	Fiche de personnage de Talice

Race

Humain Téthyrien
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Age

23 ans
Taille

1,79 m
Poids

70 kg

Niveau
3
Expérience
3650
Classe
Roublard
« Ma détermination est comme mon acier, froide et inflexible. »

Alignement
Loyal Mauvais (0/0)
Réputation

2.5

Santé mentale

Départ : 45 / Effectif : 45

Divinité
Tiamat
Guilde
Maître-Lame de l’Amasstarte
Force
10 (+0)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
9 (-1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+mod. INT)x4+4 = 48

Nombre de points de compétence par niveau : (8+mod. INT)+1 = 12

• Acrobaties : 6(Degré) +4(mod. DEX) +2(syn.)= +12 

• Artisanat (fabrication de poisons) : 3(Degré) +3(mod. INT) = +6 

• Bluff : 6(Degré) +2(mod. CHA) +2(Amass.) = +10 

¤ Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +3(mod. INT) = (+3)
• Contrefaçon : 1(Degré) +3(mod. INT) = +4
• Crochetage : 6(Degré) +4(mod. DEX) = +10
• Décryptage : 0(Degré) +3(mod. INT) = +3 

• Déguisement : 0(Degré) +2(mod. CHA) +2(Amass.) +2(syn.) = +6 

• Déplacement silencieux : 6(Degré) +4(mod. DEX) = +10
• Désamorçage/sabotage : 6(Degré) +3(mod. INT) = +9
• Détection : 2(Degré) -1(mod. SAG) +2(Racé)= +3
• Diplomatie : 1(Degré) +2(mod. CHA) +2(syn.) = +5 

• Discrétion : 6(Degré) +4(mod. DEX) = +10
• Équilibre : 6(Degré) +4(mod. DEX) +2(syn.) = +12
¤ Équitation : 0(Degré) +4(mod. DEX) = (+4)
• Escalade : 6(Degré) +0(mod. FOR) = +6
• Escamotage : 4(Degré) +4(mod. DEX) +2(syn.) = +10
• Estimation : 0(Degré) +3(mod. INT) = +3
• Evasion : 2(Degré) +4(mod. DEX) = +6
• Fouille : 1(Degré) +3(mod. INT) = +4
• Intimidation : 1(Degré) +2(mod. CHA) +2(Amass.) +2(syn.) = +7
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4(mod. DEX) = +4
• Natation : 1(Degré) +0(mod. FOR) = +1
• Perception auditive : 0(Degré) -1(mod. SAG) = -1
• Profession : 0(Degré) -1(mod. SAG) = -1

• Psychologie : 1(Degré) -1(mod. SAG) = +0
• Renseignements : 1(Degré) +2(mod. CHA) = +3
• Représentation : 0(Degré) +2(mod. CHA) = +2
• Saut : 6(Degré) +0(mod. FOR) +2(syn.) = +8
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2(mod. CHA) = +2
Dons
• Arme en main

• Racé (Régional)

• Esquive

• Esquive totale

• Poison de l’Amasstarte
Langues

• Chondathan

• Commun

• Elfique

• Nain

• Orque

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne

• Vitesse de déplacement de base au sol : 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

• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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 (+2d6). 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.

• Sens des pièges (+1). A partir du niveau 3, le roublard acquiert un sens intuitif lui permettant d'éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus d'esquive de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges. Ces bonus augmentent de +1 tous les 3 niveaux de roublard supplémentaires (niveaux 6, 9, 12, 15, 18). Les bonus de Sens des pièges de plusieurs classes se cumulent entre eux.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 1(Base) +1(mod.CON) +0(divers) = +2
• Réflexes : 3(Base) +4(mod.DEX) +0(divers) = +7
• Volonté : 1(Base) -1(mod.SAG) +0(divers) = +0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4 +2(Racé) = +6

• BBA : +2
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 2+0+1d20 (Dague, 1d4+0, 19-20/x2)

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

• Jet d’Attaque à distance1 : 2+4+1d20 (Arbalète de poing, 1d4, 19-20/x2, 9m)

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

• CA : 16 = 10 + 2 + 4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 14 = 10 + 4 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 12 = 10 + 2 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 17=(6+5+3)+3
Inventaire
• Vêtements portés : Bottes de cuir souple 0,5kg, Gants de cuir 0,1kg, Chainse 0,3kg, Chausses 0,5kg, Chaperon 0,1kg. Poids total 0,7kg.

• Arbalète de poing, 1kg.

• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5kg).

• Bandoulière (Poids à vide : 0,25kg, Poids actuel : 1,45kg). Contenu : Dague 0,5kg, 2 Bourses en cuir, Diamant coupe-verre 0,05kg, Noir pour épées 0,5kg, Outils de cambrioleurs 0,05kg, Fiole de venin d’araignée des neiges 0,1kg, 1 chevalière, 4 haches de lancer.
• Carquois à carreaux (Poids à vide : 0,5kg, Poids actuel : 1,45kg). Contenu : 19 Carreaux 0,95kg

• Etui à parchemins. Contenu : 1 parchemin

• Sac. Contenu : 12 rations, 6kg

Richesse
Trésor : 13PP, 20PO, 12PA, 7PC.  Poids : 0,52kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33kg, Charge lourde entre 33 et 50kg.

