Fiche de personnage de Xedar

	Race
	Gnome des forêts 
	Avatar

	Age
	55 ans
	

	Taille
	0.6 m (P)
	

	Poids
	13 kg
	

	Niveau
	3
	

	Expérience
	3440
	

	Classe
	Magicien
	« Qui ne tente rien n'a rien. »

	Alignement
	(CB) (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 60 / Effectif : 60
	

	Divinité
	Baervan Ermiterrant/Garl Brilledor/Mystra


	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	10 (+0)

	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 : (*=innées)
• Art de la magie : 6(Degré) + 4(modif. INT) +2 (SYN) = +12 +2 (parchemin SYN utilisation d'objet Magique) 
• Artisanat (alchimie)* : 3(Degré) + 4(modif. INT) + 2(race) +2 (outil) = +11
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Concentration* : 6(Degré) + 2(modif. CON) = +8
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (mystères) : 5(Degré) + 4(modif. INT) = +9
• Connaissances (nature) : 5(Degré) + 4(modif. INT) = +9
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Décryptage : 5(Degré) + 4(modif. INT) = +9
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)
• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 4(race) +4(taille) = +10 + 4(race, forêt)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) 0(modif. FOR) = 0
• Estimation* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = 0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(race) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = 0 
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2 + 2 (environnement naturel à la surface)
• Utilisation d'objet magique : 3(Degré) + 0(modif. CHA) = +3 +4 (parchemin SYN*2 (decryptage et art de la magie))

	Dons
	• Sang magique (pouvoir magique raciaux à 1/jour passe à 3/jour)

• Écriture de parchemins.
• Magie de guerre

	Langues
	commun, Damarien, sylvestre, gnome, draconien, elfe, orque

	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, les orques, les humanoïdes reptiliens et les gobelinoïdes.
• Bonus racial de +4 aux jets de Discrétion. Cet avantage passe à +8 en milieu boisé et s'ajoute au bonus de taille en Discrétion lié à leur petite taille.
• 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, sylvestre, gnome et un langage extrêmement simpliste leur permettant de communiquer quelques concepts de base aux animaux de la forêt. 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.
• Passage sans traces (Sur). Un gnome des forêts possède le pouvoir inné d'employer passage sans trace (sur lui-même uniquement, par une action libre) à un niveau de lanceur de sorts égal à son niveau global.
• Pouvoirs magiques. 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 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 : 1(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 1(Base)+2(modif.DEX) + 0(divers)=+3
• Volonté : 3(Base)+2(modif.SAG) + 0(divers)=+5
+2 contre illusions



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(DEX) + (bonus divers)= +2

• BBA : +1;

• BACC : +2 =+1(BBA) +0 (FOR) +1 (taille)

• BAD : +4 =+1(BBA) +2 (DEX) +1 (taille)

+1 aux jets d’attaque contre les kobolds, les orques, les humanoïdes reptiliens et les gobelinoïdes.

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20+2 (dague, 1d3 +0, 19-20/*2,perforant ou tranchant)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1d20 +2 (bâton, 1d4/1d4, *2,contendant)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20 +4 (dague, 1d3, 19-20/*2, 3m, perforant)

• CA :13 = 10 + Pro de l’armure + 2(dex)+ éventuel bonus de bouclier + 1 (taille P) Contact : 13 = + 2(dex)+ 1(taille P) Pris au dépourvu : 11 = 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + 1(taille p)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 
Niv1 : 4+2 (modif CON)=6
Niv2 : 4+2= 12
Niv 3 :4+2 = 18 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (4/2+1/1+1/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (*/9/2/0/0/0/0/0/0/0)

Sort en bonus : (-/1/1/1/1/0/0/0/0/0)

Sorts connus : niv 0 :tous

niv 1 : armure de mage, compréhension des langages, Agrandissement, Graisse, Image silencieuse (sort d'illusion), Charme personne, Rapetissement, Corde animée, Monture
niv 2 : Modification d'apparence, Toile d'araignée
Sorts mémorisés :

Niv 0 : détection de la magie, Manipulation à distance, Réparation, Lecture de la magie
Niv 1 : armure de mage , Graisse, Image silencieuse
Niv 2 : Modification d'apparence, Toile d'araignée
DD des sorts : 14 + niv du sort

+1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sorts de l’école des illusions



	Inventaire
	• Vêtements portés Tenue de voyage 

Poids total en Kg.

• dague (0.25 Kg) (2PO).

• bâton(1kg)

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : baguette de soins légers (NLS 1, 19/20charges,1d8+1), Outil de maitre artisan (alchimie) (2.5 kg) (55 PO), Chausse-trappes (1kg)(1PO)

• Baluchon de mage (2.375 kg)( 29 PO) : [Grimoire de mage (1.5 kg), 1 plume d’écriture(? kg), 1 fiole d'encre( ? kg), 1 étui à cartes ou parchemins(0.25 kg), 10 feuilles de parchemins( ? kg) , 1 sacoche à composantes (1.5 kg)] (contenu de base poids de 2.375 kg avec le baluchon)

•Baluchon de base (4,125 kg)(4 PO) : [1 Sac à dos en cuir bouilli (1kg vide), 1 outre pleine (contenance de 1,5 L) (1.5 kg), 1 couverture épaisse (1,5kg), 2 rations de survie (2*500g), 1 bourse en cuir (Poids: négligeable) ] (contenu de base poids de 4,125 kg avec le baluchon)
•parchemin de repli expéditif, un parchemin d’identification, un parchemin de pattes d'araignées et un parchemin de pyrotechnie
• parchemin contenant un message

•émeraude (pure) valeur 500 PO

•potion de flou, potion d'invisibilité
Poids total :2.375 + 0.25+ 1 + 2.5 +1 +4.125  +0.11= 11.36 kg



	Richesse
	Trésor : 2PP, 9 PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0.11 kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13.125 kg, Charge intermédiaire entre 24,75 Kg, Charge lourde entre 37,5 Kg.

