	Crois qFiche de personnage de Narvarth Languelion dit « Le nomade ».

Race

Halfelin Sagespectre
Age

30 ans
Taille

0,80 m
Poids

15 Kg

Niveau
7
Expérience
24193
Classe
Barbare 1 Rôdeur 4 Cdp Maître des Bêtes 2
Si tu veux être obéi, donne des ordres raisonnables.

Alignement
Neutre Bon (20/5) 
Réputation

17
Santé mentale

50

Divinité
Yondalla
Guilde
Compagnie des Marches
Force
17 (+3)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
12 (+1)
Constitution

14 (+2)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Points de compétences au niveau 1 (barbare) : (4 +2 (INT))x4 = 24

Points de compétences par niveau aux niveaux 2-5 (rôdeur) : 6 +2 (INT) = 8

Points de compétence aux niveaux 6-7 (maître des bêtes) : 4 +2 (INT) = 6

Total : 24 +8x4 +6x2 = 68
Compétences communes à toutes les classes (Barbare, Rôdeur et Maitre des bêtes) :

• Dressage² : 10(Maîtrise)+1(Sag) +3 (don)= +14 (ou +18 avec le compagnon animal).
• Equitation² : 8 (Maitrise) +2(Dex) +2 (synergie)= +12
• Escalade : 4(Maîtrise)+2(Racial)-1(Armure)+3(For)= +8 

• Natation : 1(Maîtrise)+ 3(Force)+4 (Endurance *)= +4 ou +8*

*(dans des conditions liées aux tests d’endurance)

• Perception auditive : 5(Maîtrise)+2(Racial)+1(Sag)+2(Vigilance)= +10 (ou +12 face aux Humains)

• Saut : 4(Maîtrise)+2(Racial)-1(Armure)+3(For)= +8
• Survie : 7(Maîtrise)+1(Sag)+2(Synergie)= +10 (En pleine nature, ou +8 dans un autre environnement), (ou +12 / +10 face aux Humains)

Compétences de Rôdeur et de Barbare :

• Artisanat : 0 (Maitrise) +2(Int)= +2

Compétences de Rôdeur et de Maitre des bêtes :

• Connaissance² (Nature) : 8(Maitrise) +2(Int) +2(Synergie)= +12
• Détection : 3(Maitrise) +1(Sag)+2(Vigilance)= +6 (ou +8 face aux Humains)

• Discrétion : 6(Maîtrise)+4(taille)-1(Armure)+2(Dex)= +11
• Premier secours : 2(Maitrise) +1(Sag)= +3
Compétences de Rôdeur uniquement :

• Concentration : 0 (Maitrise) +2(Con)= +2
• Connaissance (Exploration Souterraine) : 0 (Maitrise) +2(Int)= +2
• Connaissance (Géographie) : 1 (Maitrise) +2(Int)= +3
• Déplacement silencieux : 5(Maîtrise)+2(Racial)+2(Dex) -1(armure)= +8
• Fouille : 2(Maîtrise)+1(Racial)+2(Int)= +5
• Maitrise des cordes : 0(Maitrise) +2(Dex)= +2
• Profession : 0(Maitrise) +1(Sag)= +1
Compétence de Barbare uniquement :

• Intimidation : 2(Maitrise) +2(Cha)= +4
Compétences hors classes :

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2 (ou +4 face aux Humains)

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) -1(armure)= +1
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX)-1 (armure) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1 (ou +3 face aux Humains)

• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif.CHA)-1 (armure) = +1
Autre : 

• Langue : 2 (Int)= elfique, sylvestre, commun, halfelin, Chondathan (rég natale).
• Empathie sauvage : 4 (rôdeur) +2 (maitre des bêtes) +2 (CHA) +2 (synergie) = +10
* = compétences innées

² = compétence ayant bénéficié d'un +1 au niveau 7 (Maître des bêtes)
Dons
Dons de Classe :

• Pistage (Don de la Classe de Rôdeur).

·  Style de combat : Combat à deux armes (Don de la Classe de Rôdeur).

