Fiche de personnage d’Échophraen
	Race
	Gnome des roches
	Avatar

	Age
	63 ans
	

	Taille
	0,91 m
	

	Poids
	19,5 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	Jumelles colorées, amantes passionnelles,

ailes de papillon.

	Alignement
	Neutre Bon / 

Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Garl Brilledor / Baravar Sombretoge
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	9 (-1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	17 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 9
Compétences de classe : (*=innées)

• Acrobatie : 4(Degré) + 2(modif. DEX) = +5
• Art de la magie : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Artisanat (alchimie)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) + 2(race) = +5
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Bluff* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Concentration* : 4(Degré) + 2(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) : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• 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) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 3(Degré) + 3(modif. CHA) = +6
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Diplomatie* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Discrétion* : 4(Degré) + 2(modif. DEX) = +6
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) -1(modif. FOR) = -1
• Escamotage : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Langue : 0(Degré)
• Natation* : 2(Degré) -1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(race) = +2
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = 0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = 0
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Saut* : 0(Degré) -1(modif. FOR) = -1
• Utilisation d'objets magiques : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = 0
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = 0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = 0


	Dons
	• Artiste (don régional)
• 

	Langues
	Commun, Aglarondan, Gnome, Draconien, Elfique, Gobelin
 

	Caractéristiques 
Raciales
	• 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.
• Tours de Magie. Les gnomes ayant au moins 10 en Intelligence peuvent jeter les sorts profanes de niveau 0 (tours de magie) suivants, une fois par jour chacun : lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire. Les armures et les boucliers affectent l’incantation de ces sorts en raison de leur valeur d’échec des sorts. Ces sorts fonctionnent au niveau 1 de lanceur de sorts.
• Communication avec les Animaux. 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.
• 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).


	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)

•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.

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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• 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 : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(modif. CON) 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

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

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
	De petite taille, même selon les critères gnomes, Écho croise rarement le regard des ‘grandes personnes’, qui la prennent en général pour une enfant. Elle dissimule ses yeux gris pierre, qui ne sauraient mentir sur son âge, –et par la même occasion ses longues oreilles effilées- sous des capuchons colorés ou des mèches de cheveux bouclés d’un blanc qui passe sans mal pour la blondeur éclatante de l’enfance.

Son physique est par ailleurs tout à fait banal : une corpulence moyenne, un visage doux et rond, plutôt agréable à l’œil mais sans charme particulier, un nez allongé au dessus de lèvres pâles bien dessinées, des mains un peu potelées mais néanmoins très agiles.

Sa peau couleur caramel, particulièrement fine, laisse voir le réseau bleu de ses veines, et celui, blanchâtre, des fines cicatrices accumulées en soixante années de vie.

Son allure et son maintien laissent deviner si l’on s’y attarde une musculature relative et une certaine souplesse, mais surtout maîtrise et économie de mouvements. Le tout disparaît habituellement sous de larges pans de tissus et de laines bariolés.

Ce qui est de loin le plus caractéristique chez elle est sa voix, lointaine, douce et posée, et qui amène assez naturellement un silence attentif chaque fois qu’elle se fait entendre.



	Description psychologique
	Écho est relativement contradictoire ; bien qu’elle cherche à gagner sa vie par la scène, elle ne tient pas particulièrement à être remarquée, et disparaît souvent bien vite une fois sa prestation terminée et son salaire en poche. Sa voix a le don de captiver les autres, elle en a conscience et en tire avantage dès que la situation l’exige, mais c’est un personnage introverti, qui reste assez isolé malgré ses talents sociaux et son charisme oratoire.

Joviale et boute-en-train comme sont souvent les gnomes, elle a le calembour facile, et si son humour n’est pas toujours du goût de tous, au moins n’est-il jamais blessant. Cependant, cette aisance n’est qu’un aspect de sa personnalité, et il assez difficile de communiquer avec elle sur d’autres plans que la dérision avant d’avoir créé de réels liens affectifs.

Écho est d’un naturel empathique et généreux. Elle fait de son mieux pour aider les autres, mais s’énerve de son impuissance, de ses actions qui paraissent futiles et dérisoires devant la cruauté du monde ou celle des individus. Si elle n’était pas qu’une simple barde, elle partirait bien en croisade au nom de ses idéaux…

Le comportement d’Écho n’est pas évident à interpréter, même pour son entourage. Personne ne remet en cause son intelligence, mais elle surprend souvent par sa naïveté et son insouciance. Elle-même use assez souvent de tromperies diverses et sait parfaitement mentir ou faire illusion, mais serait bien incapable de discerner quand les mêmes stratagèmes sont utilisés contre elle, tant elle est enfermée dans son propre esprit et coupée du reste du monde, rongée par ses démons.

La raison principale de cet isolement tient à un traumatisme moral remontant à sa jeunesse et ayant donné naissance d’une part à une remise en question permanente, de fortes angoisses et un énorme manque de confiance en soi, et d’autre part à un trouble dissociatif de l’identité, communément nommé personnalité multiple.

Il est donc temps de présenter… Jaz.

La seconde personnalité d’Écho n’a pas vraiment de genre (bien qu’assimilée comme féminine) ou d’âge, juste un nom. Elle partage les aptitudes, les connaissances et les émotions majeures de son hôte (à un détail près, puisque Jaz est ambidextre alors qu’Écho est droitière). Le reste diffère, des valeurs à la voix (plus grave) en passant par la façon de marcher et de froncer les sourcils.
Jaz a un caractère bien trempé, ne se laisse pas facilement détourner de ses objectifs, ne tolère pas qu’on lui marche sur les pieds, et n’a pas froid aux yeux. Elle accomplit généralement tout ce qu’Écho n’ose pas faire, tout ce qui s’oppose à ses principes, tous les désirs qu’elle refoule. Jaz n’a pas vraiment de limites, ne voit que son intérêt propre et la satisfaction de ses envies, sans jamais se soucier des conséquences, et sans jamais hésiter.

Bien qu’elle soit plus prompte à la vengeance et aux actions condamnables, elle n’est pas nécessairement la face sombre d’Écho, puisqu’elle en garde les penchants altruistes et les beaux idéaux, mais elle est nettement moins regardante quant aux moyens de faire le bien, et suit ses propres critères et ses propres lois. Elle est aussi bien plus impétueuse, ne peut pas supporter de mener une vie paisible et considère que c’est par l’aventure qu’Écho et elle pourront prouver leur utilité et leur valeur –ce qui est un des grands complexes de la gnome.

Jaz sait tout de son hôte, mais la réciproque n’est pas vraie ; Écho n’a fini par avoir connaissance de son double que grâce aux récits et aux explications des témoins de ses transitions. Elle vit les interventions de Jaz comme des black-outs, se réveillant dans des situations plus complexes les unes que les autres, et n’ayant de cesse de débrouiller le chaos généré par son alter ego et d’essayer de comprendre ses intentions et sa raison d’être.



	Background
	


