Fiche de personnage de Poulpax
	Race
	Gnome des forets 
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	Age
	73 ans
	

	Taille
	0.8 m
	

	Poids
	13 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« Si tu n’es pas satisfait de tes résultats dans la vie,
 dis-toi bien que même le grand chêne a un jour été un gland… »

	Alignement
	Neutre strict (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x 17) / Effectif : 85 (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Baervan Ermiterrant
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1) (5dép) (14 av. modif. Raciale -2)
	Intelligence
	14 (+2) (6dép)

	Dextérité
	16 (+3) (10dép)

	Sagesse
	17 (+3) (13dép)

	Constitution
	14 (+2) (4dép) (12 av. modif. Raciale +2)
	Charisme
	8 (-1) 

	Compétences
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Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+ 2 (INT))x4 = 24 
Nombre de points de compétence par niveau : (4+ 2(INT)) = 6

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Artisanat (Alchimie)* : 4(Degré) + 2(modif. INT) + 2(racial) = +8
• Concentration (nature) : 4(Degré) + 2(modif. CON) = +6
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) +1/+3(don) = +4/+6 en milieu boisé
• Diplomatie* : 4(Degré) - 1(modif. CHA) = +3
• Dressage : 4(Degré) - 1(modif. CHA) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) -8(Double Malus d'armure) = -7
• Perception auditive* : 2(Degré) + 3(modif. SAG) + 2(racial) + 1/+3(don) = +8/+10 en milieu boisé
• Premier secours* : 2(Degré) + 3(modif. SAG) = +5
• Profession (-) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Survie* : 4(Degré) + 3(modif. SAG) = +7

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) + 1/+3(don) -4(Malus d'armure) = +0/+2 en milieu boisé
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX)+4 (racial) +1/+3(don) -4(Malus d'armure)= +4/+6 en milieu boisé
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) -4(Malus d'armure) = -1
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) -4(Malus d'armure) = -3
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) -4(Malus d'armure) = -1
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) -4(Malus d'armure) = -3


	Dons
Langues
	1. Forestier
[Régional]
Le personnage ne fait qu’un avec les vastes forêts de Faerûn. Au sein d’une forêt, il n’a guère de rival.
Conditions : Centaure (Haute-forêt), Demi-elfe (Aglarond, Haute-Forêt), Elfe (bois de Chondal, Haute-Forêt, forêt de Léthyr, Sildëyuir), Gnome (Grand-Val), Halfelin (bois de Chondal), Humain (Grand-Val ou Vaux), Volodni (forêt de Léthyr). 
Avantages : Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux tests de Déplacements silencieux, Détection, Discrétion et Perception auditive. En forêt, ce bonus passe à +3. 

Le commun, le Damarien, le gnome, le langage secret des druides, l’orque et le sylvestre.


	Caractéristiques Raciales
	• Traits raciaux

• +2 en Constitution, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les gnomes 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.
• Vision nocturne. Les gnomes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Armes familières. Les gnomes peuvent considérer le marteau-piolet gnome comme une arme de guerre plutôt que comme une arme exotique.
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.
• Bonus de +1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sorts de l’école des illusions lancés par un gnome. Ce bonus se cumule avec les autres bonus du même genre, comme celui d’École de prédilection.
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds, les orques, les humanoïdes reptiliens et les gobelinoïdes.
• Bonus racial de +4 aux jets de Discrétion. Cet avantage passe à +8 en milieu boisé et s'ajoute au bonus de taille en Discrétion lié à leur petite taille.
• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie).
• Langues. D’office : commun, sylvestre, gnome et un langage extrêmement simpliste leur permettant de communiquer quelques concepts de base aux animaux de la forêt. Supplémentaires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain et orque. De plus, une fois par jour, ils peuvent s’entretenir avec un animal vivant dans un terrier (blaireau, lapin, renard, etc.). Il s’agit d’un talent naturel pour les gnomes. Voir la description du sort communication avec les animaux.
• Passage sans traces (Sur). Un gnome des forêts possède le pouvoir inné d'employer passage sans trace (sur lui-même uniquement, par une action libre) à un niveau de lanceur de sorts égal à son niveau global.
• Pouvoirs magiques. Les gnomes ayant au moins 10 en Charisme ont aussi les pouvoirs magiques suivants : lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts de 1, DD des jets de sauvegarde de 10 + le modificateur de Charisme du gnome + le niveau du sort.
• Classe de prédilection. Barde. La classe de barde d’un gnome 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 druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.
• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide.
• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.
• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.
• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.
• Compagnon animal (Ext). Pox

