	Fiche de personnage de Enmorìen Talassalande
Race
Halfeline sagespectre
Age
24 ans
Taille
0,83 m
Poids
12 kg
Niveau
2
Expérience
0
Classe
Roublard 1 Prêtresse de Gargauth 1
« Aujourd’hui ou demain, tu peux avoir besoin de mon aide. Ne refuse pas la main tendue. »
Alignement
Neutre Mauvais (15/35)
Réputation
0
Santé mentale
Départ : 90 / Effectif :90
Divinité
Gargauth
Guilde
Oblivion
Force
8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
18 (±4)
Constitution
8 (-1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2 modif. INT)x4 = 40

Nombre de points de compétence par niveau de roublard : (8+2 modif. INT) = 10

Nombre de points de compétence par niveau de roublard : (2+2 modif. INT) = 4

Compétences communes :
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Diplomatie : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 
• Profession : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
Compétences de classe roublard :
• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Bluff : 4(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (poison)= +9 
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 4(Degré) +2 (modif. INT) +2 (don)= +8
• Crochetage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Décryptage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 
• Déguisement : 4(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (don) +2 (poison)= +11 
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) +2 (racial)= +9
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Détection : 4(Degré) +4 (modif. SAG) = +8
• Discrétion : 4(Degré) +3 (modif. DEX) +4 (petite taille)= +11
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) +2 (racial)= +1
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Fouille : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Intimidation : 0(Degré) +3 (modif. CHA) +2 (poison)= +5
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 4(Degré) +4 (modif. SAG) +2 (racial)= +10
• Psychologie : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
• Renseignements : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Représentation : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) +2 (racial) -6 (vitesse) = -5
• Utilisation d’objets magiques : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
Compétences de classe prêtresse :
• Art de la magie : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 
• Concentration : 2(degré) -1( modif. CON) = +1
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
Compétences hors-classe :
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Survie* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
Dons
• Fourberie (+2 contrefaçon et déguisement)
• Poison de l’Amasstarte (+1 Charisme, +2 bluff, +2 intimidation, +2 Déguisement)
Langues

Commun, halfelin, shaaran, chondathan, elfique
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• Parler sans faire de bruit (Sur): contrairement aux autres espèces de sa race, un halfelin sagespectre est capable de communiquer par télépathie avec toute créature située dans un rayon de 6 mètres, comme s'il lui adressait la parole. L'halfelin ne peut écouter et s'entretenir qu'avec une personne à la fois, et il doit partager une langue commune avec la personne à laquelle il s'adresse par ce moyen télépathique, sans quoi la communication échoue.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Langues. D’office : commune, halfeline et région natale. Supplémentaires : chondathan, elfe, shaaran, sylvestre.
• Classe de prédilection. Barbare. La classe de roublard d’un halfelin 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 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.
• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.
• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 
Le prêtre lance tous les sorts du Mal avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts
• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.
• Domaines de prêtresse : Charme (une fois par jour, le personnage peut augmenter sa valeur de charisme de 4 points. Ce pouvoir dure une minute. On l'active au prix d'une action libre) ; Mal (le personnage lance les sorts du mal avec un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts).
• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).
• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.
• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).
Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.
• Intimidation es morts-vivants (Sur) :Nombre de renvois par jour : 3+3(Cha)=6/jour
- Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+3(Cha)+0(bonus) = 1d20+3
- Jet d’efficacité du renvoi : 2d6+1(Niv de prêtre)+3(Cha) =2d6+4
- Portée= 18m
Jets de Sauvegarde
• Vigueur : 2(Base)-1(modif.CON)+1(racial)=+2
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX)+1(racial)=+6
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG)+1(racial)=+7
Caractéristiques en Combat
• Initiative : +3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3(total)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0-1(FOR)+1(petite taille)+1d20 (Morgenstern, 1d6-1, x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0 +3(modif.DEX) +1(petite taille) +1(racial) +1d20 (Fronde, 1d3-1(FOR), x2, 15 m)
• Attaque sournoise 1d6
• CA : 14= 10 + 0 (Pro de l’armure) + 3(modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 1(petite taille). 
Contact : 14= 10 + 3(modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 1(petite taille). 
Pris au dépourvu : 11= 10 + 0 (Pro de l’armure) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 1(petite taille).
• Dés de vie : d6 (roublard) d8 (prêtresse) ; Points de vie : 10=6-1(CON) +6 -1(CON)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1+1+1(SAG)/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés : Lumière, Détection de la magie, Soins superficiels (niveau 0) ; Convocation de monstres I, Soins légers (niveau 1) ; Charme-personne (niveau 1, domaine)

