Fiche de personnage de (Tass)

Race

(Halfeline)
Avatar
Age

25 ans
Taille

0.90 m
Poids

12 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
(roublard)
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

                                                      Départ : 60 / Effectif : 60

Divinité
aucun
Guilde
aucune
Force
11 (+0)
Intelligence
14 (+0)
Dextérité
15 (+0)
Sagesse
11 (±0)
Constitution
12 (+0)
Charisme
11 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : (selon la classe+modif.INT)

• Compétence : 0(Degré)+0(modif.de la caractéristique associée)=+0

• 
• 
Déguisement (cc) * : CHA +1 +1 +0

Déplacement Silencieux (cc) * : DEX +6 +4 +2

Détection (cc) * :SAG +2 +1 +1

Diplomatie * : CHA +1 +1 +0

Discrétion * :DEX +8 +4 +4

Equilibre * : DEX +4 +4 +0

Equitation * : DEX +4 +4 +0

Escalade * : FOR +2+0+2

Estimation * : INT +2+2+0

Evasion * : DEX +5+4+1

Fouille * :INT +3+2+1

Intimidation * : CHA +2+1+1

Maîtrise des Cordes *DEX+5+4+1

Natation * FOR+1+0+1

Perception Auditive * SAG+5+1+4

Artisanat (cc) * INT+2+2+0

Premiers Secours * SAG+2+1+1

Psychologie * SAG+3+1+2

Renseignements * CHA+3+1+2

Saut * FOR+4+0+4

Concentration * CON+1+1+0

Bluff (cc) * CHA+2+1+1

Survie * SAG +2+1+1

Contrefaçon (cc) * INT+2+2+0

Dons
• 

• Intrépide

• 

•
Langues

Elfique, halfelin, 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 : 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

• Caractéristique importante: Dextérité
Alignement: Chaotique Mauvais, Chaotique Neutre, Chaotique Bon, Loyal Bon, Loyal Mauvais, Neutre Bon, Neutre Mauvais, Neutre Strict, Loyal Neutre
Dé de Vie: 1d6
Âgededépart: Age adulte de la race + 2d6 ans
Argent de départ: 5d4*10 PO
Points de compétence au niveau 1: 8+{INT}*4
Points de compétence à chaque niveau additionnel: 8+{INT}
• 

•
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : +5 (Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes :+2 (Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : +2 (Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)

• BBA : +(mettre la base selon la classe)

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : type de Dé ; Points de vie : 11 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Sorts

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage : 2.5 kg, cape : 1 kg, bottes cuir : 0.500 kg. Poids tt : 4Kg.

• Arme, fronde,dague : 0.500kg, bâton :2kg 

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac : havresac vide: 0.250kg, Poids pleins: 12.800Kg). Contenu : couverture : 1.5kg, corde chanvre 15m : 5kg, ration : 0.500kg X 2 : 1kg, outre : 5kg, outils de cambrioleur : 0.050kg  (Poids tt 12.550Kg).
Richesse
Trésor : 5PP, 5PO, 2PA, 7PC.  Poids : (0.019kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 19kg, Charge intermédiaire entre 19 et 38Kg, Charge lourde entre 38 et 57.5Kg.

• Poids transporté : 16.800kg, sans sac : 12.800kg.

• 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
Taille : 0.90m, poids : 12kg, cheveu brun et long, yeux noir, 25 ans

Description psychologique

Elle est gaie et souriante, impulsive et inconsciente.

Background
Tass est née à la pointe nord-est des jungles de Mhair.
C'est une petite Halfeline gaie et souriante, d’un tempérament impulsif et inconsciente, se qui lui value de se mettre dans des situations délicates.
Elle est brune et ses longs cheveux sont attachés en queue de cheval, ses yeux noirs reflètent l’impertinence. Elle mesure 0.90m pour 12 kg.

Tass a grandit au milieu de ses cousins et cousines, élevée par son oncle et sa tante.
Deux ans après la naissance de la Hin, ses parents ont contractés une maladie héréditaire qu’ils appelaient, la vagabondite. Elle se déclanchait souvent aux alentours de 15, 17 ans et les premiers symptômes étaient, une démangeaison « psychologique » de la voûte plantaire et d’une irrésistible envie d’arpenter les routes de toutes les régions possibles.

Tasshill Trainepied (de son non complet) fut donc confiée à son oncle et sa tante en attendant que ses parents reviennent, si toutefois ils revenaient.
En grandissant la Hin se découvrit une véritable passion pour tout se qui n’était pas à elle, une cleptomane en quelques sortes et très douée de surcroît. Elle n’y voyait pas le mal, ce qui lui plaisait elle le prenait et peu importe les conséquences.
Les 13 années qu’elle passa se déroulèrent sans trop de problèmes, à part ceux liés à sa passion se qui lui value quelques séjours dans les geôles des villes alentours, comme Fort Lapal ou Sammarash.

A 16 ans Tasshill fut surprise d’avoir les dessous de pied qui la démangeait, mais comprit très vite qu’elle avait héritée de la vagabondite familiale.
La petite Hin prit donc son sac un beau matin, le remplit de quelques objets obtenus on ne sait comment et expliqua à son oncle que son heure était venu de suivre le traces de ses géniteurs.
Cela faisait donc près de 9 ans que Tass sillonnait les terres de Faerûn, vivant de petits boulots et de rapines, surtout de rapines.
Elle avait fait de sa passion un art pour se faire engager à petit prix par quelques seigneurs ou bandits afin de récupérer différents types de choses. Lorsque elle revenait de ses missions, elle se faisait payer son due et repartait avec son argent, plus des objets (vaisselles, bijoux, vêtements, etc..) qui avaient tendance à tomber dans son sac.
Pour calculer le temps resté dans une région, il fallait additionner, la mission plus le temps passé dans les geôles et autres cachots.

C’est ainsi qu’un soir elle arriva devant l’énorme porte en bois d’une bâtisse, sur la pancarte juste au dessus de celle-ci on pouvait lire « Aux vins fins d’Ethilgars ».








