	Race
	Gnome des roches
	

	Age
	48 ans
	

	Taille
	0,93 m
	

	Poids
	 23 kg
	

	Niveau
	5
	

	Expérience
	
	

	Classe
	Roublard(3)/Devin(2)/Unseen Seer(1)
	«La vérité émerge plus facilement de l'erreur que de la confusion.»

	Alignement
	(Chaotique bon) (0/0)
	Réputation
	25
	

	Santé mentale
	Départ : 0 / Effectif : 0
	

	Divinité
	Panthéon gnome
	

	Guilde
	Fraternité
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	19 (+4)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+4 INT)x4 = 48

Nombre de points de compétence par niveau de roublard : (8+4) =  12

Nombre de points de compétence par niveau de Mage : (2+4) =  6

Nombre de points de compétence par niveau d'Unseen seer : (6+4) =  10

Total de points actuels: 48+6+6+12+12+10 = 94

Compétences de classes (toutes classes) : 

• Artisanat (mécanique):      6(Degré) +4 (modif. INT) = +10
• Décryptage :                     8(Degré) +4 (modif. INT) = +12 
• Profession :                      0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Connaissances (toutes) :   0(Degré) +4 (modif. INT)+1 (trait)=+6
• Connaissances (Mystères) :
                                            8 (Degré)+4(modif.INT)+2(Don)+1(trait)=+15
• Connaissances (Architecture et ingénierie) :
                                             8 (Degré)+4(modif.INT)+2(don)+1(trait)=+15
Compétences de Roublard :
• Acrobaties :                      0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Bluff :                                 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4 
• Contrefaçon :                    0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Crochetage :                     6(Degré) +3 (modif. DEX)+1(objet) = +10
• Déguisement :                  0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7 
• Désamorçage/sabotage : 6(Degré) +4 (modif. INT) = +10   
• Détection :                        8(Degré) +0 (modif. SAG) -1(Trait) = +7
• Diplomatie :                      0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 
• Discrétion :                       8(Degré) +3 (modif. DEX)+ 4 (gnome) = +15
• Équilibre :                         0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escamotage :                    2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5 
• Estimation :                      0(Degré) +4 (modif. INT)+2(objet) = +6 
• Evasion :                           0 (Degré) +3 (modif. DEX) = +3   
• Fouille :                             8(Degré) +4 (modif. INT) (+2 de synergie en ce qui concerne architecture et mécanismes)= +12 (+14)  
• Maîtrise des cordes :        2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5  
• Perception auditive :        0(Degré) +0(modif. SAG)+2(gnome)-1(trait)= +1
• Psychologie :                    4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4
• Renseignements :             0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 
• Représentation :               0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Compétences de Devin :
• Art de la magie:               8(Degré) +4 (modif. INT) +2 (synergie)= +14  
• Concentration :                0(Degré) +3 (modif. CON) = +3 
Compétences hors classe :
• Équitation :                       0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade :                         0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Intimidation :                   0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Natation :                         0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Saut :                                0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Langue (hc):                     2(Degré) 
Rappel Compétences d'Unseen seer :
Art de la magie, Bluff, concentration, connaissance (toutes), contrefaçon, décryptage, détection, déguisement, déplacement silencieux, diplomatie, dissimulation, fouille, perception auditive, profession, psychologie, renseignements



	Dons
	•Divination perspicace
Source: Complete Mage
Lancer un sort de divination vous donne un sens aigu des dangers.
Conditions : Ecole renforcée (divination) ou devin niveau 1
Avantage : Quand vous jetez un sort de divination, vous gagnez un bonus d'intuition égal au niveau du sort + 1 sur les jets d'initiative et un bonus d'intuition égal sur le premier jet de sauvegarde au cours des 24 heures suivantes. Dès qu'un jet de sauvegarde est lancé, vous perdez l'avantage des deux bonus jusqu'à ce que vous jetiez un autre sort de divination.

Si vous jetez un deuxième sort de divination tandis le premier avantage est toujours actif, vous décidez s'il faut retenir votre bonus existant ou prendre le nouveau accordé par le deuxième sort.
Spécial : un devin peut choisir cet don comme un don supplémentaire de magicien.