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue sacerdotale du clergé de Kelemvor,  0,75 Kg. 
• Morgenstern (taille P, 1,5kg), fronde (10 billes, 1,75 kg).
• Armure : aucune (Bonus de Dex max. : +inf; Malus d’armure : -0; VD : 6m; Poids total : 0Kg).
• Sac (Poids à vide : 0,5 Kg, Poids actuel : 5,25 Kg). Contenu : Outils de cambrioleur supérieur, Allume-feu, Corde en soie, Silex et amorce, Petit miroir en acier (4,25 Kg).
Richesse
Trésor : 6PP, 3PO, 9 PA, 0PC.  Poids : (0,17 kg)
Charge
• Poids transportable : Charge légère 9,75 kg, Charge intermédiaire entre 19,9 Kg, Charge lourde entre 30Kg.
• Poids transporté : 8,43 kg, sans sac : 3,17 kg.
• 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
  Les proportions parfaites et le visage sublime d’Enmorien rendent la vue de cette halfeline charmante, et personne ne soupçonne que sous ces airs angéliques couve un esprit maléfique et pervers. Les sourires pleins de charme et les phrases mielleuses et innocentes cachent au mieux la véritable nature de la halfeline et, pour un observateur extérieur, il est difficile de croire que les rires timides, les œillades radieuses et les mouvements gracieux ne sont que le déguisement d’un être pervers et cruel. Même la frêle constitution et la petite taille d’Enmorien donnent à la halfeline un air de jeune fille à protéger.
 Elle porte en ce moment la tenue sacerdotale des prêtres de Kelemvor, blanche et noire, qu’elle a fait ajuster à son corps de halfeline pour en révéler les formes et mettre en valeur les courbes. Ses longs cheveux noirs sont rarement attachés, et semblent un écho à ses yeux totalement noirs eux aussi.
Description psychologique
Enmorien Talassalande est un être pervers et sournois, qui ne demande rien de mieux que de corrompre les personnes autour d’elle. Elle conçoit un immense plaisir à provoquer la disgrâce et le déshonneur des êtres les plus purs, et  à entraîner les innocents dans le stupre et la luxure. La tromperie, la fourberie et la sournoiserie sont les traits majeurs de son caractère, toujours prêt à détourner les nobles actions et les cœurs justes.
 Enmorien est une personne calme et avenante. Elle aime duper ceux qui l’entourent et jouer le rôle de la parfaite innocente comme de la victime. Ses mots doux et mielleux inspirent la confiance, et elle parvient souvent à détourner ses interlocuteurs de leur but premier.
 Enmorien est cupide et décadente, mais pas au point de laisser les plaisirs physiques gâcher son extase maléfique. Elle est dévouée corps et âme à son dieu, et s’imagine comme championne maléfique de la corruption et de la cruauté.
 Elle nourrit une haine particulièrement farouche envers les gnomes, et projète en secret de ce venger de son clan qui l’a bannie. Elle déteste les elfes pour leur beauté, les nains pour leur droiture, les humains pour leurs empires, les orcs pour leur bêtise, et toutes les autres races pour des raisons variées. Elle abhorre les célestes et les anges, craint les démons mais surtout les diables. La seule mention d’un diable provoque en elle un respect timoré (et un frisson maladif). Enfin, la seule vue d’un mort-vivant suffit à la mettre en rage, une haine incontrôlable l’anime contre les Revenants.
Background
