	Fiche de personnage de Kipepeo Manhiliel
Race

Halfling Pieds Léger
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Avatar
Age

35 ans
Taille

0.8 m
Poids

15 kg

Niveau
 Barde 3/Kleptomage 1
Expérience
0

Classe
Barde
« Soyons réalistes,

Tentons l’impossible. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 65 / Effectif : 65

Divinité
Brandobaris
Guilde
Aucune
Force
10(+0) 
Intelligence
16 (+3) 
Dextérité
15 (+2) 
Sagesse
14 (±2) 
Constitution
12 (+1) 
Charisme
16 (+3) 
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+ 3 modif. INT)x4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+ 3 modif. INT) = 9
• Acrobaties : 1(Degré) +2 (modif. DEX) = +3 

• Art de la magie : 5(Degré) + 3 (modif. INT) + 2 (Affinité magique) + 2 (Synergie)  = +12 [+2 Synergie déchiffrer un sort] (+2 Bonus Assemblée)
• Artisanat : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Bluff : 5(Degré) +3 (modif. CHA) = +8
• Concentration : 5(Degré) +1 (modif. CON) = +6  - +8 (syn représentation) pour résister à un chahut
• Connaissances (Mystères) : 6 (Degré) +3 (modif. INT) = +9 

(+1/jour (bonus Assemblée)
• Connaissances (Plans) : 2(Degré)+ 3(modif.INT) = +5
• Connaissances (Religion) :2(Degré) +3 (modif. INT)= +5
• Connaissances (Folklore) : 0(degrés) +3 (modif Int)= +3
• Crochetage : 2(degres) + 2(modif Dex) = +4

• Décryptage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Déguisement : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5 (+7 si conscient d’être observée (synergie bluff) 

• Déplacement silencieux : 2(Degré) + 2(modif. DEX) +2 (bonus racial) =+6
• Désamorçage/sabotage : 2(degrés) + 3 (modif Int) = +5
• Diplomatie : 2(Degré) +3 (modif. CHA) +2(synergie bluff) = +7
• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) + 4 (bonus racial) = +6
• Équilibre : 0(Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) + (modif. FOR) + 2 (bonus racial) = +2  

• Escamotage : 2(Degré) +2 (modif. DEX) +2 (synergie Bluff)= +6 

• Estimation : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Evasion : 0(Degré) +2(modif. DEX) = +2
• Fouille : 2(degrés) +3 (modif Int) = +5
• Intimidation : (degré) +2 (syn bluff) (+3 cha) =+5 
• Langue : 1(Degré) 

• Natation : 0(Degré) + (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG) + 2 (bonus racial) = +4 
• Profession : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Psychologie : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Renseignements : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Représentation : 6(Degré) +3 (modif. CHA) = +9   Chant (+2 bonus Assemblée)
• Saut : 0(Degré) + (modif. FOR) + 2 (bonus racial) = + 2
• Survie : +2(sag) +2 pour suivre ou trouver une piste
• Utilisation d’objets magiques : 6(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (Synergie) = +11 (+2 bonus Assemblée)
Dons
• Affinité magique bonus +2 sur art de la magie et +2 utilisation d’arme magique

•  Musique Persistante : Si le personnage recourt à la musique de barde pour produire inspiration héroïque, inspiration intrépide ou inspiration vaillante, ses alliés continuent à bénéficier  des effets pendant 1 minutes au-delà de la dernière notre entendue.
Langues

  Base, Elfique, Halfelin, Nain, draconique
Caractéristiques Raciales
• 

• bonus de taille de +1 aux jets d’attaque

• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde

• Un bonus de taille de +1 à la CA

• +4 aux tests de Discrétion

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres

• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut

• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).
•Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

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.

• 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.

