	Endori Narrser
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Humain chondathien
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Age

22 ans
Taille

1,83 m
Poids

77 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Tais toi et écoutes. »

Alignement
Neutre Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Mask
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
17 (+3)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
13 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3)x4+4 = 48
Nombre de points de compétence par niveau : (8+3) = 12
• Acrobaties : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Artisanat (Fabrication de pièges) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Bluff : 3(Degré) +0 (modif. CHA)+2(don) = +5
• Connaissances 3(folklore local) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +6
• Contrefaçon : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Crochetage : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Décryptage : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Déguisement : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Désamorçage/sabotage : 2Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Détection : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 1(Degré) +0 (modif. CHA) = +1
• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Équilibre : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Escamotage : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Estimation : 0(Degré) +3 (modif. INT)+2(don) = +5 

• Evasion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Fouille : 3(Degré) +3 (modif. INT) = +6
• Intimidation : 1(Degré) +0 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie : 1(Degré) +1 (modif. SAG) = +2
• Renseignements : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Survie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Dons
• Esquive

L’aventurier est expert dans l’art d'éviter les coups.

Condition : Dex 13+.

Avantage : au cours de son action, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d'un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire. (Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA.) Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d'esquive est cumulable (il peut par exemple s'ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants).
• Négociateur-Né

[général]

Votre culture est basée sur le troc et l’art du commerce.

Régions : Amn, Bief de Vilhon, Côte des Dragons, Grand-Val, Impiltur, Mer de Lune, Nain Gris, Nain d’Or, Sembie, Shaar, Thesk.

Avantage : vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous jets de bluff et d’estimation.
Langues

Commun, Chondathien, Mulhorandi, Damarien, Halfelin
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 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)+ 1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3 (modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+(1)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+(3)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+(3)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0(BBA)+(3)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 3(DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 3(DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(1) 
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage. [Bottes, haut-de-chausses en laine, solide ceinturon, chemise, manteau à capuche] 2.5Kg.

• Armes : Dague de maître, 0.5kg ; Arbalète de poing, 1kg = 1.5kg poids total
• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg).

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 9Kg). Contenu : Nécessaire de camouflage (2.5kg). Outils de cambrioleur de qualité supérieur (1kg).  Noir pour épées (0.5kg). 2 lots de careaux (1kg). Torches x6 (3kg).
•Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0.5kg, Poids actuel : 0.5kg) Contenu : Allume-feu X10.
Richesse
Trésor : PP, 81PO, 90PA, 94PC.  Poids : (nb de pièces x  0,01kg = 2.65kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5Kg et 43kg, Charge lourde entre 43Kg et 65kg.

• Poids transporté : 23.65kg, sans sac : 14.65kg.

• 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
Endori est un homme svelte et assez musclé, âgé de 22 ans. Il est agile et fluide dans ses mouvements, usant souvent d’acrobatie pour atteindre un objectif gardé.  Son enfance, dans le milieu de l’esclavage lui a laissé de nombreuses marques sur le corps, ainsi qu’un tatouage sur le torse laissé représentant son ancien propriétaire. Sa peau s’est endurcit à force de coup de fouet et de coup de bâton. Préférant la lune au soleil, son corps possède un teint pâle, ressortant ses cicatrices sur le dos et le torse. Endori porte un vêtement de toile à capuchon lui permettant de s’effacer dans la foule et de ne pas montrer son visage. Il a toujours sur lui, une petite arbalète hérité de son ancien maitre. Il s’en sert pour se défendre ou pour accomplir un assassinat, même si ce genre de mission est très rarement accepté par Endori.

Description psychologique

Endori est un homme discret, peu bavard, il ne montre pourtant pas la méfiance qu’il possède envers chaque personne. Il ne considère personne comme ami, il les qualifie plutôt comme des hommes lui apportant un certain intérêt. Endori s’est forgé des principes dans son métier d’espion, il ne peut trahir une promesse ou un accord et s’efforce d’atteindre ses engagements coûte que coûte. Iil travaille comme indépendant, choisissant toujours avec soin l’employeur lui apportant le meilleur intérêt.

