	Fiche de personnage de Wilburr Petitroc
Race

Nain d’or
Age

58 ans
Taille

1.27 m
Poids

124 kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien (Enchanteur)
« Le fer et le sang sont les métaux dont les mythes sont forgés, en réalité le verbe tourmente mieux les cœurs qu’une simple lame. »

Alignement
Chaotique Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Ilmater, Ouroboros
Guilde
aucune
Force
08 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 6
Compétences de classe
• Art de la magie : 3(Degré) +4 (modif. INT) = +7
• Concentration : 4(Degré) +3 (modif. CON) = +7
• Connaissances (mystères) : 1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
• Connaissances (navigation) : 1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) : 1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
• Diplomatie : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Intimidation : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4
• Bluff : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Psychologie : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Renseignement : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

Compétences hors-classe

• Contrefaçon : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Déguisement 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Détection : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Equitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Estimation : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Fouille : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Langue : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Maitrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) -1 (modif. FOR) +2(divers) = +1
• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Saut* : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Survie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
*malus d’armure aux tests
Dons
• Handicap (Vulnérable : -1 à la CA)

• Handicap (Inapte au combat : -2 c-à-c)

• Ecole renforcée (Enchantement)

• Ecole supérieure (Enchantement)

• Dispense de composants matériels

• Écriture de parchemins.

Langues

• Commun

• Nain

• Alzhedo
• Chondathan
• Langage codé du Cercle
• Elfe

• Terreux

Caractéristiques Raciales
• +2 en constitution, -2 en dextérité. Les Nains d’or sont solides et résistants, mais pas aussi agiles et rapides que les autres races.

• Taille moyenne. En tant que créature de taille M, les Nains n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même s'ils portent une armure intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont la vitesse est réduite dans cette situation).

• Vision dans le noir. Les Nains voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Ils perdent alors le sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc), mais leurs perceptions n'en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre lumière.

• Connaissance de la pierre. Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer si la pierre a été travaillée de manière inhabituelle, ce qui leur permet entre autre de repérer les murs coulissants, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l'ancien), les planchers ou les plafonds dangereux, etc… Elle fonctionne également si la surface travaillée n'est pas en pierre, pour peu qu'elle en ait l'aspect. Un Nain approchant à moins de 3 mètres de l'endroit travaillé à droit à un test de Fouille automatique et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges liés 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. Les Nains sont dotés d'un sixième sens pour tout ce qui a trait à la pierre, mais il est vrai que leurs royaumes souterrains leur permettent de s'exercer en permanence.

• Armes familières. Les Nains peuvent considérer la hache de guerre naine et l'urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques.

• Stabilité. Les Nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d'un bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bousculade ou un croc-en-jambe, à condition d'être debout sur le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture).

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets imitant des sorts. 

• Bonus racial de +2 en natation, et retient son souffle deux fois plus longtemps (32 rounds).
• 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 d'Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre.

• Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat liés à la pierre ou aux métaux, des matériaux.
• Classe de prédilection : guerrier.

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.

• École de prédilection : Enchanteur. Ecoles interdites : Nécromancie, Evocation.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : -3 BBA – 1 (modif.FOR) - 2 (bonus divers) + 1d20 (Dague, 1d4-1, 19-20/’2, 0.500 kg, 2 po)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 BBA + 0 (modif.DEX) + 0 (bonus divers) + 1d20 (Arbalète légère, 1d8, 19–20/´2, 24 m)
• CA : 12 10 + 3 Pro de l’armure + 0 modificateur de DEX + 0 éventuel bonus de bouclier – 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 9 10 + 0 modificateur de DEX + 0 éventuel bonus de bouclier - 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 12 10 + 3 Pro de l’armure + 0 éventuel bonus de bouclier - 1 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 7 

Sorts

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

Nombre de sorts connus : (-/7/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts connus : 

• Niveau 0 (Résistance, Détection de la magie, Détection du poison, Lecture de la magie, Hébétement, Son imaginaire, Aspersion acide, Manipulation à distance, Message, Ouverture/fermeture, Réparation, Prestidigitation, Signature magique) 

> DD 14 ; DD 16 (Enchantement)

• Niveau 1 (Armure de mage, Image silencieuse, Couleurs dansantes, Sommeil, Hypnose, Charme-personne, Coup au but) 

> DD 15 ; DD 17 (Enchantement)
Sorts mémorisés :

• Niveau 0 (Détection de la magie, Hébétement x2, Son imaginaire) 

• Niveau 1 (Armure de mage, Couleurs dansantes, Sommeil) 

Inventaire
• Vêtements portés : 

· Tenue de voyage, 2.5 kg ;

· Chevalière.

• Arme :

· Dague, 0.500 Kg ;

· Arbalète, 2 Kg ;

· Carreaux (20), 1 Kg.
• Armure :

· Armure de cuir clouté (Bonus d’armure : +3; Bonus de Dex. max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 6m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 1 Kg, Poids actuel : 10.250 Kg). Contenu : 

· Outils de cambrioleurs* (-) ;

· Corde en soie, 15m (2.5 Kg) ;

· Craie, morceau (-) ;

· Etui à carte ou à parchemin (0.250 Kg) ;

· Outre, pleine (2 Kg) ;

· Paillasse (2.5 Kg) ;

· Rations de survie (0.500 Kg) ;
· Grimoire, 20/100 (1.500 Kg).

