	Fiche de personnage de Flint
Race

Gnome des profondeurs
Avatar
Age

42 ans
Taille

0.90 m
Poids

21 kg

Niveau
1 (NG 4)
Expérience
1750
Classe
Magicien (Nécromancien)
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Neutre Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x 2) / Effectif : (5 x 2)

Divinité
Velsharoon
Guilde
Disciple de Balkoth
Force
3 (-4)
Intelligence
17(+3)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
3 (-4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) = 5
• Art de la magie : 3(Degré) +3 (modif. INT) = +6
• Concentration : 4(Degré) +3 (modif. CON) = +7
• Connaissances (Mystère) : 3(Degré) +3 (modif. INT) = +6
• Déplacement silencieux : 1(degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Détection : 1(degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Discrétion : 1(degré) +3 (modif. DEX) +2 (modif. taille) = +6
• Perception Auditive : 1(degré) +2 (modif. SAG) +2 (modif. Racial) = +5
• Psychologie : 1(degré) +2(modif. SAG) = +3
Dons
• Robustesse.
• Façonneur de cadavres. (Balkoth)
• Écriture de parchemins.
Langues

• Commun
• Commun des profondeurs
• Gnome
• Draconien
• Elfe
• Orque
Caractéristiques Raciales
• –2 en Force, +2 en Dextérité, +2 en Sagesse, –4 en Charisme.
• 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 +2 aux tests de Discrétion qui passe à +4 sous terre dans les endroits sombres. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever sont plus modestes (75 % du poids porté par les créatures de taille M). 

• Antidétection (Sur). Les svirfnebelins sont protégés en permanence par l’équivalent du sort antidétection (niveau de lanceur de sorts égal aux niveaux de classe du svirfnebelin).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Vision dans le noir sur 36 mètres.
• Vision nocturne

• Résistance à la magie 11 + niveau de classe : 12

• 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 à tous les jets de sauvegarde.
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• Bonus d’esquive de +4 contre toutes les créatures.
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.

• Bonus racial de +1 au DD de sauvegarde des Illusions lancées par un svirf

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie).
• Connaissance de la pierre. Les svirfneblins bénéficient d’un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. Un svirfnebelin approchant à 3 mètres ou moins de l’endroit travaillé a droit à un test de Fouille automatique comme s’il était en train de fouiller activement, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche. Il sait également à tout instant à quelle profondeur il se trouve sous terre, de même qu’un humain distingue sans réfléchir le haut du bas.
• Communication avec les animaux fouisseurs 1/jour

• Pouvoirs magiques. Cécité/surdité, déguisement et flou 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts égal aux niveaux de classe du svirfnebelin, DD de sauvegarde lié au Charisme incluant un bonus racial de +4.
• Langues. D’office : commun, commun des Profondeurs et gnome. Supplémentaires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain, orque et terreux.
• Classe de prédilection. Roublard. La classe de Roublard 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 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. 

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

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base) + 3(modif.CON) + 2(divers) = +5
• Réflexes : 0(Base) + 3(modif.DEX) + 2(divers) = +5
• Volonté : 2(Base) + 2(modif.SAG) + 2(divers) = +6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX) + (bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA) - 4(modif.FOR) + 1(bonus divers) + 1d20 (Bâton, 1d4/1d4-4, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA) + 3(modif.DEX) + 1(bonus divers) + 1d20 (Arbalête légère, 1d6, 19-20/x2, 24m)

• CA : 10 + 3(modificateur de DEX) + 4(racial) + 1(taille) = 18. Contact : 10 + 3(modificateur de DEX) + 4(racial) + 1(taille) = 18. Pris au dépourvu : 10 + 1(taille) = 11
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 10
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1+1(INT)+1(E)/0/0/0/0/0/0/0/0) 
Ecole spécialisée : Nécromancie, Ecoles interdites : Abjuration et Enchantement
Nombre de sorts connus : Niv 0 :17, Niv 1 : 6.
Sorts connus : Niv 0 : Détection de la magie, détection du poison, lecture de la magie, Illumination, lumière, lumière dansante, rayon de givre, son imaginaire, aspersion d’acide, destruction de mort-vivant, fatigue, manipulation à distance, message, ouverture/fermeture, réparation, prestidigitation, signature magique.

Niv 1 : Coup au but, Identification, Mains Brûlantes, frayeur, Armure de mage, Convocation de mort-vivant I.
Sorts mémorisés : Niv 0 : Aspersion acide, rayon de givre, son imaginaire
Niv 1 : Armure de mage, Mains Brûlantes, Frayeur (E).

Intimidation des Morts-vivants (Balkoth)
Inventaire
• Vêtements portés : (Robe de voyageur, ceinturon, bracelet d’archer, bottes de cuir souple 0.5Kg).

• Arme : Bâton 1 Kg, Arbalète légère 1 Kg = 2 Kg.

