	Fiche de personnage de Miramal Chanteneige dit ‘Boitu’

Race

Gnome des forêts

Avatar

                                           [image: image1.png]



Age

48 ans
Taille

0.78 m
Poids

15 kg

Niveau
1

Expérience
0
Classe
Druide

« Le pire des malheurs, c’est celui qu’on a.. »

Alignement
Neutre bon  (0/0)

Réputation

0
Santé mentale

Départ : 80/ 80

Divinité
Baervan Ermiterrant
Guilde
aucune
Force
6 (-2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 5

• Art de la magie : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4 

• Artisanat : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2 

• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4
• Connaissances (nature) : 1(Degré) +1 (modif. INT) +2 (Instinct Naturel) = +4
• Détection : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Dressage : 3(Degré) +1 (modif. CHA) = +4
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) –2 (modif. FOR) = -2
• Perception auditive : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Premiers secours : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Survie : 0(Degré) +3 (modif. SAG) +2 (Instinct Naturel) = +4

• Discrétion : 1(Degré) = +1

• Déplacement silencieux : 1(Degré)= +1
Dons
• Forestier

• 

Langues

Commun, Gnome, Langue des druides, Sylvestre..

Caractéristiques Raciales
•  +2 en Constitution, –2 en Force.
• 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.
• 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. 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, 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. 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).
• Langues. D’office : commun, sylvestre, gnome et un langage extrêmement simpliste leur permettant de communiquer quelques concepts de base aux animaux de la forêt. Supplémentaires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain et orque. 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. Voir la description du sort communication avec les animaux.
• 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. 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.
• Classe de prédilection. Barde. La classe de barde d’un gnome multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). 
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 

• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2 (total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)-2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (bâton, dégâts (P) : 1d4/1d4 -2 modif.FOR, critique x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0(BBA)-2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (serpe, dégâts 1d6 –2 modif.FOR, critique x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (fronde, dégâts (P) : 1d3
, critique x2, portée 15m)

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

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+0(modif. CON) 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 13/13/11(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 13/13/11(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

13/13/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

13/13/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

13/13/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

13/13/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

13/13/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 13/13/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

13/13/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 13/13/11
(Sd :0/Rs :00)
Sorts

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

Nombre de sorts connus : 5

Sorts connus : 

-Assistance divine. +1 à un jet d’attaque, jet de sauvegarde ou test de compétence

-Création d’eau. Crée 8 litres d’eau pure/niveau

-Lumière. Fait briller un objet comme une torche.                     
Sorts mémorisés :

-Convocation d’alliés naturels I. Appelle une créature luttant pour le PJ.

-Pierre magique. 3 projectiles gagnent +1 aux jets d’attaque, infligent 1d6+1 points de dégâts

Inventaire
• Vêtements portés : Braies. Chainse. Cape. Amulette en bois. Bottes de peau (0.5Kg).

• Arme : Bâton, 2 Kg. Serpe, 1 Kg. Fronde

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

• Havresac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 9.530Kg). Contenu : Outre de peau (2Kg). Serpe (1Kg) Flûte d’oiseau. Bourse à composantes. Pipe. Blague à tabac. Allume feu. 3 rations de survie (1.5 Kg). Bourse en cuir (0.28Kg). Couverture (1.5Kg). Fronde. 10 billes
Richesse
Trésor : 5PP, 7PO, 8PA, 8PC.  Poids : (28 x 0,01kg= 0.28 Kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 10kg, Charge intermédiaire entre 10-20Kg, Charge lourde entre 20-30Kg.

• Poids transporté : 9.530kg, sans sac : 9.28kg.

• 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
Petit bonhomme d'environ 75 centimètres de haut, Miramal est plutôt fin et élancé pour un gnome.

La première chose qui frappe lorsqu'on l'aperçoit, c'est sa démarche claudicante qui lui valut dès son plus jeune age le surnom de 'Boitu'. Difficile de marcher droit quand sa jambe gauche est plus courte que la droite de quelques bons centimètres. Mais cela ne l'empêche pas de pouvoir crapahuter des heures durant dans sa foret natale, aidé de son bâton de marche orné de plumes.

Les vêtements n'étant pas sa priorité, il se contente, lorsque les températures le permettent, d'un pantalon de toile et d'un simple sac en bandoulière sur son torse nu, pour transporter ses objets personnels. Quand le temps se gâte, il enfile une chemise ou une cape mais toujours des habits amples qui entravent au minimum ses mouvements. Ses cheveux et sa ceinture sont en permanence piqués de fleurs ou de couronnes de feuilles cueillies ça et là au hasard de sa route.

En guise de talisman, il porte en permanence autour du cou une statuette en bois taillée à l’effigie de son dieu, Baervan.

