	Fiche de personnage de Karine Galastacia

Race

Demi elfe de Lune
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Age

22 ans
Taille

1m64
Poids

50kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique neutre

(0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50/ Effectif : 50

Divinité
Séluné
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
8 (-1)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 32

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

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

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

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

• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8
• Concentration : 0(Degré) -1 (modif. CON) = -1
• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +1 (Race) = +1
• Diplomatie : 4(Degré) +4 (modif. CHA) +2 (Race) = +10 

• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Équilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

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

• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) +1(Race) = +3
• Intimidation : 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +6 (compétence hors-classe)
• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +1 (Race) = +1

• Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements : 4(Degré) +4 (modif. CHA) +2 (Race) = +10

• Représentation (chant) : 4(Degré) +4 (modif. CHA) +2 (Don) = +10

• Représentation (instruments à cordes) : 4(Degré) +4 (modif. CHA) +2 (Don) = +10
• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = +0

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

• Utilisation d’objets magiques : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8

Dons
• Artiste

• 

Langues

Commun, Elfique, Illuskan, Nain, Halfelin

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale. 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 demi-elfe 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)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (2)+(0)= +2

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(-1)+(1)+1d20 (Rapière de maitre, 1d6-1, 18-20*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+(2)+(0)+1d20 (Arc court, 1d6, *3, 18m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 12. Contact : 12. Pris au dépourvu : 10.
• Dés de vie : 1d6 ; Points de vie : 5 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : Illumination, Lumières dansantes, Berceuse, Hébètement

Sorts mémorisés : sans objet

Inventaire
• Vêtements portés : (Chainse, 0Kg) ; (Chausses, 0kg) ; (Echarpe, 0kg) ; (Bottes de cuir souple,  0,5kg) ; (Cape de Daim,  1,5kg) Poids total en Kg. 2kg

• Arme : Arc court,  1kg.    Rapière de maître,  1kg.

• Armure : pas d’armure

• Sac (Poids à vide : 0,25 Kg, Poids actuel : 4.25Kg). 

Contenu : Bouteille de vin (0.5). 2 Bougies (0). Corne à boire (0.25). Etui à parchemin contenant 10 parchemins (0). Fiole d’encre et plume d’écriture (0). Grimoire de mage vierge (1,5). Briquet à amadou (0). Petit miroir en acier (0.25). Savon (0.25). 2 Rations de survie (2*0.5). Yarting (1kg)

• Fourreau, 0,5kg .

• Carquois à flèches ‘Poids à vide : 0,5kg, Poids actuel : 2kg) Contenu : 10 flèches

• Sacoche à composants mineurs (20 charges), 0,5.   

• Bourse en cuir
Richesse
Trésor : 2PP, 7PO, 5PA, 5PC.  Poids : 0.19kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13 et 26,5Kg, Charge lourde entre 26,5 et 40Kg.

• Poids transporté : 12.29kg, sans sac : 5,96kg.

• 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
Karine est une jeune demi-elfe de taille relativement petite, très fine pour ne pas dire maigre. Sa peau est très pâle, héritée de son père, et ses longs et raides cheveux noirs au point d’en avoir des reflets bleutés. Ses grands yeux verts et les traits réguliers de son visage lui donne une apparence douce et fragile, fraiche. Mais elle peut paraître plus intriguante qu’attirante de par ses manières étranges, imprévisibles et sans constantes. Comme pour accentuer le contraste de sa peau si pâle, elle aime à se vétir de noir, le plus souvent de chausses ajustées et d’une chainse au tissu léger, en dessous d’une grande cape de daim teintée en noir.

Description psychologique

Karine est avant toute chose très lunatique. Ses humeurs varient sans logique, comme ses envies. Il n’y a chez elle que deux constantes, sa passion pour son art, qui compte plus que tout à ses yeux, et les sentiments que lui inspirent ceux qu’elle croise ou a croisé. Elle est très rêveuse, et peut passer des heures à contempler une scène futile comme si elle revêtait pour elle une grande importance, et n’accorder aucun intérêt à un grand événement des royaumes. Cela dépend de sa vision des choses… Elle peut paraître dénuée de sens commun pour quiconque jugeant hâtivement, et il faut une bonne dose de patience et d’empathie pour discerner la logique dans ses pensées et émotions. D’autant plus que ce qu’elle a vécu lui inspire nombre d’idées cyniques et un certain détachement par rapport à elle-même ou aux autres. Il lui arrive d’être très sombre et sa rancœur s’exprime par un comportement parfois blessant ou inquietant pour son entourage. 

