	Fiche de personnage de Nish

Race

Halfelin Pied-Léger
Avatar
Age

28 ans
Taille

0.9 m
Poids

16 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« Une belle vie se résume à de fidèles amis, de folles aventures et un foyer douillet ! »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Brandobaris
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 32

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 8

• Acrobatie : 2 (Degré) +2 (modif. DEX) = +4 

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

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

• Bluff : 2 (Degré) +4 (modif. CHA) = +6 

• Concentration : 2 (Degré) +0 (modif. CON) = +2 

• Connaissances (Folklore) : 4 (Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Décryptage : 0 (Degré) +2  (modif. INT) = +2 

• Déguisement : 0 (Degré) +4 (modif. CHA) = +4 

• Déplacement silencieux : 2 (Degré) +2 (modif. DEX) +2 (bonus racial)= +6
• Diplomatie : 1 (Degré) +4 (modif. CHA) = +5 

• Discrétion : 2 (Degré) +2 (modif. DEX) +4 (bonus racial)= +8
• Équilibre : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0 (Degré) +0 (modif. FOR) +2 (bonus racial) = +2
• Escamotage : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2 

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

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

• Fouille (HC) : 1 (Degré) +2 (modif. INT) +2 (bonus don) = +5
• Langue : 0 (Degré) 

• Natation : 0 (Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 4 (Degré) +2 (modif. SAG) +2 (bonus racial)= +8

• Premiers soins (HC) : 1 (Degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0 (Degré) +2 (modif. SAG) = +2

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

• Renseignements : 2 (Degré) +4 (modif. CHA) +2 (bonus don) = +8

• Représentation (Déclamation) : 2 (Degré) +4 (modif. CHA) = +6
• Représentation (Instruments à vent) : 2 (Degré) +4 (modif. CHA) = +6
• Saut : 0 (Degré) +0 (modif. FOR) +2 (bonus racial)= +2
• Utilisation d’objets magiques : 0 (Degré) +4 (modif. CHA) = +4

Dons
• Fin Limier

Langues

• Commun, Halfelin, Chondathan

• Elfique, Gobelin

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


• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins 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.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.
• 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.


• Langues. D’office : commune, halfeline, région natale. Supplémentaires : chenssentan, chondathan, damarien, elfe , gobeline, illuskan, nains.


• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un halfelin 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) + 0 (modif. CON) + 1 (bonus racial) = +1
• Réflexes : 2 (Base) + 2 (modif. DEX) + 1 (bonus racial) = +5
• Volonté : 2 (Base) + 2 (modif. SAG) + 1 (bonus racial) = +5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2 (modif.DEX) + 0 (bonus divers) = +2

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps : BBA + 0 (modif.FOR) + 1 (Arme de Maître) +1 (bonus racial) + 1d20
(Dague de Maître, 1d3+1, critique: 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance 1 : BBA + 2 (modif.DEX) + 1 (Arme de Maître) + 1 (bonus racial) + 1d20 

(Dague de Maître, 1d3+1, critique: 19-20 x2, 3m)

• Jet d’Attaque à distance 2 : BBA + 2 (modif.DEX) + 1 (bonus divers) + 2 (bonus racial) + 1d20 

(Fronde, 1d3, critique: x2, 15m)

• CA : 10 + 0 (Pro armure) + 2 (modif. DEX) + 0 (bonus bouclier) + 1 (bonus racial) = 13 

Contact : 10 + 2 (modif. DEX) + 0 (bonus bouclier) + 1 (bonus racial) = 13

Pris au dépourvu : 10 + 0 (Pro armure) + 0 (bonus bouclier) + 1 (bonus racial) = 11
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 + 0 (modif. CON) = 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

• Lumières dansantes
• Prestidigitation
• Réparation

Inventaire
• Vêtements portés : 

Bottes en cuir souple

Haut-de-chausses en laine

Ceinturon

Chemise blanche et gilet

Cape

Poids total: 2,5 Kg.

