	Fiche de personnage de Nel
Race

Humain (l’Anauroch)
Age

21 ans
Taille

1m79
Poids

60 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
 « Si ta vie est une illusion, ta mort, quant-à elle, est une réalité. »
Alignement
Loyal Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70
Divinité
Shar
Guilde
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+ 2 modif. INT)x 4 + 4(humain) = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+ 2 modif. INT) + 1(humain)= 11
• Acrobaties : 2(Degré) + 4(modif. DEX) = +6
• Artisanat : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2 

• Bluff : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6 

(• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2)
• Contrefaçon : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Crochetage : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
(• Décryptage : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2)
• Déguisement : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Déplacement silencieux : 4(Degré) + 4(modif. DEX) + 2(don)= +10
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Détection : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2 

• Discrétion : 4(Degré) + 4(modif. DEX) +2(don) = +10
• Équilibre : 0(Degré) + 4(modif. DEX)= +4
• Escalade : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Escamotage : 0(Degré) + 4(modif. DEX)= +4 

• Estimation : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2 

• Evasion : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Fouille : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Intimidation : 4(Degré) + 2(modif. CHA)= +6
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Natation : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4
(• Profession : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0)
• Psychologie : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut : 4(Degré) + 1(modif. FOR) = +5
(• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2)
Dons
• Intrépide
• Discret
Langues

Commun, Midani, Mulhorandi, Néthérisse
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. 
• 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)+4(modif.DEX) 0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +4(modif.DEX)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+1(modif.FOR)+1d20 
(Dague coup-de-poing, 1d4+1/x3)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0(BBA)+1(modif.FOR)+1(divers)+1d20
(Dague de maître, 1d4+1, 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+4(modif.DEX)+1d20
(Arbalète lourde, 1d10, 19-20/x2, 36m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 0(BBA)+4(modif.DEX)+1d20
(Dard, 1d4+1, x2, 6m)
• Jet d’Attaque à distance3 : 0(BBA)+4(modif.DEX))+1(divers)+1d20
(Dague de maître, 1d4+1, 19-20/x2, 3m)
• CA : 16 Contact : 14  Pris au Dépourvu : 12
• Dés de vie : 1d6 ; 6 +1(modif. Con) + 5(don) = 12
Inventaire
• Vêtements portés : 4kg 
· Tenue de voyage, 2,5kg

· Echarpe

· Ceinture à munitions, 0,5kg
· Carquois à carreaux, 0,5kg

· Ceinturon

· Bottes de cuir souple, 0,5kg
· Tatouage psionique (niveau 1 : caméléon)

• Armes : 7kg
· Dague coup de poing, 0,5kg
· Dague de maître, 0,5kg (dans ceinture à munitions)
· Arbalète lourde, 4kg (au ceinturon)
· Dard (x4), 1kg (dans ceinture à munitions)
· Carreau (x20), 1kg (dans carquois)
• Armure : 7,5kg
· Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 7,5kg)

• Havresac (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 9,85Kg). Contenu : 
· Pourpoint

· Chausses
· Outils de cambrioleur, 0,05kg
· Couverture épaisse, 1,5kg

· Bourse en cuir, 0,15kg

· Chausse-trappes, 1kg

· Brise odeur, 0,25kg

· Diamant coupe-verre, 0,05kg

· Noir pour épée, 0,5kg
· Onguent de soins, 0,1kg

· Ration de survie (x2), 1kg
· Outre de peau (poids à vide : 1kg ; actuel : 5kg)
Richesse
Trésor : 1PP, 5PO, 0PA, 9PC.  Poids : (0.15kg)
Charge

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

• Poids transporté : 28,35kg, sans havresac : 18,5 kg.

• Encombrement : Intermédiaire, sans havresac : Léger
Description

physique
Haut d'environ six pieds, Nel a la peau mate caractéristique des peuples du désert. En dépit de son jeune âge, ses cheveux sont d'un cendre anthracite. Sous cette épaisse tignasse, un visage aux traits secs et tirés se dessine. Il a des joues creuses et une mine émaciée. Au-dessus d’un nez bien droit trônent des yeux d’un ton bleu ardoise. Une lueur d’intelligence brille dans son regard. De l'encre noire incrustée sous la peau descend le long de ses joues jusqu'au du bas visage. Mal rasé, on peut apercevoir une fine cicatrice au coin des lèvres jusqu’à une pommette, comme un demi-sourire d’ange. De ses lèvres constamment gercées sort un fredonnement. Il s'agit de psaumes qu'il marmonne dans un accent midanien. Il joint à ce rituel quelques gestes légers de la main droite. Avec ses quatre doigts – l'annulaire étant sectionné à la première phalange – il dessine dans le vide.