Background
Karine est née au cœur d’Eauprofonde, d’une mère à la modeste condition de serveuse et femme de chambre dans l’une des nombreuses gargotes de la ville. Quant à son père, elle ne sait de lui que ce que lui en dit son sang elfique. Si on ne peut guère dire qu’elle eut une enfance idyllique, il serait injuste de penser qu’elle fut laissée à l’abandon. Sa mère fit le nécessaire pour qu’elle mange à sa faim ou presque, et qu’il lui soit prodigué une éducation convenable. Mais le travail et la fatigue aidant, trop jeune pour assumer de bon cœur sa position de mère, elle la délaissait trop facilement et trop longtemps. Intelligente, curieuse, et aisément émerveillée, Karine passa bien vite plus de temps dans la jungle citadine d’Eauprofonde que dans sa chambre… Elle rapportait parfois de l’argent à sa mère, parfois des bleus, et celle-ci acceptait l’un et l’autre sans trop s’inquiéter. La petite fille, qui grandissait lentement, ne semblait pas courir de grands risques. Qui aurait voulu du mal à cette gamine si douée pour obtenir ce qu’elle voulait par un sourire ou un regard ? Elle eut sans doute beaucoup de chance, car nul ne lui fit de mal à part quelques turbulents gamins de son âge. Rapidement, Karine découvrit quelque chose qui valait bien plus que tout ce qu’elle avait découvert durant ses escapades. Bien installé sous une table d’une taverne quelconque, un ménestrel errant vint à passer et à donner un spectacle non loin d’elle. La musique et le chant figea littéralement la jeune demi-elfe, qui en quelques secondes pleura ses premières larmes d’émotions. Elle écouta avec une attention soutenue l’intégralité du récital, et se faufila jusqu’au troubadour lorsqu’il cessa de chanter et alla se désaltérer. Elle voulait apprendre à donner naissance elle aussi à ces notes et à ces chants.

Elle fut repoussée plusieurs fois par plusieurs artistes, trop jeune. Aussi décida-t-elle avec l’obstination de l’enfance et sa forte volonté naissante de s’exercer par elle-même. Dès ce jour, le quartier où elle vivait fut hanté par sa voix, d’abord maladroite puis de plus en plus affirmée. Elle chantait sans cesse, quoi qu’elle fasse. Avant de dormir, au lever, pendant sa toilette, pendant qu’elle aidait sa mère dans la gargote. Elle tenta bien de chanter en mangeant mais cela restait impossible. Ecoutant sa fille se découvrir un don et un talent, sa mère économisa des mois pour lui offrir sa première petite yarting, de qualité médiocre mais suffisante pour apprendre et s’exercer. Elle espérait que cette passion aiderait Karine à quitter la condition misérable qui était la sienne. Tout son salaire passa pour elle, sans que la demi-elfe ne s’en rende vraiment compte. Elle put apprendre l’elfique et les langues d’autres peuples encore. A l’entrée de l’adolescence, Karine s’était donné un nouveau nom : Galastacia, Murmure d’étoile dans la langue du beau peuple. Et il était devenu certain que la musique, le chant, étaient le destin de la demi-elfe.

A ses 19ans, Karine se produisait ici et là à Eauprofonde. Elle s’infiltrait de par les grâces d’hommes compatissants souvent dans les théâtres ou les spectacles de la ville, et y observait tout de ses grands yeux attentifs, afin d’apprendre. On commençait à la connaître, mieux encore, à la réclamer dans certains établissements. Un soir, un barde de passage la repéra et lui proposa de devenir son apprentie. Ce qu’elle accepta avec l’enthousiasme enfantin qui était encore le sien. Le lendemain, elle quittait Eaupronde avec espoir.

L’espoir fut vite déçu. Son maitre lui apprit effectivement à se servir de sa force d’âme et de son bagou pour influencer les autres, et lui permit de progresser. Mais il l’exploitait, ne lui laissant jamais de quoi payer plus que sa survie au jour le jour, et exerçant sur elle une autorité sans bornes. Effrayée, meurtrie, Karine n’avait plus même la volonté d’echapper à ses tourments. Pas même quand son maitre, au bout de quelques mois de brimades incessantes, commença à utiliser son pouvoir sur elle de façon plus charnelle.

Près de deux ans passèrent ainsi, deux années durant lesquelles l’âme lumineuse de l’enfant prodige devint plus sombre et plus tordue, comme viciée par le mal qu’on lui infligeait. La haine et la rancœur l’empoisonnait, et la curieuse enfant était devenue une jeune femme contemplative. La musique et son chant étaient ses seuls refuges. Une nuit, elle put enfin se libérer de l’emprise malsaine de son maitre, et s’enfuit, emportant l’argent et quelques autres petites affaires. Elle ne savait pas avec précision où elle était mais ne s’en souciait guère. Rien ne saurait être pire de toutes façons. 