• Armes :
Dague de Maître

Fronde

Poids total: 0,5 Kg.

• Armure : 

/

• Havresac (Poids à vide : 0,25 Kg, Poids actuel : 0Kg).

Contenu : 

· Blague à tabac (0,25 kg)

· Briquet à amadou
· Pipe en bois
· Petit miroir en acier (0,25 kg)
· Flûte d'oiseau
· Bourse en cuir

· Chope en terre cuite (0,5 kg)

· Etui à parchemin

· Feuilles de parchemin

· Fiole d'encre

· Plume d'écriture

· Outils de cambrioleur (0,05 Kg)

· Ration de survie (0,5 kg)

· Outre de peau [remplie d'eau] (5 kg)

· Couverture épaisse (1,5 kg)

• Ceinture à munitions (Poids à vide : 0,5 Kg, Poids actuel : 0,5 Kg).

Contenu : 

· Billes x50

Richesse
Trésor : 9 PP, 8 PO, 7 PA, 6 PC.  Poids : 0,3 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : 

· Charge légère 13,125 kg

· Charge intermédiaire entre 13,125 Kg et 24,75 kg

· Charge lourde entre 24,75 Kg et 37,5 Kg

• Poids transporté : 12,55 kg, sans sac : 3 kg.

• 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
Nish est un représentant typique du peuple Hin de part sa taille et sa corpulence. S'il ne savait pas faire preuve de présence de manière naturelle, le premier venu le piétinerait probablement sans même le voir. Le cheveux brun et le teint très légèrement halé, il ne donne guère l'impression d'être un aventurier. Cherchant un maximum à soigner son apparence afin de paraître convenable, il fait généralement penser à un quelconque personnage tendant vers la bourgeoisie. Il arbore une paire de lunettes qui, évidemment, ne lui sont guère utiles pour la vue mais, avec sa pipe pour compléter le tableau, il se donne un air d'artiste érudit prêt à conter les hauts faits d'un héros.

Description psychologique

Nish est d'une nature très partagée. Une part de lui, en bon Halfelin, se révèle l'esprit d'un pantouflard accompli, rêvant d'un bon fauteuil au coin du feu, jouant un petit air ou racontant l'une de ses aventures ou histoire fantaisiste. Et la seconde part, naturellement, ne rêve que de voyages, d'aventures et de découvertes. Il en résulte un Hin chaleureux, aimable, curieux mais souvent grognon et râleur (Surtout pour la forme) dès qu'il s'agit de passer à l'action. Surtout si l'action en question présente un risque pour sa tenue !

Nish reste tout de même de bonne compagnie, ayant affûté un certain sens de l'humour et une curiosité qui, pour bien des gens, semble sans limites. Grand bavard à ses heures, il pourrait tenir des discours sur tout et n'importe quoi pendant des heures si son public le laissait faire.

Avide de liberté mais tendre de cœur, Nish n'hésite que rarement à se montrer gentil, prévenant ou généreux avec ceux qui attirent son attention. Il n'aime pas la violence, affirmant que le combat n'est que la solution des brutes. Pourtant, il admet que c'est parfois un mal nécessaire mais optera pour le dialogue ou une ruse autant que possible pour se sortir d'une quelconque situation. Ou alors, il s'en remettra purement et simplement à sa chance !

Background
Chapitre 1: L'enfance de Nish.