Habituellement vêtu d’une tenue aux teintes rouges et noires lorsqu’il est en présence d’un zulkir ou d’un tharchion, il troque aisément son vêtement contre celui d’un roturier - plus discret - lorsqu’il voyage hors du Thay. Autour de son cou, un collier de dents acérées et un vieux keffieh. Des plaques en cuir protègent ses points vitaux. Toutefois, des espaces dans son armure laissent apparaître un corps stigmatisé de cicatrices et de brûlures. Quelques tatouages ressemblant aux arabesques qu'il faisait dans le vide imprègnent son corps. Peut-être sont-ils de nature magique ? Quoi qu'il en soit, lorsqu'il en a terminé avec son rituel, il reprend son attitude distante et réfléchie un instant. Peu à peu, il disparait dans les ombres…
Description psychologique

Le bourreau. Nel est un exécuteur sans scrupule au service du Thay.

Loyauté et obéissance au code de conduite qu’on lui a inculqué sont ses maîtres mots, il fait en sorte de respecter au mieux toutes les règles qui lui ont été imposées par sa hiérarchie. De nature vigilante, il prend toujours ses distances vis-à-vis des autres, son éducation lui ayant appris à se méfier des apparences. Il est de ceux qui dissimulent leurs véritables intentions sous un masque. De ses origines bédouines, Nel n’a conservé que sa répugnance à l’idée de briser un serment. Il ne reviendra jamais sur une promesse, mais il ne donne pas sa parole aisément. Préférant la réflexion à l’action, il attend calmement le moment opportun pour frapper. Cependant, lorsque le temps joue contre lui, il sait faire abstraction de toute réflexion afin de planter sa lame dans la chaire de son ennemi. Cet acte ô combien libérateur pour lui ne se fait que dans l’intérêt des Sorciers Rouge. 

Nihiliste dans l’âme, c’est un serviteur fidèle qui ne se berce d’aucune illusion quant à son avenir ; au bout du chemin, il le sait, seule la mort l’attend. Les ténèbres et les morts sont ses seuls amis.
Background
Originaire d'une tribu nomade de la Grande mer de sable, Nel est aujourd'hui un serviteur fidèle du tharch d'Eltabbar dans le Thay.

L’Anauroch, des déserts de poussière longeant des steppes rocailleuses balayées par les vents, elles-mêmes bordant des toundras gelées, des montagnes inaccessibles et le gigantesque glacier du nom de Haute glace. C'est dans cette vaste étendue inhospitalière où les tempêtes de sable, la chaleur étouffante et le froid glacial de l’hiver tuent les voyageurs les plus endurcis, que notre héros vit le jour. Peu d’étrangers peuvent supporter les colères de l’Anauroch, seuls les bédouins parviennent à survivre aux dangers du désert. 

Petit dernier d’une famille nombreuse de neuf enfants dont il est le dernier, il était le membre d’un clan mineur d’une centaine d’individus. Connu parmi les siens sous le nom de Fának, il traversa dans sa jeunesse la péninsule de l'Anauroch depuis le Grand Glacier au Nord jusqu’aux prairies arides du Saiyadarr au Sud. Les activités de la tribu reposaient sur l'élevage de troupeaux d'ovins et de caprins, les marches incessantes d’oasis en oasis et la pratique de la guerre. En effet, ces barbares nomades s’évertuaient à attaquer les caravanes marchandes en les attirant dans des passes isolées. Cette rude existence ne dura cependant que quelques années, car les choses changèrent bien vite après la venue au monde de Fának.

