Fiche de personnage de Syriam

	Race
	Halruéen (Humain)
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	Age
	 22 ans
	

	Taille
	1.82 m
	

	Poids
	74 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1210
	

	Classe
	Barde
	« La perfection est inaccessible. Mais elle peut nous servir de lanterne.»

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x 13) / Effectif : (5 x 13)
	

	Divinité
	Halani Celanil
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	11 (+0)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	15 (±2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	17 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT+1 (Humain))x4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 9
• Acrobaties : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1 

• Art de la magie : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 

• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1 

• Connaissances(au choix, chaque compétence devant être prise séparément) :

 - Folklore Halruaa : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5

 - Nature : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6

• Décryptage : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 

• Déguisement : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5 
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Diplomatie : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Discrétion : 2(Degré) +1 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Escamotage : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Estimation : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 

• Evasion : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Perception auditive : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6

• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

• Psychologie : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4

• Renseignements : 3(Degré) +3 (modif. CHA) = +6

• Représentation : 

 - Instruments à vent 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7

 - Instruments à cordes 3(Degré) + 3(modif. CHA) = +6

 - Danse 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3

Hors Classe :


• Survie : 2(Degré) + 2 (modif. SAG) = +4

• Contrefaçon : 0(Degré) +2(modif. INT) = +2

• Détection : 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2

• Equitation : 0(Degré) + 1 (modif. DEX) = +1

• Fouille : 2(Degré) +2(modif. INT) = +4
• Intimidation : 0(Degré) +3(modif. CHA) = +3

• Maitrise des cordes : 0(Degré) +1(modif. DEX) = +1

• Premiers secours : 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• Fin limier : Avantage : le personnage obtient un bonus de +2 sur tous les tests de fouille et de renseignement.

• Savoir rare : Le personnage bénéficie d’un bonus d’intuition de +4 à tous ses tests associés aux aptitudes savoir et savoir bardique

	Langues
	- Commun

- Halruaan

- Elfique

- Halfelin

	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)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 3(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 3(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+5

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX) = +1

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1 (BBA) +0(modif.FOR) +1d20 (Serpe, 1d6+ 0 (modif.FOR), critique: x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1 (BBA) +1(modif.DEX)+1d20 (Javeline, 1d4, critique : x2, portée :9m)

• CA : 10 + 2(Pro de l’armure) + 1(modificateur de DEX) = 13

Contact : 10 + 1(modificateur de DEX) = 11

Pris au dépourvu : 10 + 2(Pro de l’armure) = 12

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6(niv1)+5(niv2)+2(CON)=13

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (5/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :
         Niveau 0

- Berceuse: Rend les sujets somnolents ; –5 aux tests de Détection et de Perception auditive, –2 aux jets de Volonté contre sommeil.

- Résistance: Confère +1 aux jets de sauvegarde.

- Prestidigitation: Tours de passe-passe.

- Son imaginaire: Sons illusoires.
- Lecture de la magie - Permet de lire parchemins et livres de sorts.
          Niveau 1
- Soins légers - Rend 1d8 pv au sujet, +1/niveau (max. +5).
- Compréhension des langages. Le PJ comprend tous les langages écrits ou parlés.
Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements: 0kg, 0 PO

-Tenue de voyage (0 kg, 0 PO (cadeau d'accueil))

• Arme : 2kg, 7 PO

-Serpe (1kg, 6 PO)Bonus d’altération : 0

 Dégâts : 1d6

 Critique : x2

 Facteur de portée : nul

 Type : Tranchant
-Javeline (1 kg, 1 PO)
Dégâts (P) : 1d4

Dégâts (M) : 1d6

Critique : x2

Facteur de portée : 9m
Type : Perforant
• Armure : 

- Armure de cuir (7,5 kg, 1PP) Bonus d’armure/bouclier : +2

 Bonus de DEX max : +6

 Malus d’armure aux tests : 0

 Risque d’échec des sorts profanes : 10%

• Sac à dos (Poids à vide : 1 kg, Prix: 2 PO): 18,775 kg, 120,65 PO

-Baguette de Sommeil (20 charges) (0,025 kg, 0 PO (cadeau régional))