•Education
Certaines contrées accordent davantage de valeur à la plume qu’à l’épée. Durant votre enfance vous avez bénéficié de plusieurs années d’instruction plus ou moins formelle.
Régions : Amn, Chessenta, Cormyr, Eauprofonde, Elfe de Lune, Elfe du Soleil, Eternelle-Rencontre, Lantan, Lunargent, Mulhorande, Sembie.
Avantages : Toutes les compétences de connaissances sont pour vous des compétences de classe. Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous les jets relevant de deux compétences de connaissance de votre choix.
Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au niveau 1. 

Compétence de connaissance associée au don: connaissance "Architecture et ingénierie" et "Mystère"
•Touche à tout
[général]
Source : Codex aventureux

Le personnage a des notions dans toutes les compétences,y compris les plus obscures.
Condition : Int 13.
Avantage : Le personnage peut utiliser n'importe quelle compétence comme s'il avait un degré de maîtrise de 1/2. Ce don lui permet donc de pouvoir effectuer des tests de compétence qui n'autorisent normalement pas de test inné(comme les compétences de Connaissances et Décryptage). Quand une compétence ne donne pas lieu â des tests (comme Langue), ce don n'a aucun effet.
Normal : Sans ce don, certains tests de compétence sont impossibles sans le moindre degré de maîtrise. C'est le cas des compétences Acrobaties, Art de la magie,Connaissances, Crochetage, Décryptage,Désamorçage/sabotage, Dressage, Escamotage, Langue,Profession et Utilisation d'objets magiques
• Trait: Absorbé: +1 aux jets de connaissances, -1 à détection et perception auditive.


	Langues
	•Commun
•Draconien : Cette langue est généralement parlée par les Dragons, kobolds, hommes-lézards et troglodytes. 
•Elfique L'Elfique est une langue ancestrale, parlée par les elfes. 
•Gnome : La langue parlée par les gnomes. 
•Gobelin : Cette langue est généralement parlée par les Gobelins, les Hobgobelins, et les Gobelours. 
•Nain : Le langage des nains est rude et compliqué à apprendre.
•Lantan (langue natale)
•Chondathan

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en constitution, -2 en force.
• petite taille: +1 a la CA(esquive), +1 au jet d'attaque, +4 en discrétions. Armes plus petite. Vitesse de déplacement 6m/round.
• vision nocturne.
• armes familières: la marteau piolet est une arme de guerre.
• +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.
• +1 au DD des sort d'illusion lancé par un gnome.
• +1 contre les kobolds et les gobelinoïdes.
• +4 a la CA (bonus d'esquive) contre les géants.
• +2 en perception auditive.
• +2 en artisanat Alchimie.
• 1 fois par jours (pour chaque sorts) communication avec les animaux, lumières dansantes, prestidigitation ,et son imaginaire.


	Caractéristiques 
de

Classe
	• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.
• Attaque sournoise. (+2d6) Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.
• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.
• Esquive totale.
• Sens des pièges (+1).
• 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.

• Bonus aux dégâts (traduction) +1d6. Ajoute +1d6 aux dégâts d'attaque sournoise, embuscade ou attaque soudaine.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : +1(Base) +3(Con) +0=+4
• Réflexes : +3(Base)+3(Dex)+0=+6
• Volonté : +6(Base)+0 (Sag)+0=+6

	Caractéristiques en Combat


	• Initiative : 3 (modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3 -1(modif.FOR)+ 1(bonus divers)+1d20 (épée courte, 1D4-1, 19-20x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3 -1(modif.FOR)+ 1(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d3-1, 19-20x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 3 + 3 (modif.DEX)+ 2 (bonus divers)+1d20 (Arbalète lourde de maître, 1d8, 19/20x2, 36m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 3 + 3 (modif.DEX)+ 1 (bonus divers)+1d20 (Dague, 1d3-1, 19-20x2, 3m)
• CA : 10 + 0 Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 14 (+1 contre les pièges)

Contact : 10 + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux= 14 (+1 contre les pièges)

Pris au dépourvu : 10 + 0 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. = 11 (+1 contre les pièges)
• Dés de vie : 3d6/3d4 ; Points de vie:  6+4(1d4) +4(1d4) +4 (1d4) + 5(1d6)+ 5(1d6) + 18 (6fois le bonus de con)=  46

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (4/2+1(spé)+1(caractéristique)/1+1(spé)+1(caractéristique)/0/0/0/0/0/0/0) 

Ecole de prédilection: Divination, écoles interdites Abjurations.

