	Radja Del Cador
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Humain Calishite
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Age

27 ans 
Taille

1,75 m
Poids

74 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
Alignement
Neutre Mauvais
(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60

Divinité
Gargauth
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2)*4+4 (humain)= 36
[Compétences Classe] > 32pts répartis
• Acrobaties : 2(Degré)+1(modif. de dextérité)=+3
• Art de la magie : 3(Degré)+2(modif. d’intelligence)=+5

• Artisanat : 2(Degré)+2(modif. d’intelligence)=+4 (alchimie)
• Bluff : 2(Degré)+3(modif. de charisme)=+5

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

• Connaissance géographie : 3(Degré)+2(modif. d’ intelligence)=+5
• Connaissance nature : 1(Degré)+2(modif. d’ intelligence)=+3

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

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

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Diplomatie : 4(Degré)+3(modif. de charisme)+2(bonus don)=+9

• Discrétion : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Equilibre : 3(Degré)+1(modif. de dextérité)+2(bonus don)=+6
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Estimation : 2(Degré)+2(modif. d’ intelligence)=+4
• Evasion : 1(Degré)+1(modif. De dextérité)=+2
• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession (marin) : 4(Degré)+0(modif. sagesse)+2(bonus don)=+6
• Psychologie : 0(Degré)+0(modif. de sagesse)+2(bonus don)= +2
• Renseignement : 1(Degré)+3(modif. du charisme)=+4

• Représentation déclamation : 3(Degré)+3(modif. de charisme)=+6
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d'objets magiques : 1(Degré)+3(modif. de charisme)=+4
 [Compétences Hors Classe] > 4pts répartis
• Intimidation : 2(Degré)+3(modif. de charisme)=+5
Dons
• Cœur des Tempètes +2 aux tests d'Équilibre et de Profession (marin)
• Négociation+2 sur tous ses tests de Diplomatie et de Psychologie.
Langues

Commun, Gobelin, Nain , Chondathan
Caractéristiques Raciales
•  Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
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)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

 • Initiative : 1(modif.DEX)+0(bonus divers)= +1
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+0(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (Rapière, 1d4 +0, 18-20/x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Rapière, 1d4 +0, 18-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0+1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d3, 19-20/x2, 3m)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0+1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d3, 19-20/x2, 3m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 0+1(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d3, 19-20/x2, 3m)
• CA : 10 + Pro de l’armure + 1(modificateur de DEX) + 1(bonus don > combat sur navire). Contact : 10 + 1(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0(modif. CON)
Classe d’Armure

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 :

• Charme personne
• Convocation de monstres I

• Enchevêtrement

• Soins légers

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Rapière, 1 Kg.

• Vêtement de marin,  0Kg.
• Tenue d’explorateur, 4 Kg.
• Chemise de mailles, 12,5 Kg
• Dague de Maître, 0.5 Kg. (équipement régional)
Richesse
Trésor : 13PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0,13 Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5-33Kg, Charge lourde entre 33-50Kg.

• Poids transporté : 18  Kg, sans sac : 18 Kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
(à venir)
Description psychologique

(à venir)
Background
Radja Del Cador naquit dans un village de pécheurs, sur l’archipel des îles Nedanthères non loin de la cité de Nemesser. Ce bout de terre était sans intérêt, si ce n'est la présence du fameux crabe a pattes courtes, très prisé pour son effet aphrodisiaque. Autre particularité, son maniement, et surtout sa découpe, entraînent un effet néfaste sur la peau: les fluides de ce sacripant d'animal sont bruns et colorent la peau, comme du brou de noix. En bref, une vie morne et triste dans la bourgeoisie de ce bourg. Ni l'enfer, ni le paradis, uniquement le purgatoire, long, ennuyeux, sans rien a faire que regarder toujours les mêmes personnes a l'ouvrage,a se demander qui diantre Père va me choisir comme épouse, essayant d'éviter sa mauvaise humeur quand il rentre bredouille.... 
Au sein de la marine Royale comme il est de coutume depuis des générations dans sa famille, la seule joie de Radja fut l’étude du monde marin, la navigation par grand large, l'assaut des vagues moutonnantes, l'attrait de cette Maîtresse si bleue et verte lorsqu'elle est douce et aimante, et blanche, bouillonnante pendant ses colères fatidiques! 

Radja était donc las de cette vie, il savait que son destin était ailleurs, fait de navigation, de belles à sauver, de trésors à trouver.... bref, toutes ces idées qui germent dans la tête d'un adolescent normal, s'évadant de son quotidien. Mais Radja choisit de vivre ses rêves, quittant précipitamment l’académie militaire, il prit la vieille chaloupe du village, après l'avoir répare en cachette, lorsque son père décida de le marier à une bourgeoise d’un riche marchant de tissu.

Ainsi prit-il la mer, seul, avec quelques vivres et quelque eau saine. Il navigua 7 jours durant, se reposant quelques heures par ci par la, puis tomba sur un bateau fier et rapide a tête de mort abordant un autre bateau aux cales pansues. Pris par l'élan de la jeunesse, il monta sur le navire marchand en catimini durant la bataille et rejoignit les pirates, lui qui idéalisait et romanisait tant ces barbares de la mer, toujours en quête de trésors, de rhum et de femmes, d'action, de sang et surtout de revanche! Ainsi fit-il son entrée dans l'équipage comme simple matelot du Fringant et passa huit longues années à leurs services. Apprenant le maximum et fier de sa nouvelle condition de vie, il gagna l’estime de tous et gravi rapidement les échelons grâce à ses efforts. Passant de matelot à quartier-maître, il était chargé de recruter les loups de mer dans les tavernes des cotes Ouest, le long de la Mer des Epées et s’occuper du ravitaillement du navire. Ces pirates, sous la coupe du capitaine Bartold, le surnommèrent « le Renard des Mers ». Après ses huit années, ayant appris toutes les ficelles du métier, il était temps pour le Calishite de changer d’horizon, d’écrire ses propres pages dans le monde de la Piraterie.









