	Fiche de personnage de Lidda Griffure d’épines

Race

Halfelin Sagespectres
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Age

24 ans
Taille

0.84 m
Poids

12 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
chaotique/neutre

(0/0)

Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50

Divinité
Brandobaris
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
20 (+5)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 40

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

• Acrobaties : 4(Degré) +5 (modif. DEX) = +9
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Contrefaçon : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Crochetage : 4(Degré) +5 (modif. DEX) = +9 
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +5 (modif. DEX) = +9 
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6 

• Détection : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +2 
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Discrétion : 2(Degré) +5 (modif. DEX) +4(Taille) = +11
• Équilibre : 0(Degré) +5 (modif. DEX) = +5 
• Escalade : 2(Degré) -1 (modif. FOR) +2 (Race) = +3 
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Estimation : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Evasion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Fouille : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 2(Degré) +0 (modif. SAG) +2(Race) = +4 
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

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

• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 2(Degré) -1 (modif. FOR) +2 (Race) = +3 
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Dons
• Rapide et silencieux

• 

Langues

Commun, Halfelin, Elfique, Sylvestre, Chondathan

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.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+5(modif.DEX) 0(divers)=+7
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (5)+(0)= +7

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(-1)+(1)+1d20 (rapière, 1d4+(-2), 18-20*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+(5)+(1)+1d20 (arbalète légère, 1d6, 19-20*2, 24m)

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

• CA : 18   Contact : 16.  Pris au dépourvu : 13
• Dés de vie : 1d6 ; Points de vie : 6 
Inventaire
• Vêtements portés : (Bottes de cuir souple, 0.25) (chausses, 0) (cape d’aventurier, 1kg). Poids total en Kg : 1.25 kg

• Rapière, 0.5kg, Arbalète légère, 1kg

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 6m; Poids total : 3.75kg).

• Sac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 6.85Kg). Contenu : Diamant coupe-verre (0.05) ; pierre à aiguiser (0.5) ; Corde de chanvre (5) ; Outils de cambrioleur (0.05) ; Rations de survie *2 (2*0.5)

· Fourreau (0.25)

· Bourse (0.22kg)

· Carquois à carreaux (0.5) : 20 carreaux : 1kg

Richesse
Trésor : 17PP, 8PO, 0PA, 7PC.  Poids : (0.32 kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 9.75kg, Charge intermédiaire entre 9.75 et 19,875Kg, Charge lourde entre 19,875 et 30Kg.

• Poids transporté : 15.45kg, sans sac :8.5 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
Lidda est de taille moyenne pour une halfeline, très fine et élancée. Ses formes plutôt effacées et sa très faible musculature la font paraître fragile et sans forces. Elle a des cheveux d’un noir de jais, une peau assez pâle, des yeux noisettes. Son visage est comme son corps assez fin, doux, mais n’est pas inoubliable.

Description psychologique

Si on lui demandait quel but elle poursuit, Lidda serait bien en peine de répondre. Très froide quoique courtoise, elle vit au jour le jour sans vraiment se soucier de son avenir. Son tempérament est obscurci par beaucoup d’amertume, et elle peut se montrer cynique ou désinvolte devant un malheur. Elle n’ose plus rire ou espérer, cherchant l’oubli plutôt que la guérison.

Background
Lidda est née au sein d'un des discrets clans de Halfelins Sagesspectres su bois de Chondal. Bien qu'elle ait reçu la même éducation que ses semblables, elle s'était rapidement détachée d'eux, dans l'esprit sinon dans les fait. De plus en plus consciemment au cours de sa courte vie, elle se raidissait contre la structure clanique de son peuple, incapable d'éprouver une véritable loyauté à l'égard de cette société mais malgré tout desespérée de ne pouvoir comme ses pairs ressentir cette simple joie, cet apaisement, de s'y sentir à sa place. Ses parents ne cessaient de la pousser vers les autres, de tenter de l'intégrer coûte que coûte au petit groupe qu'ils constituaient, mais ne parvenaient qu'à intensifier son amertume. Lorsque son petit frêre naquit, Lidda fut soulagée, sa famille reportant toute leur attention sur lui et lui laissant la seule chose qu'elle désirait d'eux : la paix. 