•Inspiration talentueuse (Sur). Un barde de niveau 3 ayant atteint un degré de maîtrise de 6 dans une forme de Représentation peut utiliser sa musique ou sa poésie pour aider un allié à mener à bien une tâche spécifique. Le compagnon du barde doit le voir, l’entendre et se trouver à 9 mètres ou moins de lui. Le barde doit également voir le sujet. En fonction de la tâche que ce dernier souhaite accomplir, le barde peut l’encourager, l’aider à se concentrer, etc. Le personnage affecté bénéficie d’un bonus d’aptitude de +2 à ses tests de compétence (uniquement pour ce qui concerne la compétence choisie) tant qu’il entend la musique du barde. Cette aptitude n’est pas toujours utilisable (il serait par exemple stupide de chanter pour aider un roublard à… se déplacer en silence !). L’effet dure tant que le barde se concentre, jusqu’à un maximum de 2 minutes. Un barde ne peut utiliser cet effet sur lui-même. L’inspiration talentueuse est un pouvoir mental.
Kleptomage :

Attaque sournoise (Ext). Le kleptomage inflige 1d6 points de dégâts supplémentaires quand il prend un adversaire en tenaille, et à chaque fois que sa cible se trouve dans un cas de figure la privant de son (éventuel) bonus de Dextérité à la CA. Ces dégâts supplémentaires ne s'appliquent aux attaques à distance que si la cible est dans un rayon de 9 mètres. 
Vol de sorts (Sur). Un kleptomage peut siphonner et utiliser l'énergie magique d'un adversaire. Un kleptomage qui réussit une attaque sournoise peut renoncer à infliger 1d6 points de dégâts supplémentaires et, à la place, voler un sort ou la possibilité de lancer un sort particulier connu à sa cible. Si la cible est consentante, le kleptomage peut lui voler un sort juste en la touchant, au prix d'une action simple.
La victime d'une attaque de vol de sort perd un sort de niveau 0 ou de 1er niveau qu'elle a mémorisé si elle doit préparer les sorts à l'avance, ou un emplacement de sort de niveau 0 ou de 1er niveau s'il s'agit d'un lanceur de sorts spontanés. Un lanceur de sorts spontané perd également la capacité de lancer le sort volé pendant 1 minute. Si la cible n'a pas de sorts préparés (ou s'il ne lui reste pas d'emplacement de sort, dans le cas d'un lanceur de sorts spontanés), cette aptitude est sans effet. Un kleptomage peut nommer le sort qu'il tente de voler. Si ce sort n'est pas disponible, le personnage reçoit à la place un sort déterminé aléatoirement par le MD parmi ceux dont dispose la victime.
Après avoir volé un sort, le kleptomage peut le lancer lors d'un tour de jeu ultérieur. Le sort est traité comme s'il était lancé par son propriétaire d'origine quand il s'agit de déterminer le niveau de lanceur de sorts, le DD du jet de sauvegarde, etc. Un kleptomage peut lancer ce sort même s'il ne dispose pas de la valeur de caractéristique minimale normalement requise pour lancer un sort de ce niveau. Le kleptomage doit fournir les composantes (verbales, gestuelles, matérielles, PX et focaliseur) requises pour le sort volé. À partir du niveau 4, le kleptomage peut choisir à la place de lancer n'importe quel sort de kleptomage qu'il connaît et qui est d'un niveau égal ou inférieur (en pratique, cela confère au kleptomage la capacité de lancer gratuitement un sort connu). Un kleptomage doit lancer le sort volé (ou utiliser son énergie pour lancer l'un des siens) dans l'heure qui suit son obtention. Dans le cas contraire, l'énergie du sort se dissipe de manière inoffensive.
Quand un kleptomage gagne des niveaux, il peut choisir de voler des sorts de niveau supérieur. Au niveau 4, il peut voler des sorts allant jusqu'au 2e niveau, et le niveau maximum des sorts volés augmente de un tous les deux niveaux suivants À tout moment, un kleptomage ne peut posséder qu'un nombre maximal de sorts volés égal à son niveau de classe (dans ce cas, les sorts de niveau 0 sont considérés comme des sorts de niveau 0,5). 
Un kleptomage ne peut pas appliquer de dons de métamagie ou d'autres effets aux sorts volés à moins que les sorts en question aient été préparés avec de tels effets. 
Recherche des pièges (Ext). Un kleptomage peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d'un DD supérieur à 20, et la compétence Désamorçage/sabotage pour désarmer les pièges magiques qu'il a repérés.
Détection de la magie (Mag). À partir du niveau 2, le kleptomage peut utiliser détection de la magie un nombre de fois par jour égal à son bonus de Charisme s'il en a un (minimum 1). Son niveau de lanceur de sorts est égal à son niveau de classe de kleptomage.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 1(Base) +1(modif.CON)+1(racial) + =+3
• Réflexes : 3(Base) + 2(modif.DEX) + 1 (racial) = +6
• Volonté : 3(Base) + 2(modif.SAG) +1 (racial) =+6 +2 Kleptomage = +8
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2 (modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA 2 +0 (Force) + 1(bonus taille)+1d20 (Masse légère, Dégâts (P) : 1d4, Critique : x2)  = +3
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA2+0 (Force) + 1 (bonus taille)+1d20
(Dague, Dégâts (P) : 1d3) = +3 

