	 Fiche de personnage de Yriel

Race

Humain Mulan

Région Chessenta
Age

30 ans
Taille

1.80 M
Poids

72.5 Kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« le vent est au courant de toute chose, de l’agonie des blessés, au triomphe des héros. »

Alignement
Neutre strict (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : 80
Divinité
Akadi
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
10 (+0)
Charisme
16 (+3)
Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3+1) x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (6+3+1) = 10
• Acrobaties


0+
1 (modif. DEX)
-1/-3-4 
=      -3/-4/-6
• Art de la magie

0+
3 (modif. INT ) 

=
+3 

• Artisanat :


0+
3 (modif. INT ) 

=
+3
• Bluff :


4+
3 (modif. CHA)  

=
+7 

• Concentration :

0+
0 (modif. CON) 

=
+0 

• Connaissances 

(folklore local) :


2+
3 (modif. INT ) 

=
+5
• Décryptage :


0+
3 (modif. INT ) 

=
+3
• Déguisement :

0+
3 (modif. CHA) 

=
+3 

• Déplacement silencieux :
4+
1 (modif. DEX) 
-1/-3-4
=    +1/+0/-2
• Diplomatie :


4+
3 (modif. CHA)
+2
=
+9 

• Discrétion :


0+
1 (modif. DEX)
-1/-3-4
=      -3/-4/-6
• Équilibre :


0+
1 (modif. DEX)
-1/-3 
=    +1/+0/-2
• Escalade :


0+
0 (modif. FOR)
-1/-3 
=     +0/-1/-3
• Escamotage :

0+
1 (modif. DEX)
-1/-3
=    +1/+0/-2 

• Estimation :


0+
3 (modif. INT ) 

=
+3 

• Evasion :


4+
1 (modif. DEX) 

=
+5 

Intimidation (chc)

2+
3 (modif. CHA)  

=
+5
• Langue : 


0+

• Natation : 


0+
0 (modif. FOR) 
-2/-6
=    +0/-2/-6
• Perception auditive:

4+
3 (modif. SAG) 
+2
=
+9
• Profession (ébéniste)

2+
3 (modif. SAG) 

=
+5

• Psychologie 


4+ 
3 (modif. SAG) 
+2 
=
+9

• Renseignements: 

4+
3 (modif. CHA)      
=
+7

• Représentation 

(instrument à corde ): 

4+
3 (modif. CHA)

=
+7

• Saut :


0+
0 (modif. FOR)
-1/-3-4
=     -4/-5/-7
• Utilisation objets magiques 
0+
3 (modif. CHA)

=
+3

Dons
· Combat en aveugle (don normal)
· négociation  (don humain)
· Aveuglé      (restriction)
Armure de cuir : -1/ encombrement léger -3
Langues

Commun
Gnome

Halfelin

Nain

chessentan

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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 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) +0(modif.CON) +0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base) +1(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base) +3(modif.SAG) 0(divers)=+5

Caractéristiques en Combat

• Initiative 1(DEX)+0= +1
• BBA : +0

· Vitesse de déplacement : charge légère : 6.75m

·                                    : charge intermédiaire: 4.5m

Avant chaque attaque, lancer 1d100, si <50, relancer, si re <50, échec de l’attaque
• Jet d’Attaque au corps à corps : 0 (BBA) + 0(Divers) +1 (arme de maitre ) +1d20=1d20+1
Epée courte de maitre, 1d6, 19/20 *2
• Jet d’Attaque à distance :0 (BBA)+1(DEX)+0(divers)+1d20 =1d20+1
Arbalète légère, 1d8, 19/20 *2, 24m
• CA mêlée : 10 + 3(armure) + 1(DEX) -2(aveuglement) + 0 =12
CA distance : 10 +3(armure) +0(DEX) -2(aveuglement) =11

 Contact mêlée: 10 + 1(DEX) -2(aveuglement) + 0= 9

Contact distance 10 + 0(DEX) -2(aveuglement) + 0= 8
Pris au dépourvu : 10 + 3(armure) -2(aveuglement) + 0=11
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0
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 : 0
Convocation d’instrument

Son imaginaire

Hébètement

Message.

