Fiche de personnage de Darvin Ambrecouronne (dit l’Avare)
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Race : Humain (Aquafondien)

Age : 18 ans

Taille : 1m76

Poids : 65 kg

Niveau : 2

Expérience : 1190

Classe : Ensorceleur 1/Elu divin 1

Alignement : Neutre strict



Réputation : 0

Santé mentale : 80/80

Divinité : Waukyne

Guilde : aucune

Force : 10 (+0)




Intelligence : 12 (+1)

Dextérité : 14 (+2)



Sagesse : 16 (+3)

Constitution : 14 (+2)



Charisme : 16 (+3)

Compétences : Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 + 4 = 16

                         Nombre de points de compétence par niveau : 2 + 1 + 1 = 4

Compétences de classe

                        Art de la magie : 4 (degré) + 1 (INT) + 2 (Apprenti prodige) = +7

                        Concentration : 5 (degré) + 2 (CON) = +7

                        Connaissances(mystères) : 5 (degré) + 1 (INT) + 2 (Education) = +8

                        Connaissances(religion) : 5 (degré) +1 (INT) +2 (Education) = +8

                        Profession (marchand) : 1 (degré) + 3 (SAG) = +4

Compétences innées de classe

                        Artisanat(au choix) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Bluff : 0 (degré) + 3 (CHA) = +3


           Diplomatie : 0 (degré) + 3 (CHA) = +3


           Premiers secours : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3


           Psychologie : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3


           Saut : 0 (degré) + 0 (FOR) = +0

Compétences non innées de classe

                        Connaissances(architecture et ingénierie) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Connaissances(exploration souterraine) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Connaissances(folklore local) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Connaissances(géographie) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Connaissances(histoire) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Connaissances(nature) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Connaissances(noblesse et royauté) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

                        Connaissances(plans) : 0 (degré) + 1 (INT) = +1

Compétences innées hors classe



Contrefaçon : 0 (degré) + 1 (INT) = +1



Déguisement : 0 (degré) + 3 (CHA) = +3



Déplacement silencieux : 0 (degré) + 2 (DEX) = +2



Détection : 0 (degré) + 3 (SAG) (+2 (familier)) = +5



Discrétion : 0 (degré) + 2 (DEX) = +2



Equilibre : 0 (degré) + 2 (DEX) = +2



Equitation : 0 (degré) + 2(DEX) = +2



Escalade : 0 (degré) + 0 (FOR) = +0



Estimation : 0 (degré) + 1 (INT) = +1



Evasion : 0 (degré) + 2 (DEX) = +2



Fouille : 0 (degré) + 1 (INT) = +1



Intimidation : 0 (degré) + 3 (CHA) = +3



Maîtrise des cordes : 0 (degré) + 2 (DEX) = +2



Natation : 0 (degré) + 0 (FOR) = +0



Perception auditive : 0 (degré) + 3 (SAG) (+2 (familier))= +5



Renseignements : 0 (degré) + 3 (CHA) = +3



Représentation(au choix) : 0 (degré) + 3 (CHA) = +3



Survie : 0 (degré) + 3 (SAG) = +3

Dons : Education : Toutes les compétences de Connaissances sont pour le personnage des compétences de classe. Il a également la possibilité de choisir deux de ces compétences qu’il maîtrise particulièrement bien. Il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests relevant de ces deux compétences. Si le personnage choisit une compétence qu’il ne connaît pas encore, il n’en tire aucun avantage immédiat car les compétences de Connaissances ne sont utilisables qu’après une formation.

Apprenti prodige : Choisissez un sort de 2eme niveau issu d’une école de magie à laquelle votre personnage à accès. Celui-ci bénéficie d’un emplacement de sort de 2eme niveau supplémentaire lui permettant de lancer que le sort choisi. Tant qu’il n’est pas de niveau suffisamment élevé pour jeter des sorts de 2eme niveau, le personnage doit réussir un test de niveau de lanceur de sort (DD 8) chaque qu’il tente de le jeter. En cas d’échec, le sort échoue. Le niveau de lanceur de sort du personnage du personnage est égal à son niveau de lanceur sorts habituel, même s’il est de niveau insuffisant pour lancer le sort en temps normal.

