	Fiche de personnage de Nomad Sombrelune

Race

Humain Illuskien
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Age

22 ans
Taille

1 m 70
Poids

65 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« . »

Alignement
(Neutre strict) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40 / Effectif : 40

Divinité
Akadi
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
8 (-1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : 

(6+modif. INT)x4 = 32+4(humain)

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

• Acrobaties : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7 

• Art de la magie : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

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

• Bluff : 4(Degré) +3 (modif. CHA))= +7 

• Concentration : 1(Degré) -1 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (Légendes et mythes maritimes) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

• Connaissances (Chansons et mélodies marines) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Connaissances (Folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Déguisement : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3  

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Diplomatie : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 4(Degré) +3 (modif. DEX) +2 (Coeur de Tempêtes)= +9
• Escalade : 2(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Langue : 2(Degré) 

• Natation : 2(Degré) +0 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Profession Marin: 2(Degré) -1 (modif. SAG) +2 (Coeur de Tempêtes) = +3
• Psychologie : 0(Degré) -1 (modif. SAG)= -1
• Renseignements : 0(Degré) +3 (modif. CHA)= +3
• Représentation : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Saut : 2(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3

Dons
• Cœur de Tempêtes

Avantages : Le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux tests d'Équilibre et de Profession (marin). Il ne tient pas compte des malus découlant de déplacements contrariés quand il se bat ou évolue sur un pont glissant. Enfin, il bénéficie d'un bonus d'esquive de +1 à la CA quand il combat sur un navire.
• Esquive
Avantage : au cours de son tour de jeu, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d'un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire. 
Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA. Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d'esquive est cumulable (il peut par exemple s'ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants).
Langues

Commun, Illuskan, Elfique, Nain, Halfelin, Aérien

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 : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3+(bonus divers)= +3

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+0+1+1d20 (Epée longue de maître, 1D8, 19-20*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+0+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1D4, 19-20*2)

• CA : 13. Contact : 13. Pris au dépourvu : 10.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6-1 
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 :

Image silencieuse

Convocation de monstres I

Prestidigitation

Regain d’assurance

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Epée longue de maître, 2 Kg. Dague, 0,5kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0,25Kg). Contenu : Flûte traversière (0,25 Kg), pipe en bois, blague à tabac.
Richesse
Trésor : 0PP, 155PO, 8PA, 0PC.  Poids : 1,63kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5-33Kg, Charge lourde entre 33-50Kg.

• Poids transporté : 3,38kg, sans sac : 2,5kg.

• 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
Les cheveux châtains lui tombant sur les épaules, il les attache parfais en une petite queue de cheval. Un charme certain, dont il se sert, va de paire avec un corps relativement musclé grâce aux années passées en tant que marin et pirate.

Il porte des vêtements légers et amples. Une large écharpe de toile lui sert parfois à se couvrir le visage. Son sac passé en bandouillère pend dans son dos. Sa flûte est dissimulée sous ses vêtements. Il a à sa ceinture une dague joliment décorée, volée sur un navire, et porte dans son dos un sabre d’abordage, héritage du capitaine.

Description psychologique

Nomad est individualiste sans être égoïste. Il voit en premier lieu ses intérêts mais aidera volontiers ses amis, sans pour autant aller jusqu’à se sacrifier.

D’un naturel joyeux, il a un sens de l’humour plus que douteux.

Il est charmeur et aime les jeunes femmes.

Background
Une chanson ? Encore…

Non je suis désolé messire mais ma gorge est sèche, il me faut la préserver, comment gagnerais-je ma vie sinon ?

Je peux en revanche vous narrer quelques légendes ou contes des mers de l’ouest… Mon histoire ? Vous voulez que je vous conte ma vie ? Quelle drôle d’idée… Et bien soit.

Nomad Sombrelune, tel est mon nom. Oh bien sûr ce n’est pas celui que j’ai reçu à la naissance, mais ce dernier est oublié depuis longtemps…

Nomad est le nom que m’a donné le capitaine ! Comment çà quel capitaine ?

Oh pardon… Je devrais peut-être prendre mon récit à son départ.

Je ne me souviens pas de mes parents… Je sais que je viens d’un village situé sur la Côte des Epées et je devais y vivre une enfance banale jusqu’à ce que le capitaine débarque avec ses moussaillons, mais je ne m’en rappelle pas, j’étais bien trop jeune.

De fiers pirates, pour sûr ! Mais ils ont fait ce que font de mieux les pirates : violer, piller et massacrer… Je ne sais pas pourquoi, le capitaine a interdit que l’on me jette aux chiens. Je suis sûr qu’encore aujourd’hui, il se demande lui-même pourquoi il m’a épargné, peut-être parce que, comme il le disait, je « parlais aux vents ».

Toujours est-il que je suis monté à bord de leur navire en tant que mousse, j’avais peine six ans. J’égayait le quotidien de ces hommes en chantant ou en narrant les histoires que ma mère me contait, ou certaines de mon cru.

J’avais toujours soif de découvrir de nouvelles terres, je ne tenais pas en place ! C’est ainsi que le capitaine à décréter un jour : « Toujours un sac sur le dos, tu ne rêves que d’aventures ! Un vrai Nomade ! » Depuis les pirates m’appelèrent Nomad, puisque cela me ressemblait. 

En grandissant j’ai accompagné les marins dans toutes les tâches : s’occuper du navire, récurer le pont, carguer les voiles, piller, aborder les navires marchands,… Je mettais du cœur à l’ouvrage, la vie de boucanier me plaisait, même si je rêvais toujours de nouveaux continents, de vastes étendus de plaines et de montagnes. Durant ces années j’ai acquit mon deuxième nom, je voulais que les gens le murmure en tremblant, un vrai nom de pirate ! J’ai trouvé que Sombrelune sonnait plutôt bien ! Alors j’ai inventé mes propres aventures que je contais à mes compagnons, qui riaient.

Les années passèrent ainsi jusque mes 18ans. Alors que nous avions largué l’ancre et que nous festoyions à terre, un barde est venu se présenter alors qu’il m’avait entendu chanter. Il proposa au capitaine de me prendre comme apprenti barde et le capitaine céda… Contre une somme d’argent plutôt rondelette ! Il était convenu que je parte avec ce vieil homme et que je profite de la nuit pour lui fausser compagnie et pour revenir sur le navire. Nous aurions pu retenter l’expérience dans d’autres villes, et ainsi gagner de l’or !

Mais le barde m’intéressa… Il était très aimable et me proposa milles merveilles et surtout l’aventure tant espérée ! Mes compagnons de bord ont du attendre longtemps mais j’ai préféré suivre le barde. Il m’appris de nombreuse chose comme jouer de la flûte ou faire de la magie, et moi je lui faisais découvrir les chants et contes de la mer.

Cela dura presque quatre années, je le suivais sur les routes, avalant ses histoires et ses enseignements. Mais récemment nous nous sommes froissés… Au sujet d’une jeune femme à qui j’ai fait l’honneur un soir… Soit disant que je n’aurais pas dû ! C’est elle qui m’a fait des avances, et peut importe si elle était de la noblesse, elle ne s’en s’est pas plainte ce soir là !

Me voici donc sur les routes, seul, avec ma soif d’aventures…