Le personnage subit des malus moins importants lorsqu’il combat avec deux armes. Le malus sur la main principale est réduit de 2 points et le malus sur la main secondaire est réduit de 6 points.

· Endurance : Narvarth 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. (Don de rôdeur niveau 3)
· Vigilance :. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive.

Dons de Niveaux :

· Force d’âme (+1 JS de Volonté et Vigueur et +1 sup. contre le drain d'énergie et la mort).(Don de niveau 1)

· Talent Dressage : +3 aux jets de dressage. (Don de niveau 3)
· Attaques réflexes : quand les adversaires du PJ se découvrent, ce dernier a droit à une attaque d'opportunité supplémentaire par point de bonus que lui confère sa Dextérité. (Don de niveau 6)
Caractéristiques Raciales
• Vitesse de déplacement de base : 6m/tour, 12m/tour en trottinant, 18m/tour en courant et 24m/tour en sprintant. (+3, Soit respectivement 9/18/24/32 pour le barbare).
• +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).

• Parler sans faire de bruit (Sur): contrairement aux autres espèces de sa race, le sagespectre est capable de communiquer par télépathie avec toute créature située dans un rayon de 6 mètres, comme s'il lui adressait la parole. L'halfelin ne peut écouter et s'entretenir qu'avec une personne à la fois, et il doit partager une langue commune avec la personne à laquelle il s'adresse par ce moyen télépathique, sans quoi la communication échoue. 

• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade Perception auditive et Saut. 

• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur. 

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes. 

• Langages connues d’office : Halfelin et Shaaran. Supplémentaire : Commun, Sylvestre et Elfe.

• Classe de prédilection. Barbare. La classe de Barbare d’un halfelin sagespectre multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

Caractéristiques 

De

Classe

Barbare : Points de Compétences par niveau : 4 +mod INT. Dv = d12.
· Maniement des armes rudimentaires, des armes de moines, des frondes et arme de jet, des armes exotiques associées aux armes dont il maîtrise le maniement et des boucliers. Il est habitué à porter des armures légères et intermédiaires.

· Déplacement accéléré. Le déplacement au sol de Narvarth est de 3m supérieur à la norme de sa race sauf s’il porte une armure ou une charge lourde.

· Illettrisme. Narvarth ne sait ni lire, ni écrire. Capacité perdue au niveau 2.
· Rage de berserker. Narvarth peut entrer dans une rage destructrice une fois par jour. Dans cet état, il devient incroyablement plus fort et plus résistant, mais son mépris du danger l’empêche de se défendre efficacement. Il gagne temporairement un bonus de +4 en Force, un bonus de +4 en Constitution ainsi qu’un bonus de moral de +2 aux jets de Volonté, mais subit dans le même temps un malus de –2 à la classe d’armure.
Rôdeur : Points de Compétences par niveau : 6 + mod INT. Dv = d8.
· Empathie sauvage (Ext). Narvarth peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal Le résultat d’un test d’empathie sauvage est déterminé par un D20 contre un DD variant en fonction de la créature à intimider
Niveau actuel d’Empathie Sauvage : 1d20 + 9 (4 rôdeur + 1 Maître des Bêtes +2 Cha +2 Synergie Dressage) 
· Ennemis jurés (Ext). Bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre les humains. Bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes.

· Pistage. Narvarth reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

· Compagnon animal (Aigle): À partir du niveau 4, un rôdeur peut avoir un compagnon animal.

· Style de combat 

Au niveau 2, un rôdeur doit choisir entre le style de combat à deux armes et le style de combat à distance. Ce choix détermine quelques aptitudes de classe, mais ne limite en rien le rôdeur pour le choix de ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux.

Si le rôdeur choisit le combat à deux armes, il peut se battre comme s’il possédait le don Combat à deux armes, même s’il n’en remplit pas les conditions.

Si le rôdeur choisit le combat à distance, il peut se battre comme s’il possédait le don Tir rapide, même s’il n’en remplit pas les conditions.

