Fiche de personnage de Pépiih Boit-l'eau
	Race
	Halfelin Vaillant
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	Age
	20 ans
	

	Taille / Poids
	0.91 m / 19 kg
	

	Région natale
	Contrées du Mitan Occidentales
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« Je suis celui que l'on surnomme Pépé. »

	Alignement
	Neutre Strict (0/0)
	

	Divinité
	Sheela Peryrol / Brandobaris
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (+2)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+2modif. INT)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (4+2modif. INT) = 6
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -1. 

• Art de la magie : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Concentration* : 1(Degré) + 1(modif. CON) = +2
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 2(modif. INT) +2 (instinct naturel)= +6
• Détection* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = +6
• Diplomatie* : 1(Degré) + 2(modif. CHA) = +3
• Dressage : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Equitation* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (-1 si malus)
• Perception auditive* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(race) = +8
• Premier secours* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Survie* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) +2 (instinct naturel)= +5

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -1. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) +2(race) = +6 (+5 si malus)
• Discrétion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) + 4(race) = +8 (+7 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) +2(race) = +3 (+2 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (+3 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) + 2(race) = +3 (+2 si malus)

	Dons
	• (niv1) •
• Combat monté [Général, Guerrier]

Avantage : Lorsque sa monture est frappée au combat (dans la limite d’une fois par round), le personnage peut tenter d’annuler le coup en réussissant un test d’Équitation. C’est une réaction, pas une action. Le coup est annulé à condition que le test de compétence du personnage soit supérieur au jet d’attaque de l’adversaire. (Le test d’Équitation devient en quelque sorte la CA de la monture).
• Tir à bout portant [Général, Guerrier]
Avantage : Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux jets d’attaque et de dégâts avec n’importe quelle arme à distance, à condition que sa cible soit distante de 9 mètres ou moins.

	Langues
	Langue des druides, commun, halfelin, chondathan, gnome et nain

	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 : commun et halfelin. Supplémentaires : elfe, gnome, gobelin, nain et orque.

• 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 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). 

Chien de selle : Saint-bernard (Caniveau, dit : Cani)
Animal de taille M
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +1/+3

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3)

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1

Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6

Compétences : Détection +5, Natation +3,  Perception auditive +5, Saut +8, Survie +1*

Dons : Pistage (B), Vigilance
Environnement : plaines tempérées
Organisation sociale : solitaire ou meute (5–12)

Facteur de puissance : 1

Évolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Cette catégorie rassemble les races telles que les collets, huskies et autres saint-bernard.

Charge transportable. Les charges se répartissent ainsi : légère jusqu’à 50 kilos, intermédiaire de 50 à 100 kilos et lourde de 100 à 150 kilos. Il peut tirer jusqu’à 750 kilos.

Combat
S’il a été dressé au combat, ce type de chien peut faire tomber son adversaire comme un loup (voir la description du loup, plus loin). Un chien de selle peut se battre même s’il porte un cavalier, mais le personnage ne peut attaquer que s’il réussit au préalable un test d’Équitation.

Compétences. Le chien de selle bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Saut. * Il bénéficie également d’un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit une piste à l’odeur.
Tours connus : "Arrête !"; "Attaque !"; "Au pied !"; "Attends !"; "Protège !"; "Garde !"
• Empathie sauvage (Ext). 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). 

1d20 + 1(niv druide) + 2(modif CHA) = 1d20 + 3
• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.DEX)+0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+4

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX)+0(bonus divers)= +4(total)

• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps1 : Lance

0BBA+1(modif.FOR)+1(race)=1d20+2

Dégâts : 1d6 + 1(modif.FOR), critique : x3

- Nom de l’arme corps à corps2 : Dague

0BBA+1(modif.FOR)+1(race)=1d20+2
Dégâts : 1d3 + 1(modif.FOR), critique : 19-20/x2
- Nom de l’arme à distance1 : Arbalète légère de maître 0BBA+4(modif.DEX)+1(maître)+1(race)-4(malus) = 1d20+2
Dégâts : 1d6, critique : 19-20/x2, portée= 24m
- Nom de l’arme à distance2 : Dague

0BBA+4(modif.DEX)+1(race)= 1d20+5
Dégâts : 1d3+1(modif.FOR), critique : 19-20/x2, portée= 3m

- Nom de l’arme à distance3 : Lance

0BBA+4(modif.DEX)+1(race)=1d20+5

Dégâts : 1d6+1(modif.FOR), critique : x3, portée= 6m

• CA :18= 10 + 3(Pro de l’armure) + 4(modificateur de DEX) + 1(race). 

