Fiche de personnage de Virgile Lukadnua
	Race
	Humain (Chondathien)
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	Age
	40 ans
	

	Taille / Poids
	1.81 m / 70 kg
	

	Région natale
	Téthyr
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Moine
	« L’eau qui dort fait plus de dégât qu’un chien qui aboie mais ne mort pas … »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Shaundakul
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	13 – 1 = 12 (+1)
	Intelligence
	 15 + 1 = 16 (+3)

	Dextérité
	15 – 1 = 14 (+2)
	Sagesse
	 17 + 1 = 18 (+4)

	Constitution
	11 – 1 = 10 (+0)
	Charisme
	  9 + 1 = 10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+3 modif. INT)x4+4(humain) = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (4+3 modif. INT)+1 (humain) = 8
Compétences de classe : (*=innées)

• Acrobatie : 4(Degré) + 2(modif. DEX) = +6
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX)  = +2 
• Détection* : 4(Degré) + 4(modif. SAG) +2 (don Racé) = +10
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0 (modif. CHA) = + 0
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive* : 4(Degré) + 4(modif. SAG) = +8
• Profession (?) : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Psychologie* : 4(Degré) + 4(modif. SAG) = +8
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 4(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
20points 

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = + 0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 0 (modif. CHA) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Fouille* : 2(Degré) + 3 (modif. INT) = +5
• Intimidation* : 0(Degré) + 0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 2(Degré) + 4(modif. SAG) = +6
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Survie* : 2(Degré) + 4(modif. SAG) = +6
12 points 


	Dons
Langues
Caractéristiques Raciales
Caractéristiques 

de

Classe
	• Science de l'initiative

Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 au test d’initiative.

• Coup étourdissant 
Avantage : Le joueur doit annoncer que son personnage donne un coup étourdissant avant d’effectuer son jet d’attaque (en cas d’échec, l’utilisation du don est donc perdue). Si son attaque à mains nues porte, son adversaire subit les dégâts normaux et doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + modificateur de Sagesse du personnage + 1/2 niveau du personnage) pour éviter d’être étourdi pendant 1 round (soit jusqu’au début du prochain tour de jeu du personnage). Un individu étourdi est incapable d’agir, perd son bonus de Dextérité à la CA et subit un malus de –2 à la classe d’armure. Chaque jour, le personnage peut tenter un nombre de coups étourdissants égal à un quart de son niveau global, dans la limite d’un par round. Les créatures artificielles, les morts- vivants, les plantes et les vases, ainsi que les créatures intangibles et les créatures immunisées contre les coups critiques ne peuvent être étourdies.

Un moine qui possède ce don peut tenter un coup étourdissant un nombre de fois par jour égal à son niveau de moine, plus un quart des niveaux qu’il possède dans d’autres classes que moine.

• Science du combat à mains nues (niv1 classe) 

Le personnage est un expert du combat à mains nues.
Avantage : le personnage est considéré comme armé même quand il n'a pas d'arme, ce qui signifie que ses adversaires armés ne bénéficient pas d'attaques d'opportunité contre lui. Par contre, lui a droit à une attaque d'opportunité chaque fois qu'on l’attaque à mains nues.
Permet d'infliger des dégâts mortels ou temporaires selon le choix du personnage.
Sans ce don, un personnage se battant à mains nues est considéré comme désarmé et ne peut infliger des dégâts mortels avec ce type d'attaque. Il s'expose à une attaque d'opportunité lorsqu'il attaque un individu armé.

• Racé
Le personnage sait ce que signifie le fait de combattre pour sauver sa peau. Sa vivacité d’esprit et ses réflexes physiques prennent tout leur sens lorsque ses ennemis dégainent leurs armes ou lancent des sorts meurtriers. 
Avantage
Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests d’initiative et de Détection. Il ne saurait être secoué et ignore donc les effets de cet état préjudiciable. Cependant, il peut être effrayé ou paniqué. 
Commun + Chondathan + Elfique + Orque + Lantan

• 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.

• Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.
• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.
• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine (bâton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine qui frappe à mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de façon interchangeable au cours du même round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la première (avec un bonus à l’attaque de +3) et son kama pour la seconde (avec un bonus à l’attaque de +3). Lorsqu’un moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégâts pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée à l’aide d’une arme tenue à une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un bâton, chaque tête compte comme une arme distincte pour l’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un bâton requière habituellement deux mains pour être manié, un moine peut tout de même mélanger des attaques à coups de bâton et à mains nues au cours d’un déluge de coups (à condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un bâton (une avec chaque tête) avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +0. Il pourrait aussi faire une attaque de bâton et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque avec l’autre tête du bâton avec un bonus à l’attaque de +0. Par contre, un moine tenant un bâton ne peut utiliser d’autres armes en même temps.
• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).
• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.

• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON) +0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) + 0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) + 0(divers)=+6

	Jets de Sauvegarde
	

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX) + 2(Racé) + 4(Science de l’initiative)= +8 (total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque corps à corps :

- Mains nues : 0 BBA+1 (modif.FOR)+ (bonus)= 1d20 +1
Dégâts : 1D6 + 1 (modif.FOR), critique 20/x2)
- Dague : 0BBA+ 1 (modif.FOR)+(bonus)=1d20+1
Dégâts : 1D4 + 1 (modif.FOR), critique 19-20/x2)
- Déluge de coups : -2/-2

• Jet d’attaque à distance :

- Arbalète lourde : 0BBA+ 2 (modif.DEX)+(bonus)=1d20+2
Dégâts (M) : 1d10 + 1 (modif.FOR), (Critique : 19-20/x2), portée = 36m, Type : perforant)

- Dague : 0BBA+ 2 (modif.DEX)+(bonus)=1d20+2
Dégâts : 1D4 + 1 (modif.FOR), critique 19-20/x2, portée=3 m)
• CA :16 = 10 + 0 (Pro de l’armure) + 2 (modificateur de DEX) + 0 (éventuel bonus de bouclier)  + 4 (bonus issus de classe). 
Contact :16 = 10 + 2 (modificateur de DEX) + 4(bonus issus de classe).
Pris au dépourvu :14 = 10 + 0 (Pro de l’armure) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 4 (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+ 0(modif. CON) = 8


	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage. 

• Arme : Dague (500g, 2po)
Arme : à une main légère, Type : perforant ou tranchant.
• Armure : Aucune

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 9,57kg), contenant :

- Outre pleine (contenance 2L taille M. Poids 2kg)

- Couverture épaisse (1,5kg)

- Rations de survie x2 (2 x 1kg)

- Bourse en cuir (2PO, 5PA) (0,07kg)

[Baluchon de base : 4po - 5,57kg taille M]

- Arbalète lourde. (4kg/5pp)
• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,5kg, Poids actuel : 1,43kg), contenant :

- Morceau de craie x3

- Pierre à aiguiser (500g)
- Bandages (1m) x2

- Onguent de soin (100g)
- Bougies x4

- Aiguille à coudre et fil 
- Briquet à amadou 
- Corne à boire (contenance 0,5L taille M) (Poids : 0,25g)
[Baluchon d'Aventurier : 11.5po - 1,35kg taille M]

- Potion de soin léger (80g/5pp)

Cette potion restaure 1d8 points de dégâts à qui quiconque la boit.


	Richesse
	Trésor : 0PP,  2PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0.07kg (nb de pièces x 0,01kg)


	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43 Kg, Charge lourde entre 43 et 65 Kg.
• Poids transporté : 11,5kg, sans sac : 1.93kg.

• 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
	 Alors que vous regardez la route vous voyez la silhouette d'un homme s'approcher. De taille et de stature moyenne, avec ses habits de voyage sur le dos il ne vous fait pas grande impression.

  Maintenant qu'il est plus proche, vous n'apercevez aucune arme sur lui, pas même un arc. Qui se risquerai dans ces contrées désarmé ? Un simple d'esprit, un puissant mage, un prêtre ou un fou ? Mais votre intuition vous dit qu'il n'en est rien. 


   Malgré la barbe noire fournie mais soignée, on devine l'âge mur de l'homme. Or nul n’atteint cet âge juste par chance et sans avoir certaines aptitudes. Maintenant qu'il est près de vous, vous devinez une souplesse féline dans ses mouvements.
   C'est donc un moine qui passe devant vous, en vous dévisageant un instant sans ralentir sa marche. Ses yeux ainsi que ses cheveux coiffés vers l’arrière sont noirs. Il n'a cependant aucun ornement visible qui permettrait de déterminer son ordre. 


    Finalement, alors qu'il s'éloigne, vous vous mettez à penser qu'il s'agit d'un étranger quelconque. Mais quelque part au fond de vous, vous réalisez que lui aussi vous a jaugé … et qu’il ne vous a pas trouvé digne d'intérêt..


	Background 

	Genèse du monastère
   Dans une vallée reculée de Téthyr, se trouvait un monastère.

