Fiche de personnage de Geodas Prédusaule
	Race
	Halfelin Pied-léger
	Avatar

	Age
	44 ans
	

	Taille
	0.85 m
	

	Poids
	15 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« Une fois que j’aurais découvert le monde, c’est le monde qui me découvrira. »

	Alignement
	 Chaotique/Neutre
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Yondalla
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8
• Concentration* : 4(Degré) + 2(modif. CON) = +6
• Connaissances (mystères) : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Profession (Cuisinier) : 2(Degré) + 0(modif. SAG) = +2


Compétences hors-classe : (*=innées)

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) + 2(race) = +5
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0 (+2 si familier <1,5m)
• Diplomatie* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) + 4(petite taille) = +7
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) 0(modif. FOR) + 2(race) = +1
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) + 3 (familier) = +5
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) 0(modif. FOR) = -1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(race) = +2 (+4 si familier <1,5m)
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Représentation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Saut* : 0(Degré) 0(modif. FOR) + 2(race) – 6 (vitesse) = -4
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0


	Dons
	•  Extension de durée soudaine (Métamagie)
•


	Langues
	- Commun

- Chondathan

- Draconien

- Illuskan


	Caractéristiques Raciales
	• + 2 en dextérité, -2 en force
• Petite taille : + 1 CA, + 1 aux jets d’attaque, + 4 en discrétion, 75% de la charge normale et armes taille P
• + 2 en déplacement silencieux, escalade, saut et perception auditive.

• + 1 à tout les jets de sauvegarde
• + 1 aux jets d’attaque avec une fronde et armes de jet.
• + 2 aux jets de sauvegarde contre la terreur


	Caractéristiques 

de

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.


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+1(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+ 1(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG)+ 1(divers)=+3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 (modif.DEX)+ 0 (bonus divers)= + 3(total)

• BBA : +0
•  Bâton : 0 BBA-1(modif.FOR)+1(bonus divers)= 1d20 + 0
dégats: 1d4/1d4-1modif.FOR, *2

• dague: 0 BBA-1(modif.FOR)+1(bonus divers) = 1d20+0
dague lancée : 0 BBA+3(modif.DEX)+1(bonus divers) = 1d20+4
dégats: 1d3-1modif.FOR, 19/20*2

• Arbalète légère : 0 BBA+3(modif.DEX)+1(bonus divers)= 1d20+4
dégats: 1d6, 19/20*2, 24m)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0 BBA+3(modif.DEX)+1(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0 BBA+3(modif.DEX)+1(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 14 = 10 + Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 14 = 10 + 3 modificateur de DEX + 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 11 = 10 + Pro de l’armure +  éventuel bonus de bouclier + 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+2(modif. CON) = 6


	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5/3+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

Sorts connus :

Niveau 0 : Détection de la magie, Manipulation à distance, Message, Lecture de la magie
Niveau 1 : Armure de mage, Projectile magique
Sorts mémorisés :



	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyageur, 0kg. Poids total en Kg : 0kg
• Bâton (1kg, 0po) 
Dague (250g, 2po), 
Arbalète légère (1kg, 35po), 
Carreaux (20) (500g, 2po)
• Armure : aucune (Bonus de Dex max. : +0 ; Malus d’armure : -0 ; VD : 9m ; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). 
Contenu : 
Corde en soie (7,5m 1,25kg, 10po) 
Outre (500g, 1po), 
paillasse (650g, 1pa) 
Allume feu (-, 1po), 
Bourse à composant (375g, 5po) 
Couverture d’hiver (375g, 5pa) 
Etui à cartes (125g, 1po), 
Plume d’écriture et 5 feuilles (-, 21 pa) 
Fiole d’encre (-, 1po) 
Sac à dos (250g, 2po) 
Sacoche de ceinture (125g, 1po) 
2 jours de ration de survie (250g, 10 pa) 
Savon (250g, 5 pa) 
Sifflet (-, 8 pa) 
Tente (2.5kg, 10 po) 
Bourse (100g)
Poney de guerre (100 po) et selle de guerre (25 po, 15kg) : il transporte tout sauf les armes, la bourse à composante et la bourse de PO.


	Richesse
	Trésor : 1PP, 9PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces 10 x 0,01kg=0.1kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 9,75kg, Charge intermédiaire entre 9,75 et 19,875 Kg, Charge lourde entre 19,875 et 30Kg.

• Poids transporté : 9,5kg, sans sac : 3,225kg. 
• 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
	Blond aux yeux bleus, Geodas est considéré comme un très bel Halfelin par ses paires. Ses traits de visage sont fins et donnent l’impression qu’il est plus jeune que son âge le laisserait pensé. Il est vêtu d’un long manteau marron avec une capuche (qu’il ne met que lorsqu’il pleut, il aime que l’on puisse voir son visage). 
Jamais pressé, il se déplace en prenant appui sur son bâton, non pas qu’il en ait besoin pour marcher, mais il a pris cette habitude pour se déplacer.


