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Humain (Chondathien né au Turmish)
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Age

23
Taille

1m86
Poids

75kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« Pour l’amour d’une rose, le jardinier devient esclave de mille épines. »

Alignement
Neutre/Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Gargauth
Guilde
Aucune

Force
8 (-1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
15 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3)x4 +4(humain) = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (6+3) +1(humain)= 10
• Acrobaties : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +6 

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

• Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (Noblesse et Royauté) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Contrefaçon : 0(Degré) + 3( modif. INT) + 2 (Fourberie) = +5 
• Décryptage : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Déguisement : 4(Degré) +4 (modif. CHA) +2 (Fourberie) = +10
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Diplomatie : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Équilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Escamotage : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2 

• Estimation : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

• Evasion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2 

• Langue : 2(modif. INT) 

• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements : 2(Degré) +4 (modif. CHA) + Talent = +9
• Représentation (Déclamation) : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8
• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Utilisation d’objets magiques : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8
Dons
• Fourberie
• Talent (Renseignements)
Langues

Turmic, Chondathan, Chessenta.
Caractéristiques Raciales
• 1 don supplémentaire au niveau 1
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1 et 1 de plus par niveau
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)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2

Caractéristiques en Combat

• Initiative : +2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +0
•Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA-1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 2 + 2 = 14. Contact : 10 + 2 = 12. Pris au dépourvu : 10 + 2 = 12.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6

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 : Berceuse, Détection de la magie, Manipulation à distance, Ouverture/fermeture.
Inventaire
• Vêtements portés :

       Gants et bottes en cuir souple : 0.6kg

       Ceinturon : 0kg

       Amulette : 0.1kg

       Chevalière : 0kg

       Cape en laine bouillie : 0kg

• Armes : 

       Arbalète légère : 2kg
       Carquois à carreau (+20 carreaux) : 1.5kg 

       Epée courte : 1kg.

• Armure :

       Armure en cuir (Bonus Dex max. : +6; Malus d’arm. : 0; VD : 9m) : 7.5Kg

• Inventaire :

       Outre pleine : 5kg

       Yartling : 1.5kg

       Havresac : 0.25kg :
              -Aiguille à coudre : 0kg

              -Allume-feu : 0kg
              -Brise odeur : 0.25kg
              -Fiole d’encre : 0kg
              -Cahier de bord : 1.5kg
              -Plume d’écriture : 0kg
              -2 rations de survie : 1kg
       Bourse en cuir : 0.22kg (soit nb de pièces x 0,01kg) :
              -5 Gemmes d’une valeur de 50 po chacune : 0kg

Richesse
Trésor : 4PP, 7PO, 2PA, 9PC.

Charge

• Poids transportable : Charge légère - de 13kg, Charge intermédiaire entre 13 kg et 26,5kg, Charge lourde entre 26,5kg et 40kg.

• Poids transporté : 22,42kg, sans sac : 12,92kg.

• Encombrement : Intermédiaire, sans sac : 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)].
Description

physique
Bel homme, svelte, et au visage fin, ses cheveux d’un noir de jais et ses yeux aux légères formes amandées trahissent des origines diverses. Toujours souriant et avenant, il est clair que son monde est citadin et qu’il passe chaque jour un certain temps à prendre soin de lui-même. Cependant son style et ses traits ne font pas de lui un dandy et il semble même, une fois l’observation plus avancée, qu’il ait déjà vécu quelques histoires aux dénouements pas toujours pacifiques. Ses gestes sont fluide et sa prestance imposante malgré sa nature effilée. Sans tatouages ni piercing, il est très difficile de lui déterminer une origine culturelle sans la lui demander. Mais son accent frais, dissipant presque les « g » dans un soufflement plus similaire au « h » et roulant les « r » trop légèrement pour être choquant, le placarde vite comme étant né au Turmish, pays de marchands s’il en est. Cultivé et réactif, habile de sa langue et mielleux, seule une conversation dirigée par un maitre sophiste pourrait lui trouver une once de malfaisance. Ceci dit il affiche avec fierté ses libertinages, et sa politesse à bien du mal à tenir dans les conversations qu’il tient avec les plus prudes.
Description psychologique

