Fiche de personnage de Varfaer « la Pie »

	Race
	Gnome des roches
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	Age
	52 ans
	

	Taille / Poids
	1 m / 22 kg
	

	Région natale
	Thesk
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique/bon (0/0)
	

	Divinité
	tymora
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (12-2) (+0)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	12 (10+2) (+1)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3)x4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+3) = 9

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 
• Acrobatie : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (0 si malus)
• Art de la magie : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Bluff* : 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5
• Concentration* : 3(Degré) + 1(modif. CON) = +4
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Décryptage : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Diplomatie* : 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)
• Escamotage : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5(0 si malus)
• Estimation* : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)

• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(racial) = +2
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 3(Degré) + 3(modif. CHA) = +6
• Représentation (instrument à vent) : 4(Degré) + 3(modif. CHA) +2(Don) = +9
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (0 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
Total : 28PC

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Désamorçage/sabotage  : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Crochetage : 1(Degré) + 3(modif DEX) = +4 
Total : 8PC

	Dons
	•Artiste:

Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Représentation et aux tests d’une compétence d’Artisanat impliquant un art (au choix), comme la calligraphie, la peinture, la sculpture ou le tissage. De plus, si le personnage possède le pouvoir de musique bardique, il peut y avoir recours trois fois de plus quotidiennement. Par exemple, un barde de niveau 3 pourvu de ce don peut utiliser son pouvoir de musique bardique 6 fois par jour. 



	Langues
	Commun, Aglarondan, gnome, draconien, elfique, gobelin 

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Constitution, –2 en Force.

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les gnomes ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).

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

• Vision nocturne. Les gnomes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.

• Armes familières. Les gnomes peuvent considérer le marteau-piolet gnome comme une arme de guerre plutôt que comme une arme exotique.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.

• Bonus de +1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sorts de l’école des illusions lancés par un gnome. Ce bonus se cumule avec les autres bonus du même genre, comme celui d’École de prédilection.

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).

• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.

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

• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie).

• Langues. D’office : commun et gnome. Supplémentaires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain et orque. De plus, une fois par jour, ils peuvent s’entretenir avec un animal vivant dans un terrier (blaireau, lapin, renard, etc.). Il s’agit d’un talent naturel pour les gnomes. Voir la description du sort communication avec les animaux.

• Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux (animaux fouisseurs uniquement) 1 fois par jour. Les gnomes ayant au moins 10 en Charisme ont aussi les pouvoirs magiques suivants : lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts de 1, DD des jets de sauvegarde de 10 + le modificateur de Charisme du gnome + le niveau du sort.

• Classe de prédilection. Barde. La classe de barde d’un gnome 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. 

1d20 + 1 (niv barde) + 3(modif INT) = 1d20 +4
• 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 : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (3)+(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Rapière : 0BBA + 1(bonus racial)= 1d20 +1
Dégâts : 1d4 , critique 18-20/x2

- Dague : 0 BBA + 1(bonus racial)= 1d20 +1
Dégâts : 1d3 , critique 19-20/x2 
- arbalète légère : 0BBA+3(modif DEX)+1(bonus racial)= 1d20+4
Dégâts : 1d6 ,critique 19-20/x2 , portée= 24m )

- Dague : 0BBA+3(modif DEX)+1(bonus racial)= 1d20+4
Dégâts : 1d3 ,critique 19-20/x2, portée=3m )

• CA :17= 10 + 3(modif DEX)+ 3(Armure) + 1(bonus racial)
Contact :14= 10 + 3(Armure) +1(bonus racial)
Pris au dépourvu :14= 10 +3(Armure) + 1(bonus racial)
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(1) = 7

	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 :-Détection de la magie

                     -Ouverture/Fermeture

                     -Berceuse

                     -Lecture de la magie

Sorts mémorisés : à transmettre au MJ
Lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire 1 fois par jour.


	Inventaire
	• Vêtements portés : tenue d'artiste 0kg/0po 
                               cape d'aventurier 0,25kg/2po

         Poids total : 0,25Kg/2po

•arme : Rapière                          0,5Kg/10po

            2X Dague                       2X 0,25Kg/2po/u, 

            Arbalète légère               1kg/35po, 
            Carquois et 20 carreaux  0,5kg/2po

            Poids total : 2,5kg/51po

• Armure : armure de cuir clouté* (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m;)

         Poids total : 5Kg/0po

• Sac à dos en cuir (Poids à vide : 0,5Kg/2po, Poids actuel : 8,665Kg/51po62pc). 