-Flûte traversière (250g, 1 PO)
-Vielle à roue de maître (1,5 kg, 100 PO)
-Allume-feu ( 0 g, 1 PO)

-5 torches (2,5 kg, 5 PC)

-Paillasse (2,5 kg, 1 PA)

-Couverture épaisse (1,5 kg, 5 PA)

-10 Rations de survie (5 kg, 5 PO) 

-Outre de peau (pleine) (2kg, 1PO)

-Corde en soie (2,5 kg, 1PP)



	Richesse
	Trésor : 2 PP, 2 PO, 3 PA, 5 PC. Poids : 0,23 kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu'à 19 kg, Charge intermédiaire entre 19 kg et 38 kg, Charge lourde entre 38 kg et 57,5 kg.

• Poids transporté : 21,505 kg, sans sac : 9,73kg.

• Encombrement : 

Sans sac: Léger

Avec sac: Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4)

	Description

physique
	Cheveux de couleur blonde mi-longs. Imberbe. Yeux d'une couler cuivrée. Un nez et une bouche plutôt fins. Relativement peu musclé et avec une peau assez claire. Des vêtements en général léger et abimés. Si possible, il préfère rester pieds-nus.

	Description psychologique
	Légèrement distant. La perte de ses compagnons a laissé des marques profondes et il a encore du mal à approcher plus intimement des personnes. Ceci n'est pas le cas lorsque la discussion a lieu afin de le faire parvenir à son but ou lorsqu'il est devant une foule avec laquelle il n'a aucune lien, par exemple pour ses représentations L'incident de son passé le distance toujours un peu des hommes, au profit de la nature et ce au point même de se négliger lui même.

	Background
	           Ma vie commence dans une famille d’érudits. Nous vivions paisiblement à l’abri des regards. Aussi bien mon père que ma mère étaient occupés, certaines fois pendant des semaines, avec leurs recherches. La magie était vraisemblablement  le plus important de leur vie, au point qu’ils ne s’occupaient de moi uniquement pour mon enseignement magique. Il était décidé dès ma naissance que je serais magicien à leurs cotés ; je ne savais pas pourquoi ils avaient besoin d’un troisième membre sachant qu’ils s’entendaient mal rien qu’à deux. Fréquemment (environ 3 fois par semaine), ils testaient  mes connaissances magiques, de diverses façons et le temps restant, je ne les voyais que pour les repas, le soir uniquement, comme ils avaient prit l’habitude de ne pas manger à midi pour ne pas interrompre leurs expériences. 


On attendait de moi que je passe mes journées à étudier et à apprendre dans les livres de la bibliothèque paternelle. Or, ces lieux si sombres et peu aérés ne plaisaient pas du tout ; ils me paraissent sans vie. Ainsi, quand le temps le permettait, je me préparais le matin un sac avec quelques livres et de la nourriture pour la journée. Evidemment, mes parents ne remarquaient rien et mes excursions montagnardes restaient inaperçues ; j’étudiais paisiblement en compagnie de la nature.


Jusqu’à l’âge de huit ans, je faisais ceci régulièrement sans jamais être dérangé. En allant au marché, je vis néanmoins un jour quelque chose qui changea ma vision du monde. Je pensais jusqu’à ce jour que la magie était la science qui profitait le plus à l’homme et que sa maîtrise était synonyme de bonheur pour son maître et ceux qui l’entourent, bref je pensais, même si je ne savais pas à quoi elle pourrait me servir et où elle pourrait me mener, que la magie était la voie que j’étais destiné à suivre. Ce jour là, sous une neige abondante, un groupe de ménestrels elfique était en train d’animer la place. Danseurs, chanteur et autres acrobates accaparaient l’attention de la foule, et le tout accompagné de sons étranges et magnifiques que je n’aurais jamais cru exister. Il ne me fallut pas longtemps pour identifier la source de ces sons comme étant les objets que certains d’entre maniaient de leurs doigts habiles, donc certains les portaient à leur bouche. Je compris que les livres ne pourraient jamais m’enseigner à quel point ces sons étaient magiques. Je les observais longuement, tentant en vain de les étudier. Tout ceci paraissait si complexe, même la magie me paraissant simple face à leur talent. Je me décidais donc à tenter ma chance et de demander leur aide. Je revins donc le soir après le diner et je les trouvais en train de plier bagages. Néanmoins ma curiosité avait porté ses fruits car l’un des elfes accepta de m’enseigner quelques rudiments de son instrument qui avait l’air plus facile au niveau structure que d’autres : la flûte. Il semblait évoquer un certain intérêt pour moi et me proposa même de les accompagner. Mon cœur me disait que c’était ce que je devais faire, mais je savais que je devais avant cela convaincre mes parents, d’une manière ou d’une autre. Ils me laissèrent ainsi un mois, le temps qu’ils traversent quelques autres villages avant de quitter notre région à nouveau.