Sorts mémorisés :

Inventaire
Vêtements portés : Poids total= 1.5 kg.

braies blanche
pourpoint blanc
cape d’aventurier noire
botte de cuir souple                 
• Arme :

 épée courte de maitre 1kg 
fourreau, 0.5kg. 
arbalète légère 2 kg
• Armure : armure de cuir clouté 
(+5 DEX. : +3CA; Malus d’armure : -1; VD : 9m;  Poids total : 10Kg).

· havresac  (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 12.75Kg). Contenu : 
lyre 1.5 Kg,

jeu de Tallis,

paillasse 2.5kg,

2 rations de survie 1kg,

glaure ?kg

flute traversière,

sacoche de composants mineurs (20, 500g)
Outre pleine d’eau 5kg,

5 carreaux normaux,

5 sifflants. ( 0.5kg)

· Bandoulière ( 30 PO ) 0.75kg
· Carquois à carreaux (vide =0.5 kg ) plein 1.5kg ( 15 carreaux normaux, 5 sifflants )
Richesse
Trésor : 0PP, 30PO, 0PA, 9PC.  Poids 0.19kg : (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère <17.5kg

 Charge intermédiaire <33Kg

 Charge lourde entre >33Kg < 50kg.

• Poids transporté : 28.94kg, sans sac : 15.39kg.

• Encombrement : intérmédiaire
[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
Une peau aussi noire que l’ébène, un visage allongé qui se termine par un menton aplati, de haute pommette, une touffe de cheveux noirs, et deux yeux sans pupille, d’un blanc cireux d’aveugle forment le visage d’Yriel. Il porte une armure de cuir blanche, qui contraste fortement avec sa peau, qui est parcouru de lignes courbes, qui donnent une impression de mouvement sans fin, comme si le vent se déplaçait sur son armure. Il porte par-dessus un ample manteau noir, exacte opposé de son armure, mais qui possède de nombreuse pièce de feutre prés du sol ; de sorte que chaque pas produise un le doux frottement du vent sur un arbre.
Description psychologique

Yriel est inconstant en temps normal, mais sa parole vaux toutes les promesses car il est incapable de mentir ; mais pas de ne pas dire toute la vérité.
Il ne s’échauffe que rarement, ne lève jamais la voit, et est impartial : il ne prendra jamais partit nit pour le bien, ni pour le mal, et donc n’aidera personne motivé pour ces deux raisons.

Il écoute ce que le vent à a lui dire, ce qui le rend souvent détaché, voir dérangé.

Background
Le vent avait façonné sa vie.
Il était né aveugle et de parents fermiers qui demeuraient entre airspur et Cimbar. 7eme fils de la famille, son infirmité ne gênait personne, et il passait son temps à sculpter de petits objets de bois tout en écoutant travailler ces frères.

Son passe temps préféré après la sculpture était de suivre le vent dans la plaine, de courir derrière lui, et d’écouter ces histoires. Car même si il était bien nourris, Yriel était rejeté par la plupart des autres enfants, car l’activité principale : le combat à l’épée est une tache bien difficile quand on est aveugle.

Le jour de ces 15 ans, une terrible tempête annonca l’arrivée des recruteurs de Cimbar, venant réclamer des soldats pour servir de chair à canon dans les guerres intestines et sans fin qui les opposaient avec Soorenar. il fut céder avec ces 2 plus jeunes frères, les moins « productifs » de la famille.

La vie dans la caserne fut éprouvante mais courtes : devant son infirmité et sa faiblesse, mais ces talents musicaux développés, il fut viré de la caserne au bout de 3 mois, et réorienté vers l’école de musique, afin faire partager au monde «  la supériorité culturelle des Mulan sur toutes les ethnies de barbares ».
Il y rencontra Elora, barde de son état depuis 15 ans, elle en avait 30. Elle lui apprit tout ce qu’il devait savoir pour devenir barde, ainsi qu’un grand nombre de chanson traitant du vent, ainsi que l’art de voir le vrai, sans utiliser les yeux. C’est également elle qui lui apprit l’amour, le combat en aveugle et qui lui inculqua l’amour de la vérité.
Puis la « grande » bataille arriva, celle qui nous opposa une nouvelle fois contr Soorenar. Elle n’était pas grande en nombre d’homme, en perte, mais en tristesse, car nous perdîmes.
750 morts, dont Elora.

Yriel décida donc de quitter la ville, et de suivre le vent ou qu’il aille, mais de ne plus jamais mentir en souvenir d’Elora. 



