	Fiche de personnage de Rindelboum
Race

Gnome des roches
Avatar
Age

51 ans
Taille

0.92 m
Poids

22 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien Illusionniste
Ecoles Interdites : Nécromancie,  Abjuration
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
CN (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Garl Brilledor
Guilde
aucune
Force
6 (-2)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4 = 24 

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

(cc)
• Art de la magie : 4+4 = +8
• Artisanat : 0+4 = +4
• Artisanat (alchimie) : 0+4+2(racial) = +6
• Concentration : 4+1 = +5 

• Connaissances mystère : 4+4 = +8
• Décryptage : 0+4= +4 

• Profession : 0-1= -1
(hc)

• Discrétion : 2+4+4(taille)= +10
• déplacement silencieux : 2+4= +6
• Bluff : 2+0= +2

• Perception auditive : 0-1+2(racial) = +1
4 points
Dons
• Apprenti prodige [Général] Le personnage bénéficie d'un emplacement de sort de 2ème niveau lui permettant de ne lancer que le sort choisi. Tant qu'il n'est pas d'un niveau suffisant élevé pour jeter des sorts de 2ème niveau, le personnage doit réussir un test de lanceur de niveau de lanceur de sorts (DD8) chaque fois qu'il tente de le jeter. En cas d'échec, le sort échoue. 
=> Mur de Ténèbres.

• Écriture de parchemins [création d’objets]
• Vigilance [général]
Langues

• Commun

• Gnome

• Gobelin

• Nain

• Draconien

• Elfique
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 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).

• Langues. 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.

• 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 10 + le modificaeur de Cha du gnome + le niveau du sort. de lanceur de sorts de 1, DD
• 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 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+1=+1
• Réflexes : 4=+4
• Volonté : 2-1=+1 (+2 racial contre les illusions.)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4+0= +4
• BBA : +0
•Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0-2-1+1d20 (bâton, 1d4-2, critique x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

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

• CA : 15 
 Contact : 15 
 Pris au dépourvu : 11 
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 5 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2+1/1/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : -/7/1/0/0/0/0/0/0/0
DD14 + niveau du sort

+1 au DD contre tous les sorts de l’école des illusions
Sorts connus : Niveau 0 : Tous sauf ceux de Nécromancie et de Divination
Niveau 1 : 
Couleurs dansantes, Aura magique de Nystul, Image silencieuse,
mot de pouvoir, sommeil, Hypnose et armure de mage.

Niveau 2 : Mur de ténèbres
Sorts mémorisés :
Inventaire
• Vêtements portés : 

-
Braies (poids nul) 0.09PO

-
Cote (poids nul) 0.2PO

-
Bottes de cuir souple (250g) 0.8PO

• Armes : 

-
Bâton (1Kg) 0.01PO

• Havresac (Poids à vide : 125g, Poids actuel : 0,4Kg) 0.1PO

-
Grimoire de mage (125 g/unité) 15PO

-
Sacoche à composante mineure (125 g) 40PO

-
Ration de survie (125g) 0.5PO


(4) Onguent de soins (100g/unité) 40PO
Richesse
Trésor : 0PP, 23PO, 3PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

120-
Charge

• Poids transportable : Charge légère 7,5kg, Charge intermédiaire entre 15Kg, Charge lourde entre 22,5Kg.

• Poids transporté : 2.15kg, sans sac : 1.25kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
Il mesure 0.92m.pour 22kg, ce qui est une taille plutôt normale pour un gnome adulte. Il possède un bouc assez bien taillé et une chevelure un tantinet dégarnie sur le dessus.
Son visage est orné d’un sourire exagéré donnant une impression perverse et laissant deviner les idées farfelues qui peuvent germer dans son esprit.
Description psychologique

Il préfère la supercherie, l’illusion et la ruse à la confrontation physique directe. Il aime parfois à ce cacher, alors attention lorsque vous ne le voyez plus... En effet, la raison qui l'a poussé à partir à l'aventure est simplement un désir farouche de s'amuser.
Malgré un alignement chaotique neutre, il vénère Garl Brilledor à qui il dédicace la plupart de ses blagues.
Amateur des tavernes, tout est bon pour s'amuser.
Autrement, il parle le draconien et le gobelin, langue de ses ennemis jurés, ainsi que le nain et l'elfique.
Background
Bien que tous les gnomes cultivent un sens de l'humour très développé, Rindelboum plus que quiconque à toujours fait preuve d'une grande ingéniosité lorsqu'il s’agissait de faire des farces. C'est en ce sens qu'il commença très vite à étudier la magie, et en particulier l'art de l'illusion.

