Fiche de personnage de Blingabel Boucledor

	Race
	Gnome des roches
	[image: image1.jpg]




	Age
	49 ans
	

	Taille / Poids
	0,95 m / 19 kg
	

	Région natale
	Thesk
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Illusionniste
	« Farces et illusions sont les deux mamelles du peuple gnome ! »

	Alignement
	Chaotique bon
	

	Divinité
	Baravar Sombretoge, Garl Brilledor
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (10-2) (-1)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	14 (12+2) (+2)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4 INT) x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4 INT) = 6
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Artisanat (Alchimie) : 2(Degré) + 4(modif. INT) + 2(race)= +8
• Concentration* : 4(Degré) + 2(modif. CON) = +6
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Connaissances (exploration souterraine) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Décryptage : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0 

Compétences hors-classe : (*=innées)

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

	Dons
	• École renforcée (Illusion). Le DD des jets de sauvegarde contre tous les sorts de l’école choisie lancés par le personnage augmente de +1.

• Écriture de parchemins.

	Langues
	Commun, Gnome, Aglarondan, Draconien, Sylvestre, Géant, Gobelin

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. 
	

	Caractéristiques Raciales
	• Ajustement de caractéristique : +2 Constitution, -2 Force

• Vision nocturne
• 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. 
• 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).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.

• 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 + le niveau du sort.

• Armes familières. Les gnomes peuvent considérer le marteau-piolet gnome comme une arme de guerre plutôt que comme une arme exotique.

	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. 

Belette : « Farceur »
Animal de taille TP

Dés de vie : 1d4 (3 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m
Classe d’armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +0/–12
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3–4)
Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d3–4)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : fixation
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +3
Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 5
Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +3, Discrétion +11, Équilibre +10, Escalade +10
Dons : Attaque en finesse, Esquive extraordinaire, Transfert d’effet magique, Lien télépathique, Vigilance

Combat

Fixation (Ext). Si la belette réussit à mordre sa proie, elle utilise ses puissantes mâchoires pour s’accrocher à elle et lui inflige automatiquement des dégâts de morsure tant qu’elle reste accrochée. À partir de cet instant, la belette perd son bonus de Dex à la CA, qui passe à 12.
Une belette ainsi fixée peut être frappée à l’aide d’une arme, mais également agrippée. Pour l’ôter, la victime doit réussir à l’immobiliser.


Compétences. La belette bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, ainsi que d’un bonus racial de +8 aux tests d’Équilibre et d’Escalade. Elle utilise son modificateur de Dextérité (et non celui de Force) aux tests d’Escalade, même si elle est pressée ou menacée.

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

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) +2(familier)=+5
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions. 


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (3 modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Dague taille P: 0 BBA+(-1modif.FOR)+(bonus)= 1d20 -1
Dégâts : 1d3 -1 modif.FOR, critique 19-20/x2 )
- Arbalète légère taille P: 0BBA+(3modif.DEX)+(bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1d6 ,critique 19-20/x2 , portée= 24m)

- Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours). 

• CA :14= 10 + Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (+ 1 taille  P). 
Contact :14= 10 + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. (+1 taille P)
Pris au dépourvu :11= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. (+1 taille P)
• 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. 

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(2modif. CON)= 6 

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

Nombre de sorts connus (grimoire): 7= 3+(4 Modif INT)

École de prédilection : Illusion
Écoles interdites : Transmutation et Nécromancie
Sorts connus :

Niv0 : Tous 

Niv1 : 

- Illusion : Couleurs dansantes, Déguisement, Image silencieuse 

- Divination : Identification 

- Évocation : Projectile magique 

- Enchantement : Sommeil

- Invocation : Graisse

Sorts de gnome (1 fois par jour): Lumières dansantes, Prestidigitation, Son imaginaire

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. 

Don École renforcée (Illusion). Le DD des jets de sauvegarde contre tous les sorts de l’école choisie lancés par le personnage augmente de +1.

