	Fiche de personnage de Lorelette
Race

Gnome des Roches
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Age

42 ans
Taille

85 cm
Poids

17 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« La vie est comme 

on la fait. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Garl Brilledor
Guilde
aucune
Force
10 – 2 = 8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
8 +2 = 10 (+0)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 10
• Acrobaties : 4(Degré) +4(modif. DEX) = +8
• Artisanat : 
    Alchimie : 0(Degré) + 2 (racial) +2 (modif. INT) = +4
    Ebénisterie : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Contrefaçon : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Crochetage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
• Désamorçage/sabotage : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Détection : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 4(Degré) +4 (racial) +4 (modif. DEX) = +12
• Équilibre : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 1(Degré) -1 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Estimation : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 

• Evasion : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5 

• Fouille : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5
• Natation : 1(Degré) -1 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 4(Degré) + 2 (racial) +0 (modif. SAG) = +6
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5
• Représentation : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2
Dons
• Ami des bêtes (gnome)
Langues

Gnome
Damarien

Commun

Elfe

Nain

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. D’office : commun et gnome. 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.

• 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 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 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. 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.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4 (modif.DEX)+(bonus divers)= +4 (total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0-1(modif.FOR)+1(Taille)+1d20 (Dague, 1d3-1, 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+4(modif.DEX)+1(taille)+1(racial)+1d20 (Dague, 1d3-1, 19-20 x2, 3m)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+4(modif.DEX)+1(taille)+1(racial)+1d20 (Fronde, 1d3-1, x2, 15m)

• CA : 10 + 2(Pro de l’armure) + 4(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + 1(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). = 17 

Contact : 10 + 4(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + 1(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).  = 15
Pris au dépourvu : 10 + 2(Pro de l’armure) + éventuel bonus de bouclier + 1(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). = 13 
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0(modif. CON) = 6
Inventaire
• Vêtements portés : 
Manteau de Fourrure 1kg

Bottes de cuir clouté 0.75kg

Ceinture

Chaperon 0.1kg

Gants de cuir cloutés 0.25g

Poids total : 2.1 Kg/4 = 0.525kg
• Arme, Poids 0,250kg.

Dague 500g/2= 0.250kg
Fronde

• Armure : type ou pièces 

Armure de cuir 7.5kg

Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; Bonus d’armure : +2; 
Poids total : 7.5Kg/2 = 3.75
• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 9.35Kg). Contenu : 11 objet
Richesse
Diamant coupe-verre (50g)

Morceau de craie

Noir pour épées (500g)

Allume-feu

Briquet à amadou

Couverture épaisse 1.5kg/4 = 0.375
Flute traversière 250g

Outils de cambrioleurs 50g

Outils de maitre artisan 2.5kg

Paillasse 2.5kg/4 = 0.625
Trésor : 7PP, 5PO, 6PA, 5PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 9.75kg, Charge intermédiaire entre 9.75-19.875Kg, Charge lourde entre 19.875-30Kg.

• Poids transporté : 8.875kg, sans sac : 4.525kg.

• 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
Lorelette est née une froide nuit d’hiver dans le terrier douillet de ses parents : Fernottine, sa mère et Carnamade, son père.

Alchimistes émérites, la maison est un terrain de jeu merveilleux pour la petite et ses 8 frères et sœurs. Sa petite enfance est comme une bulle de bien être, des impressions diffuses, érodées par le temps mais dont le simple souvenir est agréable et doux.

Ses premiers souvenirs exacts datent de ses 10 ans. Pour son anniversaire, ses parents lui offrent une petite femelle blaireau apprivoisée, Grise, aussi éprise de découvertes que sa petite maîtresse. Echangeant leurs sens, elles ont une vision unique sur le monde.  

Ensembles, elles trottent dans tout le terrier, allant fouiner partout où c’est possible – mais pas toujours permis. Ecoutant et observant, Lorelette et Grise, petit couple si innocent, se voient bientôt confier toutes les confidences. Témoins silencieux de la vie de la cité, toujours présentes, connaissant tous les passages, elles deviennent bientôt les petites messagères des habitants du terrier. 

Cette tâche plaît autant à la petite fille qu’au petit animal. Sans obligations, sans horaires, cela leur permet d’être partout sans jamais inquiéter ou étonner quiconque. Invisibles pour tous, mais connues de tous, elles peuvent aller partout. 

Récupérant quelques piécettes par si, un cadeau par là, Lorelette obtient très vite une certaine indépendance vis-à-vis de ses parents. Mais ces derniers sont inquiets, courir dans la cité et colporter les informations n’est pas un métier convenable à leurs yeux. Ils préféreraient que, comme tout bon gnome dans son adolescence, elle s’intéresse à divers métiers d’artisanats pour trouver celui  qui lui conviendra une fois arrivée à l’âge adulte.

A 30 ans, sa vie bascule lorsque Grise meurt. Perdue sans les sens aiguisés de sa compagne, la vie a soudain un goût insipide et  la joie de vivre la quitte aussi soudainement que la vie a quitté la petite Grise. 

S’apitoyant sur son sort, désirant rejoindre son amie plutôt que de continuer une vie solitaire, elle se retire plusieurs jours durant dans une zone abandonnée du terrier, refusant de manger et de boire. 