Sorts connus : Tout les sort du niveau 0 Sauf ceux de l'école d'abjuration. [noir (0), porte silencieuse (0), (Je me suis permis des rappels avec ce qui m'intéresse)]

Niveau1: Compréhension des langages (divination), coup au but (divination), déguisement, frayeur, slide (spell compendium), golem strike (Divination/spell copendium), ebon eyes (spell compendium), tir du sniper (spell compendium/divination), true casting (complete mage/divination), 

Niveau2 : chaîne de témoins (copendium arcanique), vision aveugle (manuel des joueurs de Faerun)

Sorts mémorisés: 

0: lumière dansante (1), Détection de la magie (divination) (1),  Porte silencieuse (1),  Lumière dansante (1)  

1:  ebon eyes(2), Coup au but (divination) (2) 

2 : Chaine de témoin (1), vision aveugle (2)

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Tenue de voyage ; mantel des Exilés ; méca-lorgnons poids négligeable; Echarpe de l'Ouroboros poids négligeable). 
• arbalète lourde Swanpnug VII de maître en acier perle et aquatique, 4,5 Kg.
• Armure : aucune
• mains : Anneau magique (de navigation?) poids négligeable
• Sacoche de composante intermédiaire (500g)
• Sacoches de ceintures (Poids à vide : 0,125 Kg, Poids actuel :1,975 Kg). Contenu : craie (Poids négligeable);1 Bâton éclairant (500g); 2 pierre à Tonnerre (1kg); Tablette de la bibliothèque de Myth Nantarr (350g) 2 baguettes non identifiée (?); 24 perles de myth Nantar (?)
• Poches, fourreaux,… (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 2,750Kg). Contenu : dague en acier perlé (250g); épée courte (500g); petit miroir en acier (250g) ; flasque d'huile (500g); 25 carreaux d'arbalètes et leur carquois (1,250kg); 

•Coffres du bateau de l'anneau de navigation (poids nul):

1Parchemin d'alarme
Grande toile légère et sombre pour se dissimuler
2 flasques d'Acide
2 flasques de feu grégeois
3 Parchemins :

- Shelgarn’s Persistent Blade(MoF p117)
- Flame Dagger(MoF p94)
- Reflective Disguise(Und p60) 


craie (Poids négligeable); Pipe en bois (500g); crayon fusain (poids négligeable); blague à tabac (500g); briquet à amadou (Poids négligeable), parchemin de réparation; Noir pour épée (500g);masque de gang (poids?) ; Gourdin de maitre (1,5kg) 


Havresac (Poids à vide : 0,125Kg, Poids actuel : 9,375Kg). Contenu : corde de chanvre 15m (5kg); Tenue de rechange: 1,250kg; paillasse (0,625 Kg); outils d'artisans (2,5kg)


Sac à dos (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 2,250Kg). Contenu : outre pleine d'eau (contenance maximum: 1 litres; poids à vide 250g, poids plein 1,250kg) ; grimoire (0,350 g); Deux carnets de notes (0,650kg) , livre gemme(350g), Dague (500g), 1 Swigueul modèle IV (arbalète de maître légère de Binabik, en acier perlé et aquatique) 2,5kg; 



	Richesse
	Trésor : 8PP, 4PO, 8PA, 3PC.  Poids 0,23: (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13 et 26,5Kg, Charge lourde entre 26,5 et 40Kg.
• Poids transporté :  12,1 kg, 
• 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
	Un gnome assez banal avec un bouc, une moustache soignée, les cheveux noir  tombant aux oreille et légèrement bouclé, un long manteau gris vert et brun. Et un tricorne abîmé. Les yeux brun très foncé, presque noir selon certain. Une peau un peu foncé couleur terreuse (comme la plupart des gnomes). Il parait chétif a première vue. Lorsqu'il se déplace pour les long trajet il porte toujours deux sac sur lui, mais dès que nécessaire il pose l'un des deux au sol (l'havresac) afin d'éviter d'être encombrer.

