	Fiche de personnage de Freilia « Fifrargent » Croisemaise
Race

Humain Chondathien
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Age

26 ans
Taille

1 m 66
Poids

55 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« La confiance est ce qu’il y a de plus important chez un ménestrel. »

Alignement
Neutre bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : 80

Divinité
Lliira

Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
16 (±3)
Constitution
12 (+1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : ((6+2) x4) +4 = 36 

Nombre de points de compétence par niveau : (6+2) +1 = 9
• Acrobaties : 0(Degré) +2 (modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2 

• Art de la magie : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff : 4(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (Persuasion) = +9 

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

• Connaissances (Folklore local) : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Connaissances (Histoire) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

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

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2
• Diplomatie : 4(Degré) +3 (modif. CHA)+2 (Négociation) = +9 

• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2
• Équilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2
• Escamotage : 0(Degré) +2(modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2 

• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Evasion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2 

• Langue : 2(Degré) 
• Perception auditive : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
• Psychologie : 4(Degré) +3 (modif. SAG) +2 (Négociation) = +9
• Renseignements : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Représentation (Déclamation) : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Représentation (Instruments à vent) : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Natation : 0(Degré)+0(modif. FOR) = 0 
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = 0
Compétences hors-classe :

•Contre façon : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
•Crochetage : 0(Degré) +2 (modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2
•Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
•Détection : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
•Dressage : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
•Equitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) -0 (malus armure de cuir) = +2
•Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
•Intimidation : 0(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (Persuasion) = +5
•Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) - 0 (malus armure de cuir)   = +2
•Premier secours : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
•Survie : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
Dons
• Persuasion
• Négociation
Langues

Commun Chondathan, Gnome, Damarien, Turmic, Elfique
Caractéristiques Raciales
• 1 don supplémentaire au niveau 1
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel
• Taille M. 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.
• 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. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
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)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +0
•  Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0BBA+0(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 =1d20+0 (Rapière ( p ), dégâts : 1d6+0(modif.FOR) = 1d6 , critique : 18 – 20/ X2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20= 1d20+2 (Arbalète légère ( p ), dégâts = 1d8, critique 19-20/X2, portée 24m)

• CA (Armure de cuir): 10 + 2(Pro de l’armure) + 2(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 14
Contact :10 + 2(modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux) = 12

Pris au dépourvu : 10 + 2(Pro de l’armure) + 0(éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux) = 12
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(1) 
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 : Lumière (0), Résistance (0), Repérage (0), Message (0)
Sorts mémorisés : Barde pas de préparation.
Inventaire
• Vêtements portés : Echarpe (0Kg), Tenue d’explorateur (4kg). Poids total en 4 Kg.

• Armes : Arbalète légère (2kg, avec 2 lots de 10 carreaux, 1kg et Carquois à carreaux 0,5 kg), Rapière (rangée dans fourreau 0,5kg).

• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg).

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 2,25Kg). Contenu : Feuilles de parchemins (0kg), Etui à parchemins (0kg), Flûte traversière (0.25kg), Fiole d’encre (0kg).
Richesse
Trésor : 14 PP, 2PO, 5PA, 0PC.  Poids : (21*0.01)=0,21kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5Kg et 33 Kg, Charge lourde entre 330Kg et 50Kg.

• Poids transporté : 16,96 kg, sans sac : 15,71 kg.

• 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
Grande femme mince aux longs cheveux de feux tombant librement tout le long de son dos, et attachés en une longue natte lors de ses représentations. Elle n’a pas de goûts vestimentaires particuliers, en dehors d’une préférence pour la couleur indigo qu’elle trouve accompagne bien ses yeux gris, ainsi que ses deux seuls signes distinctifs : une écharpe et une cape, datant de l’époque où elle avait fuguée, et probablement ses seuls objets qui ont une valeur sentimentale pour elle, en dehors de son outil de profession : un fifre en ébène.
Description psychologique

Personne joviale, très relaxée et qui est clairement du genre à voir le verre à moitié plein, ce qui peut paraître surprenant étant ses origines. D’aucuns diront que c’est par mépris de la politique paranoïaque de sa famille qui a précipité leur chute qu’elle a choisi d’adopter une vision inverse de la vie. Comme elle le répète inlassablement, sa devise dans son métier est la confiance, non seulement en elle et de ses capacités, mais aussi et surtout de ses compagnons qu’elle choisit rarement au hasard. Son visage affiche la plus grande partie du temps un sourire, à un tel point qu’il est difficile de savoir que ce dernier est sincère ou forcé. Ceux qui la connaissent savent que cette apparence de femme épanouie masque quelque chose. Mais les dieux seuls savent quoi !
 Background
Ayant vue le jour sous le ciel du Cormyr, Freilia était l’une des cadettes de la nouvelle génération des Croisemaises, une petite communauté familiale qui s’était établie sur une colline non loin de la Mare aux Dragons. Ancienne caravane de marchands tous liés par le sang, les Croisemaises ont fini par s’installer sur ces terres pleines d’opportunités où ils y ont construit un énorme relais le long d’une route commerciale. Grâce au large éventail de talents dont disposait la grande famille, passant du simple marchand au forgeron ainsi que l’aubergiste, l’établissement familial prospéra rapidement et ce pendant deux décennies.
Freilia grandit donc dans l’aisance, et prit rapidement un intérêt pour les livres, ce qui convainquit ses parents de la faire former aux arts magiques dans l’espoir qu’elle se lancerait dans le commerce d’objets enchantés. Hélas, elle ne possédait pas le caractère studieux d’une magicienne, pas plus qu’elle était capable d’utiliser sa passion pour les livres d’histoires et de contes locaux à des fins commerciaux. Et tandis qu’elle était tourmentée par la pression des attentes de ses parents, la prospérité des Croisemaises parvint à son inévitable fin lorsque la colline attira de nouveaux habitants, et avec de nouveaux commerces. Les Croisemaises ayant pour politique commerciale de ne proposer que des produits faits maisons, refusant toute forme d’aide extérieure, ils rencontrèrent rapidement des difficultés à faire face à des concurrents beaucoup plus ouverts. La jeune Freilia se réfugiait dans le monde imaginaire de ses livres tandis qu’un climat de tension s’installait autour d’elle, les membres de sa familles préférant se disputer entre eux plutôt que de remettre en cause leurs méthodes. Ces tensions finirent par éclater en bagarres, dont la plus violente déclencha un incendie qui réduisit en cendres vingt ans de commerces. La communauté familiale se déchira, et Freilia, âgée de 16 ans à l’époque, en profita pour fuguer, dégoûtée par l’attitude de son entourage.
Elle choisit de se tourner vers une carrière de ménestrelle, qui combinait son intérêt pour les contes et sa soif pendant longtemps inavouée de découvertes et de voyages. Naturellement, rien n’était aussi simple, étant donné que les autres caractéristiques du barde, son talent de chanter et jouer de la musique, lui faisaient défaut, et la jeune femme encaissa plusieurs échecs avant que ses économies ne commencèrent à devenir extrêmement maigres. Sa situation n’ébranla pas le moins du monde son optimisme presque surnaturel. Peut être que ce fut grâce à cela que la chance finit par lui sourire, lorsqu’elle rencontra son mentor, un gnome poète du nom de Pokiehl. Après avoir tenté en vain de convaincre la jeune femme d’abandonner son idée d’apprendre à jouer un instrument à vents et de se convertir à la harpe comme lui, Pokiehl aida du mieux qu’il pu à développer les talents musicaux et surtout d’éloquence de l’humaine (qui semblait largement plus à l’aise dans ce dernier domaine) tandis que le duo apprenti/mentor accompagnait et égayait les caravanes le long des routes de la Sembie jusqu’à Eauprofonde. Là bas, au bout de quatre années d’apprentissage, le jeune oiseau décida de voler de ses propres ailes et leurs routes se séparèrent. Cinq années de voyages plus tard, la jeune fille de marchand naïve et rêveuse avait sensiblement mûri en radieuse femme dont l’expérience de la route lui a appris à savoir choisir ses alliés en qui elle placera sa confiance. Sa dernière représentation l’a mené jusqu’à Athkatla, et la voici à présent à une certaine croisée des chemins, étant en train de se décider quelle nouvelle destination prendre. Cependant, durant son voyage jusqu’à la cité d’Amn, un de ses compagnons était un elfe de la lune qui s’était fait un plaisir de lui enseigner sa langue maternelle, et depuis la ménestrelle considère sérieusement rendre visite à une communauté elfique pour trouver sa future source d’inspiration, avec Haute-Forêt principalement en tête pour ses recherches.