Ce fût plus facile que je n’aurais pu le pensait, et il m’avait suffit de prétexter une école de magie légèrement éloignée pour céder à mon départ. Ce qui s’avéra beaucoup plus difficile était d’appliquer les quelques bases que m’avait apprit l’elfe, mais surtout de tailler un instrument moi-même me paraissait une lourde tâche. Néanmoins le tems passait, avec mes tentatives pitoyables de m’entraîner et à la fin de ce mois ils revinrent enfin. Mes parents me firent un bref au revoir puis me laissaient partir vers la place où ils pensaient qu’une caravane m’attendait. Effectivement, le groupe clandestin n’attendait plus que moi pour repartir. Nous prîmes donc la route ensemble ; ne pouvant pas compter la géographie parmi mes points forts, je ne connaissais rien des paysages traversés. Tout ce que je savais, c’est qu’ils m’emmenèrent dans une forêt. L’un des elfes me confia que c’était rien que pour moi que ce détour fût fait, ce qui m’honora grandement. Arrivé, on me demanda de choisir un arbre, n’importe lequel  tant qu’il me plaisait et ainsi je choisis l’arbre dont les branches ont donné mon premier instrument. Je devins donc le deuxième joueur de flûte de la troupe.


Les années passèrent et en grandissant, mon désir de répandre les sons merveilleux en faisait de même : je voulais jouer d’un deuxième instrument. À l’âge de treize ans, mes compagnons me laissaient donc le choix total de celui que je voulais, et mon regard se portait sur une vielle à roue au marché. Pour la première fois, je compris la réelle valeur de l’argent lorsque que je tenais l’instrument dans mes mains : je m’étais juré de rembourser ma dette à mes compagnons et maîtres.


Nous voyagions de ville en ville, j’en apprenais toujours un peu plus sur les peuples que nous croisâmes autant que de savoir dans le maniement de mes instruments. Je m’initiais même à la danse. Je me sentais plus vivant que jamais, et la magie de mon peuple commençait déjà à s’estomper de mon esprit. J’avais dix-sept ans.  Les Dieux avaient néanmoins d’autres plans avec moi, et ce bonheur ne dura pas. Nous nous reposions près d’une montagne et pendant que mes maîtres se reposèrent autour d’un feu face au soleil couchant, j’étais parti comme à mon habitude dans les montagnes à la recherche d’inspiration. En revenant, ceux qu’étaient autrefois mes compagnons n’étaient plus que des cadavres dépouillés étalés au sol. Je supposais que c’était l’œuvre de pillards. Au final, tout ce que j’ai pu repayer de ma dette furent des funérailles rudimentaires.


Je ne pouvais pas pardonner à ces personnes de m’avoir prit mes uniques compagnons. Je décidais de me retirais de la civilisation et je me dirigeais vers la forêt la plus proche, guettant et fuyant le moindre signe de vie. Dans les bois, j’appris que contrairement aux hommes, la nature n’a pas soif de destruction, de pouvoir, de domination. Non, ici règne une soif d’équilibre, et les êtres qui peuplent la forêt cherchent à survivre par tout les moyens et ce notamment en s’associant. J’appris de leurs relations leurs moyens de communication aussi bien leurs mouvements que leurs chants éventuels, et je décidais donc d’appliquer ceci dans ma musique, pour la faire parler en quelque sorte. Je me spécialisais donc principalement dans le domaine instrumental et la danse.


Néanmoins je sentais que ma place n’est pas dans cette forêt. Ainsi, à l’occasion de mon 22ème anniversaire, je décidais de redonner une chance à la civilisation, et je pris la route en direction d’une ville.