	Description psychologique
	Dobun est Malin, astucieux, inventif, fourbe ou fidèle (ça dépend du moment), farceur, rusé, tortueux... enfin bref un gnome quoi. Il est aussi très, très enfin, trop curieux et un peu bavard. Il n'aime pas le combats et fera tout pour évité du mieux possible ce genre de situations.

Sa curiosité le pousse à des actes inconsidérés que beaucoup considèreraient comme fou ou illégaux. Qu'importe pour le gnome, la seule richesse selon lui sont celles que l'on peut partager. A savoir selon lui le savoir et l'humour. Toujours de bonne humeur et capable d'une autodérision à toute épreuve, il peut parfois paraître cynique en enchainant une blague peu après un événement dramatique. Mais chez ce gnome, il s'agit surtout là d'une envie de détendre l'ambiance. 

Ses motivations:


Le savoir, la recherche, les gens, les discussions, les farces... Rien ne lui parait impossible tant qu'il est possible d'en savoir plus.



	Background
	Dobun est né a Lantan, mais à ses 15 ans (ce qui est peu pour un gnome) sa famille du migrer en Amn, son père ayant obtenu un poste de serrurier dans une fabrique réputée de la ville d'Athkatla. Suite à ce voyage, il survécus de justesse a une épidémie étrange, qui frappa les passagers, hélas son corps en est sortit affaibli, mais plus résistant.


Sa famille l'a très tôt inscrit à l'école gnomique d'Athkatla. Il y a parfait ses connaissances en médecine, histoire, botanique... un peu tout mais pas assez pour chaque. Les professeurs le trouvait distrait et dilettant. En dehors des cours il assistait son père, serrurier, cela se révéla très utile pour échapper à la vigilance maternelle, ou visiter les pièces de la bibliothèque réservées au professeur. Le seul problème dans les endroits pareils c'est qu'il faut savoir se faire discret, très discret. Après maints raté Dobun fini par apprendre a se dissimuler et a se déplacer en silence. 


Plus tard il se passionnât pour la mécanique et l'optique (en plus de ce qu'il voyait déjà en cours), rouage, calculs, balistique, architecture métallique, miniaturisation,... Tout cela le passionnait. En outre cela se révéla utile a plusieurs reprise, ce genre de connaissances peuvent en effet simplifier l'existence de n'importe qui, mais aussi pouvoir écarter les moult petits empêchements du Palais des merveilles où sont exposé beaucoup de machines Gnomes. C'est bien dommage qu'il soit interdit au grand public de voir comment elles sont à l'intérieur. Dobun mis plusieurs fois en application ses talents pour admirer ces merveille technologique. Une seule fois il se fit repérer, par chance il raconta alors un mensonge si subtil, se faisant passer pour un fidèle de Gond en pleine méditation, que le gardien le mit simplement à la porte sans aucune autres remontrances.

Il eut aussi quelques problèmes à l'académie, il remettait trop souvent en causes l'autorité des professeurs, sans compter ses absences injustifiées en cours de rhétorique, ou en méthodologie rigoriste qu'il jugeait inutile. Mais beaucoup de rapports sur ses mauvais comportements disparurent on ne sait trop comment. Il finit tout de même par se faire expulser de l'école lorsqu'il lança un sort de prestidigitation (que tout gnome peu lancer) pour l'une des nombreuses farces contre certains des administrateurs ou professeur. Mais un Mage cagoulé le surpris et l'arrêta. Il fut relâché peu de temps après, pour manque de preuves. Mais il ne put retourné à l'université.


Il quitta vite la cité corrompue à ses 45 ans. Cela fait trois années qu'il parcoure les chemins de faerun en quête d'un quelconque savoir. Sa rencontre avec l'ouroboros marqueras certainement un tournant majeur dans sa vie.

Tournant majeur dont il perdit tout souvenir lors du grand oubli qui frappa la guilde. Seuls quelques brides, quelques visages restaient en sa mémoire… La seule trace avec son passé était son éveil soudain en plein milieu de l'océan, à l'intérieur d'une bulle, avec un humain (un dénommé « la magouille ») dont il ne se rappelait rien à part qu'ils œuvraient ensemble. La bulle les ramenaient à la surface, mais il ne savait que trop peu ce que diable ils étaient venu faire dans cette bulle d'air.