Lorsque son enfance et son adolescence prit fin, elle dut cependant, comme tout membre de son clan, choisir sa place et son rôle. Accomplir quelques corvées ne suffisait plus à son âge à la rendre utile. Ce fut lorsqu'elle s'en ouvrit à la matriarche que la solution se présenta. Celle-ci, consciente du tempérament solitaire de Lidda, lui proposa un  fonction marginale mais convenant à ses habitudes effacées. Elle devrait devenir une éclaireuse, patrouillant aux abords du territoires des halfelins de leur clan en perpetuel mouvement afin de porter à leur connaissance toute information utile. Très agile, discrète, Lidda y excella. Mais si la matriarche espérait ainsi dissiper l'obscure gène que Lidda portait en elle et inspirait aux autres de par son attitude si froide, elle en fut pour ses frais. La jeune roublarde se sentait de plus en plus déchirée entre ses aspirations et ses devoirs, et son amertume grandissait. 

Elle rapporta un jour la présence d'un groupe d'aventuriers, aussi subtils et discrets que des orques, qui avancait vers le coeur de la forêt. Leurs paroles autour de leur bivouac indiquaient qu'ils recherchaient quelque chose de valeur pour un homme important. On envoya la nuit même les guerriers ailés mettre un terme à leur mission, ce qui fut aisé. Mais cette anedocte allait avoir de fâcheuses conséquences.

Un jour, alors que Lidda guettait aux abords de la forêt, un homme la surprit malgré son absolue discrétion. Il se présenta comme la maitre de la guilde des ombres d'une grande ville non loin des bois. Il l'avait espionné, et se disait prêt à la recruter comme...agent dirons-nous. Il y avait des années que Lidda se morfondait dans ce bois et son clan, et il lui sembla que c'était là une occasion offerte par son dieu de s'evader. Enthousiaste, elle accepta la proposition de l'homme, qui était de faire boire à la matriarche de son clan quelques gouttes d'une substance innoffensive, assurait-il, mais qui prouverait sa valeur et ses compétences. Elle repartit vers les siens, emportant la petite fiole.

Le soir même, sans que nul ne la repère, elle versa non pas quelques gouttes mais la totalité du flacon dans un verre destiné à la matriarche. Le poison dont elle aurait du mourir dans les jours suivant la foudroya. Lidda, abasourdie, se livra d'elle-même au jugement des siens, qui fut sans appel : l'exil, ainsi que l'interdiction de porter le nom qui lui avait été donné à sa naissance. Elle fut chassée dans l'heure, avec le peu d'affaires qu'elle possédait.

Ce ne fut qu'une fois sortie du bois qu'elle comprit qu'elle avait été manipulée. L'homme l'attendait à la lisière de la forêt, et lui expliqua que cet assassinat avait été exigé par le commanditaire du groupe d'aventuriers mis en déroute il y a peu. L'un d'eux s'était enfui et avait tout raconté. Aussi le maitre de la guilde des ombres avait-il accepté cette mission. Il emmena avec lui Lidda, encore sous le choc, pour lui donner une formation plus "citadine" et l'employer comme espionne, cambrioleuse...voire assassine, qui sait.

Il fallut une journée entière à Lidda, prostrée dans un coin du refuge souterrain de ses nouveaux collègues, pour accepter le prix qu'elle avait payé pour sa nouvelle vie. C'est au sortir de cette torpeur qu'elle se donna le sobriquet de "griffure d'épines" pour remplacer le nom qu'elle avait perdu. Elle tua à d'autres reprises, sournoisement, sans en ressentir de remords. Mais elle portait le poids de son premier crime avec froideur et résignation. Elle prit bien vite congé de son employeur, qui acceptaé à condition qu'elle quitte au plus tôt la ville où il opérait. Elle ne se faisait pas d'illusions sur son sort si elle n'obtempérait pas... Chargée comme une mule du peu d’affaires qu’elle a en sa possession, elle a quitté la ville a pied, lente, prête à faire halte à la première occasion.










