Fiche de personnage de Thania Sheliak dit Thash
	Race
	Humaine (Chondathienne)
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	Age
	16 ans
	

	Taille
	1m55 m
	

	Poids
	45 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« Ce qui est à toi est à moi. Ce qui est à moi est à vendre »

	Alignement
	Neutre Mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (50) / Effectif : (50)
	

	Divinité
	Mask
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2)x4+4 = 44 

Nombre de points de compétence par niveau : (8+2)+1 = 11 

Compétences de classe : (*=innées)

• Acrobatie : 2(Degré) + 4(modif. DEX) + -1(malus d’armure) = +5
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

• Bluff* : 2(Degré) + 1(modif. CHA) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

• Crochetage : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Décryptage : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

• Déguisement* : 4(Degré) + 1(modif. CHA) = +5
• Déplacement silencieux* :4(Degré) +4(modif. DEX) +-1(malus d’armure) = +7
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Détection* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) + -1(malus d’armure) = +7
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4

• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) + -1(malus d’armure) = +1
• Escamotage : 2(Degré) + 4(modif. DEX) = +6
• Estimation* : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4

• Fouille* : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4

• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) + -2(malus d’armure) = +0
• Perception auditive* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

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

• Renseignements* : 2(Degré) + 1(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) + -1(malus d’armure) = +1
• Utilisation d'objets magiques : 2(Degré) + 1(modif. CHA) = +3
Compétences hors-classe : (*=innées)

• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1

• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4

• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

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

	Dons
	• Chance des héros
• Attaque réflexes

	Langues
	Commun, chondathien, elfique, Damarien

	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.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+1(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX)+1(divers)=+7
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG)+1(divers)=+1

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4 (modif.DEX)+ 0 (bonus divers)= +4 (total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA) + 2(modif.FOR)+1d20 
(Rapière, 1d6+2, (18-20)x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0(BBA) + 2(modif.FOR)+1d20 

(Masse d'arme légère, 1d6+2, x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps3 : 0(BBA) + 2(modif.FOR)+1d20 

(Dagues, 1d4+2, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA) + 4(modif.DEX)+1d20 
(Dague, 1d4+2, (19-20)x2, 3m)

• Jet d’Attaque à distance2 : : 0(BBA) + 4(modif.DEX)+1d20 

(Arc court composite de force +2, 1d6+2, X3, 21m) 

• Jet d’Attaque à distance3 : : 0(BBA) + 4(modif.DEX)+1d20 

(Arc court composite de force +2 et flèches de guerre, 1d6+4, X3, 18m)
• Attaque sournoise : +1d6
• CA : 10 + 3(armure) + 4(Dex) + 1(divers) = 18
 Contact : 10 + 4 + 1 = 15 Pris au dépourvu : 10 + 3 +1 = 14
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1=7

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage
• Arme :

20 PO - Rapière  1 Kg
5 PO  - Masse d'arme légère 2 Kg

4 PO - 2 Dague 1 Kg

200 PO - Arc court composite de force +2 1 Kg

2 PO - 40 flèches normales 3 Kg

2 PO - 20 flèches de guerre 1,6 Kg

• Armure :

25 PO - Armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. :+5; Malus d’armure :-1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 2Kg, Poids actuel : 5,5Kg). Contenu : 3,5 Kg
2 PO - Sac à dos (vide)
30 PO - Outils de cambrioleur 0,5 Kg

1 PO - Chausse-trappes 1 Kg

0,5 PO - Couverture d'hiver 1,5 Kg

0,5 PO - Lampe 0,5 Kg

	Richesse
	Trésor : 0PP, 7PO, 10PA, 0PC.  Poids : 0,17 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 58Kg, Charge lourde entre 87,5Kg.

• Poids transporté : 27,77 kg, sans sac : 18,27 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
	Cheveux châtain, yeux noir, petite et menue le physique de Thania oscille encore entre la petite fille et la femme, et elle en est consciente jouant suivant les cas de sensualité ou de naïveté pour tromper ses victimes. Objectivement plutôt mignonne et s’exprimant bien elle peine pourtant à être prise en sérieux par ses collègues de travail la trouvant trop jeune et forcément trop inexpérimenté. Elle ne lésine pas sur les effets pour être prise au sérieux, elle s’habille de noir et porte capuche et foulard pour cacher son visage elle c’est aussi fait tatouer au niveau du décolleté deux dagues ensanglantées dirigé vers le cœur. Thania dispose aussi d’un nombre important d’armes qu’elle utilise ou non suivant les circonstances, Une rapière et une petite masse d’arme à la ceinture, une dague dans le dos et une dans une botte mais surtout un arc court et plusieurs carquois dans le dos qu’elle dissimule avec un sac à dos assez grand mais plutôt vide. Son armure de cuir quand à elle est masqué par sa grande cape et plusieurs morceaux d’étoffes sombre qu’elle attache sur son plastron.