	Description psychologique
	Naturellement ouvert aux autres, Geodas n’a aucune difficulté à engager la conversation avec les autres. 
Doué pour les mensonges, il préférera user de ce talent pour se sortir de situations délicates. Si cela ne fonctionne pas, il ne trouvera aucune honte à fuir un adversaire plus fort que lui. 
De plus, en cas de situation extrême, il cherchera avant tout a sauvegardé ses propres interets, seule une étroite amitié l’amènerait à se mettre en danger pour quelqu’un d’autre, pas évident pour quelqu’un qui se déplace constamment.
Geodas est fainéant, il ne trouve aucun intérêt à effectuer une tâche, il aime faire ce qui lui plaît. Malgré tout, il reste un Halfelin, qui plus est originaire d’Amn, il est donc capable de mettre ses principes de côté si la récompense en vaut la peine.

Sa soif de connaissances en ce qui concerne le monde et son fonctionnement l’obsède, il a du mal à canaliser sa curiosité lorsque quelqu’un aborde ce sujet. 
Il n’a que peu de considération pour ce qui est bien ou mal si ça ne le concerne pas. Enfin, en ce qui concerne la religion, même si il juge utile de se tenir au courant et conçoit que certaines personnes puissent y consacrer leur existence, cela lui apparaît comme secondaire à titre personnel.

	Background
	Le monde est vaste, surtout quand on est un Halfelin. 
Géodas Prédusaule s’est toujours demandé ce qui se trouvé au-delà de sa région natale, l’Amn.
Cadet d’une fratrie de cinq enfants (5 frères), Geodas a toujours été le plus couvé par sa mère, Euphémia. Ce qui, bien évidemment, lui attirait régulièrement les foudres de ses frères qui ne manquaient pas une occasion de lui faire payer. Leur raillerie principale était de considéré Geodas comme la fille qu’Euphémia n’a jamais eu. C’était peut être vrai dans le fond, et le physique pour le moins chétif du cadet n’arrangeait rien.

Toutes les vérités ne sont pas bonnes à dire, et encore moins à entendre. Voilà quelque chose que Geodas aura appris dés son plus jeune âge.
Heureusement pour lui, il était sensiblement plus intelligent que ses frères, ou en tout cas, bien meilleur menteur qu’eux, ce qui lui sauva la mise dans beaucoup de situations.

La famille Prédusaule tenait une taverne dans la paisible ville de Crimmor, un établissement banal parmi tant d’autres dans la « capitale des caravanes » et sobrement appelée « Chez Eldon ».

Eldon, c’est le patriarche des Prédusaule, il dirige sa taverne d’une main de fer, et pas que la taverne, ceux qui y travaille aussi, et bien entendu, ceux qui y travaille, c’est la famille Prédusaule...Pourquoi dépensé de l’argent dans du personnel alors qu’on a déjà tout le nécessaire sous la main ?
L’ambiance est relativement cordiale tant qu’Eldon obtient ce qu’il veut.
Geodas travaille dans la cuisine avec son père et son frère ainé lorsque l’affluence est forte, pas très passionnant pour le jeune Halfelin et à vrai dire, il n’y a pas beaucoup de choses qui le passionne.

Lorsque la taverne est peu remplie, il assure le service, et c’est ce qu’il préfère. Bien évidemment pas pour le travail, mais cela lui laisse l’opportunité de discuter avec les voyageurs et les aventuriers de passage. Grâce à son aisance naturelle pour converser avec les autres, il assaille littéralement de questions les clients qui se font une joie de répondre à ce petit bonhomme dont les yeux brillent au moindre récit palpitant.
« Et ça ressemble à quoi la Sembie ? Tu as déjà vu un dragon ? Et un roi ? »

Même le plus intarissable des bardes se trouvait submergé par le flot de question du petit Geodas.

Ce n’était pas du goût d’Eldon, qui l’invitait dans ce cas à partir en voyage dans la cuisine pour laver la montagne de vaisselle. « C’est pas bon pour les affaires » qu’il disait toujours.
Le soir, Geodas aimait lire les ouvrages dont certains voyageurs bienveillants lui faisaient cadeau. Des histoires sur les contrées de Faerun où se mêlent légendes et réalités qui lui permettaient de s’évader mentalement de sa routine. Il a même réussi à apprendre le Draconien grâce à un de ces ouvrages.
Un soir, pendant une lecture passionnante sur la péninsule de Chult, quelque chose de fort étrange se produisit. Geodas imagina tellement fort ce qu’il lisait que lorsqu’il rouvrit les yeux, il était assis au beau milieu de la rue, devant la taverne.

Totalement déboussolé et apeuré, il frappa à la porte comme un fou. C’est sa mère qui lui ouvra et par chance, il n’avait réveillé personne d’autre.

Geodas lui raconta ce qui lui était arrivé. Après un temps de réflexion, elle lui fit promettre de ne raconter à personne ce qui s’était produit.
Peu après cet événement, un corbeau venait se poser systématiquement sur le rebord de la fenêtre de sa chambre. L’animal ne semblait pas sauvage, Geodas parvenait à l’approcher sans peine pour le nourrir et le caresser. Un lien d’amitié se créa entre eux, et le corbeau fut affectueusement baptisé « Craoc ».

