : (7) 
1. Attaque (DD15) 
2. Embuscade (DD20) 
3. Chasse (DD15) 
4. Suis (DD15)

5. Suis avec moi (DD20) 
6. Au pied (DD15) 
7. Arrête (DD15)