	Description psychologique
	« Je veux tout pour moi et je ne veux ne rien laisser pour les autres » Thania a grandit dans la misère, abandonné enfant peut être orpheline elle a du se débrouiller seul depuis aussi longtemps qu’elle s’en souvient. Cela n’a pas été sans impacte sur son comportement voir sur sa santé mentale. Thania est maintenant mu par un grand désire de richesse et une volonté de fer de ne plus jamais manquer de rien, elle est prête à tout pour garantir son avenir quitte à devoir tuer voir pire. Elle ne fait que rarement preuve de cruauté gratuite mais elle est parfois victime de délires paranoïdes qui lui font faire des actes violent et sadique. Pas dénué d’humour et ne dédaignant pas la compagnie elle ne pense cependant qu’à elle lorsque la situation l’exige. Le premier pas vers la richesse étant de rester en vie.

	Background
	La vie de Thania a commencé alors qu’elle avait environ quatre ans. C’est du moins la que ses premiers souvenir la ramène lorsqu’elle se perd à essayer de se remémorer ses plus jeunes années. Avant cette époque rien ne subsiste de sa mémoire, ni bribe de souvenir ni même des émotions ou les vagues impressions qui peuvent parfois subsister. Avant ce premier souvenir qui sonne comme une naissance c’est un voile sombre et opaque qui recouvre son cerveau cachant ce qui ne saurait être dit, ce qu’aucune enfant ne peux concevoir ou comprendre. Consciemment ou inconsciemment rien ne subsiste, et peux de gens savent.

Dans son esprit elle avait quatre ans, cet âge sonne comme une certitude pour elle, un unique souvenir si cela peut être nommé ainsi. Peut être n’est ce la qu’un chiffre inventé à l’époque par une enfant qui n’avait rien, ou même une réponse donné au hasard et qui avec le temps semble être devenu une vérité. Quoi qu’il en soit son développement semble avoir confirmé qu’elle ne devait pas être loin des quatre ans lorsque le premier évènement de sa vie se déclencha. Même après toutes ces années ce premier souvenir semble clair comme du crystal, comme si le voile d’ombre qui recouvre sa naissance laissait place à une mémoire eidétique. 

L’odeur d’une tourte chaude, le grognement d’un ventre affamé, la sensation d’un estomac s’écroulant sur lui-même, s’oblitérant détruit de l’intérieur par le vide, et une lumière vive, plus que vive aveuglante comme si ses yeux voyaient le jour pour la première fois. L’innocence d’une fillette en hayons qui par de simple geste sans ouvrir la bouche exprime sa souffrance et réclame un peu de chaleur et de bonté en la forme de cette nourriture sonnant comme une délivrance. Et devant-elle la réponse brutale et incompréhensible d’un marchand trop habitué à voir des mendiants réclamer et dont le désespoir total de la fillette n’a pas émue l’âme. Reste aussi la volonté de mort et suite à ce premier refus la demande silencieuse de l’aider à mettre définitivement fin à cette douleur. Demande une nouvelle fois repousser par ce ventripotent vendeur de tourte qui n’avait même pas pris le temps de comprendre que l’enfant en face de lui, ne lui réclamait plus de tourte mais simplement une lame bien aiguisé promptement plongé dans le cœur afin que chacun de ses battements ne soient plus un mélange de douleur et de désespoir.

Ce premier souvenir n’a pas vraiment de fin, Thania se souvient bien qu’elle n’a rien obtenue et qu’après avoir passé son chemin et marché de longues minutes elle a fini par se nourrir de détritus de laitue laissé la par un maraicher ayant vendu tous ses produits. A l’époque elle ne parlait pas, elle n’avait pas encore appris, elle ne savait pas non plus ou elle était, sa seul possession était un drap jadis blanc noué sur ses épaules et déchiré afin qu’elle puisse marcher. Orpheline, ou abandonné impossible de le savoir et elle s’en moquait, la finalité était la même, tout le temps affamé, tout le temps en souffrance avec son corps elle avançait dans la ville jour après jour tel le fantôme d’une petite fille. Les premiers mots dont elle compris le sens resteront à jamais dans sa mémoire : dégage, déguerpit, sale voleuse, de quoi tu te mêle…. Elle commença a comprendre les autres bien avant de parler elle-même, elle n’avait aucune raison d’émettre des sons, ni compagnons, ni ami imaginaire ou réel. Elle survécu miraculeusement près d’un ans ainsi dans les rues échappant à la mort par le froid, par la faim ou par le meurtre presque par miracle et parfois malgré elle.