• Bandoulière (0.250 Kg)

· Potion de soins légers (-) ;

· Blague à tabac (0.250 Kg);

· Pipe en écume de mer (-).

Richesse
Trésor : 0PP, 33PO, 1PA, 9PC.  Poids : 0.43 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire 26.5Kg, Charge lourde entre 40Kg.

• Poids transporté : 26.18kg, sans sac : 17.43kg.

• 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

Haut d’un peu moins d’un mètre trente, Willbur est un nain plutôt grand pour sa race, malheureusement il compense cette particularité par un embonpoint notoire qui lui vaut d’être souvent à l’étroit dans les armures qu’il porte, aussi légères soient-elles. Le ton sombre de sa peau ainsi que la noirceur de ses iris, qui en disent long sur la détermination du personnage, trahissent ses origines de nain d’or, il en est tout autrement de sa pilosité qui loin d’être particulièrement présente, laisse son crâne totalement nu, et se répand en une moustache noire et une barbe gris poivre, relativement modeste pour un nain, à partir des favoris jusqu’au bas du cou. Mais ce qui aura tout lieu de surprendre le chaland qui aura eu l’honneur de croiser la route de Willbur, c’est la marque qui orne le crâne nu de celui-ci : un grand ‘IV’ gravé dans les chairs de son front, et apparemment cicatrisé depuis de longues années. Si la curiosité descend jusqu’aux manches de son habit que le nain se plaît à laisser retroussées, tout en savourant son tabac dans une longue pipe en écume de mer sombre ciselée, on pourra remarquer que de nombreuses cicatrices parcourent ses bras, dont l’une qui recouvre notamment tout son avant-bras droit au bout duquel manquent plusieurs phalanges. 

Description psychologique

Willbur peu s’avérer un peu taquin avec qui est pénétré par la foi, mais cela ne l’empêche pas de porter un grand respect à certaines des divinités qui marquèrent sa vie. Au contraire de la majorité des membres de sa race – qu’il n’a d’ailleurs que peu connue -, Willbur a vécu plus de la moitié de son existence au contact de nombreuses espèces de Faërun, il s’est ainsi découvert une sensibilité à l’égard des autres qu’une vie sous terre ne lui aurait sans doute pas offerte. Partant, il est très mauvais combattant, loin des canons guerriers de son peuple, et n’aime pas voir le sang couler (surtout lorsqu’il risque de s’agir du sien). Cela ne l’empêche pas d’avoir pu souhaiter, et souhaiter encore la mort de certaines personnes, avec la conviction farouche que le ciel n’en sera que plus bleu. Hormis son intérêt pour les affres des relations terrestres et les flux sentimentaux qui les agitent, il trouve du plaisir dans la contemplation de la nature, et n’aime rien tant que de voir celle-ci s’abandonner à ses caprices. La vie lui a appris que la franchise était l’apanage des victimes, et pour qui le constaterait, le nain ment avec un naturel parfois troublant.

Background
Willbur Petitroc est né bien loin des demeures ancestrales de ses ancêtres, en l’an 1314, sur un caillou au large de la côté des épées, au sein d’une colonie d’esclaves sous autorité amnienne dont sa mère faisait sans doute partie. Arraché à celle-ci en bas âge, Willbur résume son enfance aux cris effroyables qui déchirent parfois ses rêves, à l’heure où la nuit qui berce ses songes est la plus noire, là où ses souvenirs vagabondent librement aux dépends de sa conscience assoupie. Willbur aurait pu passer sa vie entière au service de ses tortionnaires, et mourir comme il était né, ne laissant de son passage sur Faërun pas plus qu’un gémissement dans la tourmente. Cependant, au cours de l’année 1352, alors que Willbur subissait sa charge d’esclave dans les rangs des galériens d’un bateau amnien, leur bâtiment fut pris d’assaut par le trois-mâts d’une bande de flibustiers qu’il cru tout d’abord être ses futurs propriétaires, aussi lorsque ses anciens maîtres tombèrent, et que les intrus brisèrent ses fers sans plus d’exigences à son égard, Willbur découvrit-il l’espoir. Depuis ce jour mémorable, Willbur put mettre un nom sur ces hérauts de la providence : les porteurs de l’Ouroboros. Il les suivit jusqu’à Da’aï Chikiza, cité dont il participera à l’édification, au sein de l’archipel des Brumes, là il mit à profit sa formidable intelligence pour s’instruire, sa vie d’esclave ayant brisé à tout jamais son corps, et les idéaux guerriers auxquels un membre de sa race aurait pu prétendre. Il entra au service d’une vieille magicienne du Cercle, une halfelinne nommée Danaïs, laquelle lui prodigua son savoir, et en moindre mesure, sa puissance. Depuis peu, Willbur a été accepté au sein de l’Ouroboros où il s’est avéré un être un excellent diplomate, un bon pratiquant des arts occultes, mais un bien piètre combattant. Il a maintenant soif de rencontrer son destin qu’il imagine fait de voyages, de découvertes, et qui sait ? De vengeance. 










