Fiche de personnage de (mettre le nom)

	Race
	Humaine (Illuskienne)
	[image: image1.emf]

	Âge
	22 ans
	

	Taille / Poids
	1,68 m / 58 kg
	

	Région natale
	Grand-Val
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« J'aurais voulu naître sous la forme d'un ouragan ou d'une tempête ; plutôt susciter amour ou terreur que mourir sans avoir vécu ! »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Lliira
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	16 (+3)

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

Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) +1 = 11

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (malus d'armure possible)
• Artisanat (Confection de flèches)* : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Bluff* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Connaissances (folklore local de la région natale) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Crochetage : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Décryptage : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8 (malus d'armure possible)
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Détection* : 4(Degré) - 1(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Discrétion* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8 (malus d'armure possible)
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (malus d'armure possible)
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (malus d'armure possible)
• Escamotage : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8 (malus d'armure possible)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (malus d'armure possible)
• Fouille* : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (malus d'armure possible)
• Perception auditive* : 4(Degré) - 1(modif. SAG) = +3
• Profession (?) : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) – 1(modif. SAG) = -1
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) +3 (Don : Talent) = +10
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0 (malus d'armure possible)
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
44 points utilisés.

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

	Dons
	•  Tir à bout portant

•  Talent (Représentation)



	Langues
	Commun + Damarien + Gobelin-Sylvestre

	Caractéristiques Raciales
	• +1 Don au niveau 1
• +4 points de Compétence au niveau 1
• +1 point de Compétence par montée de niveau



	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)+0(divers)=+1
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=-1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4 (modif.DEX) + (bonus divers)= +(4)
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Dague : 0 BBA + 0 (modif.FOR) + (bonus)= 1d20 + 0
Dégâts : 1D4 + 0 (modif.FOR) - 19/20 critique x2)

- Arc long : 0 BBA + 4 (modif.DEX) + (bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1D8, critique x3, portée = 30m)
- Dague (projectile): 0 BBA + 4 (modif.DEX) + (bonus)= 1d20 + 4

Dégâts : 1D4 + 0 (modif.FOR) - 19/20 critique x2, portée = 3m)

Attaque sournoise = 1d6

• CA :16= 10 + (2) Pro de l’armure + (4) modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact :14= 10 + (4) modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu :12= 10 + (2) 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

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

· Tenue d'explorateur (0 kg, gratuite : tunique et bas en cuir, bottes souples avec cuissardes, manteau) 

• Armes : 3,25 Kg, 77 PO

· Arc long (1,5 Kg, 75 PO)

· Dague (0,5 Kg, 2 PO)

· 20 Flèches de maître (Dotation régionale, 1,25 Kg)

• Armure : 7,5 Kg, 10 PO

· Armure de cuir (+2 CA) (Bonus de Dex max. : +6, malus d'armure : 0, 7,5 Kg, 10 PO)

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6Kg). 

Contenu : Outre pleine – 2L (2 Kg)

               Couverture épaisse (1,5 Kg)

               2 Rations de survie (1 Kg)

               Bourse en cuir

               2 Antidotes

               Trousse de premiers soins (Dotation régionale) (0,5 Kg)

	Richesse
	Trésor : 10PP, 9PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0,19 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 17,5 kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33 Kg, Charge lourde entre 33 et 50 Kg.
• Poids transporté : 16,94 kg, sans sac : 10,94 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
	Katarina est une jeune femme élancée, bien découplée, au teint pâle propre aux peuples des montagnes. Sa chevelure est d'un vermeil sombre digne d'une tulipe de sang, profond voire insondable. Ses yeux au gris de mercure sont surmontés de fins sourcils de la même teinte rubescente. Elle a les traits du visage harmonieux, avec un nez fin et des lèvres pleines, les pommettes saillantes qui donnent tant de caractère à son sourire qu'elle a facile. Souvent vêtue de lin sombre et solide, elle se déplace avec la démarche des félins en liberté, mais c'est davantage la marque de son esprit farouche que d'un corps plein de vigueur. L'épreuve qui lui a ôté la mémoire a laissé sa chair sans guère de forces, ce qui a parfois tendance à la faire enrager dans les heures solitaires de la nuit. Ses longues cuissardes soulignent le galbe de ses jambes, de même que son gilet est serré à la taille et coupée court aux poignets.

