Fiche de personnage de Siegrid la jeune
	Race
	Humaine Damarienne
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	Age
	17 ans
	

	Taille / Poids
	1m71 / 56kg
	

	Région natale
	Grand-Val
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	(Chaotique / Neutre) (0/0)
	

	Divinité
	Shaudakul
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	13 (+1)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	17 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT+1)x4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT+1) = 9
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 1. 

• Acrobatie : 2(Degré) + 1(modif. DEX) = +3 (+2 si malus)
• Art de la magie : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Artisanat (Poterie)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5
• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (folklore local de Grand-Val) : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (histoire) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 2(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* : 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (0 si malus)
• Diplomatie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Escamotage : 2(Degré) + 1(modif. DEX) = +3 (+2 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (0 si malus)
• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) = +3 (+1 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Profession (Paysannerie) : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Représentation (Danse)* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Saut* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) = +3 (+2 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 3(Degré) + 3(modif. CHA) = +6

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 1. 

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

	Dons
	• Forestier : Don régional niveau 1 : Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux tests de déplacement silencieux, détection, discrétion et perception auditive. En forêt, ce bonus passe à +3

• Voltigeur : Don humain niveau 1 : Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests de Acrobatie et Saut

	Langues
	Commun, Damarien, Sylvestre, Mulhorandi

	Caractéristiques Raciales
	• 

• Taille moyenne. 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.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• 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. 

1d20 + 1 (niv barde) + 2 (modif INT) = 1d20 +3
• 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)+1(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1 (modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Epée longue de maître : 1d20 + 0 BBA+ 1(modif.FOR)+ 1 (bonus)= 1d20 +2
Dégâts : 1d8 + 1 modif.FOR, critique : 19-20/x2 (tranchante)
- Serpe : 1d20 + 0BBA+ 1(modif.FOR)+(bonus)=1d20+1
Dégâts : 1g6 + 1 modif.FOR, critique : x2 (tranchante)
- Arc court : 1d20 0BBA+ 1(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+1
Dégâts : 1d6, x3, portée= 18m (perforante)
- nom de l’arme à distance2 : 0BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+0
Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :14= 10 + 3 Pro de l’armure + 1 modif DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :11= 10 + 1 modif DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :13= 10 + 3 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(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 :

Niveau 0 : Lecture de la magie, Prestidigitation, Ouverture/fermeture, Berceuse

Sorts mémorisés : à transmettre au MJ

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

· Tenue de voyage
· Chaussons de coton, 200g / 2 PO

· Gants de cuir, 100g / 1 PO

• Arme : Epée longue de maître 2 Kg – Serpe 1 Kg / 6 PO – Arc court 1kg / 30 PO
• Armure : Armure de cuir cloutée, légère (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg / 25 PO).

• Sac (Poids à vide : 250 g/ 0.1 PO, Poids actuel : 4.5 Kg / 73 PO). 

Contenu :

· Nécessaire de camouflage (2.5 kg / 40 PO)
· Outre de peau à moitié pleine [d’eau] (1 kg / 1 PO)
· Outil de cambrioleur (500 g / 30 PO)
· Etui à parchemin (250 g / 1 PO)
· Sifflet (0,8 PO)
· Jeu de talis (0,1 PO).
• Carquois (Poids à vide : 250 g/ 1 PO, Poids actuel : 1.5 Kg / 1 PO). 

Contenu :

· 20 flèches (1,25 kg)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 22PO, 1PA, 0PC.  Poids : 230 g(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 20,53 kg, sans sac : 13.53 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
	Siegrid est une grande jeune fille a l’air quelque peu gauche et renfrognée. Peu soignée de sa personne en règle générale – ses longs cheveux bruns sont le plus souvent en bataille – Siegrid ne retrouve de la coquetterie que quand il s’agit d’exercer ce qu’elle considère être son vrai métier : la danse ou la musique. Là elle fera un effort.


	Description psychologique
	Siegrid a deux hantises dans la vie : traire une vache de plus ou épouser le fils idiot d’un forgeron. Au-delà de ça, elle a un goût prononcé pour le romanesque, les histoires et l’aventure. Voir du pays, c’est ça qu’elle veut ! Participer à des aventures qu’elle pourra ensuite chanter, voilà le sens de sa vie ! 