Tous la croient perdue, sa famille se lamente et désespère de lui faire reprendre goût à la vie. Mais, alors que tout espoir est vain, Lorelette réapparaît… changée et grandie. En effet, la petite fille et l’innocence de l’enfance s’en sont allés avec Grise… c’est une adulte qui sort de sa retraite.

Le temps du larmoiement est passé, Lorelette reprend sa vie en main. Elle entre en apprentissage auprès d’un maître ébéniste et apprend avec passion le métier du travail du bois. Se spécialisant dans la création de petits objets, son maître s’incline très vite devant la qualité des ses jouets qui ravissent tous les petits gnomes du terrier.

Durant son temps libre, Lorelette reprend son rôle de messager, discrétion et efficacité sont les qualités principales de ses services.

Cette période de transition met la patience de Lorelette à dure épreuve. La sécurité du terrier devient une prison pour son ambition de découverte et il lui tarde de sortir. Cependant, pragmatique, elle sait qu’il lui faudra de l’argent et un métier pour survivre là haut et elle ne tient pas à gâcher ses chances par trop de précipitation.

5 ans s’écoulent sur ce dangereux équilibre entre devoirs et envies jusqu’au jour où l’envie prend le dessus : il est temps de partir. Le départ s’avère plus difficile que prévu. Amis et familles lui donnent 100 raisons pour rester, manquant de faire vaciller à plusieurs reprises sa décision pourtant nette et arrêtée.  

Finalement, un matin de printemps, Lorelette prend la route, son sac remplis de cadeaux, sa bourse correctement remplie… mais le cœur gros… Elle sort du terrier et s’éloigne, pour la première fois, de ses proches abords.

Son premier contact avec le monde humain a bien failli arrêter ici ses envies d’aventure. Après quelques jours de marche et des nuits à la belle étoile, Lorelette avise un village où elle espère y trouver une auberge, un bain chaud et un lit douillet. 

Mais sitôt est-elle entrée dans le village qu’une bande de voyous la prend à partie dans une ruelle un peu sombre et, profitant de sa petite taille, s’empare de son sac rebondit non sans s’être au préalable assuré qu’elle ne se relèverait pas de sitôt.

C’est le froid de la nuit tombant qui la réveille. Perdue dans le grand monde, sans argent, blessée dans une ruelle inconnue, le désespoir la submerge. Un autre gémissement vient alors se mêler à ses sanglots. Intriguée, Lorelette découvre un chiot, les yeux encore fermés, tout grelottant, blotti sous des ordures… Les deux petits êtres combinent leur détresse, se recroquevillent et s’endorment l’un contre l’autre.

Au matin, la situation semble beaucoup moins désespérée. Le temps est beau et la ville paraît moins sinistre. Lorelette et le petit chiot vont en excursion…et adoptent la vie citadine.

Ne restant jamais bien longtemps au même endroit, Lorelette vit de vagabondage de ville en village, sans but réel à son errance. Que ce soit en mendiant, vendant de petits objets taillés en bois ou en faisant le messager, elle réussit toujours à s’assurer les quelques piécettes qui lui permettront de louer une petite place au chaud dans une auberge les nuits trop froides. Elle s’interdit tout vol ou geste malhonnête envers les gens de bonne foi. Suite à son agression le premier soir dans la ville, elle a ce genre de pratique en horreur. Jamais elle ne s’attaquera à plus faible qu’elle pour profiter d’autrui.

Rapidement, elle se rend compte que les gens sont moins méfiants vis-à-vis d’un gamin que d’un gnome. Elle décide donc de cacher ses petites oreilles pointues sous un bandeau, retenant ses longs cheveux roux, et de se faire appeler « Laure ».  Habillée de vêtements usés et communs, elle passe inaperçue aux yeux de la plupart des gens.

Le chiot lui aussi a grandi pour être aujourd’hui un grand mâtin sur lequel Lorelette peut monter les longs jours de marche. 

Ki est d’humeur placide. Il ne comprend pas toujours la nature enjouée et curieuse de sa petite maîtresse mais rien ne pourrait les séparer et il est prêt à la suivre au bout du monde s’il le devait. Voyager est fatiguant et désagréable, surtout quand il pleut, ou qu’il fait froid, ou que la poussière pique les yeux... La nature sauvage l’effraie, la route ou les cités, c’est plus sûr. Il n’aime pas chasser par lui-même, préférant quémander ou fouiller dans les poubelles. Appréciant la proximité des humains, il espère un jour avoir une maison douillette avec un feu devant lequel se lover.

De son côté, Lorelette préfère prendre les choses telles qu’elles arrivent et ne fait aucun plan pour le futur. Malgré de dures conditions de vie, l’existence précaire qu’elle mène depuis plusieurs années lui plaît car elle est la seule maîtresse de sa destinée et elle compte conserver cette rare liberté autant que possible, quitte à devoir en payer le prix. 
Description psychologique

Background
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Ki

Chien de selle 2DV

Animal de taille M

Dés de vie : 2d8+4 (13 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 12m (8 cases)

Classe d’armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +1/+3

Attaque : morsure (+3 corps à crops, 1d6+3)

Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50m

Attaques spéciales : -

Particularités : odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1

Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6

Compétences : Détection +5, Natation +3, Perception auditive +5, Saut +8, Survie +1* (+4 quand il suit une piste à l’odeur)

Dons : Pistage, Vigilance

Tours : Suis






