Fiche de personnage de Borindal

	Race
	Gnome des Roches (Lantan)
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Avatar

	Age
	129 ans
	

	Taille
	1,00m
	

	Poids
	23 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	

	Alignement
	Chaotique neutre(0/0)
	
	
	

	Santé mentale
	Départ :70 (5xSagesse)/Effectif : 70 (5xSagesse)
	

	Divinité
	Brandobaris
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10(-0) 
	Intelligence
	16(+3) 

	Dextérité
	14(+2) 
	Sagesse
	15 (±2) 

	Constitution
	12(+1)   
	Charisme
	16 (+3) 

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 44

Nombre de points de compétence par niveau  : (8+modif. INT) = 11• Acrobatie : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +6
• Artisanat : 4(Degré) +3(modif. INT) = +7
• Bluff : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +3(modif. INT) = +3
• Contrefaçon : 4(Degré) +3(modif. INT) = +7
• Déguisement : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +2 (modif. DEX)-2(malus d'armure) = +4*
• Détection : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Diplomatie : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Discrétion : 4(Degré) +2 (modif. DEX)-2(malus d'armure) = +4*
• Équilibre : 2(Degré) +2 (modif. DEX)-2(malus d'armure) = +2*
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR)-2(malus d'armure) = -2*
• Estimation : 2(Degré) +3(modif. INT) = +5
• Évasion : 0(Degré) +2 (modif. DEX)-2(malus d'armure) = +0*
• Fouille : 4(Degré) +3(modif. INT) = +7
• Intimidation : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR)-4(malus d'armure) = -4**
• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Psychologie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Renseignements : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Représentation : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR)-2(malus d'armure) = -2*

Compétences de classe non-innées :

• Crochetage : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4
• Décryptage : 0(Degré) +3(modif. INT) = +3
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +3(modif. INT) = +3
• Escamotage : 0(Degré) +2 (modif. DEX)-2(malus d'armure) = +0*
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Utilisation d'objets magiques :[/B] 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3

Compétences hors classe innées :

• Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1
• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Survie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

Compétences hors classe non-innées :

• Art de la magie : 0(Degré) +3(modif. INT) = +3
• Dressage : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Langue : 0(Degré) = +0

*Compétences auxquelles s'applique les malus d'encombrement ou d'armure
** Malus doublé pour la natation

	Dons
	• Fibre commerciale• Attaque sournoise (+1d6)
• recherche des pièges

	Langues
	Alzhedo

Draconien

Nain

Gnome

Lantan
	
	

	Caractéristiques Raciales
	• +2 Con; -2 For 

• 

• Taille P : +1 CA; +1 jets d'attaques; +4 jets de discrétion. Arme plus petite; Charge 75% de moins que taille M

• Vision nocturne (couleur et détails)

• Marteau piolet gnome → arme de guerre

•+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)+1(modif.CON)+0(divers)=+1

• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4

• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2

+2 contres les illusions

+1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sort de l'école des illusions lancés par un gnome.

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +2

• BBA : +0

Jet d'attaque : +1 contre kobold ou goblinoïdes

•  Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+0(modif.FOR)+1(bonus divers)+1d20 = 1d20+1 (Dague de maître : Bonus altération +1. 1d3+0. Critique: 19-20/x2.  3m. )

Jet d'attaque au corps à corps2 : 0(BBA)+0(modif.FOR)+1(bonus divers)+1d20 = 1d20+1  (épée longue : altération +0.  1d6.  Critique : 19-20/x2.  0,5Kg) 15 po

Fourreau : 0,25 Kg 3po 5pa

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+2(modif.DEX)+1(bonus de race.)+1d20 = 1d20+3 (Arc court-> 1d4, critique : x3  18m)

20 Flèches de guerre : deg +2  (0,4Kg 2po)

                                    Portée -3m

Carquois à flèches (0,125 kg)

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

Contact : 10 + 2(modificateur de DEX) + 1(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)=13

Pris au dépourvu : 10 + 4 + éventuel bonus de bouclier +1( éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)=15

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON) =7

	Inventaire
	Vêtements : 
• Tenue d’explorateur : 1Kg / 1PP

Total : 1Kg / 1PP

Armes :

• Dague de maître : 0.25Kg / 15PP – 2 PO
• Épée longue : 1Kg / 1PP – 5PO
• Fourreau épée longue : 0.5KG / 3 PO – 5 PA
• Arc court : 0.5Kg / 3 PP
• Flèches de guerre (10) : 0.4Kg / 1PO
• Carquois à flèche : 0,250 Kg / 1PO