Homme très simple dans ses désirs, sa première préoccupation est la gent féminine. Il a déjà trahi pour pouvoir profiter de certaines d’entres-elles, et ce sans choquer son sens moral. Sur de son bon droit et intelligent, il est capable du meilleur tant qu’il est certain de recevoir ce pour quoi il se débat. « La fin justifie les moyens » aurait pu être sa phrase fétiche, mais il préfère se placer en spectateur et manipuler les autres pour obtenir son dû plutôt que de se mouiller lui-même, d’où le : « Pour l’amour d’une rose, le jardinier se rend esclave de mille épines ». Le tout pour lui est de trouver la rose qui correspond à chaque jardinier qui est en nous.

Frustré par ses parents, il recherche en toute chose le plaisir qui pourrait en sortir. Ceci dit ce genre d’extraction n’est pas pour lui une simple cueillette. Calculateur et prévoyant, il cherche une optimisation dans sa collecte, capable de patienter des mois, voir des années pour récolter le fruit de son continuel travail de persuasion.
Background
Né au Turmish, Nocturis est le fils d’un barde réputé localement et s’étant installé dans le simple but de profiter de son savoir, las des voyages et de la pauvreté.

Il nait une petite année après la sédentarisation, de l’union de son père avec une ancienne compagne de voyage, elle aussi de guerre lasse, et le tempérament fougueux et passionné de son père permet à la petite famille de vivre des débuts heureux, hors de tout besoin ou amertume.
C’est à l’approche des 2 ans de Nocturis que la nature de son père revient au galop. Malade de ne plus pouvoir bouger, oppressé par une vie de couple trop facile à son goût, il retrouve son niveau de boisson d’aventurier bien vite ; les aventures épiques en moins. La mère de Nocturis, bien que profondément blessée par ces agissements, tentera de comprendre son mari, de lui laisser le champ libre, par empathie, pour qu’il conserve sa santé mentale.

Las, c’est elle qui va sombrer dans la folie, ne sachant que faire pour rallumer la flamme des débuts du couple. Aux alentours des 5 ans de Nocturis, elle est internée pour avoir tenté de le tuer, pensant que cet enfant était l’unique raison du détachement et de l’infidélité de son mari. Cet épisode est bien sur un secret bien gardé dont Nocturis ne sait rien, par respect pour lui, par respect pour sa mère…

Choqué et apeuré pour son fils, son père arrêtera immédiatement la boisson afin de l’éduquer et de l’armer face au monde qui l’entourera seul tôt ou tard. Cette éducation sera des plus strictes, et Nocturis apprend très vite à manier l’écriture aussi bien que le Turmic, en plus du Chondathan parlé à la maison. Son père lui apprendra aussi à manier les nombres et la compréhension de la loi outre le maniement de la Yartling, pensant qu’il pourrait très bien se lancer dans les affaires s’il n’avait pas le gout de l’aventure suffisant pour faire un bon barde. Ce sont là les premiers souvenirs exacts de Nocturis, il a 7 ans depuis peu, venant de perdre une nouvelle dent de lait. Et son exigeant père lui demande de déclamer un poème Turmic par cœur (qu’il connait toujours), l’arrêtant à chaque zozotement  et lui demandant inlassablement de se corriger, de se répéter, alors qu’il est impossible pour le petit garçon de vraiment s’habituer au nouveau trou de sa dentition.
Aux alentours des 10 ans de Nocturis, l’attention de son père commence à s’effriter : il se sent seul, et a besoin d’une compagne. Bien vite, une nouvelle femme prend place dans sa vie, tentant de prendre celle d’une mère. Sa véritable mère, qu’il a enfin pu visiter après 5 longues années, ne l’a pas reconnu, elle n’est plus humaine, incapable d’aligner des pensées cohérentes. La seule chose qui restera gravé dans sa mémoire, comme un leitmotiv inaltérable, sera la répétition inlassable des mots : « …Ton père… différent… désolé… ». Sa conclusion à ce charabia sera, parce que son père n’a jamais montrer une quelconque pointe de remord à ce sujet : « Si ton père (tu ?) avait été différent, alors nous (qui ?) aurions pu être réunis. J’ai fait ce que j’ai pu, désolé. » . Afin de mieux chérir cet unique contact avec sa génitrice, il décida de ne plus revenir la voir, pour ne pas avoir à observer sa décadence prochaine.
La « nouvelle maman » de Nocturis ne sera pas restée très longtemps. Son père est exigeant, il ne comprend pas tout de suite l’origine des hostilités entre les deux adultes, mais découvre abruptement le concept de jalousie. Il a 11 ans.
Les « nouvelles mamans » se succèdent. Aucune ne semble à la hauteur. Et de toute façon elle se ressemble toutes. Un peu bêtes, aux dialogues trop forcés pour ne pas être joués. Nocturis a 13 ans.

