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Race

Elfe sauvage (Haute Forêt)
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Age

113 ans
Taille

1 m 70
Poids

60 kg

Niveau
4
Expérience
5839
Classe
Barde 
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Alignement
 Chaotique Bon (0/0)
Réputation
0

Santé ment.

Départ : 50 / Effectif : 50

Divinité
Rilifane Rallathil
Guilde
Les Gardiens Sylvestres
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
9 (-1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
18 (+4)
Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT) x 4 = 28  
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 7
Total 49
Total

DM

Modif.

Bonus Racial

Bonus Syn./autre

Malus Armure

Artisanat

1
0

Int +1
Escalade

5
1
For +2
+2(Cath’ali)
Natation

3
1
For +2
Perception auditive

4

3
Sag -1
+2

Acrobatie

10
7
Dex +3

Art de la magie

2

1

Int +1

Bluff

4
0

Cha +4
Concentration

7
5
Con +2

Con. De la nature

4

3

Int +1

Con. histoire

6

5

Int +1

Décryptage

1

0

Int +1

Déguisement

4
0

Cha +4
Dépl. silencieux

7

2

Dex +3

+2(Cath’ali)

Diplomatie

5
1
Cha +4
Discrétion

7/9

2

Dex +3

+2(Allassëa) +2noir épée

Equilibre

7

0

Dex +3

+2syn +2(Cath’ali)

Escamotage

3

0

Dex +3

Estimation

1

0

Int +1

Evasion

3

0

Dex +3

Langue

/

0

Int +1

Profession

/

0

Sag -1

Psychologie

-1

0

Sag -1

Renseignement

4

0

Cha +4

Représentation (chant)

10/12

6

Cha +4

+2 (en milieu sylvestre)

Représentation (danse)

10/12

6

Cha +4

+2 (en milieu sylvestre)

Saut

6

2

For +2

+2syn

Util. Objet magique

8

4

Cha +4

Hors classe

Détection

1

0

Sag -1

+2

Fouille

3

0

Int +1

+2

Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 1d20+4(Niv de Barde)+3(Marque bardique du Ly’Aegisir)+2(Syn Con.Histoire)= 1d20+9

Dons
•  Musica Additus (+4 utilisation de musique bardique supplémentaires/jour)
•  Don elfique maniement l’épieu, l’arc court et long

• Danse du Flocon de Neige (musique de barde)
Langues
•  Elfique, commun, sylvestre

Caractéristiques raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.

• Taille moyenne. 

• Vitesse de déplacement de base au sol : 9m
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

• Vision nocturne. 

• Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. 

• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.

• Langues. D’office : commun, elfe et région natale. Supplémentaires : gnoll, illuskan, orque, sylvestre, tashalan.

Caractéristiques de classes
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.

• Lanceur des sorts profanes  appartenant à la liste de sorts de barde, sans préparation. 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). (Charisme pré requis)

• Savoir bardique.Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 1d20+4(Niv de Barde)+3(Marque bardique du Ly’Aegisir)+2(Syn Con.Histoire)= 1d20+9
• Musique de barde : (4 (niveau) +4 (don) = 8/j) 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

•Inspiration talentueuse (Sur). Un barde de niveau 3 ayant atteint un degré de maîtrise de 6 dans une forme de Représentation peut utiliser sa musique ou sa poésie pour aider un allié à mener à bien une tâche spécifique. Le compagnon du barde doit le voir, l’entendre et se trouver à 9 mètres ou moins de lui. Le barde doit également voir le sujet. En fonction de la tâche que ce dernier souhaite accomplir, le barde peut l’encourager, l’aider à se concentrer, etc. Le personnage affecté bénéficie d’un bonus d’aptitude de +2 à ses tests de compétence (uniquement pour ce qui concerne la compétence choisie) tant qu’il entend la musique du barde. Cette aptitude n’est pas toujours utilisable (il serait par exemple stupide de chanter pour aider un roublard à… se déplacer en silence !). L’effet dure tant que le barde se concentre, jusqu’à un maximum de 2 minutes. Un barde ne peut utiliser cet effet sur lui-même. L’inspiration talentueuse est un pouvoir mental.
Jets de sauvegarde
Total

Base

Modif.

Divers

Vigueur

2
1
Con +2

-1(mangouste)
Réflexes

6
4
Dex +3

-1(raton laveur
Volonté

5
4
Sag -1
+1(raton laveur)
+1(mangouste)
Racial : Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil et +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

+2 jet de sauvegarde vs maladie du au froid (écharpe).

(Pouvoir de la broche du Loup Argenté)
Caractéristiques en combat
Initiative  = 3

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3BBA+2(modif.FOR)+1(épée longue +1 /T)+(fraternité sylvestre )+1d20= 1d20+ 6+ ? nombre de gardien-1
dégâts 1d8+2(modif.FOR)+(1 épée longue+1 )= 1d8+3, critique X2) ; 

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3BBA+2(modif.FOR)+ (fraternité sylvestre)+1d20= 1d20+5+ ? Dague (P ou T), dégâts 1d4+2(modif.FOR) = 1d4+2, critique 19-20/X2) 
• Jet d’Attaque à distance1: 3BBA+3(modif.DEX)+1(arc de maitre) +(Fraternité sylvestre)+ 1 +1d20= 1d20+7 (arc long de maitre composite(FOR +2) ( P ), dégâts 1d8+2, critique x3, portée de 33m)
• Jet d’Attaque à distance 2 : 3BBA+3(modif.DEX)+ (fraternité sylvestre)+1d20= 1d20+5+ ? Dague (P ou T), dégâts 1d4+3(modif.DEX) = 1d4+2, critique 19-20/X2) ; Portée 3m.