	Description psychologique
	La roublarde est telle une adulte redevenue enfant qui ré-apprend ce qu'est le monde. Ignorante de bien des choses, elle se découvre des connaissances sur son passé qui lui reviennent par bribes ou par éclats violents, nourrissant maigrement son avide curiosité sur le sujet. Pleine de passion, prompte à trouver de la beauté dans la violence, elle fait montre d'un caractère débridé qui la rend imprévisible. Katarina est bien décidée à croquer la vie à pleines dents, à boire son nectar jusqu'à la lie s'il le faut. Son courage se teinte d'audace, son intelligence de cruauté, et on peut la voir sauver un homme pour en mettre un autre à mort, selon les critères parfois ambigüs qu'elle cherche à exposer. Pleine d'humour et de charme, elle peut évoquer une pièce dont la seconde face est bien plus sombre et acide, motivée d'une part à découvrir les joies de l'existence à un rythme effrené et d'autre part, à s'accaparer la moindre parcelle de richesse et ce, quel qu'en soit les risques. 

	Background
	"Ils se nomment les Sidonis. C'est une famille, un clan plus qu'un peuple, regroupant les quelques descendants d'une lignée d'ensorceleurs renégats n'ayant cessé de préserver leur lignée depuis la destruction de leur antique domaine par la noblesse Drow, avec une jalousie sans bornes. Ces êtres dévorés par la douleur et l'amertume ont juré de prendre leur vengeance sur ceux qui les ont déchus, et ils perdurent au travers des siècles comme des instigateurs de trahison, manipulateurs et auteurs de maintes catastrophes surnaturelles au fil des âges. Agissant dans l'ombre et la haine, ils recherchent un pouvoir toujours plus démesuré et se le transmettent de père en fils, de mère en fille, en une consanguinité vouée à préserver la pureté du liquide carmin qui coule dans leurs veines. Avec les années, ils se sont entourés de divers serviteurs finissant immanquablement par périr via les machinations du clan Sidonis. 

Ils ont tout oublié... Ils ont oublié leur culture, leurs valeurs, leur histoire - à part la destruction de leur famille, toujours incompréhensible à leurs yeux. La seule chose qu'ils ont retenu du passé est leur maîtrise de la sorcellerie, qu'ils font confiner aujourd'hui à un art diabolique et malsain, en lequel ils sont passés maîtres. 

C'est une famille immonde aux idéaux sauvages, tournés vers une éternelle course au pouvoir. Ils ne vivent plus que pour assouvir la rancoeur que leur léguèrent leurs aïeux envers les elfes noirs... C'est un triste destin qui leur échoie, mais ne les plaignez pas ! Car ils n'ont ni pitié, ni remords, et ils n'aiment l'histoire que lorsqu'elle est écrite en lettres de sang." 
Elle se nommait Katarina, mais était appelée "Valsharess" qui était un dérivé de la langue des enfants d'Outreterre, y ayant introduit un adoucissement à peine discernable par rapport à la langue des Drows - un adoucissement chuintant, pernicieux comme leur âme et tout aussi odieux. Ce n'était pas tant un nom qu'un titre, hérité de génération en génération, et qui se rapprocherait de "matriarche" dans notre propre dialecte. Ainsi la désignait-on communément comme Katarina-Valsharess parmi ses serviteurs, bien que tous ceux qui au fil des siècles eurent à souffrir la fantaisie des matriarches Sidonis aient davantage eu tendance à les désigner comme les Sorcières du Nord. 

A cette époque elle n'avait qu'une quinzaine d'années, mais c'était déjà bien assez pour qu'elle soit féroce et haineuse envers tout ce qui n'était pas sa famille. C'est ainsi qu'elle avait été élevée, et pesaient sur ses épaules plus d'un demi-millénaire de rancoeur, soigneusement cultivée depuis déchéance du blason des Sidonis : car ce sont les héritiers d'une vengeance léguée de génération en génération. La tête de cette infâme famille ne revient pas à leur aîné, pas plus que l'influence ne se partage selon l'ancienneté - bien que dans ce domaine, ils fassent preuve d'une certaine équité en écoutant tous la voix du plus moindre de leurs confrères et consoeurs, là où ils méprisent profondément toute personne étrangère à leur nom. C'est la force magique et l'intelligence qui prévalent, quand bien même celle-ci prend souvent des allures de cruauté. "La cruauté, ont-ils pour coutume de dire, est la perfection de la ruse, la générosité de notre malice." 

