Villequin Arromati

	Race
	Gnome des roches (Contrées du Mitan)
	Avatar

	Age
	70 ans
	

	Taille
	80 cm
	

	Poids
	20 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Illusionniste
	

	Alignement
	Neutre mauvais
	

	Divinité
	Shar
	« Ne ressentez vous pas la fatuité de l'existence dans la conversation présente ?
Moi si. »

	Guilde
	aucune
	

	Santé mentale
	Départ : 70 / Effectif : 70
	Réputation : 0
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	17 (+3)

	Dextérité
	15 (+2)
	Sagesse
	13 [14-1(don)] (+1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	9 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 5

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Artisanat (fabrication objet mécanique)* : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Concentration* : 3(Degré) + 3(modif. CON) = +6
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de -) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (mystères) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Décryptage : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Profession (horloger) : 2(Degré) + 1(modif. SAG) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 1(Degré) - 1(modif. CHA)+3 (familier) = 3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 1(Degré) + 2(modif. DEX) +4 (race) = +7
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) +2(race) = +1
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1 



	Dons
	• Écriture de parchemins.

• Magie de la toile d'ombre.



	Langues
	 gnome, Chondathan, gobelin, nain, draconien



	Caractéristiques Raciales
	• +2 constitution, -2 force

• petite taille [1 CA, +1 jets attaques, +4 discrétion]

• 6m en déplacement

• armes familières (marteau-piolet)

• Vision nocturne 

• Tours de magie (voir partie sorts) 

• +2 contre illusions

•+1 dd jet sauvegarde contre illusions gnomes

•+1 jets att. contre kobolds et gobelinoïdes

•+4 esquive contre type géants

•+2 perceptions auditives

•+2 artisanat (alchimie)

•Communication avec les animaux fouisseurs 1 fois/j : pouvoir magique inné, semblable au sort communication avec les animaux et utilisable une fois par jour. Il n’agit que sur les animaux vivant dans des terriers (blaireau, lapin, renard, etc.), ne dure qu’une seule minute et n’agit qu’au niveau 1 de druide, quel que soit les niveaux de classe ou de personnage du gnome. 



	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

• École de prédilection illusion. (écoles interdite : transmutation, évocation) 1sort d'illusion en plus/ niv. De sorts, +2 aux tests d'art de la magie pour apprendre les sorts d'illusion.

• Familier invoqué. Serpent (+3 bluff) Familier : serpent « Filrith »
FOR 4 DEX 17 CON 11 INT 6 SAG 12 CHA 2, PV 3 (1DV)
Taille TP, 75cm, 0.250kg
JdS : Rf+5 / Vg+2 / Vol+1
INIT +3 / BBA +0 / Toucher +5 Dégt 1 & venin / CA 17:15:15
Venin : Morsure, jet de Vigueur (CON) DD10 ; effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire de 1d6 points de CON.
Dons : Attaque en finesse, Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique,vigilance,odorat
Comp : Détection +6, Discrétion +15, Équilibre +11, Escalade +11, Natation +5, Perception auditive +6



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+3

• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2

• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3

 +2 contre illusions 

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(DEX)= +2

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au bâton : 0(FOR) +1(taille) +1(kobolds et gobelinoïdes) +1d20 
(dégâts 1d4+0, critique x2)

• Jet d’Attaque à la dague : 0(FOR) +1(taille) +1(kobolds et gobelinoïdes) +1d20
(dague, 1d3+0, critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à l'arbalète lourde : 2(DEX) +1(taille) +1(kobolds et gobelinoïdes) +1d20
(1d8+0, critique 19-20/x2, portée 36m)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 2 (dex) + bouclier + 1 (taille) = 13

Contact : 10 + 2(DEX) + 1(taille) = 13

Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + bouclier + 1 (taille) = 11.

+4 esquive contre type géants. 