Il y a environ 28 ans, dans un petit village au nom perdu au fin fond de l'Amn, un petit être poussa son premier cri. Frêle et tout fripé, ce nouveau-né fut pourtant accueilli avec autant de chaleur que possible parmi une famille nombreuse... très nombreuse ! C'est ainsi que Nish Dutalus, fils de Lartoc et Fuschia Dutalus, fit son apparition en ce monde. Il passa entre les mains de ses oncles et tantes, de ses grands parents, des cousins de tout poil, de ses six frères et sœurs aînés ainsi que dans celles d'un nain de passage qui se demanda bien ce qui lui arrivait.
La naissance de Nish dans cette famille tranquille et joyeuse de fermiers fut suivie par quelques autres, lui donnant encore d'autres frères et sœurs. Cela le conforta dans un besoin vite exprimé et affirmé de solitude, même s'il aimait la compagnie. Curieux de tout, débrouillard et parfois très bavard, l'halfelin n'était absolument pas timide et il apprenait vite. Il apprit ainsi ses lettres sous la houlette d'une vieille grand-mère dont il se prit d'affection. Elle le lui rendait bien malgré les espiègleries qu'il lui faisait souvent subir. Il montra très tôt un net penchant pour le refus d'une autorité durable, préférant agir à sa guise mais, il avait bon fond, ce qui faisait qu'il ne tomba pas dans les affres de la délinquance.
Doué pour la pitrerie et doté d'un humour vif, il préférait passer son temps à amuser la galerie qu'à mettre la main à la pâte, au grand désespoir de ses parents, naturellement. Ils ignoraient que faire de lui s'il rechignait tant à travailler.


Chapitre 2: La voie du barde.


L'insouciant halfelin grandissait à la façon de ceux de sa race donc, il ne devenait pas très grand. Néanmoins, il développa grandement son charme, sa présence et il savait se faire apprécier et même atténuer, par quelques paroles bien trouvées ou des regards très expressifs, la rancœur et la colère des gens, surtout de ses parents. Son avenir restait encore incertain mais il fit une rencontre très intéressante un soir d'été. Alors qu'il se promenait dans la campagne en chantonnant, il se rendit compte qu'alors que les mots sortaient de ses lèvres, une musique agréable se mettait à les accompagner. Surpris, il s'arrêta de chanter et la musique se tût également. Une voix s'éleva alors de l'ombre d'un arbre.

- Alors, on ne chante plus ? Moi qui me faisait une joie de vous accompagner !

- Mais, qui êtes-vous donc ? Un esprit des arbres ?

Sortant de l'ombre d'un l'arbre, un halfelin portant des vêtements bariolés fit son apparition, une flûte en main et un sourire aux lèvres. Il salua Nish bien bas et se présenta. Il s'appelait Lyn, même si ce n'était que son nom de scène, et il était barde de son état. Il avait été séduit par la voix du jeune halfelin, même si elle manquait cruellement d'entraînement à son goût. Oubliant toute prudence, Nish posa une multitude de questions à Lyn sur sa vie en général. Amusé par l'enthousiasme du jeune halfelin, le barde raconta tout ce qu'il put pour satisfaire la curiosité de Nish et décela en lui l'étincelle de l'intérêt profond et d'une sorte d'illumination. En effet, l'halfelin sentait qu'il avait peut-être bien trouvé ce qu'il aimerait faire. Découvrir le monde, chanter, faire le pitre pour gagner sa vie, voila ce qu'il appelait vivre ! Il s'en ouvrit alors à Lyn qui en rit.

- Ne crois pas que je ne veuille pas que tu empruntes cette voie mon jeune ami mais, c'est long et délicat vois-tu... Et puis, ta famille ?

Nish ne se laissa pas abattre pour autant et le fit savoir avec fougue.

- Ma famille, ma famille ! Tout ce qu'ils veulent et savent, c'est remuer la terre pour en faire sortir des plantes, c'est donner à manger à des bêtes pour en vivre… Que m'importe cette monotonie, je veux vivre comme je l'entends ! Même si pour ça, je dois apprendre tout ça par moi-même seul dans mon coin...

- Bien, mon jeune ami plein de fougue, je dois partir maintenant mais, j'aimerais que tu ailles demander à tes parents ce qu'ils pensent de tout ça. Je serais à l'auberge du village voisin durant quelques temps. Peut-être se retrouvera-t-on sur place...


