	Fiche de personnage de Rondell Pierrefendu
Race

Gnome des forêts
Age

63 ans
Taille

0m73
Poids

13kg

Niveau
2
Expérience
1146
Classe
Gnome Illusionniste
« Ne vous fiez pas à vos yeux.. »

Alignement
Neutre strict
(0/0)
Réputation

6
Santé mentale

Départ : 50/ Effectif : 50

Divinité
Oghma
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 6
• Art de la magie (cc) : 5 (Degré) +4 (modif. INT) = +9 

• Artisanat (Alchimie) (cc) : 3 (Degré) +2(Race) +4 (modif. INT) = +9 

• Bluff : 0 (Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Concentration (cc) : 5 (Degré) +2 (modif. CON) = +7
• Connaissances (cc) (Mystère) : 5 (Degré) +4 (modif. INT) = +9
• Contrefaçon : 0 (Degré) +4 (modif. INT) = +4 

• Décryptage (cc) : 5 (Degré) +4 (modif. INT) = +7 

• Déguisement : 0 (Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) + 1/+3 (don/en forêt)= +4/6
• Diplomatie : 0 (Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) +1/+3 (don/en forêt)= +2/+4
• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) +1/+3 (don/en forêt) +4 (taille) +4/+8 (Race/en forêt)= +12/+18
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Estimation : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Fouille : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) +1/+3 (don/en forêt) +2 (Race) = +4/+6
• Premier Secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Profession (cc) (Cuisinier) : 5(Degré) +1 (modif. SAG) = +6
• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA)= +0

• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Survie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +0 (modif. CHA) = +1
Dons
• Forestier // Dispense de bourse à composantes 

2ème don reçu grâce aux défauts suivant : 

Curiosity: You're a naturally curious person and you find mysteries of any sort irresistible. In most circumstances, alas, your curiosity overrides your common sense. Once per game session, the DM or another player can activate this flaw to force you to investigate something unusual, even if it looks like it might be dangerous.
Indecisive: You have been known to hesitate when faced with difficult choices or split-second decisions. If forced to choose between letting a villain escape and rescuing a loved one from being lowered into a snake pit, you're likely to agonize over the situation until something--perhaps a cry for help from your sweetheart- -forces your hand. Once per game session, the DM or another player can activate your Flaw during times-sensitive moments in the game to force you to lose any bonuses you have to Initiative


Langues

commun, gnome, damarien, sylvestre, elfique, draconien, terran
Caractéristiques Raciales
• Petite taille : Bonus de taille de +1 à la CA ; Bonus de taille de +1 aux jets d’attaque ; Bonus de +4 aux tests de Discrétion
• 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. 
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds, les orques, les humanoïdes reptiliens et les gobelinoïdes.
• Bonus racial de +4 aux jets de Discrétion. Cet avantage passe à +8 en milieu boisé et s'ajoute au bonus de taille en Discrétion lié à leur petite taille.
• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. 

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie).
• Passage sans traces (Sur). Un gnome des forêts possède le pouvoir inné d'employer passage sans trace (sur lui-même uniquement, par une action libre) à un niveau de lanceur de sorts égal à son niveau global.
• Pouvoirs magiques : communication avec les animaux (animaux fouisseurs uniquement), 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.

Caractéristiques 

de

Classe

Ecriture de parchemins, Familier.

Gnome Illusion Spells

1. All your Racial Spell-Like abilities are cast at your Wizard level (instead of at 1st level).

2. You gain access some Illusion spells at an earlier level than normal (indicated below):

0th – Silent Image, Ventriloquism. 

1st – Leomund’s Trap, Minor Image.

2nd – Illusory Script, Major Image.

3rd – Illusory Wall.

4th – Persistent Image.

5th – Programmed Image.

3. Choose one of the following School (may not be one of your Prohibited Schools): Conjuration, Evocation, Transmutation. You cast spells from this School at –1 Caster level. At 1st level, you may not cast spells from this School at all. 

