	Fiche de personnage de Lupo Silanion
Race

Halfelin Vaillant
Age

26 ans
Taille

0,98 m
Poids

19 kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrier
«Vous aurez l'initiative  quand j'vous donnerais l'ordre d'avoir l'initiative.»
Alignement
Neutre Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60
Divinité
Arvoreen
Guilde
Compagnie des Marches

Phalange de l’aigle
Force
12 (+0)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
20 (+0)
Sagesse
12 (±0)
Constitution
14 (+0)
Charisme
12 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+0)x4 = 8

Nombre de points de compétence par niveau : (2+0) = 2

• Perception auditive : 2(Degré) +1(modif. SAG) +2(Race) = +5

• Psychologie : 0(Degré) +1(modif. SAG) = +1

• Équitation : 1(Degré) +5 (modif. DEX) = +6

• Escalade : 2(Degré) +1 (modif. FOR) +2 (Race) = +5

• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1

• Saut : 1(Degré) +1 (modif. FOR) +2 (Race) = +4

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +5 (modif.DEX) + 2 (Race) = +7

• Discretion :  0(Degré) +5 (modif.DEX) +4 (Taille) = +9
Dons
• Réflexes surhumains

• Attaque en finesse

• Rechargement rapide (Arbalète lourde)
Langues

Commun, Halfelin
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 : 2(Base)+2(modif.CON)=+4

• Réflexes : 0(Base)+5(modif.DEX) +2(Don)=+7

• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) =+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +5(modif.DEX)+(bonus divers)= +5(total)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+5(modif.DEX)+1(Taille)+1(Maître)+1d20
(Epée courte de maître, 1d4+1, 19-20/x2 )

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+5+1(Taille)+1d20

(Arbalète lourde, 1d8, 19-20/x2, 36m)

• CA : 10+3(Armure)+5(dex)+1(Taille)+

1(Bouclier) = 20 Contact : 10 + 3 + 1 + 1 = 15 Pris au dépourvu : 10 + 3 + 1 + 1 = 15

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2 = 12
Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg). • Vêtements portés : Tenue d'explorateur, 4 Kg. Bottes de cuir clouté, 0,25kg. 4,25/2 = 2,125kg

• Epée courte de maître, 1kg. Arbalète lourde, 4kg. 5/2 = 2,5kg

• Armure :

Armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 6m; Poids total : 10Kg).

• Bouclier :

Targe (Bonus de Dex max.:nul ; Malus d’armure : -1; VD : 6m; Poids total : 2,50Kg) 12,5/2 = 6,25kg 
• Carquois à carreaux 0,5kg + Lot carreaux de maître 0,25kg. 0,75/2 = 0,325kg

• Bandoulière (Poids à vide : 0,5Kg, Poids actuel : 0,75Kg). Contenu : Blague à tabac, 0,25kg. Briquet à amadou, poids négligeable. Pipe en bois, poids négligeable.  0,75/2 = 0,325kg 

• Fourreau, ½ poids de l'arme= 0,5kg. 0,5/2= 0,25kg

Poids total : 11,775kg + 0,10kg (Trésor) = 11,875kg  
Richesse
Trésor : 4PP, 1PO, 5PA, 0PC.  Poids : (10 x 0,01kg) = 0,10kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 16,125kg, Charge intermédiaire entre 16,125-43,5Kg, Charge lourde entre 43,5-65,625Kg.

• Poids transporté : 11,875kg, sans sac : 11,55kg.

• 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
La forme physique de Lupo est excellente (pour un halfelin). C'est un soldat et il veille à s'entrainer sans relâche dés qu'il en à l'occasion. Ses cheveux bruns foncés sont toujours coupés assez court et ses yeux d'un vert intense aurait une certaine beauté s'il n'arborait pas aussi souvent un regard froid et inexpressif. 