Dès que le personnage est à même de lancer des sorts de 2eme niveau, il perd l’avantage décrit ci-dessus mais conserve l’emplacement de sort de 2eme niveau, qu’il peut utiliser pour préparer un sort ou jeter un sort spontané en se conformant aux règles habituelles.

Enfin le personnage bénéficie d’un +2 aux tests d’Art de la magie.

Langues : Commun, Chondathan, Gnome

Caractéristiques raciales : Taille M, 1 don supplémentaire au niveau 1, 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1, 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau, vitesse de déplacement au sol de 9m

Caractéristiques de la classe : Armes et armures : L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.





Sorts : Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.





Appel de familier : L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.





Armes et armures : L’élu divin est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l'exception des pavois). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires. L'élu divin est également formé au maniement de l'arme de prédilection de son dieu. Bien qu'il ne soit pas formé au maniement des armures lourdes, en revêtir une ne gêne en rien sa capacité de lancer des sorts




Sorts : Un élu divin peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des prêtres) appartenant à la liste de sorts de prêtre, à quelques exceptions près. 

Le Charisme et la Sagesse sont les caractéristiques primordiales des sorts d’élu divin. 

Contrairement à un prêtre, un élu divin n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

Jets de sauvegarde : Réflexes : 0 (base ensorceleur) + 2 (base élu divin) + 2 (DEX) = +4

                                  Vigueur : 0 (base ensorceleur) + 2 (base élu divin) + 2 (CON) = +4

                                  Volonté : 2 (base ensorceleur) + 2 (base élu divin) + 3 (SAG) = +7

Caractéristiques de combat : Initiative : 2 (DEX) = +2

                                               BBA = +0

                                               Jet d’attaque au corps à corps : 0 (BBA) + 0 (FOR) = +0 (Nunchaku, 1d6, x2)

                                               Jet d’attaque à distance : 0 (BBA) + 2 (DEX) = +2 (Arbalète légère, 1d8, (19-20)/x2, 24m)

                                               CA : 10 + 2 (DEX) = 12

                                               Dés de vie : 1d4/1d8
                                               Points de vie : 4 (1d4) + 8 (1d8) + 2*2 (CON) + 3 (familier) = 19

Sorts : Nombre de sorts profanes par jour : (5/4/1/0/0/0/0/0/0/0)

           Nombre de sorts profanes connus : (4/2/1/0/0/0/0/0/0/0)

           Sorts profanes connus : Niveau 0 : Hébètement, Lumière, Destruction de morts-vivants, Choc électrique

                                              Niveau 1 : Bouclier, Projectile magique

                                              Niveau 2 : Rayon ardent
           Nombre de sorts divins par jour : (5/4/0/0/0/0/0/0/0/0)
           Nombre de sorts divins connus : (4/3/0/0/0/0/0/0/0/0)
           Sorts divins connus : Niveau 0 : Assistance divine, Détection de la magie, Lecture de la magie, Résistance

                                          Niveau 1 : Bénédiction, Sanctuaire, Soins légers

Inventaire : Arme : Arbalète légère (2 kg), 30 carreaux (1,5 kg), Nunchaku (1 kg). Poids total de 4,5 kg

                    Armure : Aucune (0 kg)

                    Vêtements de voyageur (0 kg)

                    Sac à dos : (poids à vide : 1 kg, poids actuel : 6,5 kg )

                    Contenu du sac : Paillasse (2,5 kg), 3 rations de survie (1,5 kg), Parchemin de ténèbres, Parchemin de Feuille morte, Parchemin de Rayon affaiblissant, Parchemin de Brume de dissimulation, 2 Parchemins d'Armure de mage, Parchemin de Retardement des maladies, Parchemin de Faveur divine, Parchemins de Bouclier de la foi, 2 Parchemins de Soins légers

                    Sacoche à composantes (1,5 kg)

                    Bourse à pièces d’or (0,2 kg)

Richesse : 7 PP, 1 PO, 3 PA, 9 PC (0,2 kg)

Charge : Poids transportable : Charge légère (< 17,5 kg), Charge intermédiaire (17,5-33 kg), Charge lourde (33-50 kg)

              Poids transporté : 11,2 kg, sans sac : 6,2 kg

              Encombrement : léger

Background : Fils unique de Dalos Ambrecouronne et Rowana Grismanteau, Darvin est issu d’une vieille famille de marchands sembiens influents et installés depuis plusieurs siècles à Eauprofonde. Une ancienne tradition familiale veut que chaque membre masculin de la famille parte à l’aventure durant ses jeunes années (Dalos, père de Darvin, fut d’ailleurs un baroudeur hors norme) avant de retourner à Eauprofonde pour reprendre la boutique familiale ; ainsi la famille Ambrecouronne s’est peu à peu spécialisé dans la vente et la revente de matériel d’aventure. Le destin de Darvin était donc tout tracé dès sa naissance : dès qu’il aurait atteint sa majorité (19 ans), il devait partir à l’aventure. Aussi, son père s’efforça-t-il de lui apprendre la maniement de l’épée, mais Darvin n’avait pas hérité de la force physique de son ancien guerrier de père. De plus, Darvin avait d’autres projets…

En effet, étant élevé par un couple de marchands vénérant Waukyne l’Amie des marchands, Darvin appris à connaître la valeur et la puissance de l’argent. Ainsi, au fil de ses jeunes années, il se mis à amasser et accumuler de nombreuses pièces d’or, à l’insu de ses parents, dans le but utopique de devenir le marchand le plus riche d’Eauprofonde, c’est là l’origine de son caractère économe et avare.

Un jour, alors que Darvin n’était âgé que de 10 ans, il découvrit, ainsi que ses parents, qu’il était doté de pouvoirs magiques innés (ils s’en rendirent compte lorsque les pièces d’or de la caisse se mirent à tournoyer frénétiquement autour d’un Darvin apeuré). Dalos, sentant que son fils avait le potentiel pour devenir un lanceur de sorts doué, décida de le confier à Lenyawic Dundragon, l’un des nombreux ensorceleurs de renom d’Eauprofonde et ancien compagnon d’aventure de Dalos.

Avant de quitter le cocon familial, Darvin pris bien soin de dissimuler sa réserve d’or amassée dans une cache secrète, en se disant qu’il continuerais à l’agrandir lorsqu’il reviendrait.

Ainsi, pendant toute son adolescence, Darvin appris à maîtriser la magie profane dont il était doté naturellement chez Lenyawic. Il étudia avec sérieux, car pour lui devenir lanceur de sort était un pont d’or vers son rêve de devenir le marchand le plus puissant. Il devint ainsi au bout de plusieurs années, un lanceur de sort surdoué. Son apprentissage était pratiquement achevé lorsqu’un terrible drame arriva…

En effet, la nuit de ses 18 ans, la boutique familiale fut violemment attaqué par de mystérieux individus encapuchonnés alors que Darvin passait la nuit à étudier chez son mentor. Au petit matin, il découvrit les cadavres de ses parents, tout deux la gorge tranchée, dans la boutique totalement dévalisée (même sa réserve d’or cachée avait été volée) ; seule une arme étrange, que son père avait acquis au cours de ses nombreux voyages, avait échappé miraculeusement au rapt. Cette arme orientale que les guerriers Shou de Kara-Tur manient à merveille n’était autre qu’un nunchaku. Face à l’horreur d’un tel drame, Darvin jura de venger ses parents en démasquant et pourchassant les responsables quels qu’il soient. Une fois remis de ses émotions, il s’empressa d’aller voir les rapports de la garde sur le meurtre ; il ne découvrit malheureusement pas grand-chose sur l’identité des agresseurs, si ce n’est qu’ils étaient très bien organisés et qu’il ne s’agissait pas d’un banal cambriolage ayant mal tourné : les parents de Darvin étaient personnellement visés. Qui donc en voulait à sa famille au point de vouloir entrainer sa ruine ? Darvin n’ignorait pas que sa famille, en tant que marchands, ne s’était pas faite que des amis dans Faerûn. En effet, de nombreuse familles rivales, que se soit à Eauprofonde ou ailleurs dans Faerûn, avaient juré la perte de la famille Ambrecouronne, mais surtout sa famille lutta pendant longtemps contre la néfaste influence des Voleurs de l’ombre d’Amn sur le commerce à Eauprofonde (jusqu’à ce que la guilde soit chassée de la cité). C’est ainsi que les premiers soupçons de Darvin se portèrent sur la guilde de voleurs. Seulement, cette guilde possède plusieurs branches réparties à travers les Royaumes et n’importe laquelle d’entre elles pouvait être la responsable ; la quête de vérité de Darvin s’annonçait donc difficile. Et puis il restait le mystère du nunchaku, pourquoi avait-il été laissé là… ?

C’est à ce moment là que Darvin se souvint que le nunchaku était l’autre nom donné au « Nuage de pièces », l’arme de prédilection de Waukyne, sa déesse vénérée. Ainsi, tout lui parut clair à présent : son étrange tâche de naissance et ce fameux nunchaku, cela voulait dire que la bénédiction de Waukyne l’accompagnerait tout au long de sa quête de vérité, tant qu’il garderait foi en elle. Darvin décida donc de partir à l’aventure dès que son apprentissage chez Lenyawic serait terminé, ce qui ne tarda pas à arriver lorsqu’il accomplit le rituel obligatoire chez tout ensorceleur : l’appel d’un familier. Darvin choisit alors d’appeler un crapaud, qu’il nomma Dalos, en hommage à son défunt père. Le rituel terminé, Darvin était devenu un véritable ensorceleur, prêt à partir pour sa quête de vérité…

Description physique : Darvin est un humain de taille modeste (1m76), arborant une extravagante chevelure rousse hérissée et une peau blanche tachetée de nombreuses tâches de rousseurs. L’apparence physique à priori frêle de Darvin (65kg) semble compensée par une beauté mystérieuse et envoûtante, caractérisée notamment par ses yeux d’un bleu azur. En dehors de sa coiffure pour le moins étrange, Darvin est parfaitement imberbe. Il possède également une étrange tâche brune de naissance sur la cuisse gauche dont la forme tortueuse évoque un nunchaku…

Enfin, Darvin ne se sépare jamais de Dalos, son familier crapaud qu’il porte toujours sur l’épaule droite.

Description psychologique : Darvin est avant tout quelqu’un d’économe à l’extrême, il ne dépensera ses pièces d’or qu’en dernier recours et quiconque tentera de s’approcher de sa bourse subira sa noire colère. Nombreuses sont donc les personnes le connaissant qui l’affublent désormais du surnom d’ « Avare ». En dehors de ce trait de caractère, Darvin reste quelqu’un de très ouvert avec la plupart des autres aventuriers, à l’exception des roublards, assassins, et autres voleurs (qu’il croit responsables de la mort de ses parents) avec qui les discussions risquent de tourner court s’ils ne se montraient pas extrêmement courtois envers lui. Darvin ne combat ni le bien, ni le mal, seul l’argent et sa quête de vérité sont une motivation pour partir à l’aventure.

Familier : Dalos (Crapaud)

Animal magique de taille Min

Dés de vie : 9 (2 DV)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case)
Classe d’armure : 16 (+4 taille, +1 Dex, +1 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 15
Attaque de base/lutte : +0/–17
Attaque : —
Attaque à outrance : —
Espace occupé/allonge : 30 cm/0 m
Attaques spéciales : —
Particularités : Esquive extraordinaire, Transfert d’effet magique, Lien télépathique, Vigilance
Jets de sauvegarde : 

Réf : +2 (bonus de base racial) + 1 (DEX) = +3

Vig : +2 (bonus de base racial) + 0 (CON) = +2

Vol : +4 (bonus de base classes) + 2 (SAG) = +6
Caractéristiques : For 1, Dex 12, Con 11, Int 6, Sag 14, Cha 4
Compétences :

Déplacement silencieux : 0 (degré) + 1 (DEX) = +1

Détection : 0 (degré) + 2 (SAG) + 2 (Vigilance) = +4

Discrétion : 4 (degré) + 12 (taille) + 4 (racial) + 1 (DEX) = +21

Equilibre : 0 (degré) + 1 (DEX) = +1

Escalade : 0 (degré) – 5 (FOR) = -5

Evasion : 0 (degré) + 1 (DEX) = +1

Fouille : 0 (degré) – 2 (INT) = -2

Intimidation : 0 (degré) – 3 (CHA) = -3

Natation : 0 (degré) – 5 (FOR) = -5

Perception auditive : 0 (degré) + 2 (SAG) + 2 (Vigilance) = +4

Saut : 0 (degré) – 5 (FOR) = -5

Survie : 0 (degré) +2 (SAG) = +2
Dons : Vigilance
 

« Rien ne se perd, rien ne se crée, tout s’achète »