Le rôdeur ne doit porter aucune armure ou seulement une armure légère pour bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avantages s’il porte une arme intermédiaire ou lourde.
· Endurance. Un rôdeur de niveau 3 reçoit gratuitement le don Endurance en tant que don supplémentaire.

Sorts de Rôdeur :
Nombre de sorts par jour : (1/0/0/0) 
Sorts connus : Alarme, Apaisement des animaux, Charme animal, Communication avec les animaux, Convocation d’allié naturel I, détection de la faune et de la flore, Détection des collets et des fosses, Enchevêtrement, Endurance aux énergies destructrices, Grand pas, Invisibilité pour les animaux, Lecture de la magie, Messager animal, Morsure magique, Passage sans trace, Ralentissement du poison, Résistance aux énergies destructrices, saut


Sort mémorisé: Passage sans trace
Transmutation
Niveau : Dru 1, Rôd 1
Composantes : V, G, FD
Temps d’incantation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : 1 créature touchée/niveau
Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance à la magie : oui (inoffensif)

Les sujets peuvent marcher sur la surface de leur choix (boue, neige, poussière, etc.) sans laisser la moindre trace de leur passage. Seuls des moyens magiques permettent de les suivre.
Maître des Bêtes: Points de Compétences par niveau : 4 + mod INT. Dv= d10.
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· Compagnon animal (Ext). Le maitre des bêtes bénéficie de la loyauté d’un compagnon animal (Cf l’aptitude du Druide – P. 32 MdJ). Le maitre des bêtes à un niveau de druide effectif égale à son niveau de maître des bêtes +3 en ce qui concerne le choix des compagnons et la progression des dés de vie et des pouvoir spéciaux. Le maitre des bêtes peut sélectionner un des animaux que peut sélectionner le druide de niveau 1, et appliquer les modifications qui corresponde à un animal d’un druide de niveau 4, ou choisir directement un animal pour druide de niveau 4.
Si le maitre des bêtes bénéficie d’un autre compagnon animal par le biais d’une autre classe, les niveaux effectifs de toutes ses classes se cumulent. Par exemple un druide 5 / maitre des bêtes 2 est considérés comme un druide de niveau 10 pour ce qui est de déterminer le profil de son compagnon animal et les animaux qui leur sont accessibles.
· Empathie sauvage (Ext). Le maitre des bêtes peut influencer favorablement l’attitude d’un animal (Cf. aptitude du druide – P. 33 – MdJ). Si le personnage bénéficie de l’empathie sauvage par le biais d’une autre classe, le niveau des classes se cumulent pour déterminer le bonus correspondant. 
· Vigilance :. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Barbare) +4 (Rôdeur) +3 (MdB) +1(Force d’âme)+2(Con) +1 (cape) = +13
• Réflexes : 4(Rôdeur) +3 (MdB) +2(Dex) +1 (cape) = +10
• Volonté : 1(Rôdeur)+1(Force d’âme)+1(Sag) +1 (cape) = +4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2+d20

• BBA : +7/+2
• Jet d’Attaque au corps à corps : 11/6+d20 (BBA+7/+2, For+3, taille+1)
Kama, 1d4+3(For), x2

• Jet d’Attaque au corps à corps : 12/7+d20 (BBA+7/+2, For+3, taille+1, maître+1)
Epée courte de maître, 1d4+3(For), 19-20/x2

• Jet d’Attaque au corps à corps : 12/7+d20 (BBA+7/+2, For+3, taille+1, maître +1)
Dague de maître, 1d3+3(For), 19-20/x2 portée 3m

• Jet d’Attaque au corps à corps : 11/6+d20 (BBA+7/+2, For+3, taille+1)
Dague, 1d3+3(For), 19-20/x2 portée 3m

· Style de combat, combat à deux armes :

Jet d’Attaque n°1 au corps à corps : 10/5+d20 (BBA+7/+2, For+3, taille+1, de maître +1, deux armes-2) Epée courte de maître 1d4+3(For), 19-20/x2

Jet d’Attaque n°2 au corps à corps : 9+d20 (BBA+7, For+3, taille+1, deux armes -2) Kama, 1d4+3(For), x2

