	Fiche de personnage de Phélès
Race

Humain Téthyrien
Age

25 ans
Taille

1,82 m
Poids

62 kg

Niveau
2
Expérience
1000
Classe
Barde
Compétent, oui.. mais compter sur lui, non.
Alignement
Chaotique Neutre (35/20)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 40 / Effectif : 40
Divinité
Beshaba
Guilde
Amasstarte
Force
12 (+1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
08 (-1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
19 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : 10 : (6+3)+1 = 10
Compétence de Classe :
• Acrobaties : 0(Degré)+2(Dex)=+2
• Art de la Magie : 1(Degré)+3(Int)=+4
• Artisanat (Fabrication de poison) : 3(degré)+3(Int)=+6
• Bluff : 5(Degré)+4(Cha)+2(Amasstarte)=+11
• Concentration : 2(Degré)+0(Con)=+2
• Connaissances (Histoire) : 1(Degré)+3(Int)=+4
• Connaissances (Géographie) : 1(Degré)+3(Int)=+4
• Connaissances (Noblesse & Royauté) : 1(Degré)+3(Int)=+4
• Connaissances (Folklore Local) : 1(Degré)+3(Int)=+4
• Déguisement : 3(Degré)+4(Cha)+2(Amasstarte)+2(Syn.)+2(Objet)=+13
• Dépl. Silencieux : 2(Degré)+2(Dex)=+4
• Diplomatie : 5(Degré)+4(Cha)+4(Syn.)=+13
• Discrétion : 0(Degré)+2(Dex)=+2
• Escalade : 1(Degré)+1(For)=+2
• Escamotage : 0(Degré)+2(Dex)+2(Syn.)=+4
• Evasion : 2(Degré)+2(Dex)=+4
• Percept. Audit. : 5(Degré)-1(Sag)=+4
• Psychologie : 5(Degré)-1(Sag)+2(Syn.)=+4
• Renseign. : 2(Degré)+4(Cha)=+6
• Représentation (Vent): 5(Degré)+4(Cha)=+9
• Saut : 1(Degré)+1(For)=+2
Hors Classe

• Intimidation: 4/2(Degré)+4(Cha)+2(Amasstarte)+2(Syn.)=+10
Dons
• Musica Addititius (+4 Musique de barde par jour)
• Science de la diversion (+4 bluff pour diversion, le jet de bluff dans le cadre d’une diversion est action de mouvement)
Langues

Commun, Alzehdo, Elfique, Sylvestre, Condathan
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. 
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+0(modif.CON)= +0
• Réflexes : 3+2(modif.DEX)= +5
• Volonté : 3-1(modif.Sag)= +2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2+0(bonus divers)= +2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+1(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (Fouet dague, 1d6+0, x2, 4,5m)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+1(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4+0, 19-20 x2, 3m)x2

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+2(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20
(Arbalète légère, 1d8, 19-20 x2, 24m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 1+2(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20
(Dague, 1d4, 19-20 x2, 3m)

• Dés de vie : 2d6 ; Points de vie : 10 
Classe d’Armure

Maximale/ Contact/Surpris
16/12/14
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus :   (5/2/0/0/0/0/0)
Sorts connus :
Niveau 0 : Message, Manipulation à Distance, Ouverture/Fermeture, Son Imaginaire, Prestidigitation.

Niveau 1 : Invisibilité rapide, Soins Légers.
Inventaire
• Vêtements portés :

- Costume d’artiste, 2Kg

- Bottes de Cuir Clouté, 0.75Kg

- Bourse à composantes, 0Kg

- Ceinture à potions, 0.50Kg + Potion de soins modérés, 0.50Kg
Total : 4.25Kg
• Armes :

- Dague, 0.50Kg

- Dague, 0.50Kg

- Fouet Dague, 1.50Kg

Total : 2.50Kg
• Autres :

Anneau sans particularités spéciales

Bracelet en phalanges d’Orque
• Chemise de Mailles
(Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 2,5Kg)

• Sac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 12Kg)

Contenu :

- Pipe en bois, 0Kg

- Blague à Tabac, 0.25Kg

- Jeu de Talis, 0Kg

- Morceau de Fusain, 0Kg

- Boussole, 0.50Kg

- Sablier, 0.50Kg

- Outre d’eau (2L), 3Kg

- Trousse de déguisement, 4Kg
- Carnet de Bord (1 page utilisée), 1.50Kg

- Flûte de pan*, 0Kg

- Arbalète Légère, 2Kg

- 10 Carreaux, 0.50Kg

- Boite en bois contenant plusieurs fioles d’antidote de l’Amasstarte, 0.50Kg
Richesse
Trésor : 0PP, 5PO, 5PA, 5PC.  Poids : 0.15Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire jusqu’à 43Kg, Charge lourde jusqu’à 65Kg.

• Poids transporté : 27.75kg, sans sac : 17.25kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
Grand, Maigre, pâle. Malgré tout il dégage quelque chose de spécial.
Description psychologique

Dérangé, incertain, sadique, aime jouer au plus malins même quand il ne l’est pas, ne met pas sa vie en jeu pour autrui, un peu traître, rêve de tuer un homme, a une peur maladive de la mort. 
Background
Phélès n'avait pas particulièrement demandé de vivre (en même temps pour le peu qu'il en était la cause). La vie (la sienne et celle des autres) lui était indifférente, mais le fait que celle ci soit pleine de possibilités lui avait donner envie d'en explorer le plus d'entre elles.