• Poids transporté : 11.36kg, sans sac : 1.36kg.

• 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
	Gnome très petit assez mince à la masse musculaire peut apparante. Porteur d'une barbe brune taillé assez court. Des yeux vert semblant pétiller. Les cheveux en pagaille et pas coiffé. Un sourire toujours au coin des lèvres en toute occasion. De légères cicatrices marquent ses bras, cadeaux de branche dans la forêt durant son enfance. Les pieds à la peau rugueuse et dure.

	Description psychologique
	Curieux, taquin, moqueur, joueur parfois tête en l'air. Ne recule devant rien. Toujours près à aller voir ce qui se trouve plus loin. (mais n'est pas inconscient pour autant). Sera presque toujours de bonne humeur même dans des situations délicates. C'est un optimiste. Il a soif de savoir, particulièrement magique et est particulièrement tenace s'il s'agit d'obtenir quelque chose à propos de connaissances magiques ou d'objet, d'invention farfelu, peu commune. Gnome très sociale qui aime parler avec tout le monde et de tout (surtout de ce qu'il ne connait pas). Possède une bonté à l'égard des autres personnes et est très tolérant. Respecte les lois de façons générale, mais aura une légère tendance à les oublier s'il s'agit de satisfaire sa curiosité. Il pourra d'ailleurs côtoyé sans sourciller des voleurs, brigands, escrocs ou autre malandrins du moment que ces derniers ne remettent pas en cause l'intégrité physique des personnes. On pourrait le qualifier de solitaire sociable, ne recherchant pas nécessairement la compagnie d'autres personnes mais sachant se conduire en société et être agréable à côtoyer.

Ne vénère pas un dieu en particulier, non pas qu'il n'y croie pas mais pour lui on obtient ce que l'on veut en allant le chercher et non en le demandant. Il reconnait le pouvoir des Dieux mais ne pensent pas que ces derniers l'aideront spécialement. Il lui arrive d'en prier certain occasionnellement quand l'occasion si prête, des dieux gnomes ou bien des dieux dont le domaine est la magie.

	Background
	Région d'origine : Grand-Val

Originaire de la forêt de Léthyr (vaste forêt au sud de Grand-Val) au sein d'une communauté d'une cinquantaine de gnomes. Une enfance heureuse loin des villes et de leur agitation, ne côtoyant que ses compagnons gnomes  et quelques druides et rodeurs veillant sur la forêt. Mais voilà, Xedar était curieux, très curieux. Aimant découvrir ce qui l'entourait, regarder des illusionnistes gnomes à l'œuvre, admirant tout ce qui était magique ou surnaturel. Il voulait toujours en savoir plus, comment marcher ceci, comment marcher cela, comment faire ce tour de magie ? Pour cela, il aimait discuter avec les personnes croisé, il aimait voyager en dehors de chez lui, toujours plus loin, toujours plus longtemps. 

Et un beau jour, s'aventurant toujours plus loin de chez lui il finit par tomber sur une caravane. N'en ayant jamais vu mais sentant quelques découvertes derrière tout ça, il se faufila dedans et se laissa guider, voyager. Il avait alors dans la trentaine. Oui il quittait sa famille, son chez lui, une destination inconnu pour quelqu'un n'étant jamais sorti de sa forêt. Un coup de tête pas réfléchi, sa curiosité prenant le dessus, un rêve se concrétisant. Ni heureux ni triste de quitter sa famille, il allait de l'avant, à la découverte d'un monde inconnu et c'était bien là toute sa préoccupation.

Après quelques jours de voyage ou il resta cacher, il se fit attraper par les gardes de la caravanes lors d'un déchargement dans une grande ville. S'échappant en les menaçant de sa baguette magique lanceuse de boule de feu (c'était en fait une baguette de soin mais tout le monde ne fait pas la différence), il s'éclipsa dans la ville et se renseignement finit par découvrir qu'il était à Velprintalar, capitale de l'Aglarond. Errant quelques jours durant dans la ville, il finit par tomber sur un vieux mage humain nommé Umblur qui accepta de le prendre à son service (nous passerons sous silence la cinquantaine de "Prenez mi à votre service ! " et les dérivés, les nuits passé à dormir sous le porche de la maison du mage et l'omniprésence à ses côtés dans la rue) présentant chez le jeune gnome une envie, une ténacité et un potentiel propre à l'étude de la magie.

 Des années passèrent à faire les tâches ingrates du mage, à l'aider, mais aussi en contrepartie à apprendre de lui que ce soit en terme de magie, de sagesse ou de connaissance plus générale, la part la plus importante du travail fut la canalisation du gnome, de lui apprendre à rester calme, patient, l'étude de la magie prenant du temps et demandant de la concentration.

Tant d'efforts et de travails finirent par porter leur fruits, Xedar finit par jeter son premier sort. Un grimoire ou les premières pages furent couverte d'écriture arriva. Et ce fut la fin de l'apprentissage de base. Le gnome possédait alors tout ce qu'il fallait pour poursuivre seul son apprentissage, pour rechercher et assimiler par lui même les connaissances. Le maitre lui allant rechercher un nouveau apprenti afin de partager son savoir. Et le Xedar fit son baluchon et partit, à la découverte de l'inconnu...