Total Armes : 2,9Kg / 20 PP – 2PO – 5PA

Armure : 

• Chemise de maille : 6.250Kg / 10 PP

Total armure : 6.250Kg / 10 PP

SAC : 

• Sac à dos en cuir bouilli : 0.250Kg / 1 PO – 5PA
• Outils de cambrioleurs de qualité supérieur : 0.250Kg / 10 PP
• Outre de peau (1l) : 1.250Kg / 3 PA 
• Couverture épaisse : 0.375Kg / 5 PA 
• Chausses trappes : 0.250Kg / 1 PO
• Flasque d’acide (x3) : 0Kg / 2 PP – 4 PO
• Paillasse : 0.625Kg / 1 PA 
• Rations de survie (x10) : 1,25Kg / 5 PO 
• Bourse en cuir : 0Kg / 1 PC 
• Allume feu : 0Kg / 1 PO 
• Bise odeur (x4) : 1Kg / 2 PP

2 potions de soins légers 1,6Kg/10PP
Total sac : 6,85 Kg / 15 PP – 3 PO – 4 PA – 1 PC

RICHESSES :

Trésor : 3PP, 4PO, 0PA, 9PC. Poids : 0.016kg

• Poids transportable : Charge légère 17,5 Charge intermédiaire entre 17,5Kg-33Kg, Charge lourde entre 33Kg-50Kg.

• Poids transporté : 17,026kg, sans sac : 10,176kg.

• Encombrement : léger

[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)].

	Richesse
	Trésor : 0PP, 600PO, 0PA, 0PC.  Poids : 6kg         262po utilisées

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13,125kg, Charge intermédiaire entre 13,125Kg-24,75Kg, Charge lourde entre 33Kg-37,5Kg.

• Poids transporté : 21,3kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : intermédiare

[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
	Borindal mesure 1,00m, son visage est rond et bronzé. Il est doté d'une grande beauté suivant les critères de sa race. Une lueur dans son regard vert trahit une malice et une intelligence pétillante. Ses minces lèvres sont presque toujours ourlées du même petit sourire moqueur et ses joues imberbes sont lisses et rondes.
Malgré la petite taille de sa race, et une fâcheuse tendance à la gourmandise, Borindal a un corps très bien proportionné. Ses mains sont agiles et habituées au vol. Et son intelligence lui permet d'élaborer des escroqueries bien ficelées.
Portant généralement un simple pantalon de toile et une tunique classique de couleur marron, Borindal peut passer inaperçu dans pratiquement toute les villes où les gnomes ont une communauté.
La démarche assurée du gnome trahit une confiance en lui. Borindal fait également preuve d'une arrogance inhabituelle chez les petites gens.



	Description psychologique
	 Borindal a forgé son caractère dans les ruelles crasseuse de Calimport. Insensible à l'amour et l'amitié, il sait feindre les émotions pour mieux tromper ses vis-à-vis. Le gnome saisira toute occasion pouvant le mener encore plus haut, son flair pour les bonnes affaires (marchandes ou non) lui a permis de survivre dans un univers hostile où les individus trop gentils mourraient avant tous les autres.

	Background
	Né à Portcalim, Borindal n'a jamais connu son père. Sa génitrice travaillait dans une manufacture de couture, elle était harassé par le travail et ne tenait plus debout lorsqu'elle rentrait à son domicile. Son fils devait s'occuper d'elle tous les soirs et trouver de quoi subvenir aux besoins de la famille. Elle lui témoignait de l'amour mais il ne lui en rendait pas, la jugeant ingrate incapable de s'élever dans la société et d'éduquer ses enfant par la même occasion. Le pire cauchemar de Borindal était de devenir comme elle. Le seul frère de Borindal était petit, frêle et maladroit. Borindal tenta de lui permettre de survivre mais ne parvint qu'à le cacher. Il était la seule personne qu'il appréciait. Il l'installa alors dans un coin des égouts, lui organisa une petite cachette afin de le mettre à l'abri du monde d'au dessus. Petit à petit, Borindal se mit à négliger sa mère, il la méprisait. Alors la santé de sa mère se dégrada fortement, elle ne pouvait plus se lever, elle était pâle et tremblait à chaque efforts. Borindal s'occupa d'elle pendant quelques mois encore puis l'abandonna, il abrégea ses souffrances se débarrassant de sa dépouille dans les égouts de la ville. Bien qu’affreux cet acte affreux ne lui provoqua aucun remord. Il avait besoin de liberté pour mieux s'enrichir ou plutôt, pour mieux survivre avec son frère. Il a passa son enfance dans les rues crasseuses et malfamées de la capitale calishite, il a survécu à maints pièges et embuscades développant une agilité et a une intelligence hors du commun. 