	Inventaire
	• Vêtements portés : 0.5Po/-
Habits d’érudit (Gratuit et n'est pas compté dans le poids de l'inventaire s'il est choisi en tant que premier habit par un aventurier.)
Chappe de mage 0.5Po/-
• Ceinturon 1Po/0Kg (Poids total : 0,935Kg)
- 1 étui à parchemins (sacoche de mage) 0.25Kg avec 10 feuilles de parchemins (sacoche de mage) 
- 1 sacoche à composantes taille P (sacoche de mage) 0.375Kg 
- 1 bourse en cuir (sacoche de base)
- 2 potions de soin léger (pack Thesk): 0,16kg 

- 3 fioles vides, 0,09Po/0,15kg 
• Armes (Poids total : 1,375Kg)
Arbalète légère taille P, 35Po/1Kg 

Carquois et 10 carreaux taille P, 1Po/0.125Kg 

Dague taille P, 2Po/0,25kg 

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

Rien

• Sac à dos en cuir bouilli taille P (baluchon de base) 0,25Kg (Poids total : 9,25Kg)
- 1 grimoire de mage taille P (sacoche de mage) 0,375Kg 
- 1 plume d’écriture (sacoche de mage) -
- 1 fiole d'encre (sacoche de mage) -
- 1 outre pleine taille P (contenance de 0,5L) (baluchon de base) 0,5Kg 
- 1 couverture épaisse taille P (baluchon de base) 0,375Kg 
- 2 rations de survie taille P (baluchon de base) 0,25Kg
- 1 jeu de talis, 0,1Po/-

- 1 sifflet, 0,8Po/-

- 1 morceau de craie, 0,01Po/-

- 1 armure de cuir clouté taille P (pack Thesk), 5kg
- 5 pierres à tonnerre (pack Thesk), 2,5kg
Baluchon de base 4Po ok
Baluchon de mage 29Po ok



	Richesse
	Trésor : 0PP, 48PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0,53 kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 9,75kg, Charge intermédiaire entre 9,75 et 19,875Kg, Charge lourde entre 19,875 et 30Kg.
• Poids transporté : 12,09kg, sans sac : 2,84kg.
• Encombrement : Intermédiaire
[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
	La première chose que dira de Blingabel Boucledor toute personne croisant son chemin est qu'elle ne passe guère inaperçue.

Ce n'est cependant pas vraiment pour son physique : sa petite taille la conduirait plutôt à pouvoir se fondre facilement dans la masse. Les « grandes personnes » les plus ignorantes la prennent en général pour une enfant. Même pour une gnome des montagnes, elle n'est pas particulièrement grande, n'atteignant pas le mètre. Dotée d'une chevelure de la couleur d'un champ de blé d'un soir d'été, soigneusement coiffée avec deux gros macarons sur les côtés, elle possède de grands yeux verts qui illuminent son joli minois, ainsi qu'un nez en trompette qui lui donne un air espiègle.

C'est plutôt son accoutrement inhabituel qui saute aux yeux du quidam. En effet,  elle est traditionnellement vêtue d'habits d'érudits qui, bien qu'impeccablement propres, affichent toujours des couleurs particulièrement criardes et mal assorties. C'est ainsi que sa robe de mage blanche est rehaussée d'épaulettes couleur jaune poussin et qu'elle arbore fièrement des chausses d'un rouge vif. 

Un éternel sourire gravé sur ses lèvres, elle donne l'impression d'être toujours gaie et insouciante. Sa voix aiguë et chantante pourra être agréable à certaines oreilles tandis que d'autres la trouveront agaçante. Malgré son goût pour les vêtements excentriques qui peuvent lui donner une allure superficielle, un œil avisé remarquera dans son regard toujours à l'affût une curiosité insatiable pour le monde qui l'entoure.

 

	Description psychologique
	Au premier regard, Blingabel peut sembler superficielle et frivole. Excentrique, joyeuse et farceuse, elle est souvent l'amie des enfants et des personnes ayant un solide sens de l'humour. 

Toutefois, sa bonne humeur et son goût pour les farces masquent un attrait pour les connaissances en général et tout ce qui touche la magie en particulier. Passionnée par la magie, et plus particulièrement par les illusions, elle cherche sans cesse à s'améliorer, et il n'est pas rare de la voir passer ses journées et ses nuits entières le nez plongé dans son grimoires ou dans des livres, quand elle ne harcèle pas ses amis ou de simples inconnus de questions totalement indiscrètes. 

