Runic Singer
Dédicace à mon MD Matthieu pour sa patience, à Gaston, à Pascal et à Cyril pour m’avoir permis de comprendre ce qu’il fallait remanier. 

Vous en avez marre, à chaque fois que vous ouvrez le Player Handbook, de voir cette classe que tout le monde qualifie de faible ? Pourtant, il a l’air sympa le barde, il peut faire plein de trucs et puis c’est le frère de D-vie du roublard. Alors, frappant encore une fois là où c’est le plus douloureux, votre fidèle Coyote et son gob’ de compagnie vous propose une version plus « jouable » et peut-être plus fun du barde. J’ai nommé : le joueur de runes (avec des vrais bouts de barde dedans). 

Joueur de runes
Alignement. Tout sauf neutre. 

Dés de vie. d6.

Compétences de classe

Les compétences du joueur de runes (et la caractéristique dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) (Int), Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Équilibre (Dex), Escalade (For), Vol à la tire (Dex), Estimation (Int), Évasion (Dex), Langue (aucune), Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut (For) et Utilisation d’objets magiques (Cha).

Points de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur d’Int) ( 4

Points de compétence à chaque niveau additionnel : 6 + modificateur d’Int

Table du joueur de runes
	Niveau
	BBA
	Réf
	Vig
	Vol
	Spécial


	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Art


	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Anything goes combat


	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Mélodie runique (niv 1)


	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Sens exceptionnel


	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Mélodie runique (niv 2)


	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Grand art


	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Mélodie runique (niv 3)


	8
	+6
	+6
	+2
	+6
	Sens exceptionnel


	9
	+6
	+6
	+3
	+6
	Mélodie runique (niv 4)


	10
	+7
	+7
	+3
	+7
	-


	11
	+8
	+7
	+3
	+7
	Mélodie runique (niv 5), très grand art


	12
	+9
	+8
	+4
	+8
	Sens exceptionnel


	13
	+9
	+8
	+4
	+8
	Mélodie runique (niv 6)


	14
	+10
	+9
	+4
	+9
	-


	15
	+11
	+9
	+5
	+9
	Mélodie runique (niv 7)


	16
	+12
	+10
	+5
	+10
	Sens exceptionnel, virtuose


	17
	+12
	+10
	+5
	+10
	Mélodie runique (niv 8)


	18
	+13
	+11
	+6
	+11
	-


	19
	+14
	+11
	+6
	+11
	Mélodie runique (niv 9)


	20
	+15
	+12
	+6
	+12
	Perception surnaturelle



Particularités de la classe
Voici les particularités et aptitudes de la classe :
Armes et armures. Le joueur de runes est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, sabres d’abordage, cimeterres, baïonnettes, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.
Art, grand art, très grand art, virtuose : Au niveau 1, le joueur de runes choisi une forme d’art qu’il développera au fil des niveaux. Les possibilités sont : acrobaties, jonglage, chant, instrument, danse, tours de magie et combat. 
Anything goes combat : au niveau 2, le joueur de runes est habitué à utiliser tous les moyens possibles pour se sortir d’une situation épineuse. Il acquiert le don « anything goes combat » sans se soucier des prérequis. 
Mélodie runique : au niveau 3, le joueur de runes commence à pouvoir manipuler la force magique grâce à sa musique ou à d’autres formes d’expressions. Il apprend un sort de niveau 1 qu’il peut choisir dans la liste de prêtre ou d’ensorceleur. Par la suite, il apprend un sort de niveau 2 au niveau 5 et ainsi de suite, comme indiqué sur la table. Le nombre d’utilisations quotidiennes de chaque mélodie magique est donné par la table suivante. 
	Niveau / Mélodie
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9


	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	2
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	3
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	4
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	5
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	6
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	7
	2
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	8
	2
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0


	9
	3
	2
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0


	10
	3
	2
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0


	11
	3
	3
	2
	2
	1
	0
	0
	0
	0


	12
	3
	3
	2
	2
	1
	0
	0
	0
	0


	13
	3
	3
	3
	2
	2
	1
	0
	0
	0


	14
	3
	3
	3
	2
	2
	1
	0
	0
	0


	15
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	1
	0
	0


	16
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	1
	0
	0


	17
	4
	4
	3
	2
	2
	1
	1
	1
	0


	18
	4
	4
	3
	2
	2
	1
	1
	1
	0


	19
	5
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	1
	1


	20
	5
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	1
	1



	Pour utiliser une mélodie, le joueur de runes doit réussir un jet de représentation (chant ou instrument) chaque round nécessaire à l’accomplissement de l’air fredonné. Le DD de cette représentation est choisi par le joueur et sera celui utilisé pour les jets de sauvegarde des cibles visées. Le temps nécessaire pour que la mélodie fasse effet est donné par la table suivante : 
Niveau du sort
	Rounds nécessaires


	1 et 2
	1


	3 et 4
	2


	5 et 6
	3


	7 et 8
	4


	9
	5



Si le joueur de runes échoue à un jet de représentation afin d’utiliser une mélodie, il ne perd pas son utilisation quotidienne mais doit reprendre la mélodie depuis le début.
Un joueur de runes peut apprendre d’autres mélodies, grâce à des parchemins ou au contact d’autres joueurs de runes. Il peut connaître au maximum [(niveau/2) + bonus d’intelligence] mélodies. 
Sens exceptionnel : le joueur de runes acquiert une sensibilité sensorielle extraordinaire en affinant sa créativité et sa perspicacité. Aux niveaux 4, 8, 12 et 16, le joueur de runes choisit un de ses 5 sens. A chaque fois que le joueur de runes fait appel à un sens bénéficiant de cette capacité pour reconnaître une texture, une couleur, une odeur, une voix, un son, etc…, il bénéficie d’un bonus de +6 sur le jet adéquat. Un joueur de runes ayant pris goût exceptionnel a droit à un jet de réflexe DD 15 pour éviter d’ingérer une substance empoisonnée. 
Perception surnaturelle : au niveau 20, tout élément à portée d’un des sens du joueur de runes l’est également des quatre autres. Il peut par exemple voir à travers une porte fermée, écouter une conversation à la longue-vue, fouiller quelqu’un en l’écoutant, etc…

	Spécialité
	Art
	Grand art
	Très grand art
	Virtuose


	acrobaties
	+2 au jet de compétence
	Bonus d'esquive de +1 à la CA
	Est considéré comme sous l’effet de feuille morte dès qu'il chute
	peut faire 10 même en situation de stress


	jonglage
	+2 au jet de compétence
	Pas de malus au jet de jonglage lié aux objets dangereux
	Bonus d'aptitude de +1 à l’attaque avec les armes de jet
	peut faire 10 même en situation de stress


	chant
	+2 au jet de compétence
	Peut se faire comprendre universellement
	Peut briser les vitres et les objets en cristal au prix d’une action complexe
	Peut faire 10 même en situation de stress


	instrument
	+2 au jet de compétence
	Ne provoque pas d'attaque d'opportunité en jouant
	Peut imiter n'importe quel son avec des moyens rudimentaires
	Peut faire 10 même en situation de stress


	danse
	+2 au jet de compétence
	Ne provoque pas d'attaque d'opportunité en dansant
	 Peut utiliser le bonus de charisme à la place du bonus de force au jet d'attaque
	Peut faire 10 même en situation de stress


	combat
	Novice d'un style de combat
	Disciple du style choisi
	Adepte du style choisi
	Champion du style choisi


	tours de magie
	Peut lancer 1 sort de magicien niveau 0 par jour
	Peut lancer 2 sorts de magicien niveau 0 par jour, +1 au DD
	Peut lancer 2 sorts de magicien niveau 1 ou moins par jour, +2 au DD
	Peut lancer 3 sorts de magicien niveau 1 ou moins par jour, +3 au DD



Note : pour tour de magie, le joueur de runes choisit le sort au moment où il le lance, sans avoir à le préparer d’aucune manière. Le DD d’un sort lancé grâce à tour de magie est de 10 + niveau du sort + modificateur d’intelligence + modificateur d’art. 