Borindal a appris à se sortir des pires situations et à jauger n'importe quel adversaire en quelques secondes. Pour cette raison, de nombreuses guildes se sont intéressées à ses capacités. La guilde des Voleurs de l'Ombre se fit la première à demander ses services. Borindal n'avait en fait pas le choix. Il rejoignit donc le chef de guilde en activité et agit avec une ardeur impressionnante pour les desseins de la guilde. Il y rencontra là bas Di-Contilio, le formateur des voleurs de l'organisation de Pacha Amas. Il apprit les bases du métier avec plusieurs autres apprentis voleurs et progressa dans la profession. Tout en apprenant, en travaillant et en s'enrichissant, Borindal continuait à faire vivre son frère. Celui ci grandissait mais serait toujours incapable de survivre face aux truands de Portcalim. 
Après quelques mois de service, le formateur le plaça ainsi que deux apprentis sous la garde de Dinran. Cet humain servait les desseins de la guilde à travers son activité de tavernier de «La Chope Dorée». Dinran y récoltait des informations n’hésitant parfois pas à escroquer les clients le plus riches pour son propre compte. En en effet, cette auberge était l'une des seules que les grands marchands pensaient pouvoir fréquenter en toute tranquillité car Dinran faisait tout pour soigner la réputation de son établissement. Pourtant, il n'y avait pas que ces marchands chez Dinran, quelques rustres étaient souvent présent ainsi que les mercenaires et les tueurs à gages trouvant régulièrement du travail auprès des hommes d'affaires sans scrupules. Borindal vivait dans une petite chambre aménagée pour les Gnomes, il mangeait à sa faim et pouvait vivre décemment. Dinran était un homme rusé et très intelligent et il apprit beaucoup de choses à Borindal.
Durant cette période où il travailla beaucoup, le petit homme fit la rencontre d’un « ami » : Zacharias, alias "tranchegorge", un tueur à gage de la guilde. Cet homme sans pitié effectuait quelques contrats pour le compte du tenancier, mentor de Borindal. Un jour la vie du petit homme bascula. Alors qu’il descendait dans les égouts pour rendre visite et nourrir à son frère cadet, il découvrit sa cachette, dévastée et souillée de sang. Plus loin Borindal découvrit le cadavre de son frère et fut fortement ému. L’unique personne pour laquelle il avait ressenti de l’attachement venait d’être sauvagement assassinée et sur la dépouille sanglante de son frère Borindal reconnu des marques de morsures caractéristiques des rats-garous. Il n’avait jamais aimé ce type de créature hybride, désormais il les haïrait ! 

Quelques temps après, Zacharias proposa au gnome une mission plus importante, le tueur appela cela un tournant dans la carrière de Borindal. Il devait récupérer un joyau appartenant à Dinran le tavernier. D'après l'Homme, ce joyau disposait de pouvoirs hypnotiques, cela lui servait à « convaincre » les victimes de ses escroqueries. Borindal adora l'idée d'obtenir ce joyau, cela faciliterait la tâche de tout voleur. Après s'être acquitté de sa mission, l'imprudent petit homme tenta de partir de la ville, avec l'aide d'un associé halfelin, Finon qu’il avait rencontré lors de sa formation parmi les Voleurs de l’Ombre. Ce dernier avait été choisi par Zacharias car il n'avait pas une confiance totale en Borindal. Cette précaution fut inutile car les deux hins s’entendirent tout de suite sur un plan afin de s’enfuir discrètement une fois le vol accomplit. Doublé et fou de rage Zacharias retrouva les deux voleurs avant qu’ils n’aient pu disparaître. Les deux hins ne faisaient pas le poids face à un tel tueur expérimenté et ils s’enfuirent chacun de leur côté afin de semer Tranchegorge dans les ruelles étroites de la ville. Finon avait le joyau en poche et c’est lui que l’humain poursuivit. Sans aucune information sur l’issue de cette poursuite mais craignant de faire trop vite une triste fin, le hin se retrouva dans le désert, dans une caravane de marchands se dirigeant vers Memnon où il entendait tout recommencer.