A cet égard, elle n'aime rien tant que de tester ses illusions sur ses amis, quand ce n'est pas sur de simples inconnus. Elle ne dédaigne pas recourir à l'occasion à de simples tours de passe-passe pour amuser son entourage. 

A côté de cela, elle ne dédaigne pas étudier également rouages et engrenages, et plus largement tout ce qui concerne les mécanismes complexes de l'ingénierie et de la mécanique.

Les caractéristiques les plus sympathiques, et énervantes, de la gnome sont sans conteste sa curiosité insatiable et son intrépidité. Elle raffole des légendes, des chansons et des histoires, qu'elle collectionne avec avidité.

Son intrépidité ne l'empêche toutefois pas de faire preuve de logique et d'une grande prudence face au danger, même si sa curiosité éclipse parfois son sens de la raison. De manière générale, elle préfère toutefois éviter l'affrontement lorsque c'est possible. 

De nature franche, il lui arrive souvent de se mettre en fâcheuse posture lorsqu'elle se fait prendre à dire des vérités que les conventions sociales imposent de taire, même si elle le fait sans malice et sans méchanceté.

Sa bonne humeur n'est altérée que lorsqu'elle se trouve en présence de kobolds et de gobelins qu'elle exècre tout particulièrement. Seul la présence d'un mage rouge de Thay peut la mettre dans une colère plus grande encore.



	Background
	Blingabel Boucledor naît dans une famille de riches commerçants d'un clan gnome de Thesk situé dans les montagnes de Croc-dragon. Blingabel est l’aînée des deux filles de la famille. Elle y vit une jeunesse dorée, paisible, et insouciante, accompagnant régulièrement son père dans ses activités commerciales prospères de ventes de bijoux gnomes dans la ville humaine voisine de Phent. 

Elle y côtoie avec plaisir d'autres races, en particulier les humains et quelques nains, et y apprend une certaine tolérance.

Elle ne développe cependant guère d'attrait pour l'art du négoce, et c'est en grande partie son grand père, un patriarche illusionniste particulièrement réputé dans le microcosme gnome, qui s'occupa de l'élever. Il lui transmis son goût pour les connaissances et la magie, lui délivrant un enseignement ludique ponctué de nombreuses plaisanteries. 

La bibliothèque du vieux gnome, son mentor, devint le terrain de jeu de Blingabel. Elle y dévora la plupart des ouvrages, développant une soif de savoir insatiable, quand elle ne s'amusait à mélanger l'ordre des volumes au grand dam de son grand-père, qui prenait toutefois la chose avec humour.

Elle poursuivit son apprentissage auprès du vieux gnome durant toute son adolescence. C'est ainsi qu'elle développa des connaissances dans de nombreux domaines, s'intéressant tout particulièrement aux mystères en tout genre. La discipline dans laquelle elle excellait le plus était l'alchimie : elle perçait le secret des potions et autres préparations fantastiques un peu plus de jour en jour. Mais c'est l'Illusion qui restait sa priorité d'entre toutes.

A la fin de son adolescence, elle s'inscrivit en cachette de ses parents au tournoi de blagues organisé par les gnomes des montagnes de Croc-dragon, sous le regard bienveillant des deux dragons de cuivre y ayant établis résidence. Même si elle ne gagna jamais ce fameux tournoi, elle termina presque chaque année en bonne place parmi les finalistes.

Blingabel aurait probablement souhaité que cette vie dorée continue toujours. Mais les dieux – ou le destin – en décidèrent autrement. Un matin de printemps, alors que la gnome entrait tout juste dans l'âge adulte, la caravane de son père fut prise d'assaut par des gobelins de la région des montagnes theskiennes. Le père de Blingabel y trouva la mort, tandis qu'elle et sa sœur furent faites prisonnières. 

Le futur immédiat des deux sœurs fut à la fois bien sombre mais aussi totalement inattendu. Alors que la jeune gnome s'attendait à être tuée – ou pire, à devenir l'esclave des gobelins – ces derniers décidèrent d'en faire une monnaie d'échange dans une quelconque transaction avec des kobolds. 

