Fiche de personnage de Favouinn De Onglewind

Race
Hin Pied-Léger
Avatar
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Age
24 ans


Taille
0,94 m


Poids
17 kg


Niveau
1


Expérience
0


Classe
Roublard
«Quand est ce qu'on mange ?!?»

Alignement
 CN (25/50)
Réputation
0


Santé mentale
Départ : 50(5 x Sagesse) / Effectif : 50(5 x Sagesse)


Divinité
Brandobaris


Guilde
aucune


Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)

Dextérité
19 (+4)
Sagesse
10 (±0)

Constitution
15 (+2)
Charisme
11 (+0)

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8 + 2 modif. INT) x 4 = 40

Nombre de points de compétence par niveau : (8 + 2 modif. INT) = 10

COMPETENCES DE CLASSE :

• Acrobaties : 1 (Degré) +4 (modif. DEX) -1 (armure) = +4

• Artisanat : 0 (Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Bluff : 2 (Degré) +0 (modif. CHA) = +2

• Connaissances (folklore local) : 0 (Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Contrefaçon : 0 (Degré) +2(modif. INT) = +2

• Crochetage : 4 (Degré) +4 (modif. DEX) -1 (armure) = +7

• Décryptage : 2 (Degré) +2 (modif. INT) = +4

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

• Déplacement silencieux : 4 (Degré) +4 (modif. DEX) +2 (divers) -1 (armure) = +9

• Désamorçage/sabotage : 4 (Degré) +2 (modif. INT) = +6

• Détection : 4 (Degré) +0 (modif. SAG) = +4

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

• Discrétion : 4 (Degré) +4 (modif. DEX) +3 (divers) -1 (armure)  = +10

• Équilibre : 0 (Degré) +4 (modif. DEX) -1 (armure) = +3

• Escalade : 1 (Degré) +1 (modif. FOR) +2 (divers)  -1 (armure) = +3

• Escamotage : 0 (Degré) +4 (modif. DEX) -1 (armure)  = +3

• Estimation : 0 (Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Evasion : 1 (Degré) +4 (modif. DEX) -1 (armure) = +4

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

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

• Maîtrise des cordes : 0 (Degré) +4 (modif. DEX) -1 (armure) = +3

• Natation : 0 (Degré) +1 (modif. FOR) -2 (armure)= -1

• Perception auditive : 4 (Degré) +0 (modif. SAG) +2 (divers) = +6

• Profession : 0 (Degré) +0 (modif. SAG) = +0

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

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

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

• Saut : 2 (Degré) +1 (modif. FOR) +2 (divers) -1 (armure) = +4

• Utilisation d’objets magiques : 2 (Degré) +0 (modif. CHA) = +2

COMPETENCES HORS-CLASSE :

• Concentration : 0 (Degré ) +2 (modif. CON ) = +2

• Equitation : 0 (Degré ) +4 (modif. DEX ) -1 (armure) = +3

• Langue : 0 (Degré ) +2 (modif. INT ) = +2

• Premiers Secours : 0 (Degré ) +0 (modif. SAG ) = +0

• Survie : 0 (Degré ) +0 (modif. SAG ) = +0

• Art de la magie : 0 (Degré) +2 (modif. INT) = +2

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



Dons
•  Combat à deux armes

• 

Langues
Commune, Halfeline, Luiren, Elfe, Gobeline



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 grand que 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(Race)=+3

• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) +1(Race)=+6

• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) +1(Race)=+1

• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur

Caractéristiques en Combat
• Initiative : 4 (modif.DEX) = +4 (total)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA 0 + 1 (modif.FOR) +1 (divers)+1d20 = 1D20+2 (Epée Courte de Maître, 1D4+1, 19-20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA 0 + 1 (modif.FOR)+1d20 = 1D20+1 (Dague, 1D3+1, 19-20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA 0 + 4 (modif.DEX)+ 1(bonus racial)+1d20 = 1D20+5 (Dague, 1D3+1, 19-20x2, portée 3m)

• CA : 10 + 3 Pro de l’armure + 4 modificateur de DEX + 1 de traits raciaux = 18  Contact : 10 + 4 modificateur de DEX + 1 de traits raciaux = 15  Pris au dépourvu : 10 + 3 Pro de l’armure + 1 de traits raciaux = 14

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+2 = 8 (modif. CON) 

Inventaire
• Vêtements portés : 

· Braies  0 Kg

· Chainse 0 Kg

· Cape en Daim 0,75 Kg

· Ceinturon 0 Kg

Poids total 0,75 Kg.

• Epée Courte De Maître 0,5 Kg

• Dague 0,25 Kg

• Fourreau 0,25 Kg

• Armure : 

- Armure de Cuir Cloutée (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : ?!? ; Poids total : 5 Kg).

• Sac : 

· Bandoulière (Poids à vide : 0,125 Kg, Poids actuel :  0,8 Kg). 

· Contenu : Blague à Tabac  0,125 Kg, Briquet et Amadou, Chausse-Trappes 0,5 Kg, Diamant Coupe-Verre 0,025 Kg, Pipe en Bois, Outils de Cambrioleur 0,025 Kg.

· Bourse en cuir (Poids à vide : Négligeable, Poids actuel : 0,14 Kg).