	Background
	Née dans une ferme sise aux abords de la Forêt de Rauwlin, entre Uthmere et Bézentil, c'est à dire au beau milieu de nulle part, la jeune Siegrid - du haut de ses 17 printemps - n'a encore jamais mis le pied hors de Grand-Val.

Elle a été baptisée Siegrid par sa mère, une fermière, un brin sorcière sur les bords, elle-même prénommée Siegrid et surnommée l'ancienne par les paysans du coin.

Le père était - aux dires de la mère - un nomade de l'ethnie Nar, parti avant la naissance de Siegrid et qui - toujours aux dires de la mère - est mort dans une rixe futile avec un autre Nar. En fait, Siegrid s'est toujours demandée quel genre d'homme avait pu vouloir passer ne serait-ce qu'une nuit avec sa harpie de mère ?

Car Siegrid l'ancienne est, force est de le constater, à moitié folle et à moitié ravagée par la liqueur de pomme de terre. Elle fait office de rebouteuse dans ce coin de Grand-Val, soigne les blessures, désensorcelle les champs de navets et fait la danse de la fertilité si on le lui demande très poliment... et surtout, elle voudrait que sa fille reprenne le flambeau pour le temps où elle ne sera plus.

C'est donc en plus de ses tâches de paysanne que Siegrid dut apprendre la magie auprès de sa drôlesse de mère. Peu disciplinée et portée sur l'étude, Siegrid n'a qu'une pratique intuitive de la magie pour le plus grand désarroi de sa mère.

Et ainsi s'écoula une jeunesse, en ramassant des navets et en faisant de vulgaires tour de passe-passe...

... tout cela aurait été bien morne, sans ses nombreuses nuits où Siegrid a pu, à la faveur de l'ivresse maternelle, faire le mur et se rendre à l'échoppe la plus proche, les soirs où un saltimbanque quelconque venait égayer l'existence des habitants du coin.

Siegrid se cachait alors derrière une fenêtre et regardait les jongleurs, les musiciens, les conteurs mais aussi les danseurs ! Fascinée au plus haut point, Siegrid se ressassait en boucle chacune des histoires qu'elle avait entendues, fredonnait chaque air chanté et - une fois que ses tâches quotidiennes à la ferme étaient terminées - s'exerçait à reproduire les pas qu'elle avait vu.

Un soir, l'un des saltimbanques fut victime d'une vive douleur alors qu'il soufflait d'un biniou. Il s'agissait de Rolf l'habile, un saltimbanque qu'elle admirait par-dessus tout. N'écoutant que son instinct, Siegrid déboula dans la taverne et proposa de le ramener chez elle, pour que sa mère le guérisse... Ce qui fut fait.

Pendant une semaine, Rolf l'habile - convalescent et devant se reposer après les soins prodigués par la mère de Siegrid - conta mille et unes histoires aux deux Siegrid. Il dansa, il chanta. Il fit mille tours pour le plus grand plaisir de la mère et de la fille. Il les séduisit toutes les deux. Siegrid se voyait déjà l'accompagner sur les routes de Grand-Val pour dire la bonne aventure et enchanter les paysans de leurs chansons de geste, la mère, quant à elle, avait un drôle de sourire qui en disait long...

... jusqu'au jour où Rolf l'habile se sentit mieux et prit son baluchon non sans avoir volé toutes les économies des deux femmes, ainsi que divers bijoux et ce qui s'avéra être le trousseau qu'avait confectionné Siegrid l'ancienne pour sa fille, quand cette dernière devrait épouser (pour préserver la ligne) Gudurlu, le fils idiot (mais robuste et fort) du forgeron...

... Siegrid comprit qu'elle allait devoir - et surtout - pouvoir partir. Il fallait qu'elle se venge de cet homme qui avait abusé de leur naïveté. Il fallait aussi qu'elle parte, loi de sa mère, loin de Gudurlu, loin de ce mariage dont elle ne voulait pas entendre.

Et avec elle, elle emporterait le bignou qu'avait laissé derrière lui Rolf l'habile (il ne pouvait plus l'emporter, faute de place, après avoir tout raflé chez les deux femmes), ainsi que ses maigres talents... pour vivre la grande aventure !
Jusqu’à présent, Siegrid tient toute sa magie de l’enseignement dispensé par sa mère et, en revanche, a appris son métier de saltimbanque et surtout de danseuse par l’exemple des nombreux forains qu’elle a pu voir dans les échoppes.