• Dés de vie : 1d4 ; Points de vie : 7 = 4+3(CON)



	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3+1/2+1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus : tous niv. 0, 6 niv. 1

DD : (13+1+1/14+1+1/...)  (Illusion, racial/école), (Enchantement, Illusion, Nécromancie, don)
+1 aux tests de niveau de lanceur de sorts visant à vaincre la résistance à la magie des effets issus des écoles enchantements, illusions et nécromancies.
Sorts connus : niv 0 : tous sauf ceux d'évocation, de transmutation et ceux du registre de la lumière (don)
niv 1 : sommeil, frayeur, armure de mage, contact glacial, identification, déguisement

Sorts mémorisés : sommeil, armure de mage, déguisement (sort d'école)



	Inventaire
	Vêtements, équipement porté (0.875 Kg)
• Tenue d'artisan, - kg
• Sacoche à composante, 0.375 Kg
• Bourse en cuir contenant herbes ramassées, 0.5 Kg

• Bourse en cuir


Arme/armures (3.75 Kg)
• Arbalète lourde, 2 Kg
• Carreau x20, 0.5 Kg
• Dague, 0.25 Kg
• Bâton, 1 Kg


Sac à dos (vide : 0.25 Kg, actuel : 5.75 Kg)
• Divers livres récupérés dans la demeure familiale, 4 Kg
• Parchemin d'invisibilité
• Parchemin d'image miroir

• Outre pleine (0.5L taille P), 0.5 Kg

• Couverture épaisse, 0.375 Kg

• 2 rations de survie, 0.25 Kg

• Grimoire, 0.375 Kg



	Richesse
	Trésor : 4PP, 1PO, 4PA, 8PC.  Poids : 0,17kg (nb de pièces x 0,01kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu'à 13.125 kg, Charge intermédiaire entre 13.125 et 24.75 Kg, Charge lourde entre 24.75 et 37.5 Kg.
• Poids transporté : 10.375 Kg avec sac.

• 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
	Villequin est un gnome aux allures de vagabond. Son visage est recouvert d'une barbe blanche abondante, le reste se cachant habituellement derrière la fumée sortant de sa pipe. Malgré ses airs de mendiant sénile, il porte un ballot de livres  ainsi qu'une arbalète presque aussi grosse que lui. Le tout fait des va et viens tandis qu'il marche, lui battant perpétuellement le dos. Il s'aide d'ordinaire d'un bâton de marche de la taille d'une pousse d'arbre. On dénote chez lui une certaine tendance à se vouter. Il affiche en permanence une mine souriante, comme pour défier quiconque de douter de sa sociabilité. 



	Description psychologique
	Villequin est en fait un gnome extrêmement amer, refusant complètement de voir les éléments positifs de sa vie. Sa seule motivation est de faire réaliser aux gens autour de lui combien la vie offre peu en comparaison de ce qu'elle promet. Il méprise toute personne avec qui il ne peut arriver à ce but, et instrumentalise toute personne avec qui il y arrive. Dans un cas comme dans l'autre, il est trop malin pour le faire ouvertement.


Background

Les Arromati forment une famille d'horlogers de père en fils, la plupart résidant principalement dans les contrées du mitan occidentales. Son père était un fanatique, non seulement des horloges, mais même de tout ce qui portait boulon. Inutile de dire qu'il était très fier de son art, duquel il instruisit son fils. 

Mais, malheureusement pour Villequin, M. Arromati avait également ce qu'on nommerait assurément le « cœur sur la main ».

Villequin jugeait plutôt qu'il s'agissait d'une grave inconséquence chronique. Ajouté au fait qu'il n'aimait pas particulièrement assembler des choses comme son père, n'y trouvant après tout qu'une piteuse prétention à vouloir mettre un ordre qu'on ne trouvait nul part dans le monde, Villequin devint ainsi de plus en plus malheureux. 

Ce sentiment ne s'arrangea pas car, au fil du temps, la maladie qu'avait M. Arromati, celle de de se préoccuper davantage de faire plaisir aux autres plutôt qu'à lui-même et à sa famille, ne fit que s'accentuer. 

Certes, les Arromati étaient plutôt aisés, mais les matériaux des diverses constructions du gnome coutait cher, et lorsque la mère de Villequin mourut d'une mauvaise fièvre, aux alentours des 80 ans du jeune gnome, M. Arromati devint complètement incapable de gérer les économies de la famille, si bien qu'il se laissa cribler de dettes alors même que nombre de ses propres clients laissaient des impayés. 

Lorsqu'on vint disposer en nature de ce qu'il devait, M. Arromati ne supporta pas de se voir dépouillé de tous ses chers outils ainsi que de son atelier, le plus grand de la région. 

On le retrouva pendu, laissant une lettre qui ne donnait pas vraiment d'explications. Mais Villequin n'en avait pas besoin. Il avait déjà beaucoup lu et une certitude avait peu à peu étendue son empire en lui : tout ce qu'on créait, tout ce qu'on donnait, tout ça n'était rien, rien qu'une farce que les dieux avaient établis en guise de leçons pour les minables êtres qui peuplaient Toril. La mort de son père le fit définitivement rompre avec des valeurs comme le progrès, l'amitié, la passion ou l'amour. 