· Contenu : 9 PP (0,09 Kg), 5 PO (0,04 Kg), 0 PA (0,1 Kg), 0 PC (0 Kg).

· Havresac (Poids en Kg :  0,125 Kg, Poids Actuel :  5,375 KG). 

· Contenu : Corde en Soie  1,25 Kg,  3 Rations de Survie  0,75 Kg, Outre de peau 2,5 Kg,  Couverture épaisse  0,75 Kg.  

· Nécéssaire de Cuisine (Poids en Kg : 2 Kg, Poids Actuel : 2 Kg). Contenu :



Richesse
Trésor : 9 PP, 5 PO, 0 PA, 0 PC.  Poids : 0,14 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge
• Poids transportable : Charge légère 16,12 kg, Charge intermédiaire entre 16,12 et 32,25 Kg, Charge lourde entre 32,25 et 48,75 Kg.

• Poids transporté : 15,065 kg, sans sac : 6,75 kg.

• 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
Favouinn est un Halfling de taille et de corpulence moyenne; coiffé de cheveux noirs et courts. 

Il est habillé de braies, laissant apparaitre ses mollets, de couleur brune et une armure de cuir cloutée recouvre une chainse de coton beige.
Une cape épaisse et sombre recouvre son corps de la tête aux pieds. 
Bien sûr, il parcourt le monde les pieds nus ! 

Plusieurs sacoches et bandoulières sont accrochées sur son dos et une épée courte se balance à son côté. 

Description psychologique
Sociable et avenant, il est curieux de tout, surtout de ce qui brille, il faut bien l'admettre. 

Courageux, Favouinn n'hésitera pas à prêter main-forte aux personnes dans le besoin; en revanche, il n'hésitera pas, non plus, à s'enfuir si sa propre vie est en danger...

Son plus grand défaut est sans doute la gourmandise dont il est pourvu. 
En effet, ce qu'il aime par dessus tout, ce sont les longs repas passés en compagnie de ses amis, où les plats et les boissons défilent sous son nez jusque tard dans la nuit. 

Background
Favouinn est né dans un village arboricole de la forêt de Luiren; issu d'une famille modeste et élevé par son père uniquement; sa mère étant décédée lors de sa naissance faute de soins; par malheur, durant l'accouchement, elle contracta une infection qui la rongea de l'intérieur et finie par avoir raison d'elle quelques jours plus tard. 

Il dût apprendre des rudiments de pêche, de chasse et de jardinage afin de répondre aux besoins alimentaires de la famille, mais aussi, les bases de la couture pour réparer les habits et couvertures le nécéssitant.

Mais, ce qu'il aimait par dessus tout c'était concocter des petits plats pour le foyer; il adorait cuisiner avec les produits qu'il récoltait dans leur petit  jardinet; ragouts et autres soupes venaient ainsi egayer leurs repas. 
Certes, ils n'étaient que deux à nourrir mais leurs maigres revenus ne leur permettaient pas de s'acheter toute la nourriture qu'ils désiraient alors l'improvisation était souvent de mise afin de palier à leurs appétits démesurés.

A sa majorité, Favouinn décida d'intégrer la petite garnison qui protégeait le village et les bois alentours afin d'améliorer leur quotidien.
Accompagné de quelques compagnons Halflings, leur mission consistait à sécuriser les routes menant au village et à protéger les voyageurs et autres marchands des perpétuelles attaques goblinoïdes.

La vie que menait ces gens qui, sans cesse, voyageaient à travers le monde, habillés d'étrange façon, portant des objets exotiques, fascinait Favouinn...

Lui aussi aimerait fouler le monde à la découverte de vestiges perdus, visiter les grandes cités, traverser les océans pour poser le pied sur des terres vierges...

Malheureusement, son vieux père avait besoin de lui; son âge avancé ne lui permettait plus, guère, de s'occuper du foyer seul.

Il prenait son mal en patience, sachant pertinemment au fond de lui que son destin était ailleurs, bien au delà de sa forêt natale...

Et ce jour arriva... 
Leur patrouille repoussa une énième embuscade de gobelins sur la route principale et le retour au village, tard dans la soirée, se fît triomphant... 
A son approche de la demeure familiale, Favouinn sentit que quelque chose avait changé; il pénétra dans la bicoque et découvrit son père gisant dans un fauteuil; la vieillesse avait eu raison de lui...
Le Halfling en fût énormément peiné et il veilla son aïeul toute la nuit durant pour lui rendre un dernier hommage, seul...

Le lendemain, il s'activa à préparer les funérailles, ainsi qu'à organiser un somptueux banquet en mémoire de son père.
Il organisa, dans le même temps, la vente de la demeure familiale ainsi que de tous les biens dont il disposait désormais.

Dorénavant, plus rien ne le retenait ici et il pouvait à présent réaliser son rêve le plus cher... Voyager !
Grâce aux petites économies qu'il possédait et à l'argent récolté pour la vente de la maison, Favouinn s'équipa du mieux qu'il le pût; et une fois son barda prêt, ses amis salués une dernière fois; Favouinn prit la route principale qui l'emmenerait vers la capitale de Luiren, Béluir ... ! 