• Jet d’Attaque à distance : 7+d20 (BBA+7, Dex+2, taille+1, racial+1 ; -4 étranger au maniement))
Fronde de guerre halfeline, 1d6+3(For), x4, portée 15m

• Classe d’Armure : 16 (10 + 3Pro de l’armure + 2modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier +1 (taille) éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)
• Contact : 13 (10 + 2modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + 1(taille) éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)
• Pris au dépourvu : 14 (10 + 3Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + 1(taille) éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).
• Points de vie : 66 (Niv1 : 12; Niv2 :6 ; Niv3 :6 ; Niv4 :5 ; Niv5 : 8 ; Niv6 : 7 ; Niv7 :8 ; +2CON*7)
Inventaire
Vêtements portés : (1,750kg)

-Tenue de voyage

-cagoule

-cape de résistance +1

-bottes en cuir clouté

-gantelets de cuir clouté

-collier en cuir ouvragé

-chevalière de la phalange du Cerf

Armure portée : (5kg).
- armure de cuir clouté (CA : +3; Dex. Max. : +5; Malus d’armure aux tests -1, risque d’échec des sorts 15% Poids : 5Kg).

Armes portées : (4kg250).
-1 fronde de guerre halfeline (250g), 6 pierres ricoches (6*125g), 5 billes de fronde (5*250g) dans une ceinture à munition (500g vide) (2k750).
-1 kama, (250g).

-1 dague, (250g).

-1 épée courte de maître, (500g).

-1 dague de maître, (500g).
Havresac : (à vide 250g, poids actuel 5kg305g).
-1 flasque d’huile (500g).
-3 doses d’ajonc à feuille bleue (DD de Vigueur 14, transmission du poison par blessures, effet initial -1d4 de For, effet secondaire perte de connaissance pour 1d3 heures) (poids négligeable).
-1 pipe en bois, 1 blague à tabac (poids négligeable).
-1 briquet à amadou, (poids négligeable).

-1 ration de survie (125g)
-1 paillasse et 1 couverture roulée attachées sur l’havresac, (375g + 625g) (1kg100).

-1 potion de soin léger (+1d8 PdV, 80g), une potion de soin modérée (+2d8 PdV +10, 250g) (330g).

-1 jeton du Saule Argenté (poids négligeable).

-1 sac en toile contenant des gemmes (250g) : 1 rubis (3000 po) + 1 saphir (1200 po) + 3 améthystes (300 po) + 2 opales d'eau (2000 po) + 5 perles (600 po) (la moitié de la somme une fois les gemmes revendues appartiendra à Mirtzar).

-1 sacoche de trésorerie (poids à vide : 250g ; poids actuel ; 2K750g, 250po)

Richesse
Bourse en cuir : 9po 2pa 1pc. (+25pp) (120g)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 32,25Kg, Charge intermédiaire entre 32,25 et 64,875Kg, Charge lourde entre 62,875 et 97,5Kg.

• Poids transporté : 16kg425g sans le sac 11kg120g.

• Encombrement : aucun .
Description
Bien qu’ayant atteint son âge adulte, du haut de ses trente années sur Faerûn, notre sagespectre est encore loin de la maturité. Du haut de ses quatre-vingts centimètre avec ses quinze petits kilos, «le Nomade» est la catégorie poids plume chez les halfelins. A part cela il a un teint foncé, qui lui donne son air sauvage, il a les cheveux bruns sombres, crépus assemblés en nattes épaisses (dans le clan des Languelion, on se coupe les cheveux régulièrement jusqu’à arriver à l’âge adulte, où on les rase pour la dernière fois, de même la barbe ne doit pas être coupée à partir de l’âge mûr, et bien sur elle doit être rasée avant d’y arriver). Ses cheveux, donc, assombrissent encore son visage, recouvrent ses oreilles assez rondes et plaquées au crâne. Ses arcades sourcilières sont également en avant sur son front, ce qui cache en partie ses yeux d’un brun aussi sombre que son teint.