Contact :15= 10 + 4(modificateur de DEX) + 1(race). 

Pris au dépourvu :14= 10 + 3(Pro de l’armure) + 1(race).

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif. CON) = 9

	Sorts
	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 : 0.4Kg/5Po, 9Pa
Tenue d'explorateur
Écharpe, 1Po
Gants de cuir, 0.025Kg/1Po

Cape de daim, 0.375Kg/2Po, 9Pa

Ceinturon, 1Po
• Arme : 3.250Kg/13Po
Arbalète légère de maître [objet régional], 0Po/1Kg
Carreau de maître, 0.250Kg/7Po

Dague, 250g/2Po
Dague, 250g/2Po

Lance, 1.5Kg/2Po
• Armure : Armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 5Kg/25Po).

• Sacoche de ceinture, 125g/1Po (Poids actuel : 1,375) 1,375Kg/7,0.1Po
Chasse-trappes, 1Kg/1Po

Brise-odeur, 0.25Kg/5Po

Morceau de craie, 1Pc

• Sac (Poids à vide : 0.065Kg, Poids actuel : 2.29Kg). 2.29Kg/19.96Po
Havresac, 0.065Kg/1Pa

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

Torche, 500g/1Pc

Bourse en cuir, 1Pc

Outre de peau, 0.5Kg/2Po

Jeu de Talis, 1Pa

Ration de survie, 125g/5Pa

Ration de survie, 125g/5Pa

Pipe en bois, 2Pa

Chope en terre cuite, 0.50g/2Pc

Briquet à amadou, 1Po

Bandage (1m), 2Pc

Couverture épaisse, 0.375Kg/5Pa

• Boîte à potions, 4Po
Onguent de soins, 100g/1PP

• Charge de Cani' : 5Kg/1Po
Corde de chanvre, 5Kg/1Po

Selle d'équitation, 12.5Kg/1PP



	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 1PA, 3PC.  Poids : 0.04Kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 16.13kg, Charge intermédiaire entre 16.13 et 32.25Kg, Charge lourde entre 32.25 et 48.75Kg.

• Poids transporté : 12.585kg, sans sac : 9.935kg.

• Poids transporté par le chien de selle : 36.5kg, sans le cavalier : 17.5kg.

• Encombrement : Léger
• Encombrement chien de selle : 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
	Pépiih est un halfelin affuté, petit mais élancé.
Il a pour habitude de se coiffer d'une casquette en cuir brune qui masque ses cheveux fins couleur miel : Frange courte devant - chatouillant le bas de sa nuque derrière. Cheveux qu'il n'hésite pas à lier par un ruban de cuir si cela s'avère nécessaire.
Son regard espiègle est remplit d'un brun claire qui n'est pas sans rappeler la noisette au meilleur moment de la saison. Les plus gourmands se laisseront enchanter.
Les traits de son visage, comme ceux des arrêtes de son nez sont fins. Ses lèvres sont elles aussi très fines presque trop strict au sourire malicieux.
La coiffe dégage ses oreilles pour le coup bien visible, légèrement en pointe comme pour agrandir toute sa silhouette.
Il ne porte pas de signe particulier tels que des cicatrices ou des malformations.

Ses habits sont très simple : Bottes montantes jusqu'aux mi-mollets d'un brun foncé, pantalon serré d'un ton moins soutenu, ceinturon, chemise ivoire presque de couleur sable et enfin un petit veston sans manches vert feuille qui lui donne une allure distinguée.

