	Fiche de personnage de Amaranthe De Vries




	Inventaire
	• Vêtements portés : (Tenue d'explorateur, 4 Kg). 4 Kg.

• Bras du Zerth Dak (Nunchaku sculpté), 1 Kg.

• Shurikens (5), 0,250 Kg.

• Armure : Néant

• Bague d'une valeur de 5 PO.

• Havresac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 6,750Kg). 

Contenu : Torches (2) (1Kg). Rations de survie (0,5Kg). Outre de peau (5Kg), Bourse en cuir [50pièces]

	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 10PA, 7PC.  Poids : 0,170 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 43Kg, Charge lourde entre 65Kg.

• Poids transporté : 12,200kg, sans sac : 5,450kg.

• Encombrement : Aucun

[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
	Plutôt grande pour une femme, athlétique, mat de peau, Amaranthe possède un physique que l'on oublie difficilement. Le nez fin et la bouche charnue de son visage triangulaire sont éclipsés par la dureté d'un regard de pierre, un regard bleu presque noir qui pourrait tuer un homme d'une seule estocade.

Souvent vêtue comme un homme en pantalon et bottes souple, rien ne laisse présumer quelles sont ses origines, mis à part pour ceux qui ont un peu voyagé dans les plans. De façon rituelle ou peut être par respect pour ses anciens maîtres, elle continue à porter sur son visage le tatouage de l'ordre qui l'a formée, et — à défaut de se raser le crâne — elle teint sa chevelure des mêmes pigments de turquoise.

	Description psychologique
	Amaranthe a beau avoir été éduquée dans un monastère, son naturel et les quelques temps qu'elle a passé au service du capitaine Ramshak ont rapidement changé ses perspectives de vie. 

Elle joue beaucoup avec ses limites afin de les transcender comme le lui prescrit son ordre, mais elle les franchit aussi quand elle trouve l'expérience enrichissante ou agréable. Elle aime l'alcool mais n'en boit jamais jusqu'à atteindre l'ivresse, elle a d'ailleurs développé une certaine résistance à ce breuvage. Elle aime les hommes mais plus comme compagnons de jeu de carte ou pour partager un repas que pour autre chose. Certains ont eu le bonheur de lui plaire et de partager son lit, mais elle n'est jamais restée longtemps attachée, se sentant vite prisonnière.

Elle n'est pas pour autant sans foi ni loi, Amaranthe respecte toujours ses contrats et sa parole vaut de l'or.

Recherchant en général les caractères forts et les chefs qui savent se faire respecter, elle a cependant du mal à ne pas entrer en conflit avec ce type d'individu car elle est elle-même un peu ainsi.

Néanmoins elle sait bien qu'elle ne ferait pas le poids contre un adversaire confirmé, et se contente pour le moment de servir son orque Sharessite de capitaine en attendant la fin prochaine de son contrat.

	Background
	Voir page suivante


Background

La chute ou la Sigil perdue.

Amaranthe est née à Sigil en 1345 CV, elle ne sait pas sa date de naissance avec précision à cause d'un problème d'équivalent de calendrier. Son père était négociant en gemmes et sa mère une ancienne mercenaire ayant cessé toute activité pour se consacrer à sa famille qui comptait trois enfants : L'aîne Kremzir, le second Lethen et la seule fille Amaranthe.

Les trois enfants sont restés inséparable jusqu'à l'époque de l'adolescence de Kremzir qui, le premier, a commencé à tourner mal. Il trainait dans les bas fonds de la ville et s'encanaillait tous les soirs. Malgré les efforts de ses parents, il ne dévia pas de cette fois, et son frère Lethen le suivit peu après. Ce dernier un peu plus artiste et intellectuel imaginait devenir un génie du crime et devint plutôt voleur avec tout ce que cela peut avoir d'artistique, que simple canaille. Seule Amaranthe demeura sagement auprès de ses parents, certes plus jeune mais fascinée par le travail des gemmes de son père, et encore un peu fille de sa mère.

Vers l'âge de dix ans, elle commença à accompagner son père dans ses rendez-vous d'affaire, ce dernier ne sachant pas très bien que faire de cette « suivante » involontaire, cette fille dont il était le héros. C'est paradoxallement un de ces rendez vous qui initia le processus qui permit à Amaranthe de couper le cordon avec son père.