Contenu : shatumes                 0,125kg/1po

               outil de cambrioleur  0,5kg/30po

               2 torches                 2*05kg/1pc/u

               corde de chanvre      5kg/1po

               jeu de talis               0kg/1pa

               étui à parchemin       0,25kg/1po

               feuille parchemin      0kg/2po

               fiole d'encre             0kg/8po

               plume d'écriture       0kg/1pa

               2 flasque d'huile       2*0,25kg/1pa/u

               pipe en bois             0kg/2pa

               2 ration de survie     2*0,125kg/5pa/u

               cornemuse               0,38kg/5po

               5 pierre à tonnerre   

               2potion de soins léger  2*0,08kg/0po/u
• baluchon de l'aventurier (Poids actuel : 0,487kg/11po5pa)

Contenu : 3 morceau de craie

               1 pierre à aiguiser

               2 bandage de 1m

               1 onguent de soin

               1 sacoche de ceinture

               4 bougies

               1 aiguille à coudre et fil 

               1 briquet à amadou 

               1 corne à boire (0,125L)


	Richesse
	Trésor : 4PP, 3PO, 8PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5 Kg et 33 Kg, Charge lourde entre 33 Kg 50 Kg. 
• Poids transporté : 16,5kg, sans sac : 7,75kg.
• Encombrement : 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
	  Varfaer est un gnome de taille moyenne. Ses cheveux blanc mi- long encadrent un visage aux yeux bleu pétillants de malice. Ce qui ressort quand on voit Varfaer c'est sa gaîté et son air engageant.

Le barde porte une tenue hautes en couleurs, mêlant une chemise blanche à manches bouffantes, des mitaine cramoisies, un pantalon large vert rayé, une large ceinture en tissu bleu, de multiple sacoches, des bottes montantes et un manteau rouge.  Toute cette tenue est complétée par  un grand chapeau vert à large bord surmonté d'une plume bleu. 
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	Description psychologique
	    Comme tout gnome Varfaer est d'une curiosité débordante, couplé à un amour des farces et des énigmes. Sa passion est de parcourir les routes à la recherche de secret, de trésors et de rencontre. 
  Plus Varfaer grandissait en âge et en expérience, plus il s’apercevait d'un manque dans sa vie. Alors qu'il s'efforçait à approfondir ses connaissances bardique

	Background
	  Au sein du Mitan-Oriental se dresse une montagne du nom de Croc-dragon et dans cette montagne vie une communauté gnome. Dans un coin du quartier Est de cette communauté  on peut découvrir un petit magasin et dans l'arrière-boutique de cette bâtisse proviennent les cris d'un nourrisson... Varfaer est né.


  Quelques années plus tard un jeune gnome, à la chevelure blanche comme neige et au regard bleu pétillants, cours à travers les rues et les allées. Sa destination se dessine au loin, la taverne d'où monte une douce mélodie.  Cette musique provient d'une flûte en bois  sur la quelle volent les doigts du barde alors que la magie de l'illusion opère et transporte  l'auditoire dans une légende des temps anciens. Les yeux bleus dévorent la danse des images n'en perdant pas une miette. Les heures passèrent, le barde joua et le gnome s’imprégna.


    La journée est chaude et le soleil tape sur la voie d'Or. La caravane marchande avance et à son bord une gnome au cheveux neige essaye de tirer une mélopée de son instrument. Autour de lui sont entassées les marchandises exportées par la cité gnome du Croc-dragon. A l'avant les parents de Varfaer guident le chariot vers le marché ou leur place habituelle les attend comme chaque année, et comme chaque année des créatures de toutes espèces et de tous types se massent devant les chariots pour admirer les œuvres des forgerons et joailliers Gnomes.


    Varfaer est penché sur un parchemin, les yeux rivés sur les notes de musiques défilants sur la partition. Au-dessus de son épaule son mentor l'aide à appréhender l'art de la magie bardique. Le jeune gnome sait qu'après cet exercice ce sera au tour des contes et des légendes d’être dompté par le musicien en herbe.


    Voilà comment se passa la jeunesse de Varfaer. Semblable à celle de beaucoup de jeune gnome. Bien sûr il y avait des distractions assez uniques au Croc-dragon, le tournoi de blague annuel avec la participation de deux dragons de cuivre  étant en tête de liste. L’apprenti barde jongla donc pendant des années entre les leçons auprès de son mentor et les marchés dans les cités de thesk. Plus Varfaer grandissait en âge et en expérience, plus il s’apercevait d'un manque dans sa vie. Alors qu'il s'efforçait à approfondir ses connaissances bardique son esprit se prenait à imaginer les couloirs sombres des anciens édifices abandonnés où dormaient les objets de légendes personnages principaux de la grandeur des héros d'autre fois.

Durant ses passages sur la voie d'Or le barde écumait les tavernes et les magasins à la recherches d'indices et de pièces uniques recelant histoire et magie...

C'est ainsi qu'un jour le soleil cueillit le barde fraîchement formé  au pieds de la montagnes qui fut son foyer durant tant d'années, l'esprit ouvert vers de nouvelles découvertes prêt à sortir les légendes de l'oublies... 

 

    La pluie bat contre les vitres du Chat Souriant, la porte s'ouvre et un grand chapeau vert détrempé pénètre dans la bâtisse. Le commerçant lève les yeux et sourit à la vue des yeux bleus perçant sous le chapeau.

« -Varfaer ! Te voilà enfin ! J'ai bien cru que cette fois tu y étais passé... »

Un sourire éclaire le visage du gnome et il projette un collier orné sur le comptoir.

« -C'est pas passé loin ce coup-là oui. Mais bon un trésor de plus ramené à bon port !
- Et comme d'habitude je ne demande pas la provenance. »

le marchand prend le collier et l'examine d'un œil appréciateur.

« -En tout cas je comprends mieux ton surnom... Dès qu'il s'agit de déterrer des trésors on peut compter sur toi La Pie. » 