Ceux qui côtoient Narvarth depuis un certain temps vous diront qu’il a un caractère jovial et protecteur envers ses semblables, c’est un joyeux luron pour ses compagnons, il n’a rien contre une bonne chopine ou un digestif local, qu’il consommera en fumant la pipe da Felsul.
Bien qu’encombrante pour un personnage de sa taille, Narvarth se déplace rarement sans son armure de cuir clouté, qui est presque aussi lourde que lui, à laquelle il tient car elle lui avait été offerte par son Maître d’arme, qui l’avait modifié afin d’y raccrocher une cagoule en peau de daim.

Background
Depuis de nombreuses générations, après la guerre Hin contre les Sagespectres, les ancêtres de Narvarth étaient restés fidèles aux valeurs halfelines et aux guerriers qui les représentaient. Ainsi avaient ils aidé Chand le Vaillant à destituer Desva la Déchue de l’emprise que cette dernière avait sur le territoire Hin. Le clan Languelion était donc resté sur le territoire de Lluirbois, parmi les représentants de Yondalla la Bénie, pendant deux générations Hines, jusqu’à ce que Hragt « le Fourbe » Languelion soit nommé à la tête du clan. A cette époque « le Fourbe » avait envie de voyager, un songe lui ayant montré les réfugiés du bois de Chondal, les Sagespectres punis de réclusion. L’histoire dit que dans le songe, Hragt avais vu les Hins de la Déchue effectuer de sombres rituels pour accéder à une malveillante magie. Pris d’une envie de pouvoir et de cupidité, « le Fourbe » força son peuple à se diriger vers la Terre de Chondath afin de rejoindre les habitants du bois de cette contrée.
Le voyage fit parvenir le clan aux alentours de la ville de Durchâteau, à l’extrême Sud Est du Bois. A l’entrée de la ville étaient accrochés trois dépouilles de Hins aux peintures étranges, avec comme explication un panneau : Voilà ce qui adviendra des tueurs d’enfants. Le cousin de Hragt, Mlenor « le Juste » Languelion découvrant le but originel du « Fourbe », qui était de rejoindre les renégats, pris la tête du clan en faisant bannir Hragt. (A ce que l’on dit ce dernier aurai poursuivi sa quête jusqu'à arriver à une clairière, de nuit, où il se fit égorger par un lycanthrope, une fin tragique pour le fourbe).
Notre compagnie Hin Languelion, se sentant incapable de faire demi-tour pour rejoindre la société Halfeline établie à Lluirbois où ils auraient dû expliquer leur déplacement, avec le déshonneur que Hragt avait occasionné au clan, décida de suive Mlenor en contournant le Sud des montagnes Trempfeu.
Afin d’éviter une cohorte gobeline fuyant les alentours du bois de Shaar, nos petits hommes durent s’enfoncer dans la jungle des monts Trempfeu, jungle considérée comme peu accueillant pour les néophytes des milieux sauvages. Les Hins étant habitués à évoluer dans des conditions difficiles ne furent pas trop dépaysés et décidèrent même de s’y dégoter un nouveau territoire.
Ils s’installèrent sur la colline centrale de la jungle, y ayant découvert une source d’eau chaude de surface, ainsi qu’une source d’eau potable. Un paradis Halfelin au cœur de la jungle hostile.
Son éducation. Pour sa survie, lors de son apprentissage, il a acquis un comportement et un raisonnement de « Barbare », ce qui lui a permis d’évoluer sans aucun problème dans son territoire natal. Son maître des langues avait un jour recueilli un elfe sauvage, gravement blessé, qui lui avait appris les rudiments de l'elfique pendant les deux mois précédant sa mort, il avait promis à cet elfe de le ramener à sa tribu dans le Nord, ce qu'il fit à l'aide de deux de ses amis. Il revint six mois après avoir accompli son étrange quête, avec un seul de ses compagnons, l'autre ayant été massacré par un vil orque. A son retour il avait perfectionné son elfique et n'avait plus qu'une envie, le transmettre à son foyer pour le bien de sa peuplade. En parallèle à ses cours de linguistique, son maître d'arme, Idaho, lui appris les bases du combat ainsi que le comportement de survie barbare. Grâce à lui il manie assez bien le Kama et se débrouille à la fronde de guerre halfeline, comme tout Hin qui se respecte.

