W – Fantasmatiques 2001 - J
Nom du personnage Hopla  Classe Roublard Origines inconnues Niveau 8
Race Kender
Sexe m  Age  19 Taille 1,2 m Poids 30 Kg
Description : spéciale, de premier abord, on ne voit de lui que des sacs.
Force
Points de Vie Totaux : 53
Blessures :

Notes :

- aime utiliser ventriloquie et jouer des tours pendables.

- Infravision jusqu’à 10 mètres.
	8
	
	Ajustement

Au toucher
	-
	Ajustement aux

dommages
	-
	Poids minimum

Poids

Maximum
	17

45
	Défoncer 

portes
	16 (6)
	Pourcentage

Torsion

de

Barreaux
	1%


Intelligence
	15
	
	Langages

Additionnels
	4
	Chance

de

Connaître

les sorts
	
	Minimum

de sorts

par

 niveau
	-
	Maximum

 de sorts

par

niveau
	
	Bonus

au

pouvoir
	-


Sagesse

	7
	
	Ajustement

contre les

attaques magiques
	-
	Sorts

Additionnels
	I
	II
	III
	IV
	Risque

D’échec pour les

Sorts
	


Dextérité



	17
	
	Ajustement à

 la  Réaction
	+2
	Ajustement contre

les Projectiles
	+2
	Ajustement

à la

Classe D'Armure
	-3


Constitution
	16
	
	Ajustement

aux

Points de Vie
	+2
	Résistance

au

Choc Métabolique
	95
	Chance

 de Résurrection
	96
	Nombre de

Résurrection
	-


Charisme
	16
	
	Nombre

Maximum

De Suivants
	8
	Ajustement

Loyauté
	+4
	Ajustement à

La Réaction
	+5
	Beauté
	14



Combat aveugle 
___(
Conduite de chars
___(
Connaissance des sorts 
___(
Connaissances des animaux 
___(
Contrefaçon 
___(
Course 
___(
Crocheter les serrures 
95 (
Cuisine 
___(
Danse 
___(
Déguisement 
___(
Détecter des bruits
35 (
Dressage d’animaux 
___(
Endurance 
___(
Equitation 
___(
Equitation en Vol 
___(
Estimation 
___(
Etiquette 
___(
Ferronnerie 
___(
Forge d’armes 
___(
Funambulisme 
___(
Grimper
85   (
Héraldique 
___ (
Herboristerie 
___(
Histoire ancienne 
___(
Histoire locale 
___(
Ingénierie 
___(
Jeu 
___(
Jonglerie 
___(
Langues anciennes 
           ___(
Lecture / Ecriture / Parler   90
Commun _________ 
___(
________________ 
___(
________________ 
___(
________________ 
___(
Lecture sur les lèvres 
___(
Lire des langues inconnues 
___ (
Maçonnerie 
13_(
Maîtrise des animaux 
___(
Maroquinerie 
___(
Mines 
___(
Mouvements silencieux 
65  (
Natation 
___(
Navigation 
___(
Pêche 
___(
Pistage 
___(
Pose de piège 
___(
Premier secours 
13  (
Religion 
___(
Saut 
___(
Se cacher dans l’ombre 
70   (
Taille de gemme 
___(
Tissage 
___(
Trouver. / Désarm. pièges 
40   (
Utilisation des cordes 
___(
Sens de l’orientation 
___  (
Survie 
___  (
Vol à la tire 
90   (
Ventriloquie
15   (


Bourse
Pièces d'or 
: Bonne question !
Pièces d'argent
: Bonne question !
Pièces de Cuivre
: Bonne question !
Notes : 

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________________________________________________________ _________________________________

___________________________________________________________________________________________________
	Liste de Sorts
	Niveau
	Temps

Incantation
	Durée
	Aire

d'effet
	Portée
	Jdp

	1
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	
	

	7
	
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	
	

	13
	
	
	
	
	
	

	14
	
	
	
	
	
	

	15
	
	
	
	
	
	

	16
	
	
	
	
	
	

	17
	
	
	
	
	
	

	18
	
	
	
	
	
	

	19
	
	
	
	
	
	

	20
	
	
	
	
	
	

	21
	
	
	
	
	
	

	22
	
	
	
	
	
	

	23
	
	
	
	
	
	

	24
	
	
	
	
	
	

	25
	
	
	
	
	
	

	26
	
	
	
	
	
	

	27
	
	
	
	
	
	

	28
	
	
	
	
	
	

	29
	
	
	
	
	
	

	30
	
	
	
	
	
	

	31
	
	
	
	
	
	

	32
	
	
	
	
	
	

	33
	
	
	
	
	
	

	34
	
	
	
	
	
	



Localisation de L’équipement


Gauche

Poids


Centre

Poids


Droite

Poids

Sac de jute________
_____
|    |
Sac à dos__________
_____
|    |
Sac de cuir________
_____
|    |

