	Fiche de personnage de Keira

Race

Humaine téthyrienne
[image: image1.jpg]



Age

21 ans
Taille

1,65 m
Poids

55 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
La joie réside au plus intime de l'âme.

On peut aussi bien la posséder dans une obscure prison que dans un palais.
Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ :40 / Effectif : 40

Divinité
Lliira
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2 modif. INT)x4 = 32 

Nombre de points de compétence par niveau : (6+ 2 modif. INT) = 8

• Acrobaties : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +6 

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

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

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

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +6
• Diplomatie : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Discrétion : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +6
• Équilibre : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +6 

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

• Evasion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 4(Degré) -1 (modif. SAG) = +3

• Renseignements : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6

• Représentation : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6

Dons
• Esquive

• Tir à bout portant

Langues

Commun, téthyrien, elfique et halfelin

Caractéristiques Raciales
• créature de taille M

• don supplémentaire niveau 1

• +4 compétence supplémentaire niveau 1 

• +1 compétence supplémentaire a chaque niveau 

• vitesse de déplacement de base : 9m

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)-1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2+(bonus divers)= +2

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+0+(bonus divers)+1d20 (rapière, 1d6+0, 18-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance : 0+2+(bonus divers)+1d20 (arc court, 1d6, x3, 18m)

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON)=7 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
15/12/13
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 : tours de passe-passe

Manipulation à distance : télékinésie jusqu'à 2,5 Kg

Lumière : Eclaire une cible (arme, armure etc...) pendant 10 minutes

Illumination : Eblouit la cible (-1 aux jets d'attaque d'un cible)
Inventaire
• Vêtements portés : cape d'aventurier 1kg, ceinturon, bottes de cuir cloutées 750g,        carquois  500g poids total : 2kg 550g

• Arme: rapière 1kg ; arc court 1kg; flèches (20) 1kg : 3Kg

• Armure : armure de cuir cloutée (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids 10kg

• Sac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 9kg 258 g).

 Contenu : 

Outre 1kg, plume d'écriture , briquet , bâton éclairant 500g ,parchemins, encre ,lyre 1,5kg, paillasse 2,5 kg , potion soin légers 80g rations 2kg (4 kg)
Richesse
Trésor : 0PP, 16PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

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

• Poids transporté : 24,508kg, sans sac : 15,250kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
Keira a les cheveux longs et cuivrés, les yeux marron, une taille svelte et les traits de visage assez fin. Vous ne la verrez jamais sans sa lyre qu'elle exhibe fièrement le long de sa hanche droite. Souvent vêtue de grandes robes en soie écarlate ou mauve, cette jeune humaine à un physique charmant et plutôt avenant mais méfier vous de sa rapière aiguisée qu'elle dissimule sous sa longue et sombre cape de voyage.
Description psychologique

Cette jeune humaine est discrète et timide ... souvent perdue dans ses pensées ... Néanmoins, elle peut se montrer agressive et dangereuse si elle se sent offensée, blessée ou humiliée. C'est une compagne fiable toujours en accord avec ses principes vertueux qu'elle cherchera à respecter par n’importe quel moyen. C'est une jeune femme optimiste qui ne baisse pas les bras au premier obstacle quelle rencontre. En revanche, sa plus grande peur, est de décevoir les autres en particulier son public, Keira à donc souvent le trac avant de jouer. Cette angoisse est due au souvenir douloureux de sa première expérience sur scène.

Background
Keira a grandi dans le milieu animé et joyeux des tavernes où son père, l'aubergiste Kilian Gwauk  l'obligeait parfois à rester travailler comme serveuse les soirs de grandes influence. Sa mère Kateryn Gwauk exigeait d'elle une éducation artistique, qu'elle reçut auprès de quelques bardes voyageurs qui séjournaient gratuitement à l'auberge en échange de leur savoir.

Un barde du nom de Ryan pris son sous aile la fillette. Face à la jeunesse exubérante de Keira, il se révéla être un maître doux et patient.  Il lui enseigna en plus de la musique la langue elfique et halfeline qu'il avait apprise au cours de ses nombreux voyages à travers des contrés lointaines et exotiques. Les récits de voyages de ce barde, passionnaient Keira : tout ces contes, ballades et poèmes qu'appris la fillette se virent agrémenter par une parfaite maîtrise de la lyre. 

Après avoir passé un peu plus d'un an auprès de la jeune femme, Ryan lui offrit une magnifique lyre afin de symboliser son statut de barde à part entière. L'instrument était somptueux, le long de la lyre des motifs de rose, finement recouvert d'une couche dorée étaient gravé. De plus le barde l'avait fait bénir par les membres du clergé local de Lliira.

Alors que Keira venait juste d'être considérée par son Maître comme son égal, son père explosa d'une colère noire quand il l'apprit. Il était exaspéré de devoir depuis plus d'un an nourrir et loger ce barde à ces propres frais. Une dispute entre le barde et son père éclata et comme à la coutume, Ryan resta calme et serein même après que le père de Keira est proféré des menaces sur lui. Il lui expliqua après l'avoir laissé s'égosiller, que toute sa fortune était passée dans l'achat de la lyre et dans la rémunération du Clergé de Lliira.

A ces mots le père éclata de rage et cria violement au barde de s'en aller. Ryan s'exécuta et quitta Keira la laissant pleurer sur place, elle supplia son père mais celui-ci s'en alla à son tour. Ryan regarda Keira la prit dans ses bras et puis s'éloigna, levant la main vers le ciel, il cria à Keira sans se retourner : On se retrouvera ! N'oublies pas, il faut chanter ta joie !

Désespérée, Keira resta plusieurs jours dans sa chambre jusqu'à ce que sa mère lui annonce qu'elle pouvait chanter le soir suivant.

Sa mère, fière de l'enseignement qu'avait reçu sa fille avait tout fait auprès de son époux qui finalement consenti à la laisser chanter dans l'auberge un soir où les clients étaient nombreux. La grande soirée qui devait être un succès pour Keira se transforma en énorme fiasco puisque attristée par le départ de son cher professeur  qu'il l'avait laissé pour la route et les chemins, elle fut incapable de sortir des son de sa gorge... humiliée et huée elle s'enfuie en pleurant de l'auberge familiale et disparut à la recherche de son maître sur le chemin des royaumes oubliés...









