Race Halfelin / Pied léger
Age 22 ans
Taille / Poids 0.95 m / 15 kg
Région natale Luiren
Niveau 1
Expérience 0
Classe Barde

Alignement

Neutre Mauvais (0/0)

Divinité Gargauth
Guilde Aucune
Force 08 (-1) Intelligence 16 (+3)
Dextérité 14 (+2) Sagesse 14 (+2)
Constitution 08 (-1) Charisme 18 (+4)
Compétences [Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3)x4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+3) = 09
Compétences de classe : (¥*=innées)
Malus d'armure de 0.

e Acrobatie : 3(Degré) + 2(modif. DEX) = +5 (0 si malus)

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

e Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

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

e Concentration* : 4(Degré) + -1(modif. CON) = +3

e Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
e Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
e Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Connaissances (mystéres) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Connaissances (noblesse et royauté) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
e Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = + 3

e Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Déguisement* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8

o Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) +2(Racial)= +4
e Diplomatie* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8

o Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 4(Racial) = +6 (0 si malus)
o Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)

e Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) +2 (Racial)= +2 (0 si malus)

e Escamotage : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)

e Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3

e Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)

e Langue : 2(Degré) = +2

e Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)

e Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) +2(Racial) = +4

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

e Psychologie* : 3(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(DON)= +7

e Renseignements* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) +2(DON) = +10

e Représentation* : 2(Degré) + 4(modif. CHA) = +6

e Saut* : 0(Degré) - 1 (FOR) + 2(Racial) - 6 (Taille P) = 0 (0 si malus)







Langues

commun+Halfelin+Elfe+Gnome+Nain+0rque+Gnoll

Caractéristiques
Raciales

e +2 en Dextérité ; -2 en Force

e Petite Taille ; Bonus +1 a la C.A ; Bonus de taille de +1 aux jets d’attaque ; +4
aux tests de discrétion ; Ne peut soulever que 75% du poids porté par les
créatures de taille M ; Restreint a I'usage d’armes plus petites

e Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 métres

e Bonus Racial de +2 aux test de Déplacement silencieux, Escalade et Saut

e Bonus Racial de +1 a tous les jets de sauvegarde

e Bonus Morale de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur

e Bonus Racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes

e Bonus Racial de +2 aux tests de Perception Auditive

Caractéristiques
de
Classe

e 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
rapieres, ainsi que des boucliers (a I’'exception des pavois). Il est également
formé au port des armures Iégéres.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires a lincantation des sorts de
barde sont relativement simples, le port d’'une armure légére n’entraine 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 a 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, méme légeres.

e Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du méme type que ceux des
ensorceleurs et des magiciens) appartenant a la liste de sorts de sa classe. Il les
lance sans avoir a les préparer a l'avance, a l'inverse des prétres 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 poéme ou
d’un air de musique).

JLe Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

e Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours
de ses voyages et au contact de ses confréres.

1d20 + 1 (niv barde) + 3(modif INT) = 1d20 +4

e Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel a
ses chants ou poémes pour produire des effets magiques sur ceux qui I’entourent
l(généralement lui y compris, s'il le désire).

eContre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maitrise de 3 ou plus
dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour
contrer les sorts a base de son (mais pas ceux dont l'unique aspect sonore est
June simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il
joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant a 9 métres ou moins|
de lui (y compris le barde lui-méme) peut utiliser le test de Représentation du
barde a la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible pan
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 a portée du contre-
chant et qui subit les effets durables d'une attaque magique de son ou de
langage a droit a un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utilisen
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 peuf]
maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

eFascination (Mag). Avec un degré de maitrise de 3 ou plus dans une forme de
Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grace a sa
musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et I'entendre, lui préter attention
et se trouver a 27 metres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible.
Un combat proche ou un danger manifeste empéche 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-dela 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 deg
Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister a
I’'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 a jouer et



