A 24 ans, il n’avait encore tué personne, et c'était pourtant une chose qu'il voulait expérimenter depuis longtemps. Ce fut sa principale motivation au vagabondage. Phélès, malgré son age, est plutôt imberbe. Un poil par ci, un autre par la, sa barbe au bout d'un mois doit se résumer à une dizaine de poils sur le menton à tout casser.

Celui-ci, dans son jeune age, était en marge de la société. Il aimait passer son temps à étudier des livres que les gens du peuple ne pensaient même pas à lire (pour le peu qu'ils étaient lettrés). Il apprenait la poésie elfique sans la comprendre pensant qu'avec le temps le sens lui viendrait tout seul.

Est-ce grâce à la poésie elfique ou à ses études de la langue qu'il su la parler et la comprendre ? Tout cela lui reste encore obscur à ce jour.

Phélès aime aussi la nature, même si son amour pour celle-ci reste naïf. Il apprécie son magnétisme et c'est pour ça qu'il se mit en tête d'apprendre le sylvestre. Peut-être serait-il capable, grâce à cette langue, de mieux la comprendre.

Ensuite, il s'essaya à la base de son propre langage afin d'en comprendre les fondements c'est ainsi qu'il étudia l'Alzhedo. Il fut surpris par le ton chantant de la langue et des nouvelles rimes qu'elle pouvait apporter à la poésie. Car Phélès, en plus des langues, c'était décider à lire du théâtre et à réciter quelques vers, et s'essayer à composer lui même, dans des langues étrangers à son commun trop familier aux ses sonorités trop barbares.

Ses connaissances en théâtre et en poésie lui apprirent le beau langage et les bonnes manières. Grâce à ses études approfondies il apprit à se tenir en fonction de ses interlocuteurs se rendant ainsi vite indispensable au sein des groupes qu'il côtoyait sans pour autant en être un membre actif.

Manger fut toujours pour lui une perte de temps. "On ne peu lire en mangeant" pensait-il, salir un livre d'une tache de graisse, même de sueur lui est insupportable et Phélès n'osait pas imaginer ce qu'il se passerais s'il y avait des miettes coincées entre les pages de son livre. Phélès d'ailleurs, par ironie du sort, n'arrivais ni à se muscler ni à grossir même lorsqu'il se forçait à manger plus. Il se dit donc qu'un jour tout tendrait à s'équilibrer comme cela se passe dans la nature.

Cependant sa maigreur lui empêchât donc d'embrasser une carrière de guerrier comme le voulais son père, autoproclamé maître d'arme. Le père de Phélès le renia donc, ce qui l'entraîna à se débrouiller seul en ville dès l'age de 12ans. C'est ainsi qu'il apprit à abuser de la sollicitude des bonnes et des petites gens. Son teint pâle peut s'expliquer par le fait qu'il restait surtout dans les bibliothèques, et qu'il n'aimait pas non plus le soleil. Sur le chemin de l'académie, il essayait de préserver sa peau du soleil en passant par des ruelles mal éclairées ce qui ne fut pas de tout repos. 

Cela s'explique assez facilement, Phélès agit souvent aux antipodes du bon sens, ce sont ces pulsions qui le poussent, par exemple, à mettre une tenue rouge vif alors qu'il préfère passer inaperçu. Elles l'ont souvent mis dans des situations inconfortables où il apprit que la fuite était une arme comme une autre. Les courses poursuites qui s'en suivirent lui permirent d'obtenir le peu de force qu'il détient encore aujourd'hui. Phélès cours vite et longtemps si quelqu'un en veux à sa vie. 

Cela ne le dérange pas de se faire juger par les autres, car il en fait autant. Et après tout si chacun se juge où est le mal ?

Par ces moment d'infortune, il décida d'adhérer au culte de Beshaba en espérant que ses pulsions, par absence de malchance, ne déclencheraient aucun conflit, ou du moins aucunes situations mauvaises pour lui.

Notre ami (pour peu qu'il en soit ainsi) n'aime pas particulièrement parler, mais lorsqu'il s'y met il parle vraiment et même si cela peut lui porter préjudice. Cependant son expression favorite face aux inconnus reste un regard sans expression avec un léger filet de bave en coin de bouche.
HS :

Sur un bateau en mer, une discussion bien étrange commence..

- Ici ! Je peux voir des traces de moule dans l’herbe !
- Y’as pas d’herbe ici. Tu veux les voir ou tes traces ? 
- Dans mon herbe à pipe.
Puis il se carra l'objet entre les lèvres, et l’alluma l’air sérieux.

Une bouchée plus tard, il déclara l’air dubitatif:
- J’ai l’impression de fumer de la paella..
- En même temps c’est du riz que tu as mi dans ta pipe..
- T’es con ou quoi ? J’ai pas de pipe.
- Ah ! Oui c’est vrai.

Phélès le barde, 8 en sagesse, apprenti rôdeur, ennemi juré: Moules, fumble en jet de pistage.