Enmorien Talassalande est née Talassa Ombrépine, fille d’un hin dans un clan de halfelins sagespectres du bois de Chondath. Son enfance aurait pu être dorée, mais la nature chétive de l’enfant lui interdisait de jouer avec les autres. Talassa tombait souvent malade, et, si par malheur elle chahutait avec ses camarades, elle revenait avec une jambe ou un bras cassé. Personne n’aurait cru que la fillette survivrait aux années, mais Talassa grandissait, loin des autres et rejetée.
 Un jour, lors de sa dix-septième année, Talassa apprit que son père devait confier un talisman du clan à un jeune halfelin pour une cérémonie. Elle se proposa alors aux hins, ainsi qu’un jeune halfelin, de deux ans son cadet. Même si le talisman aurait dû être confié à l’aînée, les hins décidèrent de nommer le garçon gardien du talisman en raison de la fragilité de Talassa. La halfeline n’accepta pas cette décision. Elle parvint à tromper le garçon, et à force de flagorneries et de mensonges, à faire perdre le talisman au jeune halfelin. Lorsqu’ils apprirent l’histoire, les hins décidèrent d’exiler les deux halfelins. Talassa prit cet exile comme une offense personnelle, et nourrit une haine contre les siens.
 Elle ne mit pas longtemps à tuer son compagnon, le menant dans la tanière d’un ours. A présent seule, elle quitta la forêt et se dirigea vers le Sud. Elle serait rapidement morte de faim si une rôdeuse elfe nommée Enmorien n’était pas venue à son secours. Profondément jalouse de la beauté de l’elfe, Talassa accepta néanmoins de suivre quelques temps l’elfe. Petit à petit, la halfeline détourna, à force de paroles et de comédies, la rôdeuse de son but de protectrice de la nature. Talassa lui parlait de trésors enfouies, de puissances inconnues, de tombes inviolées où attendaient la richesse et la gloire. Trop avidement la rôdeuse écouta les paroles, et finit par pénétrer dans l’antre d’une liche pour profaner la sépulture. Alors que la rôdeuse ne revenait pas du piège mortel, Talassa se sentit enfin vengée de cette elfe trop généreuse, et décida d’usurper le nom de son ancienne protectrice.
 Enmorien Talassa parcourut les plaines de Shaar sans but. Maintes fois elle se fit capturée, et maintes fois des douces paroles et des attitudes pesées la libéraient et provoquaient la ruine de ses victimes. Puisqu’elle parcourait une plaine où rien ne lui plaisait, elle finit par ajouter le mot « lande » à son nom, devenant Enmorien Talassalande, nom aussi faux qu’elle même.
 Elle croisa un jour le chemin d’un démonologue corrompu dans les plaines de Shaar. Cet homme lui parla des diables, de leur puissance, et du dieu Gargauth. Elle se sentit immédiatement proche de ce dieu corrupteur, et voua son âme au diable. Lorsque le démonologue partit, Enmorien avait trouvé un nouveau but dans la vie : provoquer la décadence et la corruption de ce monde au nom de son nouveau dieu.
 Mais il fut un être devant lequel toute sa science de la fourberie et de la duperie ne fut d’aucune utilité. Un soir qu’elle campait à la belle étoile, un bruit lent et diffus se fit entendre. Enmorien eut à peine le temps de se relever que le fantôme de la véritable Enmorien apparut devant elle pour prendre la vie de la halfeline. Celle-ci ne put que fuir, nourrissant dès lors une haine sans borne pour ces morts-vivants…
 Depuis qu’elle a fait enfermé un véritable prêtre de Kelemvor dans un donjon au Calimshan et qu’elle a récupéré la tenue du clerc, Enmorien Talassalande se fait passer pour un prêtre de Kelemvor errant, profitant de sa position pour corrompre son entourage…