A sa création, et pendant ses premières années d’activités, ce monastère abritait une poignée de moines qui partageaient de manière égale leur temps entre méditation et entretien des terres aux alentours. Sans une aura suffisante pour attirer les dons qui permettraient d’assurer son autonomie, le monastère entretenait toutefois des bonnes relations avec les hameaux aux alentours.
Malheureusement les tâches agricoles indispensables à la survie du monastère furent à l’origine de départs réguliers de moines qui recherchaient davantage de méditation. Les nouvelles vocations étaient rares, et peu de familles confiaient alors un de leurs enfants à l’éducation du monastère.
Ainsi aurai dû s’éteindre ce monastère, après une vingtaine d’année de subsistance lorsque le dernier des pères fondateur serait mort. 
Mais tel ne fut pas le cas, car un jour après plus de 15 années depuis son départ, un des moines de la première heure revint. Quelques années après la fondation du monastère il pressenti que malgré l’abnégation de ses pairs l’ordre se survivrai pas longtemps, aussi était parti chercher une solution.

    Convaincu que la vocation des moines n’étaient pas simplement de survivre en élevant quelques vaches et en faisant du troc avec les villageois, mais bien conscient que sans apport extérieur les moines ne pouvaient se concentrer uniquement sur l’entrainement et la méditation, il était parti parcourir Faerûn en quête de soutient.

Il se rendit compte que rares étaient les hommes ou communautés prêt à soutenir un monastère dont ils ne tireraient aucun avantage. Mais selon lui, la survie en échange d’une allégeance n’était pas la solution car elle détournait les moines de leur occupation primaire : le perfectionnement. C’est pourquoi après 2 ans de quête insatisfaisante, il se rendit à l’évidence : il faudrait un financement simple, sans contrepartie.
Mais pour obtenir cet argent, il lui était impensable de simplement se mettre à travailler et abandonner une grande partie de ses aspirations. De plus, l’argent qu’il gagnerait en une vie de travail honnête ne permettrait l’autonomie des moines que pour quelques temps. 
Il prit alors la décision de vouer son corps et son esprit à la recherche d’une technique idéale pour gagner, garder et générer de quoi faire fonctionner le monastère. Il ne savait pas encore comment, mais il se mit à parcourir le monde avec une ardeur renouvelée.

    Homme de garde à l’entrée d’une salle au trésor, apprenti chez un monnayeur, conseiller financier d’un châtelain, agent de douane, prospecteur d’or, convoyeur de bijoux, recouvreur de dettes pour une banque… s’approcha de près ou de loin tous les lieux et métiers où l’argent semblait circuler ou se rassembler en grande quantité, pour essayer d’en comprendre l’origine, le mécanisme. 
Il se fit également mettre en prison afin de se rapprocher de voleurs, faux-monnayeurs et escrocs de tous poils pour se renseigner sur les techniques d’escroquerie, de chantage, de vol, etc... Bien que non désireux lui-même de réaliser les techniques dont il entendait parler, il estima acquérir ainsi avoir une idée précise de comment s’en prémunir.
Une fois en liberté, avec seulement 1po en poche, il décida qu’il était temps de mettre à l’épreuve ses aptitudes… 

Un an plus tard, au début de l’hiver suivant, il construisait de ses mains une échoppe de vente de fourrures à l’entrée d’une riche ville du nord. Il se constitua une solide mise de départ en vendant toutes les fourrures qu’il avait chassé durant l’été précédent. En quelques semaines de nombreuses boutiques à l’intérieur de la ville commencèrent à fermer, par manque de clients et par manque de marchandise (car beaucoup de chasseurs qu’il avait côtoyé dans l’année écoulée lui avaient promis l’exclusivité de leurs fourrure). Et de fil en aiguille, et après avoir convaincu quelques riches notables de s’associer à lui, il prit la direction d’une grande partie des boutiques de fourrure de la ville. 
Puis, après deux ans d’une direction clairvoyante et d’une gestion sans faille, ainsi qu’une extension de ses acquis sur d’autres commerces de la ville, il décida de se retirer avantageusement de la ville avant d’attirer la convoitise des brigands de tout poil.
La somme ainsi amassée était insuffisante pour satisfaire les besoin d’un monastère sur une longue période, mais peu importait car désormais il se savait capable d’en assurer l’autonomie financière.

    C’est ainsi qu’à son retour le monastère exsangue connu un second souffle. Sous sa houlette, il se rénova, s’agrandit mais surtout pris une dynamique nouvelle qui le fit rayonner dans un grand nombre de vallées aux alentours : la formation et l’éducation de jeunes moines jusqu’à un certain niveau d’accomplissement, puis leur perfectionnement par l’exploration du monde, et enfin leur retour au monastère pour partager à leur tour la sagesse acquise.

