	Fiche de personnage de Zaïm El Touraya

Race

Humain Calishite
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Avatar
Age

23 ans
Taille

1,72 m
Poids

81 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chatique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Sharess
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
15 (+2)
Constitution
13 (+1)
Charisme
17 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 +4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) +1 = 9

• Acrobaties : 4(Degré) +0 (modif. DEX) = +4 

• Art de la magie : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 

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

• Bluff : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5 

• Concentration : 1(Degré) +1 (modif. CON) = +2 

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Décryptage : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 

• Déguisement : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7 
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +0 (modif. DEX) = +1
• Diplomatie : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4 
• Discrétion : 4(Degré) +0 (modif. DEX) = +4
• Équilibre : 2(Degré) +0 (modif. DEX) = +2

• Équitation : 1(Degré) +0 (modif. DEX) = +1
• Escalade : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Estimation : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +1 

• Evasion : 1(Degré) +0 (modif. DEX) = +1 

• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

• Psychologie : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3

• Renseignements : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4

• Représentation : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Saut : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3

Dons
• Lignée de Feu

• Suprématie Spirituelle

Langues

Alzhedo, Céleste

Caractéristiques Raciales
• Taille Moyenne

• Vitesse de Déplacement : 9 m

• 1 don supplémentaire au niveau 1

• 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1

• 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel

•
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)+0(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= (total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• 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 : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 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+(modif. CON) = 7
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 :

0 : Illumination, Lumières dansantes, Repérage, Son imaginaire

Sorts mémorisés :

0 : Repérage, Lumière dansates

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

• Arme, Poids en Kg.

• 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 : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 160PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Description psychologique

Cf. Background

Background

Zaïm El Touraya - Chef et Prince des Etoiles - est né dans une petite communauté nomade qui se déplaçait en caravane de chameaux à travers le désert Calishite. Son père, commerçant modeste, était surtout reconnu parmi les siens pour ses dons d'orientation grâce aux étoiles qu'il utilisait pour diriger la caravane de son clan dans le désert. Sans les étoiles et l'astrologue qui savait les lire, la survie des nomades était en péril. C'était un homme juste et bon et, bien que les femmes ne jouissaient pas du même statut social que les hommes dans ces contrées, sa mère était appréciée pour le romantisme des poésies qu'elle récitait et des mélodies orientales qu'elle interprétait à merveille.


Le petit Zaïm grandit en voyageant à dos de chameau, d'abord assis derrière son père, puis seul à tenir les rênes, allant d'oasis en oasis à travers le désert calishite. Son corps s'endurcit à la caresse rude, brûlante et glacée à la fois, de ce climat et de la vie de nomade.  Il resta cependant un doux rêveur qui s'attirait parfois, et même assez souvent, les railleries de ses pairs à cause de ses friponneries qu'il savait se faire pardonner le soir au coin du feu en faisant rire, en amusant ou en divertissant les siens.


Zaïm avait hérité du riche enseignement de ses parent, l'astrologie, l'astronomie, la composition et l'interprétation musicale, l'art du conte, faisaient partie intégrante de sa personnalité bohème qui conservait tout de même un caractère roublard, négociateur et une once d'âme de chef. Durant son adolescence, la caravane était souvent attaquée par des voleurs du désert et il dut apprendre à manier le cimeterre et le bouclier rond tout en menant son chameau. Il s'instruit aussi de l'artisanat local de sa culture, notamment celui de la facture d'instrument de musiques traditionnels tels la darbouka ou la flûte et le bouzouki.


Devenu un jeune-homme, Zaïm El Touraya annonça à ses parents, qu'il devait faire son chemin en homme libre, découvrir le monde. Il voulait goûter à la douceur de la vie dans ces cités prospères dont on lui avait conté les merveilles et la beauté des femmes au coin du feu. Il partit alors avec l'accord de ses parents non sans un pincement au cœur et le bouleversement de sa mère pour finalement aboutir à Almraiven ou ses dons de musicien et de conteur lui permirent d'accompagner les fabuleuses et éblouissantes danseuses chez quelques personnalités notables, pour le reste, il se débrouillait dans les souks en rêvant au génie de la lampe et à ses pouvoirs.


Introduit chez un seigneur de grand influence et aux relations fournies à Almraiven, il eut le bonheur de trouver l'amour réciproque d'une conteuse de talent sans savoir qu'elle  était la fille du maître des lieux qui ne le vit pas de cet oeil. Sa fille, promise à une de ses relations de haute importance, fut immédiatement enfermé au Sérail et Zaïm fut congédié fermement.


Dans un accès de folie pure, il tenta de libérer sa belle et de s'enfuir avec elle à son bras mais sa tentative désespérée échoua de peu et lui valu les foudres du noble seigneur. Le père autoritaire le fit poursuivre et demanda qu'on lui apporte sa tête tranchée en guise de réparation croyant que Zaïm avait déshonoré sa fille déjà promise. Cet acte présumé déshonorait aussi le sultan auprès du promis et fit perdre à sa fille le seul intérêt que représentait la valeur monétaire et diplomatique de sa féminité.


Emplis de tristesse, Zaïm El Touraya pris son courage à deux main, vola un chameau, au risque de se faire prendre la main, et s'enfuit le cœur lourd en espérant qu'il se résignerait à oublier sa belle mais cela n'était pas si facile. Le voilà rôdant de-ci de-là en quête d'aventure accompagné de son chameau, de son bouzouki, de sa darbouka et la tête pleine des merveilleuses histoires de nomades que lui avaient raconté sa mère. Il fallait qu'il disparaissent et, de deux choses l'une, soit il changeait son allure, soit il partait à l'aventure.