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA2+ 2 (modif.DEX)+ 1(bonus taille)+1d20   (arbalète légère Dégâts (P) : 1d6 Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : 24m Poids : 2kg) = +5
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA1+2(modif.DEX)+1(bonus taille)+1(racial)+1d20 (dague, (P) : 1d3, Critique : 19-20/x2, portée : 3m)= +5
• CA : 10 + 0 + 1(racial)+ 2(dext) + 2 (Armure)+1(Bouclier) = 15. Contact : 10 + 1 + 0 + 1 + 2 = 14  Pris au dépourvu : 10 +2(A) + 1(B) + 1 = 13
► Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur.

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+ (modif. CON) = 7 
Niveau 2 :  13 PV
Niveau 3 (5+1con) => 19 PV
Niveau 4 (5+1)  =>25pv

Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (6/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

•  Hébètement : Fait perdre 1 action à un humanoïde de 4 DV ou moins

• Ouverture/Fermeture : Ouvre ou ferme portes, fenêtres ou objets

•  Résistance : Confère +1 aux jets de sauvegarde.

•  Manipulation à distance : Télékinésie limitée (2,5 kg max.)
•  Lecture de la Magie
Niveau 1

• Soins légers : Rend 1d8 pv au sujet, +1/niveau (max. +5).
• Graisse: Rend glissant un objet ou une zone (3 m de côté).
• Chant Serein : Bonus de circonstances de +1 aux jets d'attaque, aux tests de compétence et de caractéristique pour la durée du sort. Il n'a pas besoin de se concentrer sur son chant serein, mais il doit continuer à psalmodier les syllabes du chant pour maintenir le sort.
Gemme esprit de L’Assemblée – lien télépathique avec ses membres : 
Sorts (à préparer à l’avance) : Détection, 
Inventaire
•Vêtements portés : Armure cuir 7,5 kg / 2                                    3.75 kg 
Bonus d’armure/bouclier : +2  Bonus de DEX max : +1 (divers)= +7
Malus d’armure aux tests : 0 Risque d’échec des sorts profanes : 10%
Zones couvertes: 6, 8, 9, 11 à 15, 17 à 30
Sd 2 et Rs 10 par zone.

•Une arbalète légère Poids : 2kg/2 =                                             1.000
•Un carquois de 20 carreaux. Poids à vide: 0,5kg/2                         0.250 
  Avec 20 carreaux. Poids du lot: 0,25kg X2 /2.                               0.250
• Targe : bouclier Bonus d’armure/bouclier : +1 
Bonus de DEX max : nul - Malus d’armure aux tests : -1
Risque d’échec des sorts profanes : 5%
Poids : 2,5kg /2                                                                           1.25         
                                                       Poids sans sac : 6.5 Kg
• Sac (Poids à vide 0.250 kg : 0,250Kg, Poids actuel :3.750 kg). 

Contenu : 

   Outils de Cambrioleur :    1kg/4                                                 0.250

              +2 tests de crochetage et de désamorçage/sabotage

   Dague : Poids : 0.5/2                                                                0.250
   Masse légère : 2kg/2                                                                1.000

   Lyre :          1.5kg / 2 =                                                            0.750

   Bourse en cuir

   Onguent de soins =  X2                                                             0.200

   Rations de survie X4 = 2kg/4 =                                                  0.500

   Cape de laine bouillie 

   Couverture  1,5 kg/4                                                                 0.375

   Grimoire (100 pages vierges) 1,5 kg/4                                        0.375

    Fiole d’encre + plume 

                                              Poids Contenu sans sac = 3.200 kg

Richesse
Trésor : 11 PO 4PA 9PC  

 Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0.240 kg

Charge

• Poids transportable : Charge légère 16kg, Charge intermédiaire entre 16Kg et 32, Charge lourde entre 32Kg et 48.