Choice of School = Conjuration (Abjuration)
Extend Illusions

All your Illusion spells last longer than normal:

Normal Duration          New Duration            Example

Concentration          Concentration+1d4       Silent Image 

Concentration+N      Condentration+2N        Minor Image 

Instantaneous            <unchanged>            Nightmare

<others>               2 x Normal Duration       Mirror Image 

Insidious Illusions

In order to see through or detect one of your Illusions with a Divination spell, spell-like ability, or magic item, your opponent must make a Caster level check vs. DC (11 + your Caster level).

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 3(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (3)+(0)= +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+(-1)+(1)+1d20 (Dague, 1d3-1, 19-20x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+(3)+(1)+1d20 (fronde, 1d3, 20x3, 15m)

• DD des sorts : 14 + niveau du sort (Illusion), 13 + niveau du sort (autres) 
• CA : 14 (10+3(modif.DEX)+1(Taille)). Contact : 14. Pris au dépourvu : 11.
• Dés de vie : 2d4 ; Points de vie : 10 

Sorts

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

Nombre de sorts connus : (12/8/0/0/0/0/0/0/0/0)

Ecole de l’Illusion => Ecole supprimées : Nécromancie // Transmutation

Livre de sorts (Grimoire) : 

Sorts de niveau 0 (tous) 

Résistance (Abj)/Détection de la magie (Divi)/Détection du poison (Divi)/Lecture de la magie (Divi)/

 HYPERLINK "http://www.regles-donjons-dragons.com/Page842.html" \l "Topic666" Illumination (Evoc)/

 HYPERLINK "http://www.regles-donjons-dragons.com/Page884.html" \l "Topic667" Lumière (Evoc)/Lumières dansantes (Evoc)/Rayon de givre (Evoc)/Son imaginaire (Illu)/Aspersion acide (Invoc)/Prestidigitation (Uni)/Signature magique (Uni)/Image silencieuse (Illu) /Ventriloquie (Illu)
Sorts de niveau 1 (8 sorts) 

Couleurs dansantes (Illu)/Déguisement (Illu) /Armure de mage (Invoc)/Projectile magique (Evoc)/ Image Imparfaite (Illu)/Compréhension des languages (Divi)/Sommeil (Ench)/ Brume de dissimulation (Invoc)
Sorts mémorisés : 

Niveau 0 : Hébétement (Ench), Détection de la magie (Divi), Lecture de la magie (Divi), Son imaginaire x2(Illu) Image silencieuse (Illu).
Niveau 1 : Armure de mage (Invoc), Couleurs dansantes x2(Illu), Image Imparfaite (Illu)
Inventaire
Possessions (Dos) : Tenue de voyage, Havresac, Cape de daim.

Possessions (Havresac) : Grimoire, Etui à parchemin, Parchemin x10, Fiole d’encre, Plume, Pipe en bois, Blague à tabac, Couverture épaisse, Bâton éclairant, Outre d’eau, Baguette de soins légers (1d8 +1 pdv // 20 charges).

Possessions (Ceinture) : Dague, Sacoche de ceinture, Billes x10, Bourse de composantes, Bourse en cuir. 

Possessions (Autre) : Fronde (main)

Richesse
Trésor : 0… ;)
Charge

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

• Poids transporté : 8,9kg, sans sac : 7,45kg.

• Encombrement : Léger
[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
Arrivant à mi-cuisse d’un homme de taille moyenne, Rondell avait la taille de la plupart de ses congénères gnomes des forêts. Semblable à un enfant humain d’une demi-douzaine d’années, son physique et sa taille laissaient à penser qu’il était un être doux et fragile. 
On distinguait tout d’abord chez lui sa coiffure brune, ses fins cheveux lui arrivant jusqu’au coup étaient coiffés en arrière. Ses sourcils, peu épais, surmontaient deux petites perles marron, pleines de curiosité et de malice. Son visage doux se voyait affublé d’un petit nez en trompette ainsi que d’une petite bouche esquissant un léger sourire, souvent moqueur. 
Rondell bien qu’aimant le style et l’élégance, portait une simple chemise blanche par-dessous une petite tunique de cuir brune sans manche. Un simple pantalon en toile beige suivi de petites bottines habillait le bas. Une ceinture en cuir l’aidait à tenir son pantalon en plus de ses nombreuses petites sacoches indispensables à sa survie. Sa petite dague y était aussi attachée ainsi que ses munitions pour sa fronde. 
Son attitude reflètait bien son passé en forêt, discret au naturel, il passait souvent bien inaperçu sans le vouloir. Pas de velours, recherche des coins sombres, respiration silencieuse étaient son lot quotidien et il a bien du mal à sans défaire. Heureusement pour lui d’ailleurs car cela lui sauvera bien la mise dans ce monde rempli de dangers.