Background
Endori est issu de l’union d’une jeune esclave et d’un garde qui souhaitait assouvir ses pulsions. Il passa la majorité de son enfance dans une cage d’esclave dans la propriété d’un riche marchand de Sembie. En tant que nourrisson, sa mère réussi à le garder en vie. Le marchand pensait en faire un domestique personnel. Il lui fit apprendre à écrire et à parler correctement, mais en tant qu’esclave, il n’avait pas le droit de parler devant autrui et devait seulement écouter et accomplir les ordres. Endori servait à de multiples tâches, il lavait les sols mais aussi, il était le compagnon de la fille du marchand. Il devait divertir la fille, écouter ses histoires et ne pas parler. Il subissait entre autre l’air hautain de la fille du marchand. Endori apprenait inconsciemment à percevoir les brides de conversation autour de lui. La mère du garçon, lui racontait des histoires sur les peuples et la vie à l’extérieur. Ces histoires lui donnaient envie de liberté, une notion qu’il n’avait jamais pu connaitre et que chaque homme avait le droit d’avoir.  

C’est à l’âge de quatorze ans que la vie d’Endori prit un tournant, alors qu’il devait accomplir une course habituelle pour un domestique qui n’était pas esclave. Endori trainait sur la place du marché de la ville de Saerloune. L’enfant ne pouvait pas sortir de la ville étant donné que tous les esclaves étaient torse nue, et arboraient un tatouage sur le torse signalant leur appartenance à un maître de la ville. Endori effectuait ses courses tout en écoutant les conversations du village, en espace d’une heure, il pouvait tenir un rapport pour une bonne partie des habitants et des sociétés basés à Saerloune. C’est en revenant, vers la propriété, qu’un homme encapuchonné attira l’œil du jeune esclave. Il entendit l’individu cité le nom de son maître « Roland » à un vendeur d’échoppe. L’homme donna une bourse au vendeur et reparti. Intrigué, Endori suivi l’individu au capuchon et cela pendant deux minutes. Au moment de tourné à une ruelle sombre, Endori se retrouva seul, face à une impasse. 

Il sentit soudainement, le froid d’un métal se placer sous sa gorge. L’enfant n’eut pas le temps de crier qu’une main rugueuse se plaqua sur sa bouche.

« Je t’intéresse, jeune homme ? ». Etant derrière lui, Endori ne pouvait que se baser sur la voix d’individu, elle était grave, et ne présentait aucune émotion.

« Dis-moi ce que tu veux, avant que je n’ai pris la décision de ce que je vais faire de toi. »

Endori ne s’était pas du tout attendu à ce genre de situation. Les nombreux coups par ses maitres n’étaient rien comparés à l’expérience qu’il était en train de vivre. Endori pensait que la mort pouvait survenir à tout moment. L’homme voyait que le garçon n’osait pas dire un mot, il le retourna face à lui et l’obligea à parler.

« Je vous ait entendu parler de mon maître, monsieur. » Le garçon marqua une pause car l’angoisse remontait en lui. « Je peux peut-être vous aidez. ».

L’homme était surpris, il n’en revenait pas à quel point sa méfiance avait baissé pour qu’un gamin, puisse percevoir ses faits et gestes. 

« Et en quoi, tu peux m’aider ? »

« Vous n’êtes pas de cette région, vous êtes juste de passage et juste pour obtenir des informations sur mon maître, je connais ses habitudes par cœur ainsi que celles de sa fille, je peux vous aidez mais vous devez m’emmener avec vous. »

L’homme n’était plus surpris, mais intrigué, le garçon présentait un certain potentiel. Il fit mine de réfléchir quelques secondes et répondit.