A sa naissance au coeur de ce clan rongé par la colère, katarinan'avait rien d'une personne mauvaise. Elle découvrait le monde avec l'émerveillement des enfants et son coeur était celui des innocents. Mais ils lui firent voir, au travers de leurs discours mielleux et sucrés, ce qu'avait été leur beau domaine, la gloire des Sidonis du temps où ils étaient des ensorceleurs respectés et souverains. Ils firent couler dans ses oreilles les phrases accusatrices qu'ils avaient eux-mêmes entendu à son âge, les répétant avec la même virulence, souillant son âme d'envies de vengeance dont on lui disait qu'elles étaient de justice ; alors les songes de Katarina devinrent sombres et virèrent au cauchemar. Elle ne rêvait plus de découvrir les ténèbres du monde où se terrent les Drows, puis de les voir brûler pour payer la destruction de ce qu'elle croyait son héritage perdu. Ainsi fit-on d'elle un être qui désirait se venger de quelque chose qu'elle n'avait jamais connue, mais qu'on avait si bien inscrit en elle qu'elle ressentait son absence comme une perte aussi cruelle que désespérante. 

"Lorsqu'elle est venue au monde nous vivions encore dans le Nord. Nous étions parmi les plus purs des ensorceleurs, ayant toujours farouchement protégé notre sang de l'abâtardissement, aussi nos demeures étaient-elles belles et grandes. Nous ne redoutions personnes parmi les ombres de notre contrée, et pourtant, lorsque nous l'instruisîmes à l'Art, nous commençâmes à avoir peur. Car elle avait si bien compris que le pouvoir s'acquérait en échange d'un sacrifice, et elle aimait tant ce même pouvoir, que nous nous mîmes à douter de notre valeur à ses yeux. Et il fallu longtemps attendre avant que notre méfiance à son égard ne s'évapore, tant elle apprenait avec avidité."
C'est en atteignant ses dix-huit ans qu'on déclara Katarina comme l'héritière prometteuse du clan, reconnaissant par là-même son potentiel magique. Le patriarche de cette époque, de fait, dirigeait toujours les Sidonis en déclarant où et quand frapper mais il initiait Katarina à une histoire plus intime, plus véridique aussi peut-être, de leur famille. Par ailleurs, il en faisait sa plus proche disciple dans les arts ténébreux où sa curiosité n'avait pas de limites. En observant les terres de leur domaine et le tremblement des forces de ce monde, il prédit le bouleversement imminent des royaumes et décida qu'il était temps de quitter la tranquillité relative de leur fief. Mais avant cela, il chargea Katarina de prendre les devants en tant que future Valsharess : traverser les montagnes et rejoindre une ancienne caverne ouverte au sommet d'une éminence rocheuse, par le chemin le plus ardu et le plus difficile qu'il était donné d'emprunter, afin de s'y entretenir avec l'occupant des lieux - et de n'en revenir que lorsque ce dernier le lui permettrait. 

Une requête étrange, mais c'étaient les ordres du patriarche : toute héritière qu'elle soit, l'ensorceleuse se devait d'obéir. Aussi fit-elle ses adieux au clan et s'en fut-elle par les routes, avant de s'attaquer à l'échine du monde. 

"Que pourrai-je vous dire de mon périple ? La solitude fut ma seule compagne, le vent glacé des cols l'unique poète pouvant régaler mes oreilles et le gel des montagnes la seule chose me rappelant que j'étais toujours vivante ; à grands coups de douleur. Les saillies rocheuses tranchaient mes chaussures et mes paumes, le baiser de l'air raidissait mon corps et lui ôtait sa chaleur ; c'était une leçon du patriarche, qui m'apprit à ignorer la souffrance de ma chair en rendant plus forte mon âme. Je franchis ainsi les monts et les crêtes de notre domaine infestées par la vermine, progressant de jour où les créatures sortent moins, apeurées par le soleil, et m'entourant la nuit tombée des sortilèges qui devaient me garder.  

A peine franchie la moitié de mon périple que j'étais déjà hâve et faible, ravagée par cette lente reptation entre les cols hostiles ; mais mon esprit était plus affuté que jamais, forcé jour après jour d'user de magie et de ruse pour survivre.  

Finalement j'arrivais en vue du sommet tant convoité, après avoir longtemps maudit mes ascendants pour cette quête suicidaire. Je ne tardais pas à repérer la grotte dont il avait été question, sorte de fracture lacérant la roche comme le coup de lance de quelque titan oublié. Je m'aventurais dans ses intimes ténèbres, à la recherche du maître des lieux... sans succès. J'errais dans les boyaux interminables qui se révélèrent à moi, épuisant mes dernières forces et ressources à pourchasser, croyais-je, un fantôme. C'est lorsque tout espoir m'abandonna et que je tournais mon esprit tout entier à maudire les miens qu'il m'apparut. 