Tout d’abord, les Zhents sont venus dans le désert afin de créer une chaîne de caravansérails dans les oasis de la Lame, la partie méridionale ensablée de l'Anauroch. Les bédouins ont luttés des années durant contre les maraudeurs et les garnisons du Zhentarim, mais après une succession de défaites, le clan de Fának se retira des combats et s’enfonça dans le désert à proximité des Monts cimeterres. C’est là, entre les lames de pierre noire déchiquetée, que la tribu fut témoin d’évènements extraordinaires. La Mer de la soif inonda et une cité volante aux murs noirs et hautes tours se matérialisa dans le ciel. Les anciennes prophéties disaient vraies ; ils assistaient au retour de la métropole Pénombre dans les ruines de l’empire de Néthéril. Pris de démence, le shaykh et les sages ne purent diriger les leurs. Sans guide pour mener la tribu, ils paniquèrent.

Dans le même temps, le despote d'une cité-état de la Mer de Lune, voulait s’accaparer les secrets des bédouins. Profitant de la division, une compagnie de mercenaire qui arpentait le désert, harcela les bédouins jusqu’à les faire tomber dans un guet-apens. La défaite fut immédiate. Les membres éminents de la tribu furent envoyés à leur client, quant-aux autres, ils furent tous mis aux fers. Un esclavagiste du nom de Rayt était à l’origine de cette expédition, c’était un homme râblé à la peau grâce et aux mains baladeuses. Fának passa alors les dernières années de son enfance à être son « favori »… 

Plus d’une fois il tenta de s’évader en crochetant discrètement la serrure de sa cellule, mais ils le rattrapèrent toujours et le punissaient en conséquence, chose dont Rayt se délectait. Ensemble, ils voyagèrent jusqu’en Sembie, ils traversèrent la Mer Intérieure, firent un tour vers les Côtes des dragons puis en Aglarond avant de terminer leur périple dans le sombre et malfaisant empire du Thay. Ce territoire au climat chaud, sec et balayé par les vents rappela à Fának ses premières années dans le désert… 
Rayt se désintéressa de Fának lorsque celui-ci atteignit la puberté. A l’énorme marché aux esclaves de Tyraturos, il honora un vieux contrat en le vendant pour une bouchée de pain. Dans le Thay, l'esclavagisme est reconnu comme un art traditionnel constituant la richesse et la prospérité du pays, de nombreux esclaves servent seulement quelques années avant d’y périr ou d'être mis à mort. Fának aurait alors pu contribuer au développement économique de cette magocratie, mais Tymora en décida autrement…

L’une des huit zulkir régentant le territoire avait décidé de le faire sien. Un tel honneur n’était habituellement pas réservé à un misérable esclave, peut-être avait-elle décelé chez lui un quelconque potentielle utile à sa cause ? Quoi qu’il en soit, il entra aussitôt à son service. Mythrellíaa, Sorcière Rouge des Illusions, endoctrinna Fának pour en faire un serviteur fidèle et dévoué. Il embrassa alors les complots de sa maîtresse et ceux de la déesse Shar. La zulkir apposa au fer rouge et à l’encre sa signature magique sur le corps de Nel. Marquer un homme à son service permet non seulement de lui transmettre un sort, mais également - et surtout - d'assurer sa loyauté. Ainsi, il devint Neliraë, dit Nel, fidèle espion au service de Mythrellíaa. 

Les objectifs politiques de sa maîtresse restaient néanmoins flous pour lui et les autres Sorciers rouges. Quelques jours plus tard après la fin de sa formation, on l’envoya au tharch d'Eltabbar, sorte de responsable local des routes et des ponts, de l’hygiène publique, de la défense militaire, de l’irrigation et du maintien de l’ordre. Ce tharch est d’une importance politique cruciale car il habite la capitale thayene, grosse métropole de 123 120 habitants. La séduisante tharchionesse Dmitra Flass oppose à l’expansion militaire des zulkirs en Rachéminie ou dans le Mulhorande, une une expansion économique du Thay, notamment dans le commerce d'objets magiques. Son union politique avec l’enclave de la Haute Lame de Mulmastre a procuré au Thay un accès plus aisé à la Mer de Lune.
Nouveau pion sur ce grand échiquier politique, Nel devra jouer un rôle dans l’avenir du Thay… un rôle qui nécessitera de la discrétion et une dague bien aiguisée !