Description psychologique

Rondell était naïf, timide et innocent. Pour résumé c’était encore un gamin en bien des points. Sa curiosité était presque maladive. Bien que souvent cela soit un atout, cet aspect de sa personne l’amènera à bien des ennuis. 
Indécis caractérisait bien notre petit gnome, hésitant sur beaucoup et parfois sur trop, il ne savait que choisir, ne voulant jamais rien sacrifier ou perdre et surtout par peur des risques potentiels. Comme un enfant il aimait rire, user de sa magie pour faire des tours était son passe temps favori même si son humour fut au détriment de certains. Il adorait tromper les gens et voir leur réactions face à ses farces ce qui pouvait aussi lui amener quelques déboires…
Rondell c’était un gourmand, il adorait bien manger et même si son physique ne le montrait pas, il mangeait comme deux (gnomes). Sa pratique de l’art culinaire s’était fort développée lors de son adhésion à l’équipage du « Fantôme des mers » et il espérait vivement ravir ses compères avec les quelques plats que « chef » lui avait transmis.

Background
Dernier rejeton d’une famille gnome, Rondell naquit dans les bois de la forêt de Rauwlin situé dans la région du Grand Val. Il fut accueilli, comme il est de coutume chez les gnomes, avec la plus grande allégresse, même s’il précédait déjà 5 enfants. Sa mère s’occupa fort bien de lui, elle le chouchoutait, ayant la plus grande des attentions à son égard. Ses frères et sœurs, plus précisément, ses trois frères et ses deux sœurs aînés avaient eux aussi beaucoup d’affection pour leur cadet, bien que certains étaient souvent absents au vue de leur obligations ou flâneries quotidiennes. 

Son père ? Ah son père ! Eh bien, son paternel était inventeur, enfin il se désignait comme tel et passait le plus clair de son temps dans son atelier, essayant d’élaborer toutes sortes de choses devant servir à améliorer le quotidien des gnomes. Certains disaient qu’il était dérangé voir complètement loufoque. En tout cas il était obsédé par son travail et passait que très peu de temps avec sa famille, sauf lors des dîners importants où il avait la fâcheuse habitude de ne penser qu’à ses inventions. 

Rondell vécu sa petite enfance dans un cadre sain, jovial et plein d’amour. Et c’est lors de ses vingt ans qu’un invité surprise se présenta à lui : son grand père maternel. 

Ce gnome vivant en ermite au plus profond de la forêt, avait de grandes connaissances sur les plantes et pratiquait l’alchimie ainsi que la magie.  Ses potions étaient réputés au village, surtout celles au pouvoirs curatifs. Si réputés que nombreux rôdeurs ou druides de toutes races, ainsi que certains gnomes avides de savoir, venait en sa demeure pour apprendre.

Rondell fut impressionné, bien qu’il arrivait à un age vénérable, son grand père gardait dans l’éclat de ses yeux une profonde intelligence et une grande sagesse, ainsi qu’un indéniable talent pour ce qui est de jouer des tours ! Il ne manquait  aucune occasion de faire des farces et autres boutades, surtout à son gendre, le trouvant bien trop sérieux dans son travail. Il aimait rire et cela plaisait à tout le monde. Dans ses rares apparitions au village la fête battait toujours son plein. 
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