Les années passèrent et son envie de découvrir le monde grandissait. 

La taverne se portait bien, ce n’était pas le cas d’Eldon.

Il souffrait depuis plusieurs semaines d’un mal inconnu dans la région du Amn, surement apporté par un des nombreux voyageurs qui s’arrêtent ici.

Au terme d’une lente agonie, Eldon Prédusaule rendit l’âme à l’âge de 105 ans à peine.

En apprenant cela, Geodas, fou de chagrin et de rage envers ce destin qu’il trouvait injuste, fut prit tout d’abord d’étranges convulsions, puis soudain, un rayon étincelant sembla sortir de son corps et mit le feu à la taverne.

Par chance, personne ne fut blessé, seuls les dégâts matériels étaient assez importants, mais c’était un bien moindre mal dans cette journée éprouvante.

Euphémia ne pouvant plus nier l’évidence, la rumeur enfla à Crimmor : Le Cadet Prédusaule était un manipulateur de magie profane.

Cela pourrait sembler anodin dans une autre contrée, mais ici, les utilisateurs de magie profane sont craints et rejetés. 

Son existence devenant insupportable tant pour lui que pour sa famille. Accompagné de son fidèle Craoc, Geodas Prédusaule pris les routes de Faerun, à la découverte du monde, mais aussi de lui-même.
Familier :
Craoc (Corbeau)
Animal de taille TP
Dés de vie : Moitié des pts de vie de Geodas : 6/2 = 3

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne)

Classe d’armure : 15 (+2 taille, +2 Dex + 1 (familier)), contact 14, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +0/–13

Attaque : serres (+4 corps à corps, 1d2–5)

Attaque à outrance : serres (+4 corps à corps, 1d2–5)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : —

Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +2

Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int 6 (familier), Sag 14, Cha 6

Compétences : Détection +5, Perception auditive +3

Dons : Attaque en finesse
Environnement : forêts tempérées

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 1/6

Évolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Esquive extraordinaire (Ext). Si le familier est pris pour cible par une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occasionnés, il l’évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (même s’il le rate, l’attaque ne lui inflige que demi-dégâts).

Transfert d’effet magique. Si le personnage le souhaite, tout sort (mais pas un pouvoir magique) qu’il lance sur lui-même peut également affecter son familier. Ce dernier doit se trouver à moins de 1,50 mètre de distance au moment de l’incantation. Si le sort a une durée autre qu’instantanée, il cesse d’affecter la créature si celle-ci s’éloigne trop de son maître de plus de 1,50 mètre. Dans ce cas, l’effet du sort ne reprend pas même si le familier revient à côté de l’ensorceleur. De plus, le personnage peut lancer directement sur son familier tout sort à portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le lancer sur lui-même. Ce transfert d’effet magique est permis même si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du familier (créature magique).

Lien télépathique (Sur). Le personnage dispose d’un lien télépathique avec son familier tant que celui-ci reste à moins de 1,5 kilomètre. Il ne voit pas par les yeux de la créature mais peut communiquer télépathiquement avec elle. À cause de la nature limitée du lien, seuls des sentiments généraux peuvent être transmis (comme la peur, la faim, le bonheur ou la curiosité). Notez que l’Intelligence limitée d’un familier de personnage de bas niveau restreint sévèrement ce qu’il est capable de comprendre ou de rapporter, et que même les familiers intelligents voient le monde d’une façon bien différente de celle des humains.

En raison du lien unissant le familier à son maître, celui-ci a le même rapport que la créature à un lieu ou à un objet. Par exemple, si le familier observe une pièce que le personnage n’a jamais vue, ce dernier peut s’y téléporter comme s’il l’avait personnellement observée.

Vigilance (Ext). La présence du familier affûte les sens de son maître. Tant que la créature se trouve à portée de main (au sens littéral), le personnage bénéficie du don Vigilance (Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive)..
Moyen de transport :

Brand (Poney de guerre)
Animal de taille M
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 13 (+1 Dex, +2 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +1/+3

Attaque : sabot (+3 corps à corps, 1d3+2)

Attaque à outrance : 2 sabots (+3 corps à corps, 1d3+2)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : —

Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +0

Caractéristiques : For 15, Dex 13, Con 14, Int 2, Sag 11, Cha 4

Compétences : Détection +5, Perception auditive +5

Dons : Endurance
Environnement : plaines tempérées

Organisation sociale : domestiqué

Facteur de puissance : 1/4

Évolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Le poney de guerre est élevé dans le but de combattre, et est semblable au cheval de guerre léger.

Combat
Le poney de guerre peut se battre en portant un cavalier, mais ce dernier doit réussir un test d’Équitation s’il veut pouvoir attaquer, lui aussi.

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante : légère jusqu’à 50 kilos, intermédiaire de 50 à 100 kilos, et lourde de 100 à 150 kilos. Le poney peut tirer jusqu’à 750 kilos.

Charge transportée : 31,35 kg d’équipement, avec Geodas dessus et son équipement (+ 18,125 kg) donc 49, 475 kg au maximum.