	Description psychologique
	Pépiih a un caractère appréciable. Ni méchant, ni trop gentil il prend rarement partie préférant se ranger derrière une tête pensante ou des gros bras devenant ainsi la ‘deuxième ligne’ ou le compagnon de l’ombre.
Camarade de route discret, il ne sera pas moins agréable. Il ne recherche pas forcément d’amis, formant avec son animal de compagnie un petit duo contre la solitude. Il n’est pas pour autant un associable qui s’exclu de la société et il ira vers les autres sans problème.
Il apprécie aussi bien les grands espace que les villes, même s’il aura une petite préférence pour la première. Son côté nomade lui donne la bougeotte et il reste rarement au même endroit bien longtemps. Sa formation druidique le rend proche de la nature, des plantes et des animaux qu'il respecte. Mais par nécessité et surtout maintenant par habitude il n'est pas rare qu'il fouine en ville pour laisser parler sa passion du vol. Très vite étriqué en ville il recherchera la plénitude de la nature qu'il chéri tant.
Plutôt tolérant, il se méfiera tout de même des orques, demi-orques, géants et autres. Races bien trop grandes à ses yeux pour être digne de confiance.
Plaisantin il a surtout un petit de défaut de larcin. Le vol à la tire et presque maladif chez lui, attention à vos bourses.  Mais il évite de faire des histoires et s’il se fait prendre il ira rarement jusqu’à l’affrontement, préférant rendre le bien après avoir bien rigolé que de s’enfoncer dans un mensonge.
Une petite phobie qui peu prendre de grande proportion, il a une sainte frayeur des milieux aquatiques. Il ne craint pas l’eau de pluie ou de petites flaques, mais sera déjà pas très rassuré en présence d’un lac, d’une rivière ou d’une cascade par exemple et rechignera à y mettre un seul orteil. Et que dire des mers et des océans.
Cette peur lui vient de ses ancêtres. Son arrière-arrière-arrière grand-père, Tompi était un pêcheur à qui on lui doit ce patronyme : Boit-l'eau. En effet il était la risée de sa profession buvant la tasse à chaque fois qu'il finissait dans l'eau, incapable de fermer sa 'gueule' répétait sa grand'ma lorsqu'elle lui racontait cette histoire. Il mourut noyé et ses descendants superstitieux et de crainte de périrent comme lui se transmirent cette crainte des eaux profondes.

	Background
	Bien accroché sur son compagnon, les mains agrippant les poils du chien au niveau de l'encolure, son ventre plaqué sur le dos de l'animal lancé à toute vitesse il s'éloignait du village espérant mettre assez de distance avant qu'on découvre son larcin.
C'est l'histoire de sa vie. Un vrai petit vagabond. Passer de ville en ville, quoi de plus normal pour un fils de nomade.
Avec ses parents : Erel, son père musicien et sa mère, Greymine amoureuse de la nature, druide et fleuriste, ils faisaient partie d'une petite communauté de nomade qui se déplaçait de ville en ville pour offrir leurs services divers et variés. Au début la communauté était exclusivement composé d'halfelin, puis petit à petit certain partir et ils furent remplacé par d'autre. C'est ainsi que parmi les huit roulottes on pouvait retrouver : 4 familles halfelin, 1 couple de vieux demi-elfe, 1 famille naine, et 2 dernières gnomique. Ce défilé de roulotte aménagé avait représenté sa famille pendant 18 ans, une belle et grande famille de 31 personnes, de race, d'âge et de profession différents.

La vie était alors si simple, mais aussi tellement redondante. Ils arrivaient dans un village et montaient leur campement en lisière de celui-ci : Ils montaient une petite scène où se produirait pendant 3 à 5 jours des spectacles organisés par les gnomes, une famille Hin et son père. Puis, comme un petit marché ils montaient leurs petits étalages, vendant : Objet en bois que sculptait Eoran le vieux demi-elfe, bijoux et bricole en métaux tenues par les nains, panier en osier par une autre famille Hin quand la dernier s'occupait de vendre tout et n'importe quoi qu'il pouvait trouver et ramasser. Restait Bëamel la vieille demi-elfe qui sous une tente vous prédisez l'avenir. Pépiih ne su jamais si cette dernière avait un réel don ou arnaquait simplement les gens.