   Pendant plus de douze générations de Maître du monastère, la tradition perdura..

	Histoire
-
Description
Phycologique
	Partie I : La jeunesse

    C’est en l’an 1332 de notre être que Virgile fut confié au soin des moines, vers l’âge de 8ans.
Fidèle à sa tradition, le monastère accueillait des jeunes issus de tout horizon pour les former. De moins en moins cependant car après de longues décennies de prospérité, les activités du monastère avaient fortement décrues et seules les familles les plus pauvres continuaient à donner leur enfant à la charge des moines. Plus par espoir de lui offrir un avenir meilleur que le leur, que par réelle conviction. Ainsi, Virgile fut élevé et éduqué par les moines et selon leurs préceptes, sans ne plus jamais revoir ses parents.

Le monastère n’avait plus son rayonnement d’antan. 
Peu de temps après sa renaissance un grand nombre de disciples y étaient accueillis chaque année, puis formés patiemment, et chaque année un petit nombré était sélectionné pour « se perfectionner au contact du monde ». Enfin, un nombre encore plus restreint finissait par revenir après 5, 10, 20ans de quête. Les registres relatent la plus grande quête comme étant celle de Tel Kompost, qui revint après 52 ans de pérégrinations. Il avait, dit-on, fait le tour de toutes les côtes du monde et était remonté aux sources des rivières qui s’y jetaient sans jamais n’en avoir traversé aucune. Il n’eût malheureusement que peu le temps de partager la sagesse acquise au cours de son voyage car il mourut rapidement après son retour.


   Lorsque la formation de Virgile commença, voilà 17ans que nul n’était revenu de sa quête. Et avant ce dernier moine qui avait acquis une science de combat sans les mains, il fallait remonter 8 années supplémentaires pour trouver le précédent. 
C’était peu, trop peu au regard des 2-3 retours annuels qui avaient lieux pendant les bonnes années, mais surtout vis-à-vis de la dizaine de moines qui partaient chaque année et dont on attendait, tôt ou tard, le retour.

Le cercle semblait rompus et les villages aux alentours ne soutenaient plus le monastère, de même quelques moines quittaient l’ordre car ne croyaient plus à son précepte. 

   Ce fut tout de même dans ces valeurs que Virgile fut éduqué et entrainé.
Entrainement, méditation, et leçons en tout genre furent son quotidien. Et les écrits d’anciens moines revenus de quêtes furent ses principales lectures. 
Comme le voulait la tradition, il fut aussi initié aux différents domaines qui lui seraient indispensable lors de sa quête.
Mais à l’âge où habituellement les jeunes apprentis choisissaient des spécialisations en fonction de leurs affinités et de leur futur projet de quête, les maîtres décidèrent de poursuivre pour les apprentis un enseignement plus classique pour un monastère, par manque de ressources et de professeurs, et amorcèrent ainsi la fin du système de voyage d’élévation spirituelle.
Il fut toutefois décidé que 5 derniers disciples incarnant particulièrement la volonté du Premier Maître seraient choisis d’ici quelques années pour le dernier des départs.

   Virgile avait alors 17ans, et ses maîtres le savaient loin d’être prêt pour un tel voyage. Physiquement encore faible bien que particulièrement agile, c’est surtout sur sa psychologie et sa volonté qu’ils avaient le plus de doute. D’autre que lui semblaient moins talentueux ou sage mais montraient une appétence particulière envers un domaine, gage d’un voyage qui serai dédié à se perfectionner. 
Ainsi passèrent 5 années sans qu’il ne fût choisi parmi aucun des 4 premiers départs.

Pourtant il redoublait d’efforts, dans sa pratique et dans son étude des écrits. Chaque jour, il passait plus que quiconque du temps à lire, méditer et disserter sur les traités et thèses issus des pérégrinations de ses prédécesseurs, sans parvenir toutefois à se fixer un sujet. Sa motivation n’était donc pas à mettre en cause, mais le doute était permis quant à la réussite d’une quête sans but..

   Aussi, quand à l’aube de sa 22ème année fut annoncé qu’il serait le dernier des disciples à partir pour l’ultime voyage initiatique, sa surprise fut grande tout comme celle de nombreux condisciples. 
Mais la décision des maîtres était prise.
 Après des décennies à encourager et sélectionner les disciples les plus proches de la perfection dans leur domaine, et devant l’échec d’une telle pratique, ils choisirent Virgile. 
Ils espéraient ainsi ne pas trahir leurs valeurs, car il semblait véritablement pétri de la volonté de ses prédécesseurs, mais firent le pari qu’un disciple vierge de toute aspiration au