Liche décharnée à la voix désincarnée, au regard gavé d'intelligence et de pouvoir. L'ancêtre Sidonis, témoin de notre destruction, ayant perduré à l'écart du clan tous ces siècles durant. Il me sustenta par sa magie, sans bienveillance aucune - c'était comme se nourrir de glace - et restaura mon corps d'énergies corruptrices dont j'ignorais même l'exacte nature. D'un discours haineux, il me relata l'histoire des nôtres, la façon dont notre famille avait gagné en puissance et en influence il y avait longtemps de cela, dérobant les secrets de sa magie à une éminente sorcière Drow. Comment la méfiance s'était apaisée au fil du temps, sans que nul ne se doute que la matriarche attendait simplement son heure pour châtier les voleurs. Et la vengeance terrible des elfes noirs, lorsqu'ils investirent le domaine et ravagèrent tant le fief que l'égo des Sidonis... Il me confia, et je sentis tout le poids de sa conviction venimeuse, que c'était bientôt à notre tour de prendre notre revanche. Qu'il allait me léguer son pouvoir, pour que je revienne parmi les miens et nous donne enfin notre vendetta. Je sentais un piège dans ses paroles, mais la soif de puissance étouffa la voix de ma prudence, et je l'aidais à préparer le rituel qui devait faire de moi le réceptacle de ses arcanes. 

Tout fut prêt lorsque la pleine lune dominait de toute sa hauteur le toit du monde. Je me tenais nue et tremblante devant la liche, soutenant son regard cruel et empli d'une joie impie. Il commença à incanter, et je sentis son esprit s'approcher du mien... comme le serpent d'une souris. Et tel le reptile, il déversa son venin en moi. 

Je compris avec horreur que ce ne devait pas être une transmission de pouvoir, mais une possession. Toute mon âme se révolta devant cette trahison, dans un sursaut de rage et d'indignation. Je fis alors quelque chose de totalement instinctif et désespéré... Sans savoir comment, je brûlai mes pouvoirs et ma magie pour rompre le lien que le mort-vivant remontait afin d'envahir mon être."
Il y a quatre ans que cette jeune femme est apparue au village, venant des montagnes du Nord. Hagarde, défaite, la mémoire détruite par quelque évènement horrible. C'est un couple de braves fermiers qui l'a recueillie, tant elle leur évoquait ce qu'aurait pu devenir leur propre fille disparue lors d'une escapade dans les hauteurs. Elle semblait avoir traversé de terribles épreuves, si l'on en jugeait aux tourments nageant au fond de la mer délavée de ses yeux, mais n'en avait gardé aucun souvenir clair. Une part de son esprit paraissait avoir été détruite, tant elle était ignorante de ces terres et de leur histoire, et même des peuples du monde. Seule lui était restée une singulière nostalgie de la magie, l'Art, dont elle semblait avoir perdu la maîtrise. Elle accepta cette nouvelle famille sans arrière-pensée, perdue qu'elle était, troquant sans hésitation un passé brumeux qu'elle pressentait bien sombre pour un avenir probablement sans souffrances auprès de ces gens simples. 

Sa légèreté devant les choses de la vie, sa débrouillardise et son charme naturel la firent apprécier du village où elle trouva refuge en tant que chasseresse et danseuse à l'auberge, les soirs d'hiver. D'étranges compétences lui revenaient au fil des semaines – des dialectes monstrueux dont elle se découvrait la connaissance, une facilité à manier les dagues... Un savoir-faire dont Katarina ignorait si elle devait s'en réjouir ou s'en méfier. une année passa, puis une autre... Son nom finit par quitter les conversations locales et les commérages à mesure qu'elle s'intégrait, à grands renforts de sourires faciles, de plaisanteries et de bonne volonté. Derrière son espièglerie ne tarda pas à germer un comportement rusé, à la malice discutable : seuls ses parents s'aperçurent de la facilité grandissante avec laquelle leur fille adoptive venait à bout des serrures et des cordons de bourses, et même semblait-il davantage par jeu que malveillance. Mais chaque fois qu'ils s'apprêtaient à la réprimander, ils apercevaient au fond de son regard délavé les spectres de son passé – et se ravisaient aussitôt en soupirant. Une seconde paire d'années s'acheva... hier, où elle a fêté son anniversaire avec au fond l'intime conviction d'avoir atteint ses vingt-deux ans et en priant pour que ses origines, dont elle ignorait tout mais devinait la nature tumultueuse, ne la rattrapent jamais.