Le terme de voleuse Thania compris ses différentes implications lorsqu’elle assista au vol d’une bijouterie en pleine nuit et à l’arrestation du voleur bien maladroit par des gardes à quelques mètres à peine de la boutique cambriolé. L’idée que l’ont peux prendre de sois même ce qui nous ai refusé par les autres et que la propriété d’un objet pouvait être modifié ainsi était une petite révolution pour elle qui n’avait jusqu’alors fait que prendre ce dont personne ne voulait ou demander et se voir refuser.

C’est ainsi que son esprit a forgé ses premières connaissances, le monde est dur, il est sans pitié pour les faibles et ne pardonne rien. Il ne faut rien attendre de lui si l’ont ne veut pas être déçu et pour finir il faut prendre tous ce que l’ont peut prendre et ne faire aucun cadeau.

Le vol améliora sensiblement la vie de la jeune fille, sa grande agilité et sa vivacité presque surhumaine était un atout de taille et Thania se rendit vite compte qu’il n’y avais pas grande difficulté à dérobé un fruit par ici et un gâteau par la. Débutant dans la profession elle comprit assez vite qu’elle n’était de loin pas la seul à faire cela et elle développa alors ses premiers contactes avec d’autres humanoïdes pensant et parlant, d’autres enfants dans des situations similaire à la sienne qui lui apprirent beaucoup mais pour lesquelles elle ne développa jamais autres choses qu’un sentiment de rivalité ou de jalousie.

Jusqu’à dix ans Thania fut une petite voleuse des rues dont le quotidien ne changea pas beaucoup, elle dormait dans des bâtiments abandonné, ne parlait qu’aux autres enfants et ne volait encore que pour manger car c'est la seul envie qu'elle connaissait. Puis petit à petit, insidieusement d'autres nécessité se développèrent le premier vol d'un objet non vitale fut plus une occasion trop belle qu'une réel volonté. La bourse bien pleine pendait à l'arrière d'un nobliau qui devait s'être trompé de quartier pour se retrouvé ainsi dans une des ruelles que la jeune fille utilisait pour perdre ses poursuivants et le jeune demi-elfe du être bien surpris de ne plus rien sentir pendre à sa ceinture alors que Thania était déjà loin. Elle venait de voler cinquante pièce en or et ce premier larcin pécunier changea littéralement son monde et fit naitre en elle son besoin à jamais inassouvie d'argent.
Thania découvrit de nombreuses choses, dont l'endroit du monde ou elle vivait : Pontarchen, capitale du Valarchen dans les Vaux. l'information en elle même ne changeait rien à sa vie et pourtant c'était le point de départ de nombreuses autres informations dont Thania n'avait jamais envisagé l'importance. Grâce à cette argent le jeune voleuse acheta bon nombre de choses qui rendirent sa vie plus simple et qui sociabilisèrent la jeune fille. Durant un bon moment elle s'amusa à payer sa nourriture, à dormir dans des auberges qui même si elles étaient les pires de la ville était un grand pas en avant pour elle. Elle se choisit même un nom de famille car bien souvent elle devait mentir sur sa situation afin de pouvoir acheter certains objets. Incroyable pensez vous mais un marchand ne vend pas une dague à une petite fille sans un gros mensonge sur son papa qui l'a envoyé faire des achats...

C'est de la que vient le nom de Sheliak, et son origine est plein de tristesse comme beaucoup de chose pour Thania car c'est le prénom d'une de ses camarades de vol, une fille un peu plus jeune qu'elle morte noyé dans un puits en essayant de se cacher d'un groupe de garde qui la poursuivait pour avoir voler un sac de grain.

Vers quatorze ans Thania rejoint la guilde des voleurs de Pontarchen ou du moins une de ses factions mineurs servant à tester les jeune volontaire à des crimes divers, c'est la qu'elle fit ses premiers contrat en groupe. Voler des choses qu'elle ne garderait pas n'était pas naturel et tuer un homme qu'elle ne connaissait pas non plus mais la guilde payais en apparence honnêtement même si la jeune fille ne savait pas du tout estimer ce qu'elle dérobait la plupart du temps.

C'est en affinant ces connaissances qu'elle commença à comprendre qu'elle et les autres aspirant voleur étaient eux même volé et dans des proportion inacceptable pour son égo, et Thania décida de quitter cette pseudo guilde pour travailler en solo. Les voleurs n'aimant pas vraiment les défections et Thania n'étant pas stupide elle quitta les vaux. Pour éviter d'être retrouvé et pour brouiller les pistes elle fit quelques apparition en Sembie mais sa véritable destination était tout autre.