• Poids transporté : 10.490 kg, sans sac : 6.5 kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

Description

Physique
Femme halfling.  Joli minois et agréable à regarder.  Cependant une vilaine cicatrice sur sa cuisse droite, infligée par un molosse égaré.  Féminine d’aspect, pourtant endurante et forte.  Les cheveux blonds, long, toujours laissés libre, elle garde un tatouage secret dans sa nuque qu’on lui a décrit mais qu’elle n’a jamais vu. (description donnée : labyrinthe en forme de point d’interrogation.  Couleur bleue d’une taille de 5 cm)

Description psychologique

Lente à intégrer les batailles, mais son désir d’aider ses compagnons la forcent dans des situations impossibles et dangereuses.  Elle a un côté d’incurable romantique.  Impulsive, n’écoutant que son intuition, parfois même jusqu’à l’idiotie.  Repliée sur elle-même, elle aime écouter et observer les autres.  Lorsqu’elle sort de sa coquille, un ouragan s’abat sur les environs proches, elle devient extravertie et se régale pendant un certain temps, puis replonge dans une solitude réparatrice.  Rêveuse et surtout distraite.  Rarement en colère.  Pardonne vite mais n’oublie jamais.  N’a pas peur de mentir pour arriver à ses fins et déploie alors des trésors d’imagination.  Loyale et fidèle à ses compagnons. Curieuse et fouineuse à souhait.

Background
Elle était heureuse.  Mariée à son amour de toujours Grandanoc, tout était parfait. Ils déménageaient souvent.  Elle aimait la campagne, lui la ville.  Après quelques mois de vie commune elle vit son mari virer brusquement de comportement : il allait de plus en plus souvent à la taverne, et il revenait de plus en plus tard. Complètement ivre, d’humeur belliqueuse et mauvaise, il l’invectivait sans cesse, cherchant même à la frapper. Un jour, il n’est plus revenu.  Après une enquête laborieuse à la taverne,  il s’avéra qu’il était parti en compagnie d’une bande d’aventurier à la très mauvaise réputation.  Une période de pénible d’attente s’amorçait.  Elle attendit au même endroit pendant plus de deux ans ne sachant que faire.  Puis lors de d’une de ses promenades à la recherche d’herbes odorantes dans la forêt, elle fut irrésistiblement attirée par un doux son de luth et une voix chaude.  Dans une clairière elle vit un barde qui composait un chant.  Elle ne vit de lui qu’une forme recourbée dans une cape.

Elle s’assit à la lisière de la clairière et perdit la notion du temps.  Les notes entrèrent dans son cœur et sa voix la conduisit vers des terres qu’elle ne connaissait pas. Lorsqu’il s’arrêta, elle avait l’impression de retomber dans un monde aux sons discordants.  Même le chant des oiseaux n’avaient plus d’attraits.  Le barde l’avait aperçue et la regardait, un léger sourire aux lèvres. Elle ne vit que l’intensité de ses yeux. 

Elle s’enfuit. 

Le barde lui avait donné une nouvelle raison de vivre.  Elle voulait arriver à son niveau, redonner l’espoir aux gens malheureux, faire rire les enfants, amener un sourire aux combattants qui souffraient tant pour que le bien triomphe.

Elle s’acheta une lyre, et exerça sa voix.  Elle alla s’entraîner à l’arbalète, et apprit quelques sorts surtout pour se protéger.

Puis s’équipa pour partir sur les chemins sans se soucier de connaître son désir secret : revoir son mari ou retrouver le barde qui l’avait sortie de sa torpeur.
Son séjour à l’Assemblée, et ses cours avec maître Joinon et Enil Aroc, lui permirent de mettre ses capacités innées à l’œuvre et de perfectionner l’Art de lanceur de sort.  La mission confiner par le dragon d’ombre fut pour elle fort difficile.  C’est le traumatisme de la maison du contremaitre qui, à l’encontre de toute logique, finirent pas la faire fuir loin de ses responsabilités.  Errante elle rencontra Pheles, un homme étrange, avec qui elle entra à Luskan.  Ce dernier disparut de sa vie, la laissant seule dans une ville où elle était à présent recherchée, sans savoir exactement par qui.  Une plongée dans les sombres machinations dans le milieu des brigands, des chasseurs et primes et de sombres et terrifiants mages…