 Son départ. Bien qu'ayant grandi dans un territoire qu'il considère comme sublime, Narvarth "le Nomade", a toujours eu le mal du voyageur, il avait parcouru dans tous les sens le territoire des montagnes Trempfeu avant même d'avoir atteint l'âge adulte. Sa curiosité était encore accrue à cause des récits sur le monde extérieur que lui avait fait son maître des langues. Ainsi peu après ses trente ans il ramassa son équipement et parti à la découverte du monde.



Compagnon Animal :                           Aigle, Elesil
« Un nouveau compagnon avait rejoint la petite troupe, un aiglon dont l’aile était cassée, trouvé sur l’une des berges de l’Ashaba par Narvarth, le sagespectre l’avait soigné et aussi étrange que cela puisse parraître quelque chose s’était produit entre le rapace et le frère des marches. Le début d’une grande complicité ? L’avenir le dirait, toujours est-il que le jeune volatile, ne pouvant pas encore voler, s’amusait à faire des bonds entre la tignasse épaisse de Narvarth et l’havresac. Dans quelques mois, Elesil serait un adulte. »
Barbare1/ Rôdeur 4 = niveau de druide 0/+4(/2) =2
Barbare1/ Rôdeur 4/ Maître des Bêtes 2= 0/+4(/2)/+2(+3) =7
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Animal de taille M (compagnon d'un druide niveau 7) Source : Manuel des Monstres.

Dés de vie :5 DV = 5* 1d8+2(Con) = 32pv (4+5+4+5+4 +(5*2 Con))
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne)

Classe d’armure : 18 (+3 Dex, +5 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +3/+6 
Attaque : serres (+6 corps à corps, 1d6+3(For))
Attaque à outrance : 2 serres (+6 corps à corps, 1d6+3(For)) et bec (+1 corps à corps, 1d6+1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : vision nocturne
Esquive totale (Ext). Lorsque le compagnon animal est soumis à un effet qui autorise un jet de Réflexes pour demi-dégâts, il ne subit aucun dégât s’il réussit son jet de sauvegarde.
Dévotion : La dévotion du compagnon animal pour son maître est telle qu’il obtient du bonus de moral de +4 sur ses jets de sauvegarde contre les sorts et effets de l’école des enchantements.

Jets de sauvegarde : 
Réflexes = 4+ 3(Dex) = +7*
Vigueur = 4 + 2(Con) = +6*
 


Volonté = 1 + 2(Sag) = +3*

(*= +4 contre l’école des Enchantements).


Caractéristiques : For 16, Dex 16, Con 14, Int 2, Sag 14, Cha 6 (niv4 = +1 Dex)

Compétences : Détection +14, Perception auditive+6

Dons : 
Attaque en finesse : Utilisation de la Dextérité à la place de la Force dans les jets d’attaque. (Don Niv1).
Attaque en vol [général] Condition. Vitesse de déplacement en vol. (Don Niv3).
Avantage. Lorsqu’elle vole, la créature peut effectuer une action de mouvement (y compris une attaque en piqué) et a droit à une action simple prenant place à n’importe quel moment de son déplacement. Elle n’a pas droit à une seconde action de mouvement au cours d’un round où elle tente une attaque en vol.

Environnement : montagnes tempérées. Organisation sociale : solitaire ou couple. Facteur de puissance : ½. Trésor : aucun. Alignement : toujours neutre. Évolution possible : 2–3 DV (taille M). Ajustement de niveau : —
Tours du Compagnon Animal.
Intelligence du Compagnon >2 = 6 tours.
DV sup +0 = 1er tour supplémentaire : Chasse
DV sup +2 = 2eme tour supplémentaire : Attaque avec moi
DV sup +4 = 3eme tour supplémentaire : Viens

Dressage : valeur 9 (maîtrise) +1 (sagesse) +3 (talent)= 13 (ou +17 quand il s’agit du compagnon animal).