Bien qu'il sorte à peine de l'adolescence, son visage est déjà marqué par la vie au grand air. Comme la plupart des gnomes, il a le nez proéminent et une mâchoire assez carrée mais n'en est pas pour autant désagréable à regarder. Les demoiselles gnomes ont d'ailleurs tendance à trouver que ses yeux verts et son sourire charmeur compensent très bien l'infirmité de sa démarche. 

Comme tous ceux de sa race, il a le don de comprendre les animaux et il lui suffit d'un sifflement aigu pour qu'un joli faucon mordoré répondant au nom de Tibor vienne se poser sur son poing dans les secondes suivantes.

Description psychologique :

D’un naturel sociable envers les petites gens de la forêt, Boitu va même jusqu’à se montrer curieux envers tout ce qui a trait au monde extérieur, défiant la timidité chronique qui pousse habituellement son peuple à se méfier des non-forestiers.

D’une manière générale, sa particularité physique semble avoir déteint sur son caractère et il aime à se distinguer des autres. Ainsi, contrairement à la plupart des hommes de son clan, il n'a jamais voulu porter la barbe, ce qui a toujours profondément exaspéré son père. Mais le caractère bien trempé du jeune homme fait que lorsqu'il s'obstine dans une voie, il est difficile de lui faire changer d'avis. 

Récement, un événement tragique l’a marqué au fer rouge laissant parfois la mélancolie prendre possession de lui, et lui donnant à d’autres moments une force de caractère bien rare pour quelqu’un de son age..
Background
Miramal naquit il y a très exactement 48 printemps dans les profondeurs des forets de Grand-Val où réside sa famille depuis plusieurs générations. Troisième d'une fratrie qui conterait au total 6 membres, le jeune gnome grandit dans l'univers reculé de la foret au milieu d'une ribambelle de marmots. Mais celui qui n'aurait du être que "l'un des gamins des Chanteneige" devint vite un personnage à part entière. Des qu'il fut en age de marcher, on remarqua qu'il ne pouvait se mouvoir tout à fait comme les autres et très vite, les membres de la communauté le surnommèrent le petit "Boitu". Au départ, il fut l'objet de moquerie de la part des autres enfants mais Miramal étant débrouillard et toujours gentil, il sut se faire respecter et le surnom devint vite plus amical que discriminatoire.

Boitu découvrit donc avec ses amis les joies du balancé de branches en branches, le dressage des renards ou des écureuils et des journées de cueillette de fruits rouges durant lesquelles les gamins se remplissaient la panse au moins autant que ce qu'ils ramenaient à la maison.

Parfois, ils allaient même se poster au bord de la vieille route et observaient dans le plus grand silence les convois d'humains passer à toute vitesse sur leurs magnifiques chevaux.

Miramal aimait bien les humains, ils étaient grands et incapables de se déplacer sans faire moins de bruit qu'un serf en rut mais ils étaient rigolos, et pouvaient se perdre là où la piste à suivre était évidente pour n'importe quel gnome.

Et puis Boitu était beaucoup plus curieux que ses copains, ou moins froussard selon le point de vue. Il s'intéressait à beaucoup de choses et l'une de ses passions consistait à classifier les chants des oiseaux de la foret et à mettre en place une collection de petits sifflets qui correspondent à chaque espèce. Travail de longue haleine qui lui prenait énormément de temps et grâce auquel il fit la connaissance de son animal de compagnie : un jeune faucon découvert blessé à mort en bordure d'une clairière et qu'il soigna avec amour durant plusieurs mois. Le vieux druide du village, un dénommé Fosco le Sage, l'aida beaucoup dans cette tâche et quand le faucon finit par être totalement rétabli, Boitu y avait gagné deux nouveaux amis.

Après cet épisode, les visites chez Folco et les ballades en foret à ses cotés devinrent une habitude et tout naturellement, le vieux gnome apprit à son élève tout ce qu'il savait sur les fonctions du druide et lui enseigna ce qu'il savait du monde extérieur, les autres peuplades de gnomes, les coutumes des elfes et des hommes, la puissance de la magie et la force qui réside dans la communion avec la nature, ravissant la curiosité sans limite de son apprenti. Et le temps s'écoulait ainsi, tranquille, sous les feuillages bienveillants des chênes..
Une petite vie sans histoire donc.. Si seulement la fille dont il était secrètement amoureux n'était pas morte il y a maintenant plus d'un an d'un mal inconnu, Miramal serait sûrement l'une des créatures les plus heureuses du continent.. Les larmes et la colère commencent à laisser place à la sagesse et la force de ceux qui doivent vivre pour deux, mais le jeune gnome vit désormais à l'écart de sa famille, en bordure Nord de la foret. Revoir chaque jour les mêmes endroits si vides était devenu trop pesant pour ses frêles épaules.. 