• Sac (Poids à vide : 0.5Kg, Poids actuel : 3.75Kg). Contenu : Outre de peau 2.5Kg, Couverture épaisse 0.75Kg)
Richesse
Trésor : 4PP, 0PO, 0PA, 4PC.  Poids : 0.08Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 3.5kg, Charge intermédiaire entre 3.5-7.5Kg, Charge lourde entre 7.5-11.5Kg.

• Poids transporté : 6.25kg, sans sac : 2.5kg.

• Encombrement : Intermédiaire (avec sac seulement)
[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
Flint paraît un enfant par la taille, il semble minuscule à coté de la plupart des autres races. Mais sa barbe et son visage, marqué de ses voyages passés, montre qu’il n’en est point un. Toujours habillé de noir, sa peau elle-même étant très foncée, il arbore un air quasiment toujours hautain et supérieur, il est plutôt repoussant au premier abord. Ils portent une veste noire sur laquelle, une tête de mort a été brodée au dos, mais cela est la plupart du temps caché par sa cape noire. Il porte autour du coup un médaillon représentant un crâne de liche couronnée s’esclaffant sur un hexagone noir, symbole de son dieu, qu’il porte la plupart du temps sous sa veste, on n’en voit que le collier autour du coup, qui plonge dans la veste.
Description psychologique

Flint est hautin, manipulateur et sans aucune pitié. Il se garde bien de l’ouvrir lorsqu’il n’est pas sur d’avoir le dessus, mais ne se gène pas de le faire et plutôt parfois violemment lorsqu’il sait qu’il est supérieur à son adversaire ou que quelqu’un le protégera ou prendra pour lui. Il préfère lorsqu’il n’a pas le dessus, ce montrer coopératif dans le but d’attendre son heure.

Il semble malgré tout parfois assez inconscient.

Il est méfiant, et ne donne quasiment jamais sa confiance, pour leur seul  le Seigneur Balkoth et Diablo sont corbeaux l’ont.
Il hait les orques et adore probablement  plus les morts que les vivants.

Il voue une loyauté sans pareil à son Maître, le Seigneur Balkoth ainsi qu’à Velsharoon, on pourrait parfois penser qu’il est une personne issue du clergé dans ses propos. 

Il vénère la non-vie par-dessus tout, cherchant sans cesse l’étroit passage entre la vie et la non-vie, la ou se trouve le pouvoir.
Background
Le passé de Flint est quelque peu obscure, on ne c'est pas si ce que l'on sais de lui est vrai.

 Il serait né parmi une tribu de barbare(première chose qui semble bizarre dans son histoire…), mais son goût pour la magie l’aurait poussé à l'exil (enfin, plutôt à l'expulsion, mais il dit exil quand il en parle).
Seul alors qu'il n'était encore qu'un enfant, il du survivre ainsi il dut apprendre à ce servir de la magie par la faute de laquelle il se retrouvait ici.

Les quelques années passées seuls à tenter de survivre, loin de tout, furent les premiers électrochocs qui le poussèrent à vénérer les morts et à détester les vivant. 

Les morts eux au moins, ne vous déçoivent jamais, ils obéissent et c’est tout.
Très vite, les voies de la nécromancie lui parurent être la seule chose pour laquelle il vivrait.

Alors qu'il était à la recherche d'un puissant nécromancien dans des montagnes qui paraissaient désertes, ils fut capturés par un groupe d'orque et vécu parmi eux en esclave pendant quelque temps.
Avec l'aide d'un Drow, captif lui aussi adepte de la magie profane, il s'échappa  après avoir fait un joli feu de camp avec… le camp des orques.

Et il voue depuis une haine sans pareil à la race ORQUE, être un Orque Vivant est probablement la pire chose qui soit selon lui.
Sa nature avait toujours été de ne faire confiance à personne, et depuis il se méfie encore plus de tout le monde car ce Drow qui fut, sans compter Diablo qui vint un peu plus tard, son seul ami l'abandonna...

Il appela ensuite à lui, celui qui devint rapidement son plus fidèle ami, un corbeau du nom de Diablo, qui devint son familier et l'aide du mieux qu'il le peut.

Il fit enfin la rencontre un jour, ou peut être une nuit, en Ombre-Terre, on ne peut jamais vraiment savoir, du puissant et grand Seigneur Balkoth.
Il devint alors Acolyte Des Ombres et travail à présent pour l'un, voir le plus puissant nécromancien qui existe, poursuivant sa quête de puissance nécromancienne.



Familier :
Diablo, corbeau. DV 3/4

PV : 4. CA : 15, contact 15, Pris au dépourvu : 13
BBA : +0
Attaque au corps à corps (Serres) : +4 (1D2-5)

Vol 12m

Vision nocturne, Esquive extraordinaire, Transfert d’effet magique, Lien télépathique, Vigilance
Ref +4, Vig +2, Vol +2

For 1, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 6

Détection +5, Perception auditive +3