Description psychologique

Lupo Silanion est un guerrier et un voyageur dans l'âme. Il aime faire le bien autour de lui, mais il garde un caractère strict et un visage impassible en public et tant qu'il ne se sent pas en confiance avec quelqu'un. 

Lupo se sent investi d'une sorte de mission: racheter la réputation des halfelins, qui sont souvent vu comme des voleurs et des gens pas trés net. 

Addiction : Lupo est addict au tabac, le simple fait d'imaginer son sac vide est une des rares choses qui lui fait perdre les nerfs et le rend quasi hystérique. Il prend bien soin de se fournir en conséquence lorsqu'il à de grand déplacement à réaliser. Il sait que cette charge supplémentaire est un fardeau s'il doit entrer en combat, mais le fait d'en manquer également : il perd sa concentration et ses moyens de jour en jour en cas de manque.

Background
Voir suite de la fiche



Lupo Silanion naquit en Luirien, terre ancestrale des halfelins. 

La tradition familiale faisait de lui une recrue d'office pour la milice, sa famille y servant depuis plusieurs générations. Son père lui rappelait souvent les hauts faits de ses ancêtres lors du conflit qui déchira la Luirien, affrontant les halfelins entre eux, jusqu'à la victoire de leur tribu allié avec les pieds-légers. Lupo grandit avec ce poids sur les épaules, acquérant peu à peu un caractère austère et une discipline sans faille, pour tenter de calquer celle de ses ancêtres et de son dieu de prédilection, Arvoreen. 

Il commença sa carrière comme simple garde, arpentant les villages isolés que comprenait sa zone de patrouille. Même si les halfelins n'apprécièrent jamais vraiment les guerriers, l'aura que lui conférait son statut avaient quelques effets non négligeables sur la population féminine locale, tant et si bien qu'il se retrouva avec une fille dans chaque « port » ou dans son cas, village. 

Cette situation ne dura pas. Un soir, alors qu'il patrouillait aux abords de Luirbois, il entendit un groupe de gens qui vociférait son nom. 

Lorsqu'il se retourna, il vit trois jeunes halfelins d'un village voisin. 

Lupo n'entendit même pas leurs accusations, car l'un d'entre eux lança une hache dans sa direction, qu'il esquiva sans peine. Il pointa un de ses assaillants de son arbalète en le sommant de s'arrêter, mais  celui-ci ne fit aucun cas de ses avertissements et leva sa main armée d'une dague. 

Le carreau partit, faisant disparaître une partie de la tête du jeune halfelin dans un nuage de sang. 

Les autres assaillants s'arrêterent soudainement tombant à genoux prés du corps. 

Leurs bouches s'ouvrirent,démesurées, et il se mirent à hurler :

« Assasin! Assasin! » 

Lupo se réveilla en sursaut. 5 ans qu'il faisait le même rêve chaque nuit. 

Encore, ça n'était pas la pire version : dans une autre, il pouvait voir les yeux remplit de honte de son père qui l'observaient alors que sa mère l'aidait à préparer son sac à la hâte pour quitter la Luirien. 

Lupo se releva en se frottant les yeux. L'aube commençait à se lever, la lumière traversant les nombreux trous qui ornaient sa tente de voyage. Il sortit dehors et alluma sa pipe qu'il avait rembourré au préalable, tout en observant la caravane qui commençait à se réveiller. Il salua un de ses compagnons mercenaires, un humain calishite un peu simplet dont il avait oublié le nom et qui avait été de garde toute la nuit. Ils escortaient une caravane venant de Calimshan, remplit    d'épices exotiques et de parfums précieux à destination d'Eauprofonde. C'est là qu'il arrêterait cette vie qui lui semblait si minable et qu'il trouverait enfin un moyen de racheter son exil, d'effacer la honte des yeux de son père, en accomplissant des actes si glorieux que la seule mention de son nom ferait trembler les dieux. 

Du moins, c'est ce qu'il espérait.







