	Fiche de personnage de Mussel
Race

Halfelin Vaillant
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Age

26 ans
Taille

0.82 m
Poids

15 kg

Niveau
2
Expérience
1000
Classe
Guerrier
Alignement
Neutre bon

(0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Maïlikki
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
06 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 4
 Compétences de Classe :
• Artisanat : 0(Degré)+2(modif. INT)=+2
• Dressage : 4(Degré)-2(modif. CHA)=+2
• Équitation : 4(Degré)+4(modif. DEX)=+8
• Escalade : 4(Degré)+2(modif. FOR)+2(Race)=+8
• Intimidation : 0(Degré)-2(modif. CHA)=-2
• Natation : 0(Degré)+2(modif. FOR)=+2
• Saut : 4(Degré)+2(modif. FOR)+2(Race)=+8
 Hors Classe :
• Déplacement silencieux : 4/2(Degré)+4(modif.DEX)+ 2(Race)=+8
• Discrétion : 0(Degré)+4(modif.DEX)+4(Taille)=+8
 NB : En cas d’intimidation de créature de taille M
• Intimidation : 0(Degré)-2(modif. CHA)-4(Taille)=-6
Dons
• Attaque en finesse
• Expertise du combat
• Défense à deux armes

• Défense Mortelle 
Langues

 Commun, Halfelin, Gnome, Sylvestre
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.
• 1 don supplémentaire au niveau 1, car toute forme de compétition motive les halfelins vaillants et qu'ils ont de nombreuses occasions de mettre leurs talents en pratique.
• 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 : gnoll, gobeline, halruaan, nains, shaaran.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).
• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4(DEX)+(bonus divers)= +4(total)
• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 2+4(DEX)+1(Taille)+1d20
(Sabre d’abordage, 1d4+2, 18-20, x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 2+4(DEX)+1(Taille)+1d20
(masse d’arme légère, 1d4+2, 20, x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps3 : 2+2(FOR)+1(Taille)+1(Maître)+1d20
(épée longue*, 1d6+2, 19-20, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 2+4(DEX)+1(Taille)+1(Race)+1d20
(Fronde, 1d3+2, x2, 15m)

• Jet d’Attaque à distance3 : 2+4(DEX)+1(Taille)+1d20
(Arbalète Lourde, 1d8, 19-20, x2, 36m)
• Dés de vie : 2d10 ; Points de vie : 20
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Sans défense à deux armes : 19/15/15
Avec défense à deux armes : 20/15/16
Avec Expertise du combat sans défense à deux armes : 21/17/17
Avec Expertise du combat et défense à deux armes : 23/17/19
Inventaire
• Vêtements portés :

- Braies, 0Kg

- Bandage 2x1m, 0Kg
- Echarpe, 0Kg
- Bottes de cuir clouté, 0.25Kg

- Bourse de cuir, 0Kg
- Carquois à carreaux, 0.5 Kg + 10 carreaux, 0.25 Kg

• Armes :

- Masse d’arme légère, 1kg
- Sabre d’abordage, 1kg
- Epée longue*, 1kg

- Fronde, 0kg
- Arbalète Lourde, 2kg
• Armure :

- Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 6m; Poids total : 6,75kg).
• Bandoulière (Poids à vide : 0.25kg, Poids actuel : 0.30kg).
Contenu :
- Bandages 4x1m 0Kg
- Aiguille et fil à tricot 0Kg
- Craie, 0Kg
- Boussole, 0.05Kg
• Poids total en 13.05 kg.
Richesse
Trésor : 9 PP, 1PO, 2PA, 5PC.  Poids : 0.17 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.75kg, Charge intermédiaire jusqu’a 43.5Kg, Charge lourde jusqu’a 65.625Kg.

• Poids transporté : 13.23 Kg, sans bandoulière : 13.17 Kg.

• Encombrement : Léger
Description

physique
Mussel est un petit halfelin, même pour les personnes de sa race, 82cm seulement pour 15kg. Ni rondouillet, ni trop maigre, ses muscles sont saillants.
Il est blond, les cheveux mis longs et raides, des mèches blondes lui tombent sur le visage pour cacher une vilaine cicatrice qui n'a pas arrangé ses relations avec les autres.
Description psychologique

Maladroit lorsqu'il s'agit de relations sociales, son comportement change du tout au tout en combat. Il ne rechigne ni devant l'adversité ni devant un dur labeur, chaque chose est un challenge. Toute action n'est qu'un jeu ayant des conséquences. Relativement calme, Mussel, comme Maïlikki, y réfléchi à deux fois avant de définir quelqu'un comme un ami, mais lorsqu'il a décidé que celui ci en était un, il lui sera loyal pour la vie. Très croyant, il voue un culte fidèle à sa déesse qu'il considère comme équilibrée et saine. Il n'a jamais eu l'envi de tuer ou d'expérimenté quoi que ce soit en rapport avec la mort, même s'il sait que ses aventures prochaines finiront par aboutir à la mort d'un être ou deux. Même si l’au delà ne lui fait pas peur, il le respecte autant que sa déesse.
Background
Mussel, le hin vaillant est originaire de Luiren, majoritairement peuplée d’Halfelins, contrée située en dessous du Shaar oriental. Ses parents ayant conservé les habitudes de leurs ancêtres ne restaient jamais longtemps à un endroit donné, même s’il ne connut pas d’autre endroits que Luiren, Mussel voyagea énormément, tant et si bien qu’il crut qu’il avait tout découvert de sa région natale. Les millions de kilomètres qu’il avait pensé parcourir avec ses jambes d’enfant halfelins ne se résumait qu’à quelques centaines de milliers de mètres pour des humains.