Ainsi, Lyn s'en alla, laissant un Nish dépité et déçu. Il se demanda pourquoi le barde le traitait ainsi. Etait-ce à cause de son jeune âge ? Ou se moquait-il tout simplement de lui ? Puis, telle un éclair, une idée saugrenue fit son nid dans l'esprit de l'halfelin. Pour tout autre, cette idée aurait été ridicule mais pour Nish, c'était une évidence. Lyn lui faisait passer un test ! Il voulait voir s'il aurait assez de courage et de volonté pour partir avec lui pour apprendre. Si le barde voulait jouer à ce petit jeu, l'halfelin n'allait pas refuser.


Chapitre 3: L'apprentissage de la découverte du monde.


Nish rentra à la ferme très tard. Ses parents étaient sûrement inquiets mais, connaissant ses habitudes solitaires, ils ne l'attendirent pas. Il se glissa furtivement jusqu'à son lit. Il eut bien de la peine pour s'endormir et ne se leva, le lendemain, qu'après la mi-journée. Il évita de son mieux ses frères et soeurs afin de préparer son baluchon. Il était résolu à partir sans demander l'avis de qui que ce soit. Il prit son temps pour se préparer avec grand soin puis, une nuit, ce fut enfin l'heure.
Nish attendit que tout le monde soit couché pour se glisser hors de son lit en silence. Il récupéra son baluchon, caché dans la remise, et se mit en route vers le village voisin. Il ne doutait pas de son choix ni de ses capacités pour devenir lui aussi barde. Après tout, Lyn lui avait trouvé une voix intéressante et il était assez habile pour inventer des histoires ou des tours plaisants. Tandis qu'il marchait, il ne put s'empêcher de penser à sa famille. Il les abandonnait pour vivre sa vie et ne le regrettait pas. Pourtant, il se demanda s'il n'aurait pas dû quand même les prévenir. Il jugea que non. Ils auraient tout fait pour le retenir s'il s'en était ouvert et il se trouvait assez vieux pour décider seul.
Il n'arriva à l'auberge qu'à l'aube, totalement épuisé par sa longue marche. Il y entra et se maudit d'avoir complètement négligé un détail : l'argent. Il avait bien pensé à prendre des affaires, de quoi manger mais pas d'argent et rien à boire. Il prit son courage et s'adressa à l'aubergiste, lui proposant de payer sa consommation d'une chanson, à la façon des bardes. Le tenancier hésita puis accepta, sûrement à cause du regard implorant que lui adressa Nish. Ainsi, l'halfelin se retrouva perché sur une table pour chanter. Il fut applaudit, même si la chanson n'était ni très originale, ni fabuleusement bien chantée. Il y avait cependant mis assez d'entrain et, malgré la fatigue, l'avait assortie de mimiques. Il fut surpris de voir que Lyn l'observait dans un coin, un sourire aux lèvres. Il sauta alors à bas de la table pour le rejoindre et connaître ses impressions.
Lyn félicita Nish pour sa performance assez bonne pour un novice très novice. Il ne posa aucune question sur son voyage ou sur les réactions de sa famille mais l'halfelin ne le remarqua même pas. C'est ainsi qu'il se retrouva à suivre le barde dans ses voyages. Il l'écoutait lorsqu'il lui expliquait les ficelles du métiers et s'entraînait dur pour satisfaire les exigences de son maître.
Les années passèrent et rendirent Nish plus mûr, plus sûr de lui et encore plus mordant. Il aime le confort et la bonne compagnie, surtout quand il a l'occasion de bavarder à outrance. Lyn sentait que son élève avait des envies d'indépendance et, un soir, dans une auberge, il le mit au défi d'être plus apprécié que lui. S'il réussissait, Nish serait libéré de son apprentissage. L'halfelin fit de son mieux, déploya des efforts importants mais il n'arriva pas à dépasser son maître. Déçu, il essaya de mettre le doigt sur ce qui n'allait pas et cette attitude plut à Lyn qui lui rendit sa liberté en temps que barde. Ils se séparèrent alors en très bons termes chacun poursuivant ses propres rêves et buts.