Blaireau (M)
Animal de taille P
Dés de vie : 1d8+2 (10 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 3 m
Classe d’armure : 15 (+1 Taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +0/-5
Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d2-1)
Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d2-1) et morsure (-1 corps à corps, 1d3-1)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : rage
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +1
Caractéristiques : For 8, Dex 17, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +3, Évasion +7, Perception auditive +3
Dons : Attaque en finesse, Pistage (S)

Rage (Ext). Tout blaireau blessé au combat est pris d'une rage de berserker dès le round suivant. Il se met alors à griffer et à mordre sauvagement son adversaire jusqu'à le tuer (ou jusqu'à sa propre mort, si celle-ci intervient avant). Dans cet état, il gagne +4 en Force et en Constitution, mais subit un malus de -2 à la classe d'armure. Il ne peut pas se calmer volontairement.


Tours : * Garde !
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan).
• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative :3 (modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
CA: 17 Contact: 13 Pris au dépourvu: 14
Jet d’Attaque au corps à corps : 0(BBA)+1(FOR)+1(Taille)+1d20 (Gourdin, 1d4+1, critique: x2, dégâts: Contondants)
Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+3(DEX)+1(Taille)+1d20 (Fronde, 1d3, critique: x2, portée: 15m, dégâts: Contondants)
Jet d’Attaque à distance2 : 0(BBA)+3(DEX)+1(Taille)+1d20 (Dard, 1d3+1, critique: x2, portée: 6m, dégâts: Perforants)
Jet d’Attaque à distance3 : 0(BBA)+3(DEX)+1(Taille)+1d20 (gourdin, 1d4+1, critique:x2, portée: 3m, dégâts: Contondants)

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) = 10

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	Vêtements portés : Poids Total: 0,4kg Prix Total: 3,6PO
Tenue de voyage (0kg; 0PO) Régionale
Bottes de peau (0,125kg; 0,8PO)
Cape de laine bouillie(0kg; 0,8PO)
Ceinturon(0,25kg; 1PO)
Gants de cuir (0.025kg; 1PO)

Ceinture: Poids Total: 0,380kg Prix Total: 1,01PO
Baguette de soins (NLS 1, 20 charges) (0.025kg; 0PO) Régionale
Bourse en cuir (0kg; 0,01PO) contenant 23 pièces (0,23kg; 0PO)
Sacoche de ceinture (0,125kg; 1PO)

Armure : Poids Total: 7,5kg Prix Total: 18PO
Armure de peau (Bonus à la CA: +3, Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -3; VD : 4,50m) (6,25kg; 15PO)
Rondache en bois (1,25kg; 3PO)

Armes: Poids Total: 4,625kg Prix Total: 6,2PO
Ceinture à munition (0.125kg; 1PO) avec 20 billes (2,5 kg; 0,2PO)et 10 dards (1,25kg; 5PO)
Fronde (0kg; 0PO)
Gourdin (0,75kg; 0PO)

Sac: Poids Total: 3,937kg Prix Total: 17,33PO
Sac (Poids à vide : 0,062kg; 0,1PO)
Blague à tabac (0,250kg; 1PO)
Corde en soie (2,5kg; 10PO)
Corne à boire (0,125kg; 0,02PO)
Pipe en bois (0kg; 0,2PO)
2 rations de survies (0,5kg; 1PO)
Outre en peau (0,5kg; 1PO)
Boite à potion (0kg; 4PO)
Morceau de craie (0kg; 0,01PO)
Symbole sacré en bois (0kg; 1 PO)

Poids Total: 12,905 sans sac, 16,842 avec le sac 
Prix Total: 47,14PO 
Reste: 32,86PO

	Richesse
	Trésor : 3PP, 2PO, 8PA, 6PC. Poids : (20 x 0,01kg= 0,19kg)

	Charge
	• Poids transportable : Légère: jusqu'à 15,5kg Intermédiaire: entre 15,5kg et 33kg Lourde: entre 33kg et 46,5kg • Poids transporté : 17,032 kg, sans sac : 13,095 kg.


	Description

physique
	 Moyen pour un gnome, au teint pâle, avec une tache noire sur l’œil droit, le visage constamment fatigué et une longue barbe revêche nouée sur elle-même.