Fonction : Animal de garde (DD 20). Un animal entraîné à la garde connaît les tours arrête, attaque, garde et protège. Entraîner un animal pour devenir un animal de garde prend 4 semaines.
“ Arrête ! ” (DD 15). L’animal cesse le combat ou recule selon les cas. Un animal qui ne connaît pas ce tour continue le combat jusqu’à ce qu’il doive fuir (à cause de blessures, d’un effet de terreur et ainsi de suite) ou que son adversaire son vaincu.
“ Attaque ! ” (DD 20). L’animal attaque les créatures qu’il perçoit comme étant des ennemis. Le personnage peut désigner du doigt une cible précise, que l’animal attaquera s’il en est capable. En temps normal, un animal n’attaque que les créatures de type humanoïde, humanoïde monstrueux, géant ou d’autres animaux. Apprendre à un animal à attaquer les créatures de tous types (y compris des créatures surnaturelles comme les aberrations et les morts-vivants) compte comme deux tours.

“ Garde ! ” (DD 20). L’animal reste où il est et empêche quiconque d’approcher.

“ Protège ! ” (DD 20). L’animal défend toujours son maître (ou se prépare à le défendre si aucune menace n’est visible), sans que celui-ci n’ait besoin de lui donner un ordre. Il peut aussi lui ordonner de protéger une autre personne.

Reste 2 tours à apprendre : 

“ Surveille ! ” (DD 20). L'animal réagit à l'arrivée de nouvelles créatures, sans qu'il soit nécessaire de lui donner d'autre instruction. Que l'animal détecte l'intrus par la vue, l'ouïe ou l'odorat, il émet un son d'alerte qui dépend de son espèce et de la manière dont il a été dressé (grognement, aboiement, cri rauque, sifflement strident, etc.). Le son émis est déterminé au moment du dressage et ne peut être modifié par la suite. Si l'intrus ne s'arrête pas une fois l'alerte donnée, l'animal l'attaque. Durant la phase de dressage pour inculquer le tour, il est possible d'apprendre à l'animal à ignorer certaines créatures, telles que les alliés du personnage. Pour pouvoir apprendre ce tour, l'animal doit au préalable connaître le tour « Garde ! ».
“ Traque ! ” (DD 20). L'animal pourchasse la cible désignée, faisant de son mieux pour ne pas se faire repérer jusqu'à ce que, la proie soit blessée ou se repose, auquel cas l'animal l'attaque. Pour pouvoir apprendre ce tour, l'animal doit au préalable connaître le tour « Attaque ! ».
Tours Supplémentaires :

DV +0 = Chasse :

“ Chasse ! ” (DD 15). L'animal part chasser et cueillir de la nourriture pour le personnage. La compétence Survie permet de trouver ainsi de quoi se nourrir (cf. page 85 du Manuel des Joueurs). Tout animal sait forcément comment assurer sa propre sustentation, mais ce tour lui apprend à revenir avec de la nourriture pour son maître, plutôt que de dévorer ce qu'il trouve.

DV +2 = Attaque avec moi : 

“ Attaque avec moi ! ” (DD 20). L'animal contribue à l'efficacité du personnage au combat (ou d'une autre créature) par une action simple. Le personnage doit à la fois désigner le bénéficiaire de l'aide (« Attaque avec elle ! », « Attaque avec lui ! », etc.) et l'adversaire concerné au moment d'assigner la tâche à l'animal. L'animal recourt alors à l'action aider quelqu'un pour tenter de conférer un bonus au prochain jet d'attaque du bénéficiaire contre l'adversaire désigné. Il se place également en tenaille, s'il peut le faire sans provoquer d'attaque d'opportunité. Pour pouvoir apprendre ce tour, l'animal doit au préalable connaître le tour « Attaque ! ».
DV +4 = Viens : 

“ Viens ! ” (DD 15). L’animal vient se placer près de son maître, même s’il ne le ferait pas en temps normal (en l’obligeant à monter sur un bateau par exemple).
