Fiche de personnage de Keyah (Faribole)
	Race
	Halfelin pied-léger
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	Age
	25 ans
	

	Taille / Poids
	0,77 m / 13 kg
	

	Région natale
	(Amn, Côte des Epées)
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	« Nul n’est mieux armé qu’avec ses cordes vocales. Encore faut-il savoir s’en servir. »

	Alignement
	(Chaotique neutre) (0/0)
	

	Divinité
	(Lliira)
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (10-2) (-1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (14+2) (+3)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+ INT (2))x4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+ INT(2)) = 8
Compétences de classe : (*=innées)    0
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 
• Art de la magie : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 4(Degré) + 4(modif. CHA)+2(don) = +10
• Concentration* : 2(Degré) + 0(modif. CON) = +2
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +2
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Décryptage : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 1(Degré) + 4(modif. CHA) = +5
• Déplacement silencieux* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) +2(race) = +8 
• Diplomatie* : 3(Degré) + 4(modif. CHA) = +7
• Discrétion* : 1(Degré) + 3(modif. DEX)+4(race) = +8 
• Equilibre* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4 
• Escalade* : 2(Degré) +0(modif. FOR)+2(race) = +4 
• Escamotage : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +8 
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 
• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation* : 0(Degré) +0(modif. FOR) = +0 
• Perception auditive* : 1(Degré) + 2(modif. SAG)+2(race) = +5
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 3(Degré) + 2(modif. SAG)+2(don) = +7
• Renseignements* : 2(Degré) + 4(modif. CHA)+2(don) = +8
• Représentation (instrument à vent)* : 2(Degré) + 4(modif. CHA) = +6
• Représentation (instrument à cordes)* : 1(Degré) + 4(modif. CHA)= +5
• Saut* : 0(Degré) +0(modif. FOR)+2(race) -6(malus VD)  = -4 
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Equitation* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• (niv1)

Cosmopolite (+2 aux tests de Bluff, Psychologie, Renseignements.)

	Langues
	commun+halfelin+Chondathan+ Alzhedo+Draconien

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

	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. 

1d20 + 1 (niv barde) + (modif INT) = 1d20 +1
• 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)+0(modif.CON)+1(race)=+1
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) +1(race)=+6
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) +1(race)=+5
+2 aux jets de sauvegarde contre la terreur

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 (modif.DEX)+(bonus divers)= 3 (total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :

- Dague : 0 BBA+0 (modif.FOR)+1(taille P)+1(arme de maître)= 1d20 +2
Dégâts tranchant :1d3  , critique : 19-20/x2)

  /Dague (jet) : 0 BBA+0 (mod.FOR)+1(taille P)+1(arme de maître)=1d20 +2
Dégâts :1d3, critique : 19-20/x2, Perf, portée = 3m)
(Un personnage qui tente de dissimuler une dague sur sa personne bénéficie d’un bonus de +2 sur son test d’Escamotage (voir la description de cette compétence).
- Fronde de guerre halfeline : 0BBA+ 3 (modif.DEX)+1 (race) +1(taille P)= 1d20+5
Dégâts contondants : 1d6 (taille P), critique x4, portée= 15 m)

& Pierre ricoche : 1d6 taille P) / Critique : x2 / 4.5 fportée
(si la pierre richoche atteint sa cible, elle rebondit alors vers une autre créature, au choix du lanceur, qui se situe à moins de 1,50 mètres. Le lanceur effectue alors immédiatement un second jet d'attaque avec le même bonus à l'attaque que le premier jet plus un malus de -2.)
• CA :16= 10 + 2 (’armure) + 3 (modif DEX) +1 (taille P). 

Contact :14= 10 + 3 (modif DE)X +1 (taille P).
Pris au dépourvu :13= 10 + 2 (armure) +1 (taille P). 
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0 (modif. CON) = 6

	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 :

- Prestidigitation (1 action simple, V, G, portée : 3m)
- Lumière (1 action simple, V, M/FD, 10 minutes/niveau, contact)
- Lecture de la magie(V, G, F, 10 minutes/niveau)
- Son imaginaire (Portée : courte (7,50 m), 1 round/niveau /V, G, M : un peu de             

                          cire ou de laine brute.)

Sorts mémorisés : à transmettre au MJ

	Inventaire
	• Vêtements portés  (prix total : 1 PO 6 PA)
- Costume d'artiste

- Bottes de cuir souple, 8 PA

- Cape de laine bouillie, 8 PA

-----------
• Armes (poids total : 4,70 kg / prix total : 20 PO 3 PA)
- Fronde de guerre Halfeline (250gr, 5 PO) avec Pierre ricoche x5 (313 gr, 15 PO) et billes x 30 (3,75 kg, 3 PA)
- Dague de maître (250 gr, / PO)

& Ceinture à munitions (125 gr, 1 PO) 

---------
• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; VD : 6m; Poids total : 3,75 Kg/1 PP).

---------
• Sac : havresac (Poids à vide : 62 gr/1 PA, Poids actuel : 6,73 Kg/ 40 PO, 7PA 2PC). 

