
Mevgar 

	Race
	Gnome des roches
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	Age
	40 ans
	

	Taille
	1,07 m
	

	Poids
	22 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« et si on allait taquiner du troll ? »

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Garl Brilledor
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 =6x4=24 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 6 

•compétence de classe :

• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Artisanat (Alchimie): 2(Degré) +4 (modif. INT)+2(carac rac) = +8
• Concentration : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6
• Connaissances () : 
Architecture et ingénierie 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Exploration souterraine  0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Folklore local  0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Géographie  0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Histoire  1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
• Mystères  4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Nature  0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Noblesse et royauté  0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Plans  1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
• Religion  0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Décryptage : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 
• Profession : 0()(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
compétence hors classe :cout *2

• Acrobaties : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Bluff : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3
• Contrefaçon : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Crochetage : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Déguisement : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +4(modif. INT) = +4
• Détection : (Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Diplomatie : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) +4(carac rac)= +6
• Équilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Equitation : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Escamotage : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Estimation : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Evasion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Fouille : 1(Degré) +4 (modif. INT)  = +5
• Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) -1(modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2(carac rac)= +2
• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Premier secours : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Survie : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

	Dons
	• école renforcé invocation

• 

• Écriture de parchemins.

	Langues
	Gnome, Commun, draconien, nain, halfelin,

	Caractéristiques Raciales
	• +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 et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• 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 et gnome. 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.
• Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (animaux fouisseurs uniquement) 1 fois par jour.
 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(+2) + 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 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.

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


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 ( Baton )  : 0(bba)-1(for)+1d20 (baton, 1d4+-1(for) critique x2)
• 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 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• 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 :13= 10 +0 (Pro de l’armure) + 2 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, +1 (P)

 Contact :13= 10 + 2modificateur de DEX + 1éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu :11= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + 1éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux

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

	Sorts
	École de prédilection : Invocation
École d'opposition : Nécromancie, Enchantement
Nombre de sorts par jour : (4/3/(1)/(1)/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :
sorts de niveau 0 (tous): aspersion d'acide, Détection de magie, détection du poison, hébétement, illumination, lecture de magie, lumière, lumière dansantes, manipulation à distance, message, ouverture/fermeture, prestidigitation, rayon de givre, réparation, résistance, signature magique, son imaginaire
Sort de niveau  1 : armure de mage, projectile magique, Convocation de monstres 1, détection des passages secrets,  Décharge electrique, coup au but, bouclier, graisse


Sorts mémorisés : 
 niveau 0 : son imaginaire, aspersion d'acide, rayon de givre, lecture de magie,
 niveau 1 : projectile magique, armure de mage,convocation de monstres 1



	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage (P): Bottes,  haut-de- chausse en laine, solide ceinturon, chemise ,  manteau à capuche.  

• Arme : - Bâton(p) 1d4/1d4 ´2 0,500kg Contondant

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).
• Sac à  dos(P) ( 2 po ) (Poids à vide : 0,250 Kg, Poids actuel : 5,325 Kg). 

Contenu : 

Baluchon de base 4 po ( remise de 0,51po) : 

poids exclu pièces & sac = 1,875 kg
[Sac à dos( taille P) ( voir plus haut) ]
 1 couverture (taille P) 5 PA  = 0,375 kg
- 2 rations de survie 10 PA  1 Kg
[- 1 bourse en cuir (voir pièces) ]
Outre(P) 1 po 0,5Kg = 1PO

Baluchon Mage 2 PP, 9 PO ( remise 2,1po )
 poids = 3,250 kg

Grimoire 15 po 1,5 kg 
Sacoche à composantes 5 po 1,5 kg
Encre, la fiole 8 po   /
10 parchemins :2 pa* 10= 2 PO /
1 étui à cartes ou parchemins = 1 Po 0,250kg
1 Plume d’écriture 1 pa  /


---------------------------------- 
Silex et amorce 1 po /

 4 bougie 1 PC * 4 = 4 PC /

1 bâton (arme) = 1 PC

trésor dépensé à l'achat : 3PP,4PO,0 PA, 5 PC ( base 12 PP) 



	Richesse
	Trésor : 8PP, 5PO, 9 PA, 5 PC.  Poids :0, 27 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13-26,5Kg, Charge lourde entre 26,5-40Kg.
• Poids transporté : 6,095 kg, sans sac : 0,770 kg.
• 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
	Vêtu d'un manteau ou s’entrelaçait le bleu et le violet, Il observe le monde avec des yeux d'un vert émeraude pétillant, qui reflète une certaine malice ainsi qu'une grande intelligence. Il porte des cheveux noirs hirsute accompagné d'une barbe taillé soigneusement en V. Un sourire en coin vient accentuer son aura d' espièglerie. Sa peau est d'une couleur beige.



	Description psychologique
	Si la farce et l'illusion est une caractéristique fondatrice de la société gnome, Mevgar ne déroge pas à la règle. Faisant honneur à sa race, il est d'humeur taquine avec ses compagnons de route et autre passant. 
 il est d'une nature très curieuse, il aime bien découvrir les secrets  d'un objet, d'un lieu et connaître l'histoire qui se cache derrière. De plus il a tendance a fouiner un peu partout pour voir s'il ne peut pas dénicher un objet rare.
il est généralement enjoué, légèrement gaffeur et parfois lunatique. Il retrouve cependant un semblant de sérieux quand les risques de se blesser sont réels.



	Background
	
Mevgar a passé son enfance dans les contrées du mitan Occidentales  ou il allait régulièrement à la porte de Baldur pour aider les siens. C'est lors de ces ventes qu'il apprit à déformer la vérité sur des objets intéressants les aventuriers de passage, désireux d'acheter des objets gnome. Néanmoins, Mevgar reçus une bonne éducation, bien que légèrement taquin lorsque ses premiers pouvoirs d'illusionniste apparurent, il n'était pas particulièrement un gnome à problème. A l'exception du jour ou il a voulu « jouer » avec un troll... Il fut sauvé in extrémiste par son oncle, Oncle qui au fil de ses nombreux voyages, s'était lié d'amitié avec un nain qui venait régulièrement rendre visite à ses parents et échanger toute sorte de babiole. C'est grâce à ce nain, qu'il apprit la langue naine.

Dans un premier temps, Mevgar fut un magicien autodidacte. Il s'entraînait sur les aventurier passant non loin de Bulborp, leur faisant quelque farce. Bien que son oncle fut un magicien gnome talentueux, il était toujours en vadrouille, c'est donc par défaut que Mevgar fut envoyé en tant qu'apprenti d'une connaissance de sa famille le vieux magicien gnome Nesskwik Brillcape. Contrairement à la majorité des magiciens gnome qui se spécialise en illusion, Nesskwik s'était pris d'affection pour la magie d'invocation qui laissait, selon lui, une liberté de création et procurait un divertissement non négligeable. C'est donc ainsi que Mevgar fut envoyé exploiter son potentiellement magique au côté du vieux gnome lunatique.




Le vieux gnome reconnu rapidement le potentiel magique de Mevgar, il traînât donc le jeune gnome dans l'ensemble de ses aventures chez les nains, elfes et autre halfelin ainsi que dans des endroits plus particuliers à la recherche d'objet magique. Le jeune gnome s'éprit rapidement de la même passion que son maître pour les objets rare et magique. Lors de ses voyages le vieux gnome lui confia toujours une énigme à résoudre ou un objet à examiner. Bien que le vieux gnome soit  légèrement lunatique, il tenait beaucoup à l’éducation magique de son protégé et lui faisait lire des montagnes  de livres sur des sujets aussi divers que varié.
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