C'est ainsi que Blingabel et sa sœur furent emmenées dans les montagnes theskiennes où se situe une entrée vers l'Outre-terre. De prisonnière des gobelins, elles se retrouvaient à présent aux mains de kobolds surexcités. En effet, elle ne tarda pas à deviner, à sa grande stupéfaction, que ses nouveaux geôliers semblaient préparer des festivités de nature vaguement religieuse, et que les deux jeunes gnomes semblaient en être les « invitées » d'honneur.

Blingabel devina également, en suivant les conversations de ses geôliers, que l'attaque des gobelins avait été commanditée par un mage rouge de Thay nommé Adrian, avec qui son père avait bien imprudemment fait des affaires, devenant son créditeur. Elle voua instantanément une haine farouche à cet individu dont elle ignorait presque tout.

Elle utilisa sa connaissance de la langue draconienne, que pratiquent les kobolds, pour comprendre que ces derniers avaient l'intention des les utiliser comme offrande pour un dieu mystérieux. Utilisant l'intelligence plus que limitée des créatures à son avantage, elle finit par les convaincre de l'emmener voir ce dieu, qui s'avérait être un jeune dragonnet chromatique rouge devant qui les kobolds étaient tombés en adoration. 

Malicieusement, la gnome réussie a semer le trouble dans l'esprit de certains kobols sur la fidélité qu'ils étaient censés devoir à leur dieu Kurtulmak, ce qui permit aux deux sœurs de s'enfuir dans la cacophonie générale qui s'en suivie.  

Même si la jeune gnome s'en sortait plus qu'honorablement de ses étranges péripéties, la mort violente de son père l'ébranla jusqu'aux tréfonds d'elle même. 

Cet événement la força à quitter l'insouciante vision du monde qu'elle gardait depuis son enfance. Si l'ensemble de ces événement n'avaient pas altérés sa nature joviale, la blessure intérieure restait tenace. De retour auprès de son clan, elle hérita des affaires de son père en tant qu'aînée des enfants, mais elle ne mit aucun cœur à l'ouvrage. 

Elle resta toutefois encore quelques années auprès de son clan, sans grande conviction, repoussant les nombreuses demandes en mariage de la part de jeunes gnomes avides autant de son joli minois que de l'héritage de son père.

Durant cette période, elle profitait de son temps libre pour peaufiner son apprentissage des illusions. Elle comprenait désormais mieux pourquoi le Peuple oublié accordait une si grande importance à cette école de magie depuis de nombreuses générations. Si elle permettait de divertir – c'est cette fonction qui avait intéressé Blingabel jusqu'à présent – elle permettait aussi de se protéger de ses ennemis. Cela s'accordait bien avec l'état d'esprit de la magicienne qui préférait la ruse au combat physique. 

Son apprentissage touchait toutefois à sa fin, et cela conduisait la jeune gnome à prendre un choix important. Renonçant au commerce paternel qu'elle laissa volontiers à sa mère et à sa jeune sœur, elle prit la décision de faire ses adieux à sa famille et de parcourir le monde, du moins pour quelques années. En effet, son mentor de grand-père lui avait annoncé quelques jours auparavant qu'il n'avait désormais plus rien et à lui apprendre. Il lui expliqua également que la soif de connaissance ne pouvait trouver satisfaction uniquement dans les livres.

Avant de laisser Blingabel quitter – provisoirement – son clan, son grand-père lui apprit le rituel permettant à un magicien de convoquer un familier. C'est à l'issue de ce rituel que la jeune gnome vit apparaître celui qui devait être son seul véritable ami depuis son départ de son clan : « Farceur ». 

La petite belette mâle ne la quittait jamais et avait hérité du caractère facétieux de sa maîtresse, n'hésitant pas à aller surprendre ou jouer un tour aux personnes que rencontraient Blingabel. Un lien affectif très fort se constitua rapidement entre la magicienne et son familier, avec qui elle se lançait fréquemment dans de longs monologues qui suscitaient en général la perplexité de l'entourage.

Armée de son sens de l'humour et de sa bonne humeur – mais aussi d'une solide dose de prudence – la jeune gnome était prête à parcourir le vaste monde afin de perfectionner sa connaissance des illusions et des mystères. Sans doute espérait-elle aussi secrètement obtenir des informations, au gré de ses voyages et de ses rencontres, sur le mage rouge de Thay responsable de la mort de son père. 