L’instruction de Nocturis s’est continuée malgré tout. Son père n’a pas perdu un gramme d’exigence et il contrôle maintenant l’usage de son instrument, aussi bien que l’art de la déclamation. Sans être un génie cependant, il impressionne son père mais n’en sait rien. Celui-ci tente d’exploiter le meilleur de son fils, sorte de compensation socialement acceptée au fait de ne pas vivre d’histoire amoureuse valable. Le jeune adolescent commence à trouver les femmes qui entourent son père jolies, à ressentir une certaine excitation en voyant un bout de chair féminine en trop. Etant donné que seules des femmes s’occupent de sa toilette, il sera bien vite vu en érection, chose qui, à son grand étonnement, a beaucoup choqué.
Depuis ce dernier événement, son père ne le laisse plus approcher ses compagnes du moment sans contexte public. Il doit maintenant prendre son bain seul. Nocturis se rend au passage compte que les compagnes de son père sont toutes plus belles les unes que les autres. Aucune n’a de nom pour lui, mais il aimerait bien pouvoir toucher, gouter. Il ne sait pas du tout ce qu’il pourrait bien faire avec une femme, mais il a indéniablement envie de le faire.

Nocturis a 15 ans lorsqu’une ancienne compagne de son père choisit de le déniaiser. « Alors c’est ça… » pensa-t-il sur le moment. Un poil déçu de sa prestation, et trouvant vaine l’excitation qui touche visiblement tout le monde lorsqu’il s’agit d’approcher le sexe opposé, il gardera toujours un souvenir sans intérêt de ses nuits à deux. Au passage son père a du avoir des retours sur sa petite histoire, ça ne lui a pas vraiment plu. Mais comme il se refuse à donner des détails, Nocturis ne sait pas vraiment ce qui n’était pas bien. Pour lui son père veut juste l’empêcher d’être son égal en termes de succès auprès des femmes. Son père, quant à lui, aura du payer pour empêcher que des détails salaces concernant le corps de son fils ne soient dévoilés à toute la ville.
Notre barde a maintenant 17 ans, quoi qu’encore fin et sans réelle musculature, son corps se développe petit à petit et est déjà le siège d’un être magnétique. Les filles de son âge ne lui parle jamais, au mieux elles bégaient, au pire elles partent en courant, de honte, de peur ou d’intimidation. Peu importe, le résultat est le même. Les compagnes, toujours plus insipides, de son père lui font toutes des compliments, tour à tour, mais c’est toujours en référence à leur amant du moment. Son père, quant à lui, lui a appris le Chessenta et lui a appris l’utilité de la création d’un réseau d’informations s’il veut être tranquille contre les requins qui parsèmeront sa vie. Mais cet homme n’est plus qu’une ombre. Il a détruit sa mère et a vainement tenté d’oublier en la remplaçant par de veules imbéciles. Il payera pour ça. Il a rendu fou. Il mourra fou.
Et ses compagnes, et toutes leurs égales femelles, seront à ses pieds et à son service. Parce que c’est l’ordre des choses, et parce qu’il serait dangereux de laisser de telles inconsciences libres. Elles sont insipides, vaines et incapables, ce sera les protéger et les épanouir que de les asservir pour le meilleur.