Sac de cuir________
_____
|    |
Bourse 1_______

____
|    |
Sac de jute________
_____
|    |

Sac en tissu métallique
_____
    |
Bourse 2__________
_____
|    |
Sac de cuir________

|    |

Sac________________
_____
|    |
Bourse 3__________
_____
|    |
Sac de soie________
_____
|    |

Sac________________
_____
|    |
Sac de cuir________
_____
|    |
Sac de toile______
_____
|    |

Sac________________
_____
|    |
Sac à patate_______
_____
|    |
Sac de cuir________
_____
|    |

Equipeme,nt: Il possède un bâton magique +2 qui a la capacité de grandir ou de rapetisser en l’espace d’un éclair grâce à un mot de passe. De sa taille d’1,60, il peut passer alternativement de 3,20m voire 5 mètres à 20 cm.
Historique : Sa devise : «  Là où le vent va, je va ! ». Originaire du village de Pichedure, dont la localisation est aussi évanescente que les biens d’autrui là bas, Hopla est un kender .. dans sa vie, il suit, court rattrape et dépasse tout ce qui se trouve sur les chemins (notamment pour ramasser avec altruisme tout ce que le monde « peut bien laisser tomber » comme objets utiles. Son histoire « s’arrête » là. Il vit au jour le jour, collectionne les cartes géographiques des autres et y trouve les miettes de sa subsistance : l’aventure. Car comme tous les gens de sa race, il aime vivre d’intenses expériences comme tuer un dragon en le faisant mourir de rire par exemple, ou pire encore !!! La nature de Hopla est quelque peu féerique (sans doute du sang de fée),  ce qui crée dans son entourage une fois par jour un effet étrange et chaotique d’altération d’un objet (a vous d’être imaginatif, le Mj vous y aidera ().  De fait, même si Hopla se retrouve dans une fâcheuse posture, il a pour habitude extraordinaire de s’en sortir de manière rocambolesque, là où n’importe qui serait mort, cuit, écrasé, ébouillanté, désintégré, pendu, couper en rondelle, etc. etc.

Contenu des sacs du Kender :

Le saint des saints – le lieu sacré du kender, le dedans de ses sacs … son âme !

25 mètres de cordes en plusieurs morceaux (une vingtaine), rognures d’ongles de géants (pour en faire des boomerangs), une natte de cheveux blonds, 3 rats mort, 1 chapelet de saucisson de gobelin « volé » à un ogre, une tête confite de méduse dans un bocal, 1 jambon fumé (+2), 3 crottes de nez de trolls, 1 livre de sort !!!, 4 bourses pleines, 10 paires de chaussures trop grandes, 5 morceaux de bougies de couleur rouge (explosives 4d6), 1grappin, 3 sacs de raisins secs, 3 bouteilles de vin de luxe, le portrait d’un rihe aubergiste, 5 dagues, 1 dague magiquement empoisonnée (Type c), 3 pièges à loup, 10 tapettes à souris, 3 oignons, 15 cartes géographiques, 25 cartes au trésor, une petite citrouille évidée, 1 trousse de voleur (Tiens !?), un vilebrequin céleste, 1 œuf de monstre qui fait de plus en plus de bruit (il peut éclore à n’importe quel moment), une barbe postiche d’un paladin chauve, 3 potions de super soin, 8 potions magiques dont les étiquettes ont été perdues, de la pommade, du somnifère en cachets, 1 litre de vermifuge, 1 litre de laxatif, 150 rondelles de cuir, une souris verte vivante qui vit de ce qu’elle trouve dans les sacs (les tapettes lui sont d’ailleurs destinées, mais elle est maligne, c’est le désespoir d’hopla qu’il nomme « Put’mor’ dès qu’elle se manifeste»). 1 écaille de dragon vert, l’œil de vert d’un puissant mage, le chapeau d’un lutin, 3 boules de cotons, 4 hosties, 1 encensoir, 1 dé à coudre et don nécessaire, 1 boule de cristal pour joueur à la pétanque, 1 corne de brume, 1 pierre avec lumière continuelle dedans, le petit traité des insultes orques, 1 jeu de carte, 1 mandragore, 1 crapaud desséché, etc etc.

Vous pouvez en rajouter pourvu que l’on rigole !
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Points de Force Psionnique : _______


10	70	0	6


20	80	1	7


30	90	2	8


40	100	3	9


50	110	4	-


60	120	5	-
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	Jdp	Bonus aux Jdp	Classe d’Armure


Paralysie, Mort magique	11			ARMURE PORTEE	Cuir +3


Baguettes et bâtons	10	Bonus magique	+3	Valeur de L’armure non ajustée : 	3


Pétrification, Polymorphose	10	Bonus dextérité	+3 (si projections)	Bonus de dextérité	+3


Souffles	14	Bonus Sagesse	___	Bonus magiques : Anneau +3


Sortilèges	11	Bonus Spécial	+4	Classe d’armure finale -3


Notes sur Jdp : +4 dû à la constitution		
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