Il n'y avait pour Villequin, ainsi que pour tout individu réellement lucide, nulle autre chose que le désespoir. Il se savait être l'un des élus capables de comprendre le sens infiniment profond résidant dans le dogme de Shar. 

C'est pourquoi il décida de partir du trou à rat qu'était devenus pour lui son foyer, sa communauté, ainsi que son nom. Je n'ai pas besoin de ça, si disait-il : je n'ai besoin que de ma dame, la dame de l'égarement. 

C'est ainsi, l'âme lourde de son secret et légère car guidée dans son intention, que Villequin entama ses pérégrinations : en suivant les visions de la toile d'ombre. Il avait passé sa vie à fabriquer et, maintenant, il allait commencer à défaire...

Il commença petit : en passant dans un marché d'une des nombreuses grandes villes qui se mirent sur son chemin, il repéra un colporteur de bibelots magiques.

C'était la première fois qu'il repérait effectivement l'impact de la toile prouvant qu'ils étaient bien dotés de quelques pouvoirs, et non quelques fabrications de charlatans. Sa taille joua en sa faveur et il put intervertir l'étiquette de l’amulette d'amour avec l'amulette propagatrice de verrues. Il resta même dans la ville quelques jours afin de voir les effets de son vilain tour. Certes, celui-ci marcha, mais il ne brisait ainsi qu'une seule vie, ce qui avait quelque chose de dérisoire. 

Il chercha alors à tenter de fragiliser la toile elle-même, car pour un gnome, la toile était une toile d'art, une œuvre créatrice sans équivalent. C'était donc la cible rêvée pour un être comme Villequin. Il subtilisa astucieusement quelques livres de magie, les dévorant avant de les consumer en l'honneur de Shar. 


Mais ce n'était encore là que des actes de pacotilles. Il voulait prendre part directement au malheur d'autrui ! La chance tourna enfin lorsqu'il croisa une bande d'aventuriers dans une sous taverne de parlecèdre alors qu'il se dirigeait vers l'est, direction qu'il avait choisit aléatoirement. Cette bande recherchait un magicien capable de leur venir en aide pour percer les mystères d'une crypte découverte récemment. Villequin les impressionna avec quelques tours simples. 


Une fois sur place, ils lui demandèrent de jouer l'éclaireur, ce qui était un poste idéal pour une personne aussi petite. Il se mêla donc aux ombres, pénétra dans la crypte et y découvrit une bande de gnolls dirigée par quelques Gobelours sauvages. Automatiquement, Villequin comprit qu'il avait là matière à son meilleur mauvais tour. Il revint calmement vers ses « alliés » et les fit entrer innocemment dans ce qui devait devenir leurs tombeaux, car il referma la lourde porte de pierre derrière eux, porte qui, comme dans toutes les cryptes, ne s'ouvrait que de l'extérieur. Il resta des heures à se délecter des hurlements de colère, de peur, puis de souffrances qui en provenaient.

C'est alors que l'inconnu décida de manifester sa présence à l'aide d'un rire parfaitement sinistre. Le gnome le regarda, autant effrayé qu'impressionné par le style de l'individu. Il savait d'ailleurs reconnaître un habile jeteur d'illusions quand il en voyait un. Tantôt grand, tantôt petit, ses traits restaient inintelligibles. Même sa voix bénéficiait de subtiles déformations. 

Il commença la conversation en le félicitant pour sa sordide prestation, lui expliquant qu'il le suivait depuis cette taverne où il avait eu l'effronterie d'utiliser la toile d'ombre pour épater la galerie...

- Dans cette crypte est enterré dans le plus grand secret un élève d'un magicien qui fut autrefois un grand Abjurateur. La volonté de Shar m'envoie chercher ses biens et ses écrits magiques inhumés avec lui. Il fit une pause et fixa ses yeux sur le gnome qui lui faisait face. "Cette tâche t'incombe maintenant. Puisses-tu ainsi faire pénitence de ton imprudence. Tu as trois jours. La sphère noire t'observe." Et il disparut sans rien laisser d'autre qu'une désagréable impression qu'il resterait peut-être trois jours à vivre à Villequin. Peut-être moins. Le gnome en était réduit à regretter de ne pas avoir préservé son groupe d'aventuriers un peu plus longtemps : les voies de Shar étaient vraiment imprévisibles...