• Poids transporté : 19,47 kg, sans sac : 11,82 kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
Grande, élancée, Talice paraît souvent plus âgée qu’elle ne l’est en réalité. Le simple passant ne voit souvent en elle qu’une humaine de plus aux alentours, mais il suffit de s’asseoir à la même table pour noter quelques subtilités. Pour peu qu’elle daigne ôter son capuchon, l’observateur averti note une peau qui, bien que mate, ne semble pas avoir vu le soleil depuis longtemps. Des yeux d’un bleu glacé semblent transpercer leur proie dès que la jeune femme se décide à fixer son interlocuteur.

Partager un verre ou un repas avec Talice, c’est également accepter des cheveux d’ébène encadrant un visage fin, dont la natte uniquement attachée par un nœud, de soie aussi noire que son accoutrement, retombe entre ses omoplates.

La conversation semble d’ailleurs souvent se résumer à un monologue, les fines lèvres vermillon ne laissant que rarement échapper des mots dont la propriétaire ne semble se séparer qu’à regret. Quant à espérer entrevoir un sourire, celui-ci n’apparaît qu’à l’évocation d’un quelconque gain, et s’avère on ne peut plus carnassier, mettant mal à l’aise même le plus perfide des intrigants.

Ce n’est qu’une fois un contrat en poche que la jeune femme à la grâce féline se lève de table, laissant son client payer la note. Relevant sa capuche d’un noir profond, la jeune femme sort de l’auberge, se fondant dans l’obscurité de la nuit.

A peine les clients auront pu relever un éclat métallique au niveau de sa bandoulière, ainsi que l’arbalète fixée sur son avant-bras.

Peut-être est-ce du au fait que, telle une ombre, Talice ne laisse derrière elle qu’une impression diffuse de malaise. Peut-être est-ce également du à la couleur de ses vêtements, tellement noirs qu’ils semblent absorber toute lumière, des bottes en cuir jusqu’au bout des gants, en passant par des chausses et une armure de cuir qui, bien qu’en parfait état, semblent dénués de tout reflet, faisant presque passer inaperçus le carquois, lui aussi d’un noir absolu, accroché sur le côté de sa cuisse gauche, et sa bandoulière dont personne ne s’est jamais enquis du contenu…

Description psychologique

Froide et calculatrice, Talice ne s’en laisse pas compter. Son arrogance naturelle, due notamment à son passé, ne facilite certes pas le contact mais, une fois votre "alliée", rien ni personne ne pourra la détourner de sa mission, tant que sa récompense n’aura pas été touchée. Cependant, gare à vous en cas de traîtrise, il se pourrait qu’un beau matin on retrouve votre corps rigidifié avec une rose posée à côté…

Avant chaque "disparition", la jeune femme adresse une prière muette à Tiamat, priant la déesse de lui accorder une partie de sa force. Toutes les actions de Talice l’orientent dans la même direction, l’acquisition de richesses et de pouvoir. Chaque personne disparue est pour elle un risque de moins de voir leur influence augmenter. Ne tuant jamais par pur plaisir sadique, la jeune femme est cependant capable de pitié, rendant le plus indolore et le plus rapide possible le décès des plus jeunes victimes, mais ne rechignant cependant pas à se livrer à un peu "d’artisanat" sur les cibles pour lesquelles elle a reçu des consignes précises.

La jeune humaine ne se lance jamais tête baissée dans une aventure, et préfère peser et considérer les avantages qu’elle pourrait retirer de la réussite de sa mission. Pour elle, l’échec n’est pas une option et, même si l’élimination de petites gens ne l’intéresse que très peu de par le peu de richesses qu’elle peut en retirer, méfiez-vous. Il se pourrait qu’un jour vos proches vous retrouvent, une rose à vos côtés…

Background
Talice est néée dans un sordide petit village de campagne situé en bord de l’Ith, à mi-chemin entre Darromar et Saradush. De par un gabarit naturellement frêle, la petite fille a toujours été considérée comme un poids mort par ses parents, pour lesquels un enfant ne pouvant pas aider aux travaux quotidiens est inutile.

Dès l’âge de cinq ans, les fermiers confièrent donc leur fille à un prêcheur de passage, qui se prétendait être "la voix de Tiamat". Heureux d’être débarrassés de ce poids mort, le couple ne fut pas regardant quant à la confession de l’homme d’église. Celui-ci leur promit d’ailleurs de s’occuper de l’enfant avec toute la douceur et l’amour possible, allant même jusqu’à offrir deux pièces d’or aux parents de Talice.

Après une brève période au cours de laquelle le prêtre tenta, avec plus ou moins de succès selon les lieux, de convertir les foules à sa divinité, Talice se vit emmenée dans un temple situé entre Myratma et Memnon, dans le but de "parfaire son éducation, développer sa culture et ouvrir son esprit". Etant de toute évidence totalement inadaptée à la pratique d’art requérant une quelconque force physique, ce fut avec plaisir que la jeune fille, désormais âgée de 6 ans, se mit à engloutir des livres dès qu’elle eût appris à lire. Bien évidemment, les livres occultes ainsi que les mystères des arcanes et des pratiques religieuses lui étaient pour l’instant interdits.

Etant toujours occupés à leurs offices ou bien par monts et par vaux dans le but de prêcher leur foi, les prêtres et moines ne s’occupaient que fort peu de Talice. Cette dernière fut donc contrainte de commencer à chaparder, d’abord dans le temple dans le but de se nourrir, puis elle étendit son rayon d’action à quelques dizaines de kilomètres, disparaissant parfois pendant deux ou trois jours, avant de revenir comme si de rien n’était. Bien évidemment, les prêtres lui infligeaient de sévères corrections dès son retour, du simple sermon à la bastonnade, en passant par le jeûne forcé.

Afin de se venger de cette vie monastique qu’elle jugeait on ne peut plus injuste, Talice volait régulièrement de petites reliques appartenant à l’ordre religieux, afin de les revendre dans les quelques villages alentours.

Ainsi passèrent les années, et vers l’âge de 16 ans les prêtres décidèrent de commencer, d’un commun accord, son initiation. Etant bien sûr originaires d’ethnies diverses, les prêtres avaient permis à Talice d’apprendre plusieurs langues, qui lui permirent avec effroi de comprendre en quoi allait consister son initiation.

L’homme qui l’avait recueillie plus jeune l’emmena dans sa cellule, afin de "purifier son corps" avant de procéder à la purification de son esprit. Bien que petite, la cellule était loin d’être spartiate. Une paillasse était certes présente, mais un plateau doré sur lequel trônaient des morceaux de viande juteux était disposé près de la couche, ainsi qu’un bouquet de roses blanches diffusant leur parfum envoûtant dans la pièce. Ce n’est que lorsque Talice vit le prêtre ôter sa bure qu’elle réalisa avec effroi qu’il ne s’agissait pas d’un rêve. L’homme ferma ensuite à clé la porte de la cellule, disposant la clé près du vase de roses. Se saisissant du coutelas placé dans le plat de viande, il entreprit de découper la bure de Talice, paralysée par la peur. Nettement supérieur en force, l’homme la traîna alors vers la paillasse, renversant la coupe dans sa précipitation. Il laissa tomber Talice sur la couche, avant de se s’accroupir près d’elle.

- Vois-tu, nous avons beau être des hommes d’église, nous n’en sommes pas moins des hommes… En agissant de cette façon, je réalise pleinement ce à quoi notre ordre nous destine : la domination. Certes, tu n’es encore qu’une novice, mais plus tard tu comprendras la véritable portée de cet acte de foi…

Alors que l’homme allait s’allonger sur la jeune fille, son regard devint subitement vitreux, et il fut pris de violentes convulsions, avant de finalement s’immobiliser sur Talice. Cette dernière, les yeux emplis de larmes et encore tremblante d’émotion, se mit à violemment taper des poings le corps inanimé du prêtre. Dans un effort qui lui parut surhumain, elle parvint à faire rouler l’homme sur le côté, avant de regarder ses mains et son corps devenus rouge rubis dans la manœuvre. Se relevant avec effroi, ses talons vinrent buter contre le vase, éparpillant au sol les roses dans la mare sombre qui continuait à s’étendre sur le sol. Enlevant ses pieds du liquide avec une grimace de dégoût, la jeune fille enfila subitement la bure du prêtre, en releva la capuche, ouvrit la porte avec la clé devenue poisseuse, avant de sortir le coutelas de la gorge de son agresseur.

Parvenant avec quelques difficultés à s’enfuir discrètement du temple, Talice partit en direction de Portcalim, espérant trouver dans un port de quoi subvenir à ses besoins.

Plusieurs années ont passé, et la jeune fille maintenant devenue femme essaie d’établir sa réputation d’assassin dans la ville de Portcalim, manœuvre rendue difficile par les difficultés qu’elle éprouve à aborder les gens sans les toiser du regard ni les mépriser. Bien que ses talents aient manifestement progressé, quelques maladresses subsistent encore, rebutant des clients plus "sérieux", et qui préfèrent s’adresser à des personnes plus "expérimentées".

Lassée de se contenter de menus larcins et de régler des différends entre voisins ou rivaux, la jeune femme se surprend de plus en plus souvent à rêver à d’autres clients et lieux plus prestigieux pour elles, mais pour cela il faudrait de l’argent, de quoi se payer un voyage qui l’amènerait à destination.

Bien que courageuse, la jeune femme réalise tout de même que la traversée d’un continent en solitaire est pour le moins suicidaire et que, à défaut de fons suffisants, une escorte pourrait temporairement faire l’affaire…