Contenu : 

- Petit miroir en acier (250 gr, 1 PP)

- Corde en soie (2,5 kg, 1 PP)

- Boussole de marin (50 gr, 8 PO)

- Bougie (1 PC)
- Lyre (375 gr, 5 PO)

- Flûte d'oiseau (2 PO)

- Grappin (2 kg, 1 PO)

- Outre de peau (500 gr, 1 PO)

- Bâtonnet allume-feu (1 PO)

- Rations de survie taille P x4 (500 kg, 2 PO)

- Savon, 1 livre (500 gr, 5 PA)

- Jeu de Talis (1 PA)

- Bourse en cuir (1PC)

---------

• Poney (3 PP, transporte avec sa cavalière (+armes+armure+sac) + selle, fonte, nourriture et bride comprises : 50,18 kg => Charge intermédiaire
- Fonte (4 kg, 4 PO)

- Nourriture pour animaux x1 (5 kg 5PC)

- Selle d’équitation (12.5kg, 1 PP)
- Mors et bride (500 gr, 2 PO)

(Poney : Charge transportable : légère jusqu’à 37,5 kilos, intermédiaire 
                          de 37,5 à 75 kilos, et lourde de 75 à 112,5 kilos.)
-------------

Poney

Animal de taille M

Dés de vie : 11pv (2d8+2)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 12 m (charge intermédiaire : 9m)

Classe d’armure : 13 (+1 Dex, +2 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +1/+2

Attaque : sabot (-3 corps à corps, 1d3*)

Attaque à outrance : 2 sabots (-3 corps à corps, 1d3*)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Particularités : odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +0

Caractéristiques : For 13, Dex 13, Con 12, Int 2, Sag 11, Cha 4

Compétences : Détection +5, Perception auditive +5

Dons : Endurance
* Un poney qui n’est pas entraîné au combat profite généralement de ses sabots pour prendre la fuite. En effet, son attaque de sabot est considérée comme une attaque secondaire et n’exploite que la moitié du bonus de Force de l’animal aux dégâts.

Le poney peut tirer jusqu’à 562,5 kilos.
-----------------


	Richesse
	Trésor : 2 PP, 21 PO, 3PA, 3PC.  Poids : 0,29 gr (29x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 9,75kg, Charge intermédiaire entre 9,75Kg et 19,8 kg, Charge lourde entre 19,8 kg Kg et 30 kg.

• Poids transporté : 15, 18 kg + 0.29kg (bourse), sans sac : 8,45 kg + 0.29kg (bourse)
• Encombrement : Léger  (si le poney transporte le sac) / Intermédiaire si le sac est porté.
[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


	Avec sa petite taille, son corps menu et son visage de poupon, il est facile, à première vue, de prendre Keyah pour un enfant. Parfois, il lui arrive d’en jouer, quand cela lui permet d’arriver à ses fins. Néanmoins, cette confusion a tendance à l’agacer la plupart du temps.

   Vêtue de son éternel costume d’artiste bariolé de vert et de bleu, elle se plait à accrocher des clochettes dorées à ses poignets et chevilles. Sauf, évidemment, quand les conditions requièrent un minimum de discrétion… Autre détail : elle porte toujours une petite boussole à son cou, suspendue à une cordelette.
   Ses cheveux roux, presque rouges, sont souvent retenus sur son crâne par un bandeau de toile. Des yeux verts, un petit nez et quelques tâches de rousseur accentuent son air candide. Seule la très légère balafre, de couleur rose pale, traversant une partie de son visage au niveau de son œil gauche vient poser un doute sur l’innocence du personnage. Tout comme le pommeau d’une dague dépassant de sa  ceinture…
   Elle voyage également avec un Poney Shetland à la robe café au lait et aux crins lavés. Son nom : Misha. Un animal aussi farceur que têtu.  Il lui sert à transporter son bazar… et à prendre la tangente quand les circonstances l’exigent.

	Description psychologique
	Keyah possède un caractère assez difficile à appréhender. Elle utilise une façade en public, pour mieux dissimuler son monde intérieur.
Cette façade correspond à un personnage jovial, bavard à l’extrême, sociable et qui aime taquiner (ou faire enrager) les gens qui l’entourent. Keyah prend notamment un malin plaisir à cibler les Grincheux ou les personnes se prenant trop au sérieux, ses victimes favorites.

A l’intérieur se cache une personne beaucoup plus pessimiste, solitaire et mélancolique. En effet, Keyah a parfois besoin de s’isoler pour se retrouver avec soi-même et ses souvenirs douloureux. Elle ne se fait aucune illusion sur la nature humaine, dont elle connaît parfaitement les travers. Elle-même a laissé ses scrupules en bord de route il y a bien longtemps. Rusée et calculatrice, elle a appris à ne compter sur personne d’autre que soi-même pour survivre, et n’aime pas se confier à autrui. 

C’est la raison pour laquelle elle préfère sourire devant les autres, afin de se protéger, elle et ses démons intérieurs. 


