	Fiche de personnage d’Eggelion
Race

Gnome des roches
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Age

54 ans
Taille

1,05 m
Poids

21 kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
Ne vous emmerdez pas, emmerdez les autres !
Alignement
C/N
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Garl Brilledor
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT) x4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 8
• Acrobaties : 4 +2 (modif. DEX) = +6 

• Art de la magie : 4 +2 (modif. INT) = +6 

• Artisanat (alchimie) : 0 +2 (modif. INT) +2 (modif. Raciale)= +4 

• Bluff : 4 +2 (modif. CHA) = +6 

• Concentration : 0 +1 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 0 +0(modif. INT) = +0
• Décryptage : 0 +2 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 4 +2 (modif. CHA) = +6 

• Déplacement silencieux : 0 +2 (modif. DEX) = +0
• Diplomatie : 4 +2 (modif. CHA) = +6 

• Discrétion : 0 +2 (modif. DEX) +2 (modif taille)= +4
• Équilibre : 0 +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0 -1 (modif. FOR) = -1
• Escamotage : 0 +2 (modif. DEX) = +2 

• Estimation : 0 +2 (modif. INT) = +0 

• Evasion : 0 +2 (modif. DEX) = +2 

• Langue : 0 

• Natation : 0 -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 0 +0 (modif. SAG) +2 (modif. raciale)= +2
• Profession : 0 +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0 +0 (modif. SAG) = +0
• Renseignements : 0 +2 (modif. CHA) = +2
• Représentation (instrument a cordes) : 4 +2 (modif. CHA) = +6
• Représentation (chant) : 4 +2 (modif. CHA) = +6
• Saut : 0 -1 (modif. FOR) = -1
• Utilisation d’objets magiques : 4 +2 (modif. CHA) = +6
Dons
• Rechargement (arbalète légère)
• 

Langues

Gnome, draconien, nain, commun, chondathan
Caractéristiques Raciales
• Petite Taille
• Vision Nocturne
• +2 JdS Vs. Illusions ; +1 DD sorts illusions
• +1 Att. Vs. Gobelinoïdes, kobolds ; +4 CA Vs. Géants
• +2 Perception auditive, Artisanat (Alchimie)
• Pouvoirs magiques : communication avec les animaux fouisseurs 1/j ; lumières dansantes, prestidigitation et lumières dansantes 1/j (DD 12)
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)

•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : (2)+(0)= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0-1+1+1d20 (rapière, 1d4-1, 18-20 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 : 0+2+1+1d20 (arbalète légère, 1d6, 19-20 x2, 24m)

• 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 : 13 = 10  + 2 + 1 Contact : 13 =10 + 2 + 1 Pris au dépourvu : 11 = 10  + 1
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1=7 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : lvl 0 : Berceuse, Detection de la Magie, Lumière, Son imaginaire
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (gants en cuir clouté (0.25), tenue d’explorateur (3), écharpe (0), cape d’aventurier (0.75)). 4 Kg.

• Rapière (0.75), Arbalète légère (1.5)
• Armure : -
• Fourreau, Violon, Bourse en cuir, Bandouillère. Contenu : trousse de déguisement, carquois à carreaux (20 carreaux), blague à tabac, briquet à amadou, pipe en bois, paillasse, baguette de soins légers (20 charges)
Richesse
Trésor : 0PP, 11PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0.11 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 11.5kg, Charge intermédiaire entre 11.5 et 22.5Kg, Charge lourde entre 22.5 et 37.5Kg.

• Poids transporté : 8kg, sans sac : 6.25kg.

• 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
Eggelion a la corpulence d’un gnome moyen. Il ne semble pas bien fort mais il compense par une dextérité acquise à force de courir et se cacher pour échapper à ses créanciers ou autres rivaux jaloux. Il se ballade toujours avec une grande cape dans le dos, pour pouvoir sortir son arbalète dès que le besoin s’en fait sentir. Habillé de bleu, de blanc et de marron, il utilise sa cape pour ne pas attirer trop l’attention. Enfin, il résiste rarement à se mettre debout sur une table pour montrer l’étendue de sa maîtrise du violon. Malgré sa volonté d’être un être distingué, il se rase de près et garde court ses cheveux noirs, ce qui fait qu’on pourrait le confondre avec un halfelin assez facilement.
Description psychologique

Même si le gnome cherche à ne pas attirer l’attention (pour éviter de se faire repérer par des créanciers ou d’autres membres de sa race), son naturel grande-gueule prend rapidement le dessus. Il est d’un naturel impulsif, mais n’engage jamais le combat et préfère régler les conflits avec diplomatie ou avec son violon. Il sourit en permanence, est très poli et a souvent le mot qui touche. Il n’aime rien de plus que draguer les serveuses gnomesses et de se mesurer à un autre instrumentiste devant un public qui apprécie la belle musique. Mais il reste un individualiste convaincu. Il travaille surtout en solo mais apprécie l’aide de n’importe qui, car il sait pertinemment qu’un ours en armure, c’est quand même pratique contre des gobelins. Il y a une dernière chose qu’Eggelion adore faire, c’est des blagues. Il n’y a rien de plus drôle que d’embêter les gros paladins ou tout autre individu opprimé par une quelconque loi avec des gags, généralement à leurs dépends. Dommage que tout le monde n’apprécie pas l’humour gnome…
Background
(région de départ : Grand-Val)

Eggelion n’est pas le vrai nom de ce gnome. C’est un nom qu’il a trouvé dans un livre en draconien et qu’il utilise comme pseudonyme. Son vrai nom est Dimble Nackle. Pourquoi ce pseudonyme ? Dimble est originaire d’une communauté gnome de Déthenzel, dans le Grand-Val. La mère du clan, Mama Nackle est la patronne d’une grande auberge à la porte de la ville. Dimble vécut donc tranquillement dans la ville, et Mama comptait sur lui pour reprendre l’affaire. Tout allait donc bien, jusqu’à ce qu’on se décida à le marier à une charmante gnomesse. Le gnome lui-même ne semblait pas être contre cette union, même s’il ne manifestait pas de grand enthousiasme. Puis, sur un coup de tête, Dimble s’enfuit la veille du mariage. Cela fait une petite dizaine d’années qu’il voyage, vivant de petits boulots et de concerts dans des auberges. Et cette vie lui convient très bien. En réalité il passe surtout son temps à fuir, car Mama est une gnomesse influente et la fugue de son fils est connue de tous les gnomes des Contrées du Mitan. Et le pseudonyme ainsi que sa discrétion sont là pour éviter que sa réputation ne lui vaille d’être trop vite reconnu. Malgré cela, pas mal de gnomes le reconnaissent et certains mêmes ont essayé de le capturer ! Et il ne veut surtout pas que sa mère le retrouve. Il n’est pas encore prêt pour le mariage…









