	Fiche de personnage de Araerith
Race

Humain Calishite
Avatar
Age

18 ans
Taille

1.84 m
Poids

67 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Neutre strict (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : (65) / Effectif : (65)
Divinité
Sharess
Guilde
aucune
Force
7 (-2)
Intelligence
17 (+3)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
13 (±1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 9
• Acrobaties : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Art de la magie : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Artisanat (Lutherie) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

Cette compétence permet de fabriquer des instruments à corde et pincés.
• Bluff : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (Folklore local) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Décryptage : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Déguisement : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6

• Diplomatie : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Discrétion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Équilibre : 4(Degré) +0 (modif. DEX) = +4 
• Escalade : 0(Degré) +-2 (modif. FOR) = -2
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Estimation : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Evasion : 2(Degré) +0 (modif. DEX) = +2
• Langue : 0(Degré)    

• Natation : 0(Degré) +-2 (modif. FOR) = -2
• Perception auditive : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Profession (Cuisine): 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Psychologie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Renseignements : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Représentation (instrument à cordes : Luth):4(Degré) +2 (modif. CHA)+3 (Don) = +6
• Saut : 0(Degré) +-2 (modif. FOR) = -2
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Dons
• Talent (représentation)
• Volonté de fer
Langues

Aérien, Céleste, Elfique
Caractéristiques Raciales
• 

• 

• 

• 
• 

•
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)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(0)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

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

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 :

-Berceuse

-Convocation d’un instrument

-Son imaginaire

-Appel
Sorts mémorisés :

-Son imaginaire
- Convocation d’un instrument
Inventaire
• Vêtements portés : Bottes de cuir souple + Gants de cuir clouté. Poids total en 750 g.
• Arme Chakram, Poids en 750g.

• Armure : Tenue de voyage (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 2.5Kg).

• Sacoche de trésorerie (Poids à vide : 300Kg, Poids actuel : 250g). Contenu : Cape de laine bouillie  (Poids en Kg)+ Couverture épaisse (Poids 1.5kg) .
Richesse
Trésor : 14PP, 0PO, 3PA, 0PC.  Poids : 0,17
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Vous voyez une femme de plutôt grande avec de longs cheveux bruns. Elle semble avoir un corps frêle mais très gracieux. Elle porte une tenue de scène couleur rouge. Son visage est plutôt allongé. En se rapprochant, on peut voir une tache de naissance dans son cou en forme de pomme. En se rapprochant de plus prêt, on peut estimer son âge à 18 ans. Elle tient dans ses mains une lyre. Ses doigts passent régulièrement dessus comme pour se dé stresser, en faisant sortir un joli son.
Sa gestuelle et le mouvement de ses yeux montre quelqu'un de plutôt gaie et enjouée, certaines de ses réactions montrent par contre une propension à être tête en l'air.
Description psychologique

Plutôt joviale elle sait donner à une fête tout son sens en y mettant et en faisant de très bonne musique qui mettent tout le monde de bonne humeur. Néanmoins elle n’est rien sans instrument et le porte toujours sur elle-même lorsqu’elle dort.
Background
Araerith est née d’une esclave et d'un père inconnu, celle-ci l’abandonna non loin d'une ville calishite près du lac Vapeur, elle aurait dû mourir dans les rues de la ville, mais un évènement vint changer sa destiné. Un barde, Ulrich le rouge, qui officiait dans un des bars du port de la ville retrouva le bébé.
Il la recueillit et l’éduqua ne lui disant rien sur le fait qu'il l'avait recueillit. Elle se révéla une enfant très douée avec une grande intelligence dans ce qu’Ulrich lui apprenait. C’est ainsi qu’elle apprit à se servir d’instruments et aussi le métier de la scène et comment captiver une assemblée. Ulrich avait réellement de l’affection pour la jeune enfant et la considérait comme sa fille bien qu’il n’y ait aucun lien de sang. Son rêve est d’intégrer une cour pour s’y faire remarquer et jouer ainsi pour les plus grands, mais Ulrich lui avait dit que ce chemin serait long et difficile.
Malheureusement un jour Ulrich se fit tuer par un client un peu trop éméché, peu avant sa mort , il lui dit qu'il n'était pas son père, et que sa tache de naissance devait être un lien avec son ascendance. Depuis elle fut seule pour subvenir à ses besoins. Folle de chagrin et un peu déboussolée par les dernière paroles, elle décida de se faire justice et tua l’ivrogne dans un coin sombre d’une rue. Elle apprit que son mentor était en fait un joueur et possédait des dettes à n'en plus finir.
Les créanciers de son mentor lancèrent un avis de recherche sur la jeune femme recherché pour le meurtre et surtout pour lui faire payer tout ce qu'Ulrich leur devait.
Alors elle quitta la ville précipitamment pour prendre les chemins de l'aventure et s'éloigner le plus possible de ceux qui l'a recherche.
Depuis sa vie est basée sur l’argent qu’elle amasse avec les diverses représentations qu’elle fait, guettant aussi l’opportunité, la chance de sa vie de réussir ou de connaître ses parents.









