Fiche de personnage d'Ambroisie Cluwerl
	Race
	Humain chondathien
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	Age
	19 ans
	

	Taille
	1 m 74
	

	Poids
	65 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	« J'aime ce que je fais. Je ne joue pas pour les autres. Je joue pour moi... »

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 40 / Effectif : 40
	

	Divinité
	Milil
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2+1)x4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+2+1) = 9
• Acrobaties : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4 (+1 si malus)
• Art de la magie : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Concentration : 4(Degré) +1 (modif. CON) = +5
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissance (géographie) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 
• Connaissance (histoire) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Connaissance (mystères) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Décryptage : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 
• Déguisement* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
• Diplomatie : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-1 si malus)
• Escamotage : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
• Estimation : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5 
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation : 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3 (-3 si malus)
• Perception auditive : 4(Degré) -1 (modif. SAG) = +3
• Profession (?) : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1
• Renseignements : 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +6
• Représentation (chant) : 4(Degré) + 4 (modif. CHA) = +8

• Représentation (instruments à cordes) : 4(Degré) + 4 (modif. CHA) = +8
• Représentation (instruments à vent) : 1(Degré) + 4 (modif. CHA) = +5

• Représentation (instruments à clavier) : 1(Degré) + 4 (modif. CHA) = +5
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-1 si malus)
• Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +4 (modif. CHA) = +5

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -3.

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Détection* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1
• Survie* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1 

	Dons
	• Fibre commerciale

• Forte personnalité

-

	Langues
	D'office : Commun, Chondathan / Acquises : Elfique, nain

	Caractéristiques Raciales
	• Don supplémentaire
• Compétences supplémentaires
• Taille M
• Vitesse de déplacement de 9m

	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)-1(modif.SAG)+ 0(divers)=+1

• Volonté vs sorts et effets mentaux: 2(Base)+4(modif.CHA)+ 0(divers)=+6

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2+0= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +2+1(arme de maître)+1d20 (épée longue de maître, 1d8+2, 19-20x2)

• 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 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• 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 : 10  + 4  (armure) + 2 (dex) + 1 (targe) = 17.  Contact : 10  + 2 (dex) = 12.  Pris au dépourvu : 10  + 4 (armure)  + 1 (targe) = 15.
• 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 : Détection de la magie, Hébétement, Prestidigitation, Réparation

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d'explorateur -Kg. Bandeau -Kg. Symbole sacré en argent 0,5Kg, Quelques bijoux (bagues et collier) d'une valeur de 100po, 1,0Kg. 

• Épée longue de maître, 2Kg. Targe, Malus d'armure : -1, 2,5Kg.

• Armure : Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12,5Kg).
• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 6,25Kg). Contenu : Yarting de maître 1,5Kg, Jeu de Talis -Kg, 1 Ration de survie 0,5Kg, Petit miroir en acier 0,25Kg, Lanterne à capote 1Kg, Flasque d'huile 0,5Kg, Outre de peau 2Kg, Sacoche de Trésorerie 0,25Kg(+0,15Kg).

	Richesse
	Trésor : 10PP, 0PO, 5PA, 0PC. Poids : 0,15Kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29Kg, Charge intermédiaire entre 58Kg, Charge lourde entre 87,5Kg.
• Poids transporté : 24,9Kg, sans sac : 18,5kg .
• 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
	C'est un jeune homme bien bâtit, dont la dentition relativement saine et les mains délicates laissent penser à un milieu d'origine aisé, ce que vient confirmer plusieurs bijoux qu'il arbore . Bien qu'il ne soit pas issu d'une famille d'individus très grands, sa taille est plutôt supérieure à la moyenne, n'ayant jamais connu les disettes. Son visage est assez large, les joues pourtant creuses, le nez droit et les lèvres épaisses. Comme beaucoup de ressortissants chondatiens, sa peau est claire, mais il faut aussi rajouter à cela une chevelure rousse bien visible et des yeux aux iris olivâtres. Ambroisie est en général quelqu'un de soigné, voire de coquet, sa barbe rouille toujours rasée de près. Il fait attention à son image, du moins sur un plan physique.