Quand à lui lorsqu'il n'avait pas le droit d'aller se balader en ville avec Rôtt, son ami nain et Yreza, la gnome, qui formaient ses deux meilleurs amis, il aidait sa mère et dame Jambe-de-mousse une vieille halfelin boiteuse à tenir un stand de composition florale, de plantes aromatiques et de concoctions en tout genre. Mais cela n'était pas une corvée pour lui, au contraire il aimait passer du temps à écouter et aider sa mère. La nature l'attirait bien plus que la musique au grand dam de son père qui avait pourtant déjà beaucoup à faire avec les deux rejetons gnomique Biblys et Gladys. C'est d'ailleurs sa mère qui l'accompagna dans la voie druidique.
Mais voilà Pépiih avait également une autre passion qu'il partagait avec Rôtt et Yreza : le vol à la tir. Certes les trois enfants à l'époque n'étaient pas très doués, mais ils arrivaient quand même à dérober quelques denrées alimentaires et parfois même de petites bourses. Ce petit jeu d'enfant leurs avait valu de nombreux problèmes et avait contribué à alimenter la réputation de leur petite compagnie nomade. Réputation qui allait de mal en pis.

Un jour Bëamel, la divine demi-elfe, chopa les trois petits voleurs en herbes. Et dans une ambiance mystique, elle leur révéla que s'ils continuaient leurs petits jeux, un grand malheur s'abattrait sur la compagnie. Ce jour là, Bëamel avait essayé de les mettre en garde mais le jeune halfeln qu'il était ne prit pas cette alerte aux sérieux, bien qu'ils eurent la trouille de cette vieille femme au pouvoir douteux et à l'aura bien effrayante.

Grand mal il eut de ne pas l'avoir pris aux sérieux. Le malheur prédit arriva. Un petit groupe mal intentionné, émoussé par un de ses larcins commit par Pépiih, vinrent armés de fourches et de torches, saccager et piller la communauté de nomade. Lors de l'assaut le vieux demi-elfe, Eoran fut tué, brulé dans sa roulotte. A côté de cela, le reste ne fut que des dommages matériel sans importance.

Ce jour là, il lu la haine et la résignation dans le regard de Bëamel. Les siens lui endossa la responsabilité et même ses parents qui l'aimaient plus que tout eurent du mal à ne pas reconnaître sa culpabilité. Peiné, blessé, il dû prendre une décision.
Voilà trois ans qu'il avait quitté sa famille et ses amis. La vie était plus dure, mais nécessaire. Il s'en voulait d'avoir causé la mort de Eoran et il avait fuit les siens de lui-même, ils seraient plus en sécurité sans lui.

Grâce à sa formation druidique il survie tant bien que mal, plus comme un vagabond qu'un roturier, mais ses dons de larcin l'aidaient à se nourrir.

Très vite seul, il se lia d'amitié avec un jeune chien qu'il sauva d'un caniveau en cru une nuit de déluge. D'où son nom Caniveau, qu'il surnomme Cani. Le chiot à l'époque était maintenant bien grand et devint son partenaire de route, son compagnon animal.
Il fit ralentir son destrier canin par des petites tapes et se redressa non sans un regard en arrière où il ne voyait déjà plus le village. Personne le suivait. Il s'avait d'expérience qu'il venait de réussir le plus grand coup de sa jeune carrière. Excité il prit en main l'arbalète de bonne facture qu'il venait de dérobé à la barbe d'un ménestrel trop prétentieux. Certes il ne savait pas utiliser l'arme, mais la désinvolture de ce barde gnome l'avait poussé à lui donner une petite leçon. Soit il la vendrait à un bon prix, soit il s'entrainerait avec, il avait toujours voulu manier une tel arme.
Quoiqu'il en soit, Pépiih ne pouvait plus faire demi-tour. Il remit en marche Caniveau sans savoir où leur route les mèneraient.
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