	Fiche de personnage de Adevar « Sombre-œil »
Race

Humain Halruéen
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Age

25 ans
Taille

1.73 m
Poids

72 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien 
« Nous avons tous une flamme qui nous anime mais elle peut s’éteindre à tout instant. »
Alignement
Neutre Strict (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : 80
Divinité
Kossuth
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
12 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : ( 2 + 4 ) x 4 = 24 + 4 (racial)
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4) = 6 + 1 (racial)
Compétences de classe :

• Art de la magie : 4 (Degré) + 4 (modif. INT) = +8 

• Artisanat : 2 (Degré) + 4 (modif. INT) = +6
• Concentration : 3 (Degré) + 1 (modif. CON) = +4 

• Connaissances Mystères : 2 (Degré) + 4 (modif. INT) +2 (Don) = +8
• Connaissances Plans : 2 (Degré) + 4 (modif. INT) = +6
• Décryptage : 3 (Degré) + 4 (modif. INT) = +7 

• Profession : 2 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +5
Compétences Innées :

• Contrefaçon : 1 (Degré) + 4 (modif. INT) = +5
• Détection : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) (+ 3 (Familier) si zone sombre) = +4 (+7)
• Premiers secours : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +4
• Psychologie : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +4
• Survie : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +4
Compétence hors classe :
• Langue : 0 (Degré)
Dons
• Ecriture de parchemin 
• Prodige magique
• Magicien collégial
Langues

• Commun (base)
• Gobelin 
• Elfique 
• Halfelin 
• Draconien 
• Halruuan
Familier

• Chouette Blanche (Ysée)
Animal de taille TP
Faculté : Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de Détection dans l’obscurité.
Dés de vie : 1d8 
Points de Vie : 2 PV
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne)
Classe d’armure : 17 (+2 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +0/–11
Attaque : serres (+5 corps à corps, 1d4–3)
Attaque à outrance : serres (+5 corps à corps, 1d4–3)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : —
Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +4
Caractéristiques : For 4, Dex 17, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 4
Compétences : Déplacement silencieux +17, Détection +6*, Perception auditive +14
Dons : Attaque en finesse
Environnement : forêts tempérées 
Facteur de puissance : 1/4
Évolution possible : 2 DV (taille P)
Ajustement de niveau : —

Pouvoirs : Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique, vigilance.
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 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 (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• 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 magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0 (Base)+ 1 (modif.CON) + 0(divers)=+1
• Réflexes : 0 (Base)+ 1 (modif.DEX) + 0(divers)=+1
• Volonté : 2 (Base)+ 3 (modif.SAG) + 0(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1 (modif.DEX) + (bonus divers) = +(1) • BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA + (modif.FOR) + (bonus divers) +1d20 (bâton 1D6/1D6 +0, critique x2) 

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA + (modif.FOR) + (bonus divers) +1d20 (Dague, 1d4+0, critique 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + 1 (modif.DEX) + (bonus divers) + 1d20

 (Dague, 1d4+0, critique 19-20x2, portée 3m)

• CA : 11, Contact : 11 / Pris au dépourvu : 10

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 5
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts connus : 
Niveau 0 : Tous

Niveau 1 : Alarme, Armure de Mage, Brume de dissimulation, Endurance aux énergies destructives, Frayeur, Identification, Mains brûlantes, Projectile magique, Serviteur invisible, Verrouillage. 
Sorts mémorisés :

Niveau 0 : Hébètement, Flammes dansantes, Lecture de la magie.
Niveau 1 : Armure de mage, Main brûlantes.
Inventaire
• Vêtements portés : Bottes de Peau (0,5Kg), Cagoule de mage (0,1Kg), Robe du voyageur. Poids total : 0,6Kg
• Armes : Bâton (2 Kg), Dague (0,5Kg). Poids total : 2,5Kg

• Armure : Aucune (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 9,47Kg). Contenu : 

- 3 Rations de survie (1,5Kg), 

- 1 Outre de Peau 4L d’eau (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 5Kg),
- 1 Allume-feu, 

- 1 Grimoire de mage (1,5Kg), 

- 1 Sacoche de composants mineurs (0,5Kg)

- 1 Onguent de soins (0,1Kg)

- 1 Boîte à potions

- 1 Bourse en cuir (0.22Kg > 22 pièces)
- 1 Plume d’écriture

- 1 Fiole d’encre (0.05Kg)

- 1 Etui à parchemin (0,25Kg)
- 10 Feuilles de parchemins

- Parchemins (7) : Détection des passages secrets, Disque Flottant, Effacement, Saut, Feuille morte, Sommeil, Toile d’araignée.
Richesse
Trésor : 2PP, 3PO, 9PA, 8PC.  Poids : (22 pièces x 0,01kg = 0.22Kg)
Charge

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

• Poids transporté : 12,57kg, sans sac : 3,1kg.