Natif d’un petit village gnome situé dans le nord est des Contrées du Mitan occidentales, il est issu d’une famille de trois enfants, dont deux filles. Rindelbum, car ceci est en réalité son vrai nom, se trouvait être le seul fils de la famille, et donc le seul à pouvoir prendre la suite de la forge familiale. C’est du moins ce qui aurai dû ce passer. Pas très loin du village, se situait la demeure d’un vieil ermite.

Rindelbum était le seul qui savait comment trouver l’ermite, et d’ailleurs le seul que osait s’aventurer aux alentour de sa maison. Il aimait à lui rendre visite et parfois même, il n’hésitait pas à lui jouer un de ces tours dont il avait le secret. C’est lors d’une de ces farces ayant mal tourné, que Rindelbum découvrit qu’il était en réalité un magicien qui s’isola il y a fort longtemps pour méditer.

Ce jour la, Rindelboum ce leva avant l’aube. Il avait passé toute la nuit à préparer sa dernière farce et avait donc beaucoup de mal à émerger. Il s’assit sur le rebord de son lit et s’étira lentement. Le gnome resta un moment songeur puis laissa échapper un petit sourire d’excitation qui l’envahit lorsqu’il songea au plaisir qu’allait lui procurer le fruit de son labeur. Il enfila un pantalon marron, puis une veste assez ample, le col en « v », les épaules trop large et les manches un poil trop longue. Une fois habillé, il se glissa silencieusement dans la réserve pour y prendre deux petites pommes qui lui serviraient de petit déjeuner. Attrapant son matériel, il fila à l’extérieur de la maisonnette et parti en direction de la forêt.
A cette heure, Artanis était à la cueillette des champignons et Rindelboum le savait. Il s’infiltra dans la cabane du vieil ermite par la fenêtre de derrière et ce mit au travail. Une petite corde accrochée à la chevillette de la porte d’entrer, délicatement relié à un dispositif de mini catapulte utilisant une grosse louche remplit d’eau en guise de lanceur, venait d’être positionnées. Désormais installé sur le fauteuil en bois, le jeune gnome n’avait plus qu’à attendre pour admirer le spectacle. 
Et ce qui devait arriver, arriva. La porte s’ouvrit lentement, la corde tirant sur le dispositif, jusqu’à ce que l’on puisse apercevoir la mine grisâtre du vieil Artanis. Il n’eut même pas le temps de dire un mot qu’il se retrouva immédiatement aspergé d’eau froide.
Bien évidemment, Rindelboum ne cachait pas son plaisir, et lorsqu’il s’aperçut que la porte avait été refermée, et qu’il n’y avait plus aucune trace de son vieil ami, il décida d’aller le quérir. Mais lorsqu’il ouvrit la porte d’entrée, il se passa une chose auquel il n’avait pas songé, une chose auquel il n’aurai jamais songé. Il y eut un petit temps de latence… Des goûtes d’eau coulaient sur son cou et une vague de froid envahissait son dos…

Venait-il de déclencher son propre dispositif ?

En réalité, le vieux magicien c’était joué du petit gnome grâce à un puissant sort d’illusion. Et c’est la raison pour laquelle il aimait la compagnie du jeune gnome, qui avait toujours su comment l’amuser lorsque la solitude se faisait ressentir. C’est un peu plus tard que le gnome entamera sa formation d’illusionniste à ses coté.

Artanis, le vieil ermite, se considérait comme l'être vivant le plus intelligent du continent. Et ça ne veut pas dire que son intelligence était à peine supérieur à celle du deuxième être vivant le plus intelligent, il se croyait si intelligent que s’il venait à remplir un de ces tests psychologiques, il aurai fait en sorte que ses résultats lui donne un score parfait et un zéro pointé à tout le monde, que lorsque le correcteur verrai son test, il soit automatiquement hypnotisé, et mettrait le feu à la pièce. Oh, et bien sûr, il ferait tout ça en moins de temps qu'il ne faudrait aux autres pour ouvrir leurs livrets. Et il réduirait ensuite en cendres tous les porteurs de vêtements amples qui pensaient qu'être habillés confortablement leur permettrait d'avoir de meilleurs résultats au test. Les idiots. (Et aussi, oui, il lit dans les pensées - alors il peut épargner celui qui porte un vêtement ample parce qu'il trouve ça cool. Il peut,… mais il ne le fera pas. Pourquoi éteindre le barbecue ?).

Et c’est un peu comme cela que ce cher Artanis a toujours vécu, et pour cela que Rindelboum a toujours aimé le taquiner… Quatre ans plus tard, lors de ses 46 ans, il décida de partir à l’aventure après que son maître lui ai annoncé qu’il était fin prêt à vivre de ses propres ailes. Ses motivations étaient simples, « n’importe quoi du moment qu’il s’amuse ».