Au cours d'un de ses rendez-vous, donc, la fillette rencontra pour la première fois de sa vie un Githzerai, un descendant de la race des Gith dont est aussi issue la lignée des Githyankis. Cette créature verte et dépourvue de nez l'intrigua profondément, et elle resta à le dévisager durant tout l'entretien, ce qui mit son père mal à l'aise. C'est pourquoi, le parlé affaire révolu, le client se présenta à la gamine comme étant le Storvakal Noorg, et il la questionna sur cet étonnement et ces regards interrogatifs. Comprenant qu'elle ignorait totalement qui il était et quelle était son éthnie, le Githzerai conta alors à l'enfant les origines de son peuple, ainsi que ses propres activités. Un peu gêné mais soulagé le père d'Amaranthe remercia son client de sa sollicitude, sachant qu'il ne faisait pas ce genre d'apparté pour n'importe qui.

Ceci avait néanmoins marqué Amaranthe, et elle chercha à revoir le Storvakal régulièrement, à chaque fois que son père faisait affaire avec lui, puis plus tard même en dehors de ces entrevues. A chaque fois le Githzerai semblait la questionner, attendre quelque chose d'elle, puis se désintéressait de sa personne en entendant ses réponses. Toutefois Amaranthe voyait cela comme une sorte d'enseignement, et petit à petit, Noorg devint effectivement un mentor pour la petite humaine, lui donnant à chaque fois à réfléchir par ses questions, et la mettant sur la voie de la remise en cause de ses héros et des ses illusions.

Elle grandit, aussi bien physiquement que mentalement, et devint même très grande pour une fille, plus mûre, elle finit par descendre son père de son piédestal et à considérer les choses au travers de ce qu'elle faisait. Elle se construisit ainsi sa propre identité, ainsi qu'une farouche détermination.

Toutefois le Githzerai continuait à poser des questions, et elle avait beau réfléchir les réponses étaient de plus en plus difficiles à trouver. A son contact elle devint disciplinée, et déterminée dans ce qu'elle faisait. Elle semblait à la recherche d'une essence intérieure qui la ferait s'épanouir comme la fleur en bouton qu'elle était encore, quand elle en trouva la force, elle demanda au Storvakal Noorg comment elle pourrait trouver en elle la force d'affronter le monde extérieur. Il faut dire que son frère ainé avait vécu une transfiguration totale après une rixe meurtrière. Il s'était converti au culte du Dieu Brisé, et avait renoncé à toute forme de violence physique.

De son côté Lethen avait suivi une toute autre voie, arrêté à plusieurs reprises, il rejoint une compagnie d'assassin après un long séjour en prison. Plus jamais la famille De Vries n'entendit reparler de lui. Quand à Amaranthe, elle avait suivi sans le savoir un chemin mystique durant toute son adolescence et cela avait petit à petit forgé le réceptacle qu'elle était devenue pour le savoir monastique. La sentant prête, le Storvakal Noorg la recommanda pour la faire entrer dans un monastère de sa race. En réalité il s'agissait là d'une expérience qu'il souhaitait tenter de longue date, à savoir d'étudier de façon comparative un humain dans un environnement identique à un Githzerai en les soumettant à la même formation monastique. Son frère, maître de l'Ordre, était complice dans cette affaire. Voyant après un temps suffisant que l'humaine avait une vitesse d'apprentissage bien supérieure, sans doute à cause de son cycle rapide, l'expérience fut déclarée concluante et arrêtée. On fit croire au décès du maître de l'Ordre afin de ne pas alerter l'humaine qui avait servi pour les test et en l'envoya dans un monastère sur Toril afin de s'en débarasser sans avoir à la tuer.

De son côté le Storvakal Noorg mentit à ses parents en leur disant que leur fille était malheureusement morte au cours d'un entrainement pourtant simple, afin qu'ils ne cherchent pas à la retrouver.

Amaranthe se retrouva donc seule dans un petit monastère de Faerûn près de Valombre, un grand sentiment d'injustice dans le coeur, bien moindre sans doute que si elle avait sû la vérité à son propre sujet.

Ce grand vide et ce sentiment grandirent, et lorsque sa formation de moine fut achevée, Amaranthe quitta le monastère pour rechercher une autre vie. Rapidement elle rencontra un orque du nom de Ramshak, réellement inhabituel et sans doute unique en son genre : il s'agissait d'un orque plutôt intelligent, adorateur de Sharess et la voyant comme une grande bienfaitrice, peu enclin à la violence contrairement à ceux de sa race et doté d'une chance prodigieuse.