 (Pouvoir de la broche du Loup Argenté Fraternité sylvestre)

Dés de vie : 1d6 (6) + 1d6( 4) + 1d6 (5) + 1d6 (6); Aj. Const +2/niv  Points de vie :  29 
Classe d’Armure
Maximale 16(15+1)Armure en cuir+1 / Contact 13 / Surpris 12
Sorts de barde
•  Nombre de sorts par jour : (3/2+1/0+1/-/-/-/-) 

•  Nombre de sorts connus : (6/3/2/-/-/-/-)
•  Sorts connus :

· Au niveau 0 : réparation, lumiere, son imaginaire, détection de la magie, lecture de la magie. Manipulation à distance
· Au niveau 1 : Graisse, Image silencieuse, harmonie
· Au niveau2: modification d’apparence/ Poussiere scintillante 
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyageur (2,5Kg / gratuit )
· Bracelets d’archer (0Kg/1PO)
· Alassëa  (0.5Kg/Cape équipement guilde)
· Cath’ali (0.5/Botte équipement guilde)
· 1 écharpe (0Kg/1PO)

-     1 Chevalière en os avec éclat d’aventurine gravée A.

 3,5Kg/2 PO

• Armes : - Epée longue +1 (2kg/2315 po)

-1 Dague (0.5Kg/2PO)

- Arc long de maître composite (+2 Force) (1 ,5kg/équipement régional)
- Carquois de Thüldae (0.5Kg/équipement guilde)
- 20 flèches de maitre (1.5Kg/7PO)
- 10 flèches de guerre (0.8Kg/1PO)
6,8Kg/2325 PO
• Armure : Armure de cuir de peau de dragon +1 (7,5Kg/1190po)
7,5Kg/1190 PO
• Havre sac : (0,250Kg/1PA)
- 2 shalmes (flûte oiseau ou flûte de pan/4PO) 

- Couverture épaisse (1,5Kg/5PA)

- Bourse pièces ( 0,21kg)/1PC
- morceau de craie (0Kg/1PC)

- 2 onguents de soin (0.2Kg/2PP) / 1 Bonbon de soin (30 PO)
- 1 Brise odeur (0,25Kg/5PO)

- 1 noir pour épée (5 utilisations) (0Kg/1PA)

2.41Kg/ 59PO 7 PA et 2pc
Total : 22,21 Kg/3576PO 7PA 2PC
•  Broche du Loup Argenté : elle possède des propriétés magiques uniquement utilisables lorsque son propriétaire le souhaite. Une broche perdue, volée ou égarée n’a donc plus aucun pouvoir tant qu’elle n’est pas en contact avec l’individu auquel elle est liée. La Broche permet d’envoyer un message à n’importe quel autre gardien sylvestre, où qu’il se trouve. Ce pouvoir ne fonctionne que dans un environnement naturel, en raison de son pouvoir unique. Le Gardien qui le souhaite, peut réveiller la puissance du métal composant sa broche pour créer un petit mannequin de bois, fait à partir de brindilles, de petites roches et de feuillages. Ce mannequin n’a qu’une seule fonction, qui est de délivrer un message à un autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut être une araignée, ou encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grâce aux courants d’airs. Le créateur du mannequin peut alors parler à sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le dernier mot doit être le nom de la personne à être contactée, pour que le mannequin parte immédiatement à sa recherche. Une fois sa cible trouvée, le message est canalisée par la Broche du Gardien, qui peut entendre le message comme si on lui parlait à l’oreille. Une fois sa tâche accomplie, le mannequin retombe à l’état de brindilles et de composants. - Caractéristique du Mannequin : Taille : TP, 1DV (5 Pv), initiative +2, vitesse 6m, CA 17, +2 attaques de griffes (1d3-1 dégâts) espace occupé 75 cm allonge 75 cm, For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na,

- Fraternité sylvestre : la fraternité des gardiens n’est pas une légende. Elle est telle que lors d’un combat l’union des gardiens accorde certains avantages : un bonus  au moral pour résister aux sorts et aux pouvoirs liés à la terreur, et un bonus à l’attaque. Ce bonus est égal au nombre de gardiens combattant ensemble moins un.  Il ne peut dépasser un bonus de +4.

• La Marque Bardique : + 2 dans les compétences de Représentation (mais seulement en milieu naturel, sylvestre …)et +2 en Savoir Bardique. Le Ly’Aegesir des Conteurs du Naturel quant à lui obtient un +3 en Savoir Bardique.

Richesse
Trésor : 5523PO sous forme de gemme.  Poids : 0. 17kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge
• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29Kg et 58kg, Charge lourde entre 58kg et 87.5kg.

• Poids transporté : 21,37kg, sans sac : 16,46kg.

• Encombrement : Léger

[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
Voir MOD.
Background
Voir MOD.




