	Fiche de personnage de Socar

Race

Halfelin pied léger
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Age

23 ans
Taille

0.84 m
Poids

18 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
«C’est bizarre, j’ai l’impression d’oublier quelque chose ? Mais quoi ? »

Alignement
(chaotique neutre) (0/0)
Réputation

-2

Santé mentale

Départ : (5 x -2) / Effectif : (5 x -2)

Divinité
Brandobaris
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
6 (-2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
6 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+4) x4 = 48

Nombre de points de compétence par niveau : (8+4) = 12

• Acrobaties : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8 

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Bluff : 4 – 2(modif. CHA) = +2
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Contrefaçon : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Crochetage : 4 + 4(modif. DEX) = +8
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +2 (racial) = +10
• Désamorçage/sabotage : 4 + 4(modif. INT) = +8

• Détection : 4 - 2(modif. SAG) = +2
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 4 + 4(modif. DEX) + 4 (taille) = +12
• Équilibre : 2 + 4(modif. DEX)= +6
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) +2 (racial) = +2
• Escamotage : 4 +4(modif. DEX)  = +8 

• Estimation : 2 + 4(modif. INT)  = +6 

• Evasion : 4 + 4(modif. DEX) = +8 

• Fouille : 4 + 4(modif. INT) = +4
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 4 – 2(modif. SAG) +2 (racial) = +4
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0 - 2(modif. SAG) = -2

• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) +2 (racial) = +2
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Dons
• Tir à bout portant

• 

Langues

Commun, halfeline,  Illuskien, elfe, gnome, gobelin, 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

• 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 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

• Vigueur : 0(Base) +2(modif.CON) +1(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base) +4(modif.DEX) +1(divers)=+7
• Volonté : 0(Base)-2(modif.SAG) +1(divers)=-1 (+1 vs terreur)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4+0= +4

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+ (0) +1(taille) + 1(altération) + 1d20 (épée courte de maître, 1d4, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+ (0) + (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts+0, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 + (4) +1(taille) +1d20 (arc court, 1d4, 20x3, 24m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0+ (4) + (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 19 ; Pris au dépourvu : 15 ; Au Contact : 15
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+2 
Inventaire
• Vêtements portés : (cape de daim 0.75Kg, braies, bourse, bottes de cuir souple 0.25kg). Poids total : 21Kg.

• Epée courte, 0,5Kg. Dague, 0,25 Kg. Arc court, 0,5Kg.

• Armure : chemise de maille (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 6,25Kg).

• Havresac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 12.36Kg). Contenu : objet (Poids 12.1Kg).

Briquet à amadou, outils de cambrioleur 0.05kg, blague à tabac 0.25kg, corde de chanvre 5kg, pipe en bois, flèches de guerre (10) 0.8kg, carquois de flèche 0.5kg, flèches (60) 3kg, paillasse 2.5kg.

Richesse
Trésor : 1PP, 5PO, 8PA, 0PC.  Poids : (14 x 0,01kg = 0.14)
Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 13kg, Charge intermédiaire entre 13Kg et 25kg, Charge lourde entre 25Kg et 37.5kg.
• Poids transporté : 21kg, sans sac : 8.64kg.

• 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
Socar est un petit halfelin aux yeux et à la longue chevelure noire, aux traits fins et au corps marqué par les cicatrices dues aux coups de son père lors de son enfance. Il est toujours vêtu d’une cape en daim qui recouvre la quasi-totalité de son corps et de sa tête, laissant seulement entrevoir ses yeux et une mèche de cheveux de chaque coté de son vissage. 

Il est toujours équipé d’un arc qu’il porte dans le dos et d’un carquois de flèches en bandoulière et d’une épée courte à la ceinture.

Description psychologique

Socar est malin et essaie de tout prévoir, malheureusement il est très distrait et peu oublié très vite, surtout si ce n’est pas intéressant. Il a fort caractère, croit tout savoir et est très têtu. Il peu tenir tête à n’importe qui, mais dès qu’il y a du grabuge c’est le premier à se cacher et a attaquer sournoisement. Il ne supporte pas de voir des ivrognes en train de brutaliser les plus faibles, cela le rend encore plus agressif. Il évite plus que possible de causer du mal aux femmes et aux enfants, sauf si cela lui permet de survivre.   

Background
Cette histoire débuta dans un petit village, Croixrauvin, non loin de Sundabar, il y a maintenant 26 ans. Osborn Gandépine, un halfelin paysan y rencontra Lidda Delachance une belle fermière halfeline, l’amour de sa vie. De leur union naquit, trois ans plus tard, deux enfants, deux jumeaux, une fille, Illina et un garçon, Socar. Le début de leur vie n’était fait que de bonté et d’amour. Malheureusement, pour leur cinquième anniversaire, leur mère décéda emporter par une maladie terrible. Ne réussissant pas à faire le deuil de son épouse, Osborn se mit à boire, de la boisson jaillit la violence et cette violence retomba sur ses enfants. En effet tous les soirs ou presque, il les battait à mains nues, mais des fois avec un bâton ou un fouet. Les bambins étaient terrifiés des qu’ils voyaient leur père. C’est pour cela que Socar fuguait de plus en plus souvent ; il revenait de peur de laisser sa jumelle seule avec son père. Un beau jour, où le père était au champ, Socar vint voir sa sœur en cachette pour lui dire de le suivre et de s’enfuir. C’est à se moment précis qu’Osborn décida de rentrait chez lui ; en l’entendant arriver, le jeune halfelin alla se cacher derrière la table de la cuisine. Pendant se temps son père, en profita pour battre un peu sa fille. Dans sa rage alcoolique, il la tua d’un grand coup sur le crane. Devant l’atrocité de cette scène, Socar attrapa un couteau sur la table et se rapprocha de son père tout en restant le plus camouflé possible. Tandis que l’halfelin alcoolique commençait à comprendre ce qu’il venait de faire, Socar lui sauta dessus en brandissant le poignard et lui planta dans la nuque. Son père s’écroula instantanément et une marre de sang s’échappa du corps inerte.

Depuis ce jour, le jeune halfelin erra entre Sundabar et Auvancombe, où il était obligé de voler pour survivre, c’est durant ces quelques années où Socar rencontra d’autres halfelins et petits roublards qui lui firent découvrir la voie divine en lui exposant le dogme de Brandobaris. Depuis ce temps le jeune halfelin a toujours une petite pensée pour lui.

Etant de plus en plus rechercher par les milices pour délits mineurs, Socar s’exila à Fortnouveau où il s’installa pour le moment. 

« Au fait j’ai oublié de vous dire que Socar, c’était moi. »