	
	 

	Background 
	 D'aussi loin que je me souvienne, je vivais avec un orque alchimiste isolé dans une cabane au milieu de nulle part. Entendons-nous bien: il devait sûrement y avoir des tas de choses à l'extérieur, dont la cabane n'était sans doute pas le milieu de toute façon, mais la notion de l'"extérieur" avait purement semblée m'avoir échappée... Je n'avais aucune volonté de sortir ni de fuir, ni en fait de volonté du tout, car si j'étais encore animé d'une lueur de vie, ma conscience était quant à elle enfouit dans un coin de mon esprit où le soleil ne luit jamais.

C'était ainsi depuis que cet ignoble alchimiste m'avait injecté sa toxine d'haalz'aymor, comme il aimait appeler sa création, qui m'avait ôté un temps toute volonté et souvenir du passé.

Isolé et incapable de sortir de ma torpeur, seul mon compagnon autoproclamé Pox, en raison des clapotis gras qu'il émet en mangeant,(c'était un jeune blaireau adorable et espiègle), me communiait des visions pour une fois extérieures à mes pensées propres, me transmettant chaque jour des images de l'orque, LUI, comme Pox le désignait, soumettant des conditions nouvelles aux créatures naturelles, présageant une vision de dépendance éternelle... que je n'arrivais pas à bien saisir. Je ne savais pas bien pourquoi, mais la présence de ce petit coquin de mustélidé me semblait la seule chose naturelle à mes yeux.
Mais depuis quelques années et pendant les plus longues périodes d’apathie comateuse, et à force de servir d'outil aux expérience de cet orque emprunt de folie grandissante, j'ai pu recouvrir certains savoirs perdus sur les plantes qu'il s'en allait cueillir, jusqu'à me souvenir de ma passion pour la nature, et finalement de ma formation de druide que j’entreprenais au bosquet de... de..., ah... tout est encore très flou... Karthus ! Un être d’une grande sagesse que j’entrevois comme un mentor… MON mentor… Talona… il craignait Talona… ou l’aurait il affrontée de quelque manière ?

Mais si mon passé me manque, un fait reste en souffrance, la tache noire des effets secondaires de la toxine d' haalz'aymor qui à marqué mon physique de sa sinistre marque sombre sans que je puisse un jour, à défaut de recouvrer traces de mon passé de druide, oublier celui de cobaye servile. 
 C’est dans le milieu d’un songe torturé que je sens mes liens se desserrer, Pox est en train de me lécher les poignets, et je bulle dans le feuillage d’un saule, lorsque tout à coup ma vision est comme projetée à une vitesse hallucinante, comme propulsée dans les airs aussi fort que si, éveillé, j’avais été envoyer paître au moyen d’une fronde Ogre et de son propriétaire de même caractéristique, avant de stopper brusquement mon élévation, car c’en est une plutôt qu’une chute dans cet univers onirique, devantune lumière originaire d’un sommet à 200 lieues de ma pause en apesanteur, qui engloutit le paysage en moins de temps qu’il n’en faut pour le dire, pour ne laisser que lumière et contours en reflet léger, témoin d’une empreinte optique (c’est dire  le réalisme de ce rêve), et j’entends, dans une voix de bruissement, réveil ! agir ! retrouver ! Vite ….
Je me réveille soudain en me surprenant moi-même à nommer le nom de Baervan Ermiterrant, à la plus grande surprise aussi de Pox que je fait sursauter, Baervan Ermiterrant ! Le nom de mon Dieu retrouvé, avec le ressenti qu’il était encore dans mon esprit mais jusqu’alors inaccessible, m’adresse une voie à suivre… je dois me libérer… et partir d’ici au plus vite ! 

Pox était effectivement sur moi à me lécher les poignets… et plus il a même rongé mes liens !! Mon fier Ami…
Avec une robe sans capuchon, Pox, et l'envie retrouvée de communier avec la nature sauvage à l'état pure, je profite de SON absence et de mon nouvel état à la volonté étrangement retrouvée (louée soit la bêtise des orques si telle en est la cause de ma libération) pour m'enfuir, j'attrape quelques poisons, je passe la porte, ramasse un bâton de cornouiller posé contre la fenêtre, foule la pelouse tondue puis l'herbe en jachère et me surprends à sourire…


	
	


