	Fiche de personnage de Kipepeo Manhiliel
Race

Halfling Pieds Léger
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Avatar
Age

35 ans
Taille

0.8 m
Poids

15 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« Soyons réalistes,

Tentons l’impossible. »

Alignement
Neutre on (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 65 / Effectif : 65

Divinité
Brandobaris
Guilde
aucune
Force
12(+1) 12
Intelligence
12 (+1) 13
Dextérité
12 (+1) 13
Sagesse
12 (±1) 13
Constitution
10 (+0) 10
Charisme
14 (+2) 16
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+ 1 modif. INT)x4 = 28

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

• Acrobaties : 1(Degré) +1 (modif. DEX) = +2 

• Art de la magie : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4 

• Artisanat : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Bluff : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4
• Concentration : 3(Degré) +0 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Décryptage : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Déguisement : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3 

• Déplacement silencieux : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1(+2 bonus racial)
• Diplomatie : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Discrétion : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1  (+4 bonus racial)
• Équilibre : 0(Degré) + 1 (modif. DEX) = +1
• Escalade : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1  (+2 bonus racial)
• Escamotage : 2(Degré) +1 (modif. DEX) = +3 

• Estimation : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Evasion : 0(Degré) +1(modif. DEX) = +1
• Langue : 1(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1 (+2 bonus racial)
• Profession : 1(Degré) +1 (modif. SAG) = +2

• Psychologie : 1(Degré) +1 (modif. SAG) = +2

• Renseignements : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4

• Représentation : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1 (+2 bonus racial)
• Utilisation d’objets magiques : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4

Dons
• Affinité magique bonus +2 sur art de la magie et +2 utilisation d’arme magique

• 

Langues

 Elfique, Halfelin

Caractéristiques Raciales
• 

• bonus de taille de +1 aux jets d’attaque

•   Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde

• Un bonus de taille de +1 à la CA

• +4 aux tests de Discrétion

• 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 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.

Caractéristiques 

de

Classe

•

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : 1 (modif.DEX)+(bonus divers)= +1

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1+(bonus divers)+1d20 (Kama,1d4,X2,nul)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+ (modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+ 1(modif.DEX)+ 1(bonus divers)+1d20   (arbalète légère Bonus d’altération : +0 Dégâts (P) : 1d6 Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : 24m Poids : 2kg) +2
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+1(modif.DEX)+1(bonus divers)+1d20 (Pierres ricochets, 1d2, X2, 3m = + 2

• CA : 10 + 0 + 1+ 0 + 1 = 12. Contact : 10 + 1 + 0 + 1 = 12 Pris au dépourvu : 10 + 0 + 0 = 10
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(modif. CON) = 6

Sorts

Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : 

•  Berceuse : Rend les sujets somnolents ; –5 aux tests de Détection et

                    de Perception auditive, –2 aux jets de Volonté contre sommeil

•  Hébètement : Fait perdre 1 action à un humanoïde de 4 DV ou moins

• Ouverture/Fermeture : Ouvre ou ferme portes, fenêtres ou objets

•  Résistance : Confère +1 aux jets de sauvegarde.

Inventaire
•Vêtements portés : Armure cuir 7,5 kg / 2                                    3.75 kg 
Bonus d’armure/bouclier : +2  Bonus de DEX max : +6
Malus d’armure aux tests : 0 Risque d’échec des sorts profanes : 10%
Zones couvertes: 6, 8, 9, 11 à 15, 17 à 30
Sd 2 et Rs 10 par zone.

•Une arbalète légère Poids : 2kg/2 =                                             1.000
•Un carquois de 20 carreaux. Poids à vide: 0,5kg/2                         0.250 
  Avec 20 carreaux. Poids du lot: 0,25kg X2 /2.                               0.250
• Targe : bouclier Bonus d’armure/bouclier : +1
Bonus de DEX max : nul - Malus d’armure aux tests : -1
Risque d’échec des sorts profanes : 5%
Poids : 2,5kg /2                                                                           1.25         
                                                       Poids sans sac : 6.5 Kg
• Sac (Poids à vide 0.250 kg : 0,250Kg, Poids actuel :4.162 kg). 

