	Fiche de personnage de Golek tendreprés
Race

Halfelin pied-leger
Avatar
Age

27
Taille

0.95
Poids
16.5
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« L'art de la discrétion est la clef du succès. »

Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 0 / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Aucun
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
7 (-2)
Charisme
13 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2) x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+2) = 10
• Acrobaties : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = + 8
• Bluff : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5 

• Contrefaçon : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Crochetage : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX)+2(modif. Divers)= +10
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +4(modif. Divers) = +12
• Evasion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8 

• Maîtrise des cordes : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Perception auditive : 4(Degré) +0 (modif. SAG) +2(modif. Divers) = +6
Dons
• Science de l’initiative
Langues

 Halfelin et commun
+ Elfique et Gnome

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

• Initiative : 4(modif.DEX)+4(bonus divers)= +8(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+0(modif.FOR)+1(bonus divers)+1d20 (épée courte, 1d6+0, 19-20 *2)

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

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+4(modif.DEX)+3(bonus divers)+1d20 (fronde de maître, 1d3, *2, 15m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+ (modif.DEX) +(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+ (modif.DEX) + (bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 18 10 + Pro de l’armure (3) + modificateur de DEX (4) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (1). Contact : 15 10 + modificateur de DEX (4) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux(1) . Pris au dépourvu : 14 10 + Pro de l’armure (3) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux(1) .
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(-2)(modif. CON) =4
Inventaire
• Vêtements portés : -Bottes et bracelets de peu : 0.25kg
· fourreau pour épée courte : 0.375 kg

· heaume de milicien : 0.75 kg

· ceinturon 

équipement régional : fronde de maître et billes d’argent (10) (poids négligeable)

• épée courte, 0.750 Kg.

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

• Sac a dos en cuir bouilli : 0.5Kg, Poids actuel : 1.5Kg). Contenu : outils de cambrioleurs de qualité supérieure 1kg + billes 
Richesse
Trésor : 2PP, 6PO, 1PA, 5PC.  Poids : 0.14kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13.125kg, Charge intermédiaire 24.75

Kg, Charge lourde entre 37.5Kg.

• Poids transporté : 8.755kg, sans sac : 7.205kg.

• 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
     Un halfelin à la mine sombre se tient devant vous, ses cheveux bruns encadrent son visage aux traits réguliers et ses yeux verts brillent d’une lueur indescriptible. Son front haut et ses pommettes saillantes vous sautent aux yeux lorsque vous le dévisagez. 
     Sa fine silhouette se découpent dans la nuit et sous ses gros vêtements vous apercevez la trace de quelques muscles mal dessinés, campé sur des jambes élancés il vous regarde fièrement dans les yeux…

Description psychologique

    Golek tendreprés est un personnage insensible a la misère des autres, il a du mal a supporté le carcan de lois qui régit les grandes viles, et apprécie le calme de la foret ou de la campagne, lorsque il doit traverser une ville il fait confiance a sa discrétion et se balade sous la lune et les étoiles. Dans ces moments, la, en paix avec lui-même il devient rêveur, et somnole parfois debout , la tête dans les étoiles, jusqu'à l’aube ou le soleil vient perturber, ses pensées. 
    En revanche, quand sonne le clairon et que la bataille approche, il se jette dans l’assaut, non la tête la première comme le font les brutes, mais plutôt, en réfléchissant au meilleur moyen de gêner l’ennemi tout en mettant le plus de distance possible entre lui et eux. Car il ne faut pas croire que sous ce visage angélique se tient nu cœur noble et pur, il préfère partir loin avec la caisse en laissant ses ennemis ET ses « amis » derrière, tout ce qui compte c’est son bonheur personnel. 
En résumé, Golek tendreprés, c’est 75% d’intérêts pour lui, et un petit 25% pour les autres.

Background
Originaire des vallées de Channath, ma famille était vu presque comme une curiosité, une chose qu’il fallait avoir vu, en effet, nous étions la seule famille de pieds-léger a des kilomètres a la ronde, cette différence accrut ma solitude durant toute mon enfance. Les seuls contacts que j’eus furent avec ma famille et mon mentor…
"L'art de la discrétion est la clef du succès"

    Ce furent les premières paroles de Faridas lorsque plein d'entrain et d'énergie je venait lui demander la chose dont je rêvais depuis l'age de 17 ans... 

    En effet, après avoir écouter attentivement ma demande, il ne dit que ces mots, et m'expliqua que l'aventure n'était pas a la portée de tous. Suite a ces débuts peu encourageants, Faridas avertit la jeune personne que j'étais a l'époque que la route qui allait me mener a mon but serait longue et parsemée d'embûche.

    S'ensuivit une longue période de travail acharné et de privations terribles : mais quelques mois après, il m'appris que pour poursuivre mon but, il me fallait maintenant expérimenter par moi même la triste réalité du monde. 
    après des adieux déchirants avec ma famille, je partis, le coeur gros vers cette destinée que je me forgeait un peu plus a chaque instant...
    Ce fut par une belle nuit de plaine lune, propice a la détente et aux jeux de toute sortes, malheuresement, tout ne se passa pas si bien que cela… 
    En plein milieu de la nuit je fus happé par une main puissante, et je n’eu pas le temps de me retourner que déjà, encapuchonné et ligoté je fus jeté sans ménagement par terre, sur le sol jonché de cailloux. Puis une voix ancestrale me glaça, le sang, et lorsque de nouveaux mots sortirent de cette bouche je sus qui m’avait eu par fourberie , par traîtrise, et par lâcheté… je maudis en ce temps la les dieux qui ne m’apportèrent ni aide ni conseil et je me jurai que plus aucun d’eux n’aurais plus jamais mes faveurs a partir de cet instant !

    En effet, Faridas se tenait sûrement devant moi, il m’appris qu’il avait été payé pour m’écarter de cette contrée, de ma maison et de ma famille car je représentai un danger pour toute la communauté si je restais chez moi.

    Je n’eu pas le temps de réagir qu’une lame me délestait de ma bourse et que le couteau sous la gorge je dus promettre de ne plus jamais revenir, mais tout au fond de moi je sentais que cette promesse serait brisé un jour ou l’autre et que je trouverais le commanditaire de cet odieux enlèvement, de plus je passerais d’abord sur le corps de cet idiot de Faridas…










