	Fiche de personnage de (Jeff le Hardi)

Race

Humain Thetyrien
Avatar
Age

20 ans
Taille

1,84 m
Poids

75 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
«C’est dangereux ? Je risque de me rompre le cou ? J’essaye. »

Alignement
Chaotique Bon
Réputation

10
Santé mentale

Départ : (5 x -1) / Effectif : (5 x -1)

Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+0)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (6+0) = 6
• Acrobaties : +4(Degré) +3 (modif. DEX) = +4 

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

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

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

• Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1 

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

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

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Diplomatie : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4 

• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

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

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

• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Profession : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Psychologie : 0(Degré) -1 (modif. SAG) = -1
• Renseignements : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Représentation : +3(Degré) +4 (modif. CHA) = +7
• Saut : 2(Degré) +0 (modif. FOR) = +2
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
Dons
• Science du Combat à mains nues
• Voltigeur
Langues

•Commun
Caractéristiques Raciales
•Chondathan
• 

• 

• 

•
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)+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)+(bonus divers)+1d20 (Poing,1d3+0, x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(+0)+(bonus divers)+1d20 (Poing,1d3+0, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 14
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6
Sorts

Sorts connus :
-Illumination DD=13
-Prestidigitation DD=13
-Lumières Dansantes DD=13
-Son Imaginaire DD=13
Sorts pas jour : 2/0/0/0/0/0
Inventaire
• Vêtements portés : Vêtement de Marin, Braies, Bottes de cuir souples, Collier de Cuir Clouté Ouvragé, Gants de Cuir, Cape de Laine Bouillie . Poids total 5kg
• Sac (Poids à vide : 2Kg, Poids actuel : 15Kg). Contenu : Bandages(1m), Bracelets de peau, Flasque d’huile, Nécessaire de Cuisine, Tente, Allume feu, Corde en Chanvre, Jeu de Thalis, Potion de Soin Modéré.  
Richesse
Trésor : 7PP, 2PO, 7PA, 9PC.  Poids : (25x 0,01kg) :0,25Kg
Charge

• Poids transporté : 15kg,

• Encombrement : Lourd
Description

physique
BG:
Jeffroy est né dans une caravane de cirque qui se produisait un peu partout dans les Royaumes. Né d'une famille nombreuses, tous de la grande famille du cirque, un père dresseur d'ours, une mère et trois sœurs funambules, deux frères pyrotechniciens et surtout son dernier frère, Mathieu, avec qui ils formaient un duo d'acrobates. Grâce à leur duo ils reçurent leur nom de scène, Matt et Jeff les Hardis. 
Toute sa famille et aussi un peu tout le cirque lui montra les arts de la scène pour lui faire choisir sa voie, mais ce fut Matt, son frère le plus âgé que le jeune Jeff choisit de suivre, celui qui l'avait toujours défendu, qui l'a prit sous son aile, qui l'a formé à l'acrobatie et qui créa leur numéro. Les deux inséparables frères furent aimés du public pour leur énergie, leur symbiose et leurs prouesses. 
Le public aimait bien ce duo si disparate, Matt était petit trapu, très musclé et très épais, alors que Jeff lui était mince, sec et athlétique. Il avait l'habitude de se maquiller les yeux et les ongles en noir, à ce tailler ma barbe de manière à la zébrer entre les plaques rasés et les parties non rasés et à se laisser pousser des cheveux très longs. A la base une tenue de scène est devenue son style habituel.
Entre deux répétition, ils aimaient aussi aller jouer avec le feu auprès de leurs frères pyrotechniciens qui leurs apprirent les rudiments de leur art. Mais jamais ils ne purent l'intégrer à leur spectacle, à leur grand regret.
La vie allait bon train dans la caravane, se produisant dans les villes et les villages, amusants les gens, émerveillant grands et petits. Mais les problèmes commencèrent le jour où ils embauchèrent un magicien dans la troupe pour ajouter un coté mystique au spectacle. 
Rien ne laissait présager ce qui allait arriver, les oiseaux apparaissaient et disparaissaient, de belles lumières fusaient de partout et les entrés des artistes étaient plus prodigieuses que jamais. Le public était ravi et la troupe aussi.
Ce que le mage ne leur avait pas dit, c'est que c'était un mage qui aimait pratiquer la magie entropie en dehors du travail et qu'il ne contrôlait pas certains de ses pouvoirs. Et lors d'un grand final de spectacle le pire se produisit.
Une des manipulations de lumière du mage eu un raté et une sphère de pure magie entropique sa matérialisa à la place dans le chapiteau.
La réalité sembla disparaître, les gens se distordaient, disparaissant, se métamorphosaient, se changeaient en pierre, en eau, en feu, en air ou en d'autres choses étranges. Pendant quelques minutes, chacun crut que la fin des temps était venue ou qu’une autre catastrophe se produisait. Le temps et l'espace se distordaient, personne ne comprenait rien.
Quand le chaos cessa, ce fut une hécatombe, une partie du public était morte, une autre changée en pierre et d'autres subirent des effets divers. 
Dans la troupe aussi il y eu des victimes, entre les membres qui moururent et qui subirent divers dégâts, Jeff put voir avec horreur son père changé en ours, ses frères pyrotechniciens transformés en élémentaux de feu et surtout il vit Matt disparaître sous ces yeux. Le mage lui, c'était transformé en statue d'or. Le seul effet que subit Jeff, en dehors d'une atroce douleur était ses cheveux qui étaient devenus couleur arc en ciel.
Le carnage fut total, la peine et le deuil fut partagé par tous dans le village et l'âme du mage fut maudite par tous durant les funérailles. 
Tous pleurèrent leurs pertes pendant plusieurs jours, mais une plus grande peine vint alors. Pour un grand nombre de survivants qui eux se trouvaient irrémédiablement changés, les métamorphoses subies par les gens du cirque et les spectateurs étant nombreuses. Sans compter en plus les disparus, ceux dont on n'avait pas de nouvelles, comme Mathieux.
Mais personne ne savait quoi faire ni à qui s'adresser pour redonner forme humaine aux malheureux métamorphosés.
Le début du salut vint d'un mage de passage, qui s'étant arrêté en ville entendit parler du malheur qui avait frappé tout le monde, leur révéla que dans la grande cité d'Eauprofonde, résidaient les plus grands mages de tout le continent. Il leur indiqua où trouver la cité, bien loin de l'Amn où se trouvait le village. 
Jeff se porta alors volontaire pour aller là bas, sa famille étant celle qui avait été le plus touché par le sort du mage. La troupe ayant été accueillit par le village il saurait toujours où les retrouver. Surtout il ne pouvait plus rester sur place ne sachant ce qu'était devenu son grand frère.
Avec la bénédiction de tous, il partit alors en direction de cette lointaine ville, gagnant sa vie grâce à ses talents d'acrobate, tout en questionnant les gens pour savoir si ils avaient vu son frère et se produisant sous le nom de scène de Jeff le Hardi.
Description psychologique
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