Avant de se coucher, il ne se lassait jamais des histoires que lui racontait son père, Questin, sur ses aventures de roublard barbare. Ou sur l’histoire même de Luiren et des guerres entre les vaillants et les pieds-légers contre les sagespectres devenus adorateurs de Malar à cause d’un prêtre particulièrement malfaisant.

Ignorant la peur comme chaque enfant, Mussel c’était déjà aventuré dans des endroits trop dangereux pour lui et heureusement que son père veillait attentivement sur son fils, que se soit dans le marais de Luiren ou dans le Lluirbois.

Avec ses camarades halfelins, un jour, Mussel décida de s’aventurer une nouvelle fois dans le bois de Luiren. Dans une partie de chasse à l’halfelin sagespectre adorateur de Malar (jeu au quel il excellait), il s’égara. Et tandis qu’il marchait dans la direction qu’il croyait être le sud, son père lui avait dit de regarder la mousse sur les arbres, une flèche tirée du haut d’un arbre lui érafla la joue droite.

Mussel était alors adolescent et n’était pas particulièrement habile avec les armes, il portait une dague, attachée à sa cuisse gauche, mais il s’en servait essentiellement comme couteau pour les aliments. La vitesse du tir et la surprise qu’il eut à cause de l’attaque foudroyante le fit tomber à la reverse. Une voix résonna dans sa tête lui ordonnant d’ouvrir les yeux, yeux qu’il avait fermés depuis qu’il était par terre tremblant de peur. Il vit un hin devant lui, debout, tenant une lame courte, la brandissant au-dessus de sa tête pour l’achever. Mussel eu l’occasion d’apercevoir sur son bourreau des signes qui ne le trompèrent pas, c’était bien un sagespectre, adorateur du dieu Malar qui plus est ! Lorsque la lame s’abattit sur lui, les réflexes qu’il avait aiguisés lors de ses excursions trop dangereuses pour lui, lui sauvèrent alors la vie et lorsque le coup fendit l'air pour fendre sa boite crânienne il recula, évitant le coup meurtrier de justesse. Trois dagues volèrent en direction du prédateur hin, Deux d’entre air rencontrèrent les chairs du sagespectre. Mussel savait que son père l’avait retrouvé et l’archer fuyait. Et lorsque Questin arriva près de son fils, il le trouva évanoui avec une plaie parcourant son visage, du front à la mâchoire, trop profonde pour disparaître, mais pas mortelle.

Lorsqu’il reprit connaissance, le visage bandé, son père veillait à coté de lui. Il lui caressa les cheveux et prononça quelques mots : "Tu as eu des réflexes dignes d’un pied-léger, mon fils ! Ils t’ont sauvés la vie et ton œil par la même occasion. Tu hériteras d’une belle cicatrice. Tout comme moi !" Questin était un halfelin particulièrement marqué par ses combats, il avait déjà été pris pour un gobelin d’après ses dires, il en était fier malgré son dégoût envers ces créatures.

Lorsqu’ils arrivèrent, après cette aventure, à Chéthel, Mussel décida d’y rester plus longtemps que ses parents. C’est là où il commença un entraînement martial différent de celui de son père : celui de guerrier à deux armes. Il était un guerrier pourtant plus défensif qu’offensif, écoutant ses maîtres d’armes, il n’en développa pas moins une technique de combat différente.. De plus la ville portuaire lui plaisait, l’odeur de la mer était bonne à sentir et son désir d’aventure ne s’était pas tari malgré l’incident du Lluirbois. Maniant plus facilement les armes légères, Mussel choisi les armes qu’il trouvait jolies, une masse d’arme légère pour sa main principale, un sabre d’abordage pour l’autre. 
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You are at your most dangerous when forced to protect
yourself.

Benefit: When fighting defensively, you deal an extra
1d6 points of damage with any light weapon or with any
weapon to which the Weapon Finesse feat applies (such
as a rapier, spiked chain, or whip).

This feat's benefit applies only when you are unarmored
or wearing light armor and not using a shield.

Special: Tfyou have the Combat Expertise feat, youalso
gain the benefit of Deadly Defense when taking a penalty
of at least —2 on your attack roll from that feat.

Afighter can select Deadly Defense as one of his fighter
bonus feats (PH 38).