	Description psychologique
	Ambroisie est un égoïste assumé. Il s'occupe surtout de lui-même, et les autres n'ont pour lui qu'une valeur tout-à-fait secondaire, ne s'en préoccupants que lorsqu'ils peuvent lui apporter quelque chose.  Il ne tolère d'ailleurs pas beaucoup qu'on abonde pas directement en son sens, et encore plus qu'on s'oppose ouvertement à ses décisions. Le jeune homme cherche à se faire admirer et respecter, et se vexe facilement dès qu'on se met à plaisanter à son sujet. Le verbe vexer ne correspond d'ailleurs peut-être pas, puisque c'est avant tout un impulsif, un colérique, qui ne se fait pas prier pour exprimer sa rancœur de manière explosive. Il est parfois capable de mettre sa nature entre parenthèses lorsqu'il juge cela absolument nécessaire, et est outre mesure un convive plutôt joyeux. Sa principale passion est la musique, et c'est certainement le seul domaine qu'il travaille avec assiduité. Pour autant, il est persuadé qu'il ne deviendra pas un grand artiste (même s'il se considère déjà comme tel) en restant étudier en milieu clos, et cherche aussi bien l'inspiration que la gloire sur les chemins de l'aventure. Le vol, les chapardages en particulier ne font pas partie de ses habitudes, il se démarque donc des bardes filous, étant davantage un musicien ambitieux.

	Background
	Eauprofonde, la cité des splendeurs. C'est là qu'Ambroisie est né, de son riche marchand de père. Enfant unique d'une famille aisée, la vie n'a pour lui pas vraiment été difficile sur un plan matériel. En revanche, son paternel était assez exigeant et strict, attendant le meilleur d'un fils à qui il offrait une éducation complète et coûteuse. L'enfant, hélas, ne paraissait pas intéressé par grand-chose, et ses résultats, en dehors d'une relative affinité pour les arts magiques, étaient largement décevants. Il n'était à l'évidence pas stupide, mais n'avait visiblement aucune envie de s'investir dans des matières qu'il trouvait insipides sans créativité : un manque de bonne volonté qui lui valut de régulières punissions de ses précepteurs frustrés. 

Il ne trouva de véritable projet constructif qu'en remarquant les nombreux troubadours se produisant sur les places publiques. Les meilleurs parvenaient à captiver les regards, devenant le centre d'attraction de foules entières. Son père, d'abord réticent à lui faire enseigner un domaine qu'il considérait comme très secondaire, accepta finalement devant l'insistance d'Ambroisie et plusieurs de ses retentissantes colères. Un choix qu'il n'eut pas à regretter, puisque les performances de son fils, sans devenir exceptionnelles, furent globalement tirées vers le haut. Il serait, pensait-il, capable sans problème de reprendre les affaires familiales, d'autant qu'il avait déjà le sens de la négociation. Dans un premier temps, en effet, l'enfant trouvait les leçons plus tolérables dès lors qu'il pouvait en parallèle exercer son génie à quelque chose qui lui convenait mieux.

Cet état de fait continua jusqu'à l'adolescence, où sa passion pour la musique prit de l'ampleur, devenant même envahissante. Ambroisie dépensait son argent dans de nouveaux instruments farfelus, jouissant d'abord de la grande fortune de son père. Il passait l'essentiel de son temps à se produire dans les auberges et les squares plutôt qu'à exercer des activités respectables. Il devenait clair, au fil du temps, qu'il ne souhaiterait jamais succéder à son paternel. Le seuil fut franchi lorsqu'il revint avec un collier en argent à l'effigie de Milil, abandonnant ainsi le parrainage, traditionnel dans la famille, de Waukeen. On lui coupa les vivres, pensant que la mesure le ferait revenir sur le droit chemin.

Il en fut tout autre, puisqu'Ambroisie rejoint une troupe de musiciens itinérants, s'aventurant le long de la Côte des épées. Il la quitta néanmoins quelques temps après, à la suite d'une dispute : tous ces médiocres, il en était certain, étaient jaloux de son talent et cherchaient à l'occulter. Depuis, seul sur scène, il n'a pas abandonné ses rêves de grandeur.