Nocturis a maintenant 18 ans. C’est le jour de son anniversaire, mais ce sera sans festin pour lui. Il est 5 heures du matin, le soleil pointe à peine. Son sac est prêt et tout le monde dort encore.
Il s’enfuit. A jamais. Ou jusqu’à accomplir son but. Son père n’ira pas le chercher puisqu’il a imité son propre meurtre. Et personne n’ira douter de cette imitation puisque sa chambre est recouverte de sang humain. Vaine femelle qui pensait lui donner du plaisir, la voilà maintenant morte, maudite par la ville, et considérée comme fuyarde. Quoi qu’au moins elle lui aura donné un peu de ce plaisir : celui de gouter à la liberté.
Depuis, il erre, vivant de prostitution ou de rédaction de discours. Sa foi en Gargauth remonte aux débuts de sa fuite, lorsqu’il a croisé la route d’un prêtre qui lui a montré les joies de l’homosexualité. Ce dernier fait, il ne l’assume pas et le comprend très mal (sauf dans le cadre de sa foi), mais il lui est arrivé de se faire payer pour assouvir les envies d’étrangers que cela ne choquait pas.

Ce que le personnage ne sait pas :

Après sa fuite, son père a failli se suicider. Ayant perdu femme et fils et ne vivant depuis près de 20 ans que des histoires minables, il a songé à se pendre, puis à reprendre l’alcool, ou à boire en se pendant, ou l’inverse. Il s’est longtemps enfermé pour réfléchir, ou devenir dingue.
Quelques mois après le départ de Nocturis, son père était persuadé qu’il n’était pas mort. Il connaissait celle qui avait été accusée de meurtre : elle se serait fait mal en éminçant de l’ail. Et, bien que cela ait été caché en faisant passer le meurtre pour un vol qui aurait mal tourné, seules les affaires personnelles de son fils manquaient. Sa Yartling sans grande valeur, son collier, sa chevalière…
Il a donc pensé pardonner à sa femme, internée depuis maintenant plus de 15 ans. Reprenant ses visites régulièrement. N’ayant aussi plus d’histoire d’amour avec lesquelles vivre il a songé ainsi retrouver la femme qu’il avait tant aimé. Et puis la situation de sa femme s’est améliorée avec le temps. En 5 ans elle a retrouvé ses capacités, pleuré ses larmes de désolation, retrouvait parfois la force de faire de l’humour et de le pardonner, elle aussi, pour sa frivolité. Puis ils ont parlés, de leur fils.

Il fallait le retrouver avant qu’il ne fasse trop de mal, avant qu’il ne tue trop d’innocents. Ni lui ni elle ne savaient ce qui avait bien pu le pousser à tuer cette pauvre fille et à fuir, il fallait le retrouver pour comprendre, pardonner, ou l’arrêter à jamais malgré le chagrin que cela impliquerait.

Puis il a pu négocier sa libération. Peu après ils ont disparus de la ville, ne laissant que des rumeurs de suicide expliquer cette évanescence.

NB : Sa mère est une barbare (humaine, chaotique bon de 47 ans) que la naissance de Nocturis et les événements consécutifs ont transformés en loyal neutre au détriment de sa santé mentale. Elle a maintenant retrouvé son alignement original. le père de Nocturis est un barde humain chaotique neutre de 49 ans. 