Depuis deux ans à son service en tant que mercenaire, Amaranthe n'a certes pas touché beaucoup mais elle n'a jamais eu à livrer un seul combat. Plus récement, Ramshak a gagné un navire contre un capitaine qui avait eu le malheur de le croire bluffeur. Il a donc embarqué avec Amaranthe et le reste de sa compagnie et s'est décrêté « Chef pirate ». Néanmoins il ne semble pas penser que l'abordage et l'achat de balistes soient à l'ordre du jour.

 SHAPE 



Race�
Humain�
�


�
�
Age�
27 ans�
�
�
Taille�
1,81 m�
�
�
Poids�
67 kg�
�
�
Niveau�
1�
�
�
Expérience�
0�
�
�
Classe�
Moine�
«Jusqu'à mes propres limites mais, ... peut être un peu après. »�
�
Alignement�
Loyal neutre (5/15)�
Réputation�
0�
�
�
Santé mentale�
Départ : (80) / Effectif : (80)�
�
�
Divinité�
Sharess�
�
�
Guilde�
aucune�
�
�
Force�
12 (+1)�
Intelligence�
12 (+1)�
�
Dextérité�
14 (+2)�
Sagesse�
16 (+3)�
�
Constitution�
10 (+0)�
Charisme�
8 (-1)�
�
Compétences�
Nombre de points de compétence par niveau : 5


• Acrobatie : 4+2=+6


• Connaissance (Mystères) : 2+1=+3


• Connaissance (Plans) : 2+1=+3


• Discrétion : 2+2=+4


• Déplacements silencieux : 3+2=+5


• Natation : 2+1=+3


• Perception auditive : 2+3=+5


• Profession (Marin) : 2+3=+5 


• Représentation (Danse) : 3-1=+2�
�
Dons�
• Science du combat à mains nues


• Coup étourdissant


• Vigueur surhumaine


• Esquive


• Déluge de coups�
�
Langues�
• Commun


• Gith�
�



Caractéristiques Raciales�
• Vitesse de déplacement de base : 9m/tour, 18m/tour en trottinant, 27m/tour en courant et 36m/tour en sprintant.


• Taille moyenne


• 1 don supplémentaire au niveau 1.


• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.


• Langue : Commun


• 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�
• Combat à mains nues


• Déluge de coups�
�
Jets de Sauvegarde�
• Vigueur : +2+0+2=+4


• Réflexes : +2+2+0=+4


• Volonté : +2+3+0(divers)=+5�
�
Caractéristiques en Combat�
• Initiative : 2+0= +2


• BBA : +0


• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1+0+1d20 (Mains nues, d6+1, —)


• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+1+0+1d20 (Nunchaku, d6+1, x2)


• Jet d’Attaque à distance1 : 0+2+0+1d20 (Sjuriken, d2, x2, 3m)


• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 �
�
Classe d’Armure�
15/15/13


(Reporté à la fin du document pour cause de logiciel incompatible)�
�
Sorts�
Non applicable à la classe de moine�
�



�
Zone 3 - Crâne : 15/15/13(Sd :0/Rs :0)


�
�
�
�
Zone 4 - Visage : 15/15/13(Sd :0/Rs :0)�
�
�
Zone 6 – Epaule droite :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)�
�
Zone 5 Cou : 


15/15/13


(Sd :0/Rs :0)�
�
Zone 15 – Epaule gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)�
�
Zone 7 – Bras droit :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)�
Zone 24 Poitrine D : 


15/15/13


(Sd :0/Rs :0)�
Zone 25 Poitrine G : 


15/15/13


(Sd :0/Rs :0)�
Zone 16 – Bras gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)�
�
Zone 8 – Coude droit :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)�
Zone 26-27 Flanc droit : 


15/15/13


(Sd :0/Rs :0)�
Zone 28-29 Flanc G : 


15/15/13


(Sd :0/Rs :0)�
Zone 17 – Coude gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)�
�
Zone 9 – Avant-bras droit :  15/15/13


(Sd :0/Rs :0)


�
Zone 30 Bassin :


15/15/13


(Sd :0/Rs :0)�
Zone 18 – Avant-bras gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :0)


�
�
Zone 10 – Main droite :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)





�
Zone 11 – Cuisse droite :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
Zone 20 – Cuisse gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
Zone 19 – Main gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
�
Zone 12 – Genou droit :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
�
Zone 21 – Genou gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
�
Zone 13 – Jambe droite :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)�
�
Zone 22 – Jambe gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
�
Zone 14 – Pied droit :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
�
Zone 23 – Pied gauche :  15/15/13


(Sd :0/Rs :00)


�
�
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