• 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 & Psychologique
Adevar est un homme de taille moyenne aux cheveux blonds, à la peau claire et aux yeux verts. Son surnom de Sombre-œil lui vient principalement des cernes noirs qui ne le quittent jamais malgré ses siestes assidues et son amour des draps propres. Il arbore aussi une légère cicatrice sur le nez, souvenir d’une rencontre.
Adevar est souvent perçu comme quelqu’un de frivole. Sa passion pour les tavernes enfumées et son plaisir à regarder l’herbe pousser en font quelqu’un de simple et un compagnon agréable. Pourtant, même ses excès et son changement radical de vie ne sauraient lui faire oublier ce qu’il a fait. 
Adevar ressent souvent le mal du pays au réveil, cherchant sans cesse les tours d’Halarahh du regard mais ne les trouvant jamais. Assez renfrogné à ce moment de la journée et souvent victime de ses beuveries, il se contente généralement de grogner pour se faire comprendre. 

Quand il n’est pas ivre, il n’a de cesse d’étudier et d’apprendre. Sa recherche de connaissance le force à toujours avancer quoiqu’il arrive. Cependant, à la différence de nombreux magiciens, Adevar ne ressent pas le moindre attrait pour le pouvoir. Pour cette raison, il est souvent dédaigné par les autres thaumaturges dont il se moque avec un plaisir non dissimulé, encourageant même les guerriers à s’exprimer en toute liberté les rares fois où ils hésitent à le faire. Patient et déterminé, il aime jouer le rôle de l’éminence grise quand l’occasion s’y prête, préférant une lâcheté fugace à une mort définitive.
Background
Je suis né il y a maintenant 25 ans, dans les prisons d’Halarahh. Ma mère était, paraît-il, une enchanteresse dérangée, ayant tuée de nombreuses personnes sur la rive de l’Halar. Quoiqu’il en soit, elle fût exécutée quelques jours après ma naissance et je fus placé auprès d’un mage Halruéen nommé Fraen. Cet homme faisait parti d’un groupe de fanatiques dédié au culte de Tyr, des hommes de bien pour la plupart mais ayant traversé trop d’épreuves. Beaucoup d’entre eux étaient simplement tristes et au lieu de faire leur deuil, ils se noyaient dans leur propre haine. Mon tuteur, fervent adorateur de la justice de Tyr, avait lui aussi connu un drame dans sa vie. Plusieurs années plus tôt, sa femme et sa fille lui avaient été enlevées alors qu’elles se rendaient vers le nord avec une caravane de marchands. On retrouva les corps quelques jours plus tard non loin des Jungles de Mhair. Fraen apprit par la suite que le coupable n’était autre que l’un des marchands mais que les preuves manquaient. On m’a dit que quelques jours plus tard le marchand avait disparu sans laisser de traces. L’un des membres du culte a même été plus loin en me confiant que mon tuteur avait capturé l’homme et lui avait infligé sa propre justice… pendant de nombreuses lunes. Je me rappelle ne pas avoir dormi pendant plusieurs semaines après qu’on m’ait raconté cette histoire. Mais la vie dont Fraen me faisait cadeau n’en était pas moins réelle et agréable, aussi décidais-je d’ignorer mes propres sentiments. 

Arriva enfin le jour de ma majorité, j’étais déjà un peu plus vieux et moins impressionnable quand Fraen décida de m’initier à l’Art. Je dois avouer que les leçons d’Art ne me passionnaient guère et cela pour deux raisons. La première, je n’avais aucune envie de devenir comme les mages que je croisais : orgueilleux, âpres et imbus d’eux-mêmes. La seconde et non la moindre, ma condisciple Ryl. C’était… une petite garce, symbolisant tout ce que je détestais chez les magiciens. C’est d’ailleurs à elle que je dois le sobriquet de « Sombre-œil », elle se moquait sans arrêt de mes cernes. Ryl était non seulement énervante mais en plus très douée pour l’Art, ce qui ne la rendait que plus détestable en fait. Nous nous haïssions mutuellement et chaque jour pendant nos pseudos duels magiques, elle me lançait des piques. C’était devenu, une sorte de rituel entre nous, puis un jour :

« Alors Sombre-œil, tu faiblis ? grinça-t-elle tout bas. La magie n’est pas pour les minables dans ton genre. Tu devrais plutôt te faire engager en tant que valet, tu pourrais alors renifler les pots de chambre que tu aimes tellement. »

Je ne répondais pas, j’avais compris quelques années plus tôt que cela l’agaçait au plus haut point. Mais cette fois là, cela ne l’arrêta pas.

« Dis, tu savais que Fraen ne pensait qu’à se débarrasser de toi depuis ta naissance ? Il te déteste encore plus que moi ! Je l’ai entendu parler avec un type bizarre, ils parlaient de ta timbrée de mère ! »

Je ne parlais toujours pas, mais les mots sur ma mère me choquaient. Peu de gens savaient qui j’étais et qui avait été ma mère. Ryl ne s’arrêta pas pour autant.

« Quand on y pense, pourquoi est-ce qu’il t’aurait recueilli ? Ta mère était une folle, une meurtrière même et toi tu ne lui sers à rien ! »

Fraen était tout simplement un homme bon pour moi mais les mots de Ryl ne s’arrêtait pas. 

« On dirait que je te surprends minable ! Le petit Sombre-œil ne savait pas que sa mère était morte de la main même de son Fraen chéri ? 

- Quoi ? m’exclamais-je.

- Tu ne savais pas alors ! susurra-t-elle avec un sourire satisfait. »

J’étais abasourdi, à la fois par la haine que je sentais dans les paroles de Ryl mais aussi par ses paroles. Mon monde s’écroulait au rythme de ses mots et je n’y pouvais rien.

« J’y pense… tu ne dois pas connaître cette histoire non plus. Devine qui a tué la femme et la fille de ton tuteur Sombre-œil ? »

Je me retrouvais incapable de prononcer un mot tant j’étais saisi d’horreur et de surprise. J’aurais voulu répliquer à ce moment mais le temps que j’ouvre la bouche Ryl avait enchaîné :

« Oui, tu as bien compris Sombre-œil ! C’est TA MERE qui a tué sa famille et bientôt celui que l’on va tué, c’est TOI ! »
Ivre de rage, j’ai bondi sur Ryl et l’ai attaqué avec mon sort le plus puissant. J’ai plaqué ma main sur son visage de toutes mes forces et j’ai senti la chaleur s’accroître au même rythme que ses cris. Quand je la lâchais enfin, elle gisait sur le sol, les yeux ensanglantés, la chair noircie et le souffle court. 
Je l’ai abandonné là, aveuglée, moribonde et seule. J’avais mal agi, je le savais… mais pire encore, j’avais agi comme les mages à qui je voulais à tout prix éviter de ressembler.

Suite à cet évènement, j’ai dû quitter la ville assez vite. Je n’avais pas envie de vérifier si les dires de ma camarade étaient fictifs ou non et j’allais bien entendu être recherché. J’ai donc pris quelques affaires et commencé mon voyage vers le nord après avoir fait mes adieux aux tours d’ Halarahh.

C’est pendant ces quelques années d’errances que j’ai rencontré un Illuskien du nom d’Evandor. Il m’a d’abord pris pour un détrousseur, c’est d’ailleurs à lui que je dois ma cicatrice sur le nez. 

Adepte de Kossuth, c’était un homme comme on en rencontre peu. Fin tisseur de sorts et aventurier intrépide, pour lui, tout était bon pour utiliser la magie. Chaque jour que je passais près de lui me faisait découvrir les merveilles que recelait l’Art. 
J’ai commencé à aimer la magie, à la ressentir dans chaque brin d’herbe de Faerûn pour finalement devenir un autre homme. Je découvrais dans la magie, un nouveau monde, plus vaste et plus profond que celui que j’espérais trouver en fuyant Halarahh. J’avais un nouveau but : celui d’atteindre la connaissance.
Si ce que j’avais fait dans ma ville natale le dérangeait, Evandor n’en montra jamais rien. Au contraire, il voyait de la justice dans mes actes alors que moi-même n’y voyais que de la colère. 
Par la suite, je fus malgré moi converti au culte de Kossuth. Evandor avait un don pour présenter les choses de façon simple et agréable. Jusque là, j’avais toujours été fidèle à Tyr et à sa justice mais cette rencontre avait tout changé en moi. Je ne suis pas pour autant devenu un adepte dévot au possible mais j’en suis venu à aimer cette prière muette adressée aux flammes chaque nuit que je passe sous les étoiles.
Evandor a disparu l’an dernier aux pics du tonnerre. Nous devions nous retrouver à Port-Ponant mais il n’est jamais venu. Sa disparition m’a peiné… mais cela ne signifie pas pour autant que je ne le reverrais plus. 

Bref, me voilà donc Adevar Sombre-œil, toujours en quête de connaissances et conversant avec un ivrogne qui m’aura oublié demain, a ta santé !