	Background
	   Cinquième enfant d’une fratrie de sept, Keyah est la fille d’un pêcheur et d’une couturière. Sa famille était installée en bordure de la ville de Crimmor, important carrefour commercial dans la région d’Amn. 
Leur petite maison bordant la rivière Esmel était plutôt modeste, mais confortable. Le père n’était quasiment jamais là, son métier l’obligeant à passer de longs mois en mer.  Autant dire qu’à chacun de ses retours, c’était la fête à la maison, notamment dans la chambre parentale… Ce qui engendrait bien souvent une nouvelle bouche à nourrir.

 Chaque naissance était plutôt bien accueillie, jusqu’à ce que le père tarde un peu trop à rentrer à la maison. Un an passa avant que la mère ne se fasse une raison : la mer avait englouti son époux. Les difficultés commencèrent alors…   

   Bientôt, la mère n’arriva plus à subvenir aux besoins de sa famille et dut trouver un moyen de disperser une partie de sa progéniture. Elle maria sa fille aînée à un fermier, laissa l’un de ses fils prendre la mer comme pêcheur, et un autre devenir l’apprenti d’un forgeron… puis accepta de vendre ses filles de 12 et 7 ans à une troupe d’artistes itinérants, lorsqu’on l’assura qu’elles seraient bien traitées. Elle ne garda que les deux plus jeunes, âgés de 3 et 1 an. 
   Keyah était cette petite fille de 7 ans. Elle et sa sœur, Lilly, entamèrent une nouvelle vie, loin de leur foyer. Les artistes de la troupe les éduquèrent à la dure afin qu’elles deviennent aptes à faire partie du spectacle. Les débuts furent difficiles… Puis, au fur et à mesure que leurs talents se développaient, les encouragements remplacèrent les punitions et l’ambiance se détendit.

 Un jour, au réveil, Keyah ne trouva plus sa sœur. Elle demanda au patron s’il savait où était Lilly. Le gros bonhomme lui répondit que Lilly avait décidé de quitter la troupe pour rejoindre un atelier de couture à Athkatla. Qu’elle n’avait rien dit à Keyah pour éviter des adieux trop difficiles. Le patron lui répondit qu’en échange de cette faveur qu’il avait accordé à sa sœur, Keyah devrait travailler dur pour la troupe, afin de rembourser leur dette commune…
   Keyah accueillit la nouvelle avec tristesse, mais espérait tout le bonheur possible pour sa sœur. Lilly, si belle, si gentille, si douce… Et douée en couture, comme sa mère. C’était pour le mieux. Keyah la soutiendrait jusqu’au bout, remboursant leur dette à toutes les deux. Jusqu’à ce qu’elle aussi puisse retrouver sa liberté.
   La jeune halfeline s’épanouit au sein de la troupe. Certains artistes devinrent des amis, voire sa deuxième famille. L’un d’entre eux, un jeune humain acrobate, devint très complice avec elle. Si bien qu’un jour, il lui avoua une terrible vérité… Sa sœur, Lilly, n’était pas devenue couturière. Elle avait été vendue à une maison close d’Athkatla, pour satisfaire au bon plaisir des marins de passage. Lilly avait même rapporté au patron une jolie somme… 

   A ce moment, l’univers de Keyah s’effondra sous ses pieds. Elle apprit ce qu’était la haine… Et seul un puissant désir de vengeance lui permit de garder son sang froid. Un soir, elle fit en sorte que le patron se saoule suffisamment pour le questionner sur Lilly. Le patron finit par avouer la vérité, hurlant de rire au souvenir du mensonge qu’il avait servi à Keyah, et de la naïveté avec laquelle elle elle l’avait cru. Ni une ni deux, Keyah le poignarda à mort avec la dague que lui avait cédée son ami acrobate. Puis elle s’enfuit… 
   Elle s’enfuit à Athkatla, où elle commença à vivre de petites rapines, en plus de ses talents d’artistes. Après plusieurs mois, elle se fit assez de relations dans le milieu pour enfin apprendre où était sa sœur, et obtenir de l’aide pour la récupérer. Ce fut une nuit sanglante… Mais Keyah parvint à ses fins. Elle réussit à sortir sa sœur d’un bordel sordide situé non loin des quais.

   Sa sœur avait changé, bien sûr. Ce n’était plus qu’une coquille vide. Une fleur fanée et desséchée. Son âme semblait déjà morte… Et son corps mourut peu après, des suites de la tuberculose. Un mois et dix jours. C’est tout ce que le ciel leur accorda après leurs retrouvailles.

   Keyah ne s’en remit jamais. 
   Elle quitta Atkhatla, et prit la route… Pour devenir le personnage qu’elle est aujourd’hui : une artiste solitaire et sans scrupule, dissimulant son lourd passé derrière un visage souriant et un caractère de peste. Elle garde toujours près d’elle la dague confiée par son ami de la troupe, comme un symbole de sa liberté.
  Keyah n’a pas vraiment de but dans la vie, à part profiter de sa liberté lourdement gagnée. Elle prend plaisir à voyager, sans attache, vivant de chansons et de rapines.