« Tu es un petit rigolo, gamin. Je n’ai pas pour habitude de faire confiance au premier venu. Mais je le vois dans tes yeux et sur ton torse que tu as envie de changement. Tu m’as l’air déterminé. Dis-moi tout sur la fille de Roland et je t’emmènerai. » Endori ne s’attendait pas à cet élan de générosité, il raconta tous les détails sur la famille du marchand à l’homme et lorsqu’il eut fini, il demande sa part du marché. L’homme ne répondit pas, il l’asséna d’un coup de la garde de sa dague sur la tempe de l’esclave.

Endori n’avait rien vu venir, il s’était réveillé.  L’esclave pouvait voir qu’il se trouvait dans une petite grotte à l’extérieur de la ville. L’homme encapuchonné de cet après-midi arriva dans la grotte.

« T’es enfin debout, je t’attendais pour partir. Nous n’avons plus rien à faire ici. »

« Comment ça ? Vous avez déjà fini votre travail ? Qu’avait vous fait ? »

L’homme s’approcha d’Endori, le jeune garçon pouvait enfin voir les traits de ce mystérieux personnage. L’homme révélait un visage froid, inquiétant mais cela contribuait à son charme. On pouvait lui donner la trentaine. Il prit le bras d’Endori pour l’obliger à le mettre sur pied et se retourna vers son paquetage.

« Un espion ne révèle rien, c’est la première chose que tu vas devoir apprendre. Maintenant que je t’ai libéré de l’esclavage, tu travailleras pour mon compte. Quel est ton nom ?»

« Endori. »

« J’aime bien. Tu m’appelleras Narrser. »

Le temps passa, Endori était devenu le compagnon de Narrser qui se révélait être un espion-assassin travaillant pour le compte d’une guilde secrète. Narrser voulait l’entrainer dans son métier, il façonna le jeune esclave à son image et parvint à lui forger un tempérament semblable au sien. Endori ne possédait pas de nom de famille. Il prit la décision de prendre le nom de son maître comme un hommage.

Pendant sa formation, Endori était utile à Narrser, il lui attribua des missions simples comme pour un ramassage d’information, créer une diversion, ou le vol. L’espion appris à l’ancien esclave, l’art de l’espionnage mais aussi de l’assassinat. Il lui enseigna les rudiments du combat avec une dague et le maniement de l’arbalète. Arme très précise pour atteindre une cible en un coup.

C’est à l’âge de 22 ans qu’un nouveau tournant marqua la vie d’Endori.

Le jeune esclave devenu un parfait espion attendait l’arrivée de son maître au point de rendez-vous fixé. Lorsque Narrser arriva, son attitude paraissait différente. Du moins, seul Endori pouvait le percevoir. Il n’eut pas le temps de poser une question que Narrser prit la parole, d’un air calme.

« Notre coopération se termine ici Endori. Ma position est compromise, la cible n’était qu’un leurre. » Endori était surpris, il ne comprit pas les propos de son maitre. Narrser continua.

« La société pour laquelle je travailles à aussi ses ennemies. Ces ennemies nous envoient des personnes aussi doué que nos membres pour nous assassiner. On les appelle les chasseurs. La cible en était une et elle m’attendait. »

« Mais que s’est-il passé maitre ? »

« Je n’ai pas le temps de t’expliquer, maintenant je dois disparaitre, maintenant que je sais que les chasseurs me connaissent, ils ne savent pas que tu existes et il vaut mieux pour toi que ça ne soit pas le cas. Pars de ton côté, fait ce que tu veux de ta vie. Ton instruction est terminé depuis bien longtemps, on n’a tous les deux plus rien à retirer de l’autre maintenant. Adieu Endori. »

Narrser ne prit pas son reste et s’engagea en direction d’un pays frontalier. 

Maintenant le jeune espion se retrouvait seul. Mais pouvait-il toujours s’appeler espion ? 

Il n’avait aucun contact et ne savait pas comment s’y prendre. Il prit la décision de prendre la direction de la ville la plus proche. Peut-être trouvera-t-il un moyen de trouver un contact de cette guilde dont son maître faisait partie depuis le début.









