	Silupin  Tatipiou

Race

Halfelin pied-léger
Age

27 ans
Taille

0,81 m
Poids

15 kg

Niveau
2
Expérience
0

Classe
Barde 1 / Magicien 1
« Ecoutez ma musique, écoutez mes chants, écoutez mes histoires, et laissez-vous envoûter. »

Alignement
Neutre strict (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Brandobaris
Guilde
L’Assemblée
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2 modif. INT)x4 = 32

Nombre de points de compétence par niveau (Magicien 1) : (2+2modif. INT) = 4

Soit au niveau 2 :  36

• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Art de la magie : 5(Degré) +2 (modif. INT) = +7 

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

• Bluff : 3(Degré) +3 (modif. CHA) = +6 

• Concentration : 5(Degré) +2 (modif. CON) = +7 

• Connaissances (en magie) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 

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

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

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) +2 (racial) + 3 (talent)= +12
• Diplomatie : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5 

• Discrétion : 3(Degré) +3 (modif. DEX) +4 (taille)= +10
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +1 (modif. FOR) +2 (racial) = +3
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

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

• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 4(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (racial) = +7
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1 

• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Renseignements : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Représentation : (instrument à vent) 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) +2 (racial) = +3
• Utilisation d’objets magiques : 3(Degré) +3 (modif. CHA) = +6   +2 avec parchemins (synergie)
Dons
• Talent (déplacement silencieux) • Écriture de parchemins.
Langues

Commun, halfelin, elfique, gobelin, nain, orque

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

• Petite taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Limitation à des armes plus petites que celle utilisées par les humains. Charge plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).

• Vitesse de déplacement de base au sol 6 mètres.

• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.

• Bonus racial +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.
Caractéristiques 

de

Classe de barde
Caractéristiques de Magicien

• 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.

• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+1(racial)=+3
• Réflexes : 2(Base Barde)+3(modif.DEX) +1(racial)=+6
• Volonté : 2(Base Magicien) + 2(Base Barde)+1(modif.SAG) +1 (racial)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3 (modif.DEX) + 0 (Divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA) + 1 (modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (dague, dégâts 1d3 +1 modif.FOR, critique 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+3(modif.DEX)+2(racial)+1d20 (arbalète légère, dégâts 1d6, critique 19-20 x2, portée 24m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0(BBA)+3(modif.DEX)+2(racial)+1d20 (fronde de guerre halfeline, dégâts 1d4, critique x4, portée 15m)

• Jet d’Attaque à distance3 : 0(BBA)+3(modif.DEX)+1(racial)+1d20 (dague, dégâts 1d3, critique 19-20 x2, portée 3m)

• CA : 15 + 3 modificateur de DEX + 2 bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, + 1 de traits raciaux = 21. Contact : 13 + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 16. Pris au dépourvu : 13 + 2 bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 15.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6(Barde) + 4(Magicien) +2 x 2 niv (modif. CON) = 14
Sorts

Barde :

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, Illumination, Manipulation à disatance, résistance.

Sorts mémorisés : 

Magicien

Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus : (Tous/5/0/0/0/0/0/0/0/0)
Agrandissement, Armure de Mage, Bouclier, Brume de dissimulation, Projectile magique.
Inventaire
• Vêtements portés : cape de laine bouillie avec capuche 0 Kg, cotte 0 Kg, ceinturon 0 Kg, braies 0 Kg, bottes de cuirs souple 0,5 Kg. Poids total en 0,5 Kg.

• Armes :arbalète légère 1 Kg, fronde de guerre halfeline 0,25Kg, dague 0,25Kg

• Carquois à carreaux 0,5 Kg, 20 carreaux 0,5 Kg.

• Armure : aucune.
• Yarting 1 Kg.

• Havresac (Poids à vide : 0,250 Kg, Poids actuel : 5,32 Kg). Contenu : couverture épaisse 1,5 Kg, bourse en cuir (vide : 0 Kg, pièce 0,36 Kg), flûte traversière 0,250 Kg, flûte d’oiseau 0 Kg, 2 rations de survie 1 Kg, outre (vide 1 Kg, 1 litre d’eau 1 Kg), plume d’écriture 0 Kg, étui à parchemin 0 Kg, feuilles de parchemin 0 Kg, morceau de craie 0 Kg, bougie 0 Kg, briquet à amadou 0 Kg, jeux de talis 0 Kg, aiguille à coudre 0 Kg.
Richesse
Trésor : 16PP, 5PO, 9PA, 6PC.  Poids : (36 x 0,01kg) 0,36 Kg.
Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 16,25kg, Charge intermédiaire entre 16,25Kg et 32,25 Kg, Charge lourde entre 32,25 Kg et 48,75 Kg.

• Poids transporté : 9,35 kg, sans sac : 4 kg.

• Encombrement : Légère 

[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
Silupin est âgé de 26 ans. Il mesure 81 cm et pèse 15 kg. Il est mince et s’il n’est pas très musclé, possède une bonne agilité comme le montre sa démarche souple. Ses cheveux sont coupés courts. Il porte toujours une cape aux couleurs variées. Il ne se sépare jamais de son pendentif hérité de son père.

Description psychologique

Silupin déteste être seul, il angoisse même à cette idée. Il aime qu’on lui prête attention, et cherche toujours à se faire remarquer. Il aime être le centre d’un groupe et l’obtient en général en jouant de la flûte ou d’un autre instrument qu’il maîtrise avec virtuosité. Il fait volontiers étalage de ses connaissances sur Faerûn apprissent dans son enfance où il passait des journées plongé dans des livres. S’il paraît quelque fois un peu arrogant, il n’est pas pour autant égoïste et aide avec coeur ceux qui en ont besoin. Les problèmes vécus au cours de son adolescence lui provoquent parfois des crises de panique.

Background
Silupin Tatipiou est né à Luskan. Il a grandi dans cette ville qu’il n’a pas quitté avant l’âge de quinze ans sauf une fois. Alors âgé de moins d’un an, ses parents avaient décidé de se rendre à Yartar pour le présenter à leurs familles respectives. Au cours du voyage effectué à dos de poneys, se déroula le premier drame de la jeune vie de l’halfelin. Une bande de gobelins s’attaqua au couple dans l’espoir de les voler. Voyant les deux poneys s’élancer au galop, l’un des voleurs décocha un carreau qui tua net la monture de la mère de Silupin. Désarçonnée, celle-ci se brisa le cou. 

Le père de Silupin, se consola difficilement de cette disparition. Archiviste de son état à la bibliothèque de Luskan, il ne quitta plus guère ce bâtiment austère où il bénéficiait d’un minuscule logement de fonction. Par crainte, il obligea son fils à rester cloîtrer lui aussi, et prit en charge son éducation. 

Silupin se révéla un bon élève. A douze ans, il pratiquait ainsi couramment six langues, et passait le plus clair de son temps le nez plongé dans des ouvrages de la bibliothèque. Il ne connut donc pas la joie d’avoir des amis de son âge et souffrait beaucoup de solitude que la présence effacée de son père ne comblait pas. Ses moments les plus agréables, il les passait dans un des greniers où personne ne montait jamais. Là, il pouvait s’adonner à la musique sans déranger quiconque. Autodidacte, il jouait avec virtuosité de la flûte traversière, un des seuls objets hérités de sa défunte mère.

Le second drame de la vie de Silupin fut le décès subit de son père, emporté par une crise cardiaque. Orphelin, l’halfelin se retrouva à la rue. Il avait tout juste quatorze ans. 

L’année qui suivit se révéla être la plus dure de son existence. Trop jeune, et surtout trop petit pour décrocher un emploi, il survécut en devenant mendiant. Lui qui avait toujours joué de la musique pour lui-même, le fit des journées entières pour des inconnus. Mais il s’aperçut vite que rare étaient les passants qui le remarquaient. Lui qui pour la première fois de sa vie côtoyait de nombreuses personnes, avait l’impression d’être devenu invisible. En plus de la faim, de la crasse et du froid, il souffrit terriblement de cette solitude si différente de celle qui l’avait connu tout au long de son enfance, et en resta marqué à jamais.

Silupin vécut de cette manière toute une année jusqu’au jour où un gnome des roches se planta face à lui et l’écouta une heure durant sans décrocher un mot. Le jeune halfelin avait compris à son apparence qu’il s’agissait d’un barde. Finalement, ce dernier l’invita à partager son repas dans la taverne la plus proche. A l’issue de ce déjeuner inespéré, Silupin se vit proposer de devenir l’élève du gnome. Touché par son interprétation mélancolique, le barde ne pouvait laisser se gâcher ainsi un tel talent. 

Le jeune halfelin quitta donc Luskan et entreprit un long périple à travers les Marches d’Argent, suivant son maître dans une nouvelle vie riche en expérience. Mais en plus d’un maître, le gnome se révéla presque le père qu’il avait toujours souhaité à la place du sien si triste et renfermé. Au contraire, son maître se révéla être un joyeux drille, qui enchantait ses auditoires et les faisaient rire. S’il essaya de guider Silupin dans la même voie, il n’y parvint jamais. Le jeune halfelin apprit néanmoins toutes les ficelles du métier. Mais son cœur marqué par les souffrances de son enfance volée et de son long séjour dans les rues, ne lui permit pas de connaître la joie de vivre et de la transmettre. Cela n’en fit pas pour autant un mauvais barde. Bien au contraire, ses chansons tristes et ses histoires mélancoliques, obtenaient toujours l’adhésion de son public.

Après une dizaine d’années passées ensemble, son maître le quitta pour rejoindre son village natal où il souhaitait se fixer définitivement las de voyager. Silupin ne sut jamais qu’il s’agissait d’un mensonge. Son maître souhaitait qu’il vole de ses propres ailes, et réussissent enfin à conjurer son vieux démon, la solitude. A vingt-six ans, Silupin se retrouva donc seul sur les routes.