Contenu : 

   Outils de Cambrioleur :    1kg/4                                                 0.250

              +2 tests de crochetage et de désamorçage/sabotage

   Pierre Ricochet : 0.125/2 =                                                        0.062                                                   

   Antidote :

   Trousse de soins:                                                                      0.500    kg

   Lyre :          1.5kg / 2 =                                                            0.750

   Kama :         0.5 kg/2 =                                                            0.250                                                          

   Sacoche immobilisante :    2 kg/2                                               1.000

   Bourse en cuir

   Onguent de soins =                                                                   0.100

   Rations de survie X4 = 2kg/4 =                                                  0.500

   Cape de laine bouillie 

   Couverture  1,5 kg/4                                                                 0.375

   Grimoire (100 pages vierges) 1,5 kg/4                                        0.375

    Fiole d’encre + plume 

                                              Poids Contenu sans sac = 4.162 kg

Richesse
Trésor : 160 PO (barde)  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) =  kg

Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté :  10.662 kg, sans sac : 6.5 kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

Description

physique
Femme halfling.  Joli minois et agréable à regarder.  Cependant une vilaine cicatrice sur sa cuisse droite, infligée par un molosse égaré.  Féminine d’aspect, pourtant endurante et forte.  Les cheveux blonds, long, toujours laissés libre, elle garde un tatouage secret dans sa nuque qu’on lui a décrit mais qu’elle n’a jamais vu. (description donnée : labyrinthe en forme de point d’interrogation.  Couleur bleue d’une taille de 5 cm)

Description psychologique

Lente à intégrer les batailles, mais son désir d’aider ses compagnons la forcent dans des situations impossibles et dangereuses.  Elle a un côté d’incurable romantique.  Impulsive, n’écoutant que son intuition, parfois même jusqu’à l’idiotie.  Repliée sur elle-même, elle aime écouter et observer les autres.  Lorsqu’elle sort de sa coquille, un ouragan s’abat sur les environs proches, elle devient extravertie et se régale pendant un certain temps, puis replonge dans une solitude réparatrice.  Rêveuse et surtout distraite.  Rarement en colère.  Pardonne vite mais n’oublie jamais.  N’a pas peur de mentir pour arriver à ses fins et déploie alors des trésors d’imagination.  Loyale et fidèle à ses compagnons. Curieuse et fouineuse à souhait.

Background
Elle était heureuse.  Mariée à son amour de toujours Grandanoc, tout était parfait. Ils déménageaient souvent.  Elle aimait la campagne, lui la ville.  Après quelques mois de vie commune elle vit son mari virer brusquement de comportement : il allait de plus en plus souvent à la taverne, et il revenait de plus en plus tard. Complètement ivre, d’humeur belliqueuse et mauvaise, il l’invectivait sans cesse, cherchant même à la frapper. Un jour, il n’est plus revenu.  Après une enquête laborieuse à la taverne,  il s’avéra qu’il était parti en compagnie d’une bande d’aventurier à la très mauvaise réputation.  Une période de pénible d’attente s’amorçait.  Elle attendit au même endroit pendant plus de deux ans ne sachant que faire.  Puis lors de d’une de ses promenades à la recherche d’herbes odorantes dans la forêt, elle fut irrésistiblement attirée par un doux son de luth et une voix chaude.  Dans une clairière elle vit un barde qui composait un chant.  Elle ne vit de lui qu’une forme recourbée dans une cape.

Elle s’assit à la lisière de la clairière et perdit la notion du temps.  Les notes entrèrent dans son cœur et sa voix la conduisit vers des terres qu’elle ne connaissait pas. Lorsqu’il s’arrêta, elle avait l’impression de retomber dans un monde aux sons discordants.  Même le chant des oiseaux n’avaient plus d’attraits.  Le barde l’avait aperçue et la regardait, un léger sourire au lèvre. Elle ne vit que l’intensité de ses yeux. 

Elle s’enfuit. 

Le barde lui avait donné une nouvelle raison de vivre.  Elle voulait arriver à son niveau, redonner l’espoir aux gens malheureux, faire rire les enfants, amener un sourire aux combattants qui souffraient tant pour que le bien triomphe.

Elle s’acheta une lyre, et exerça sa voix.  Elle alla s’entraîner à l’arbalète, et apprit quelques sorts surtout pour se protéger.

Puis s’équipa pour partir sur les chemins sans se soucier de connaître son désir secret : revoir son mari ou retrouver le barde qui l’avait sortie de sa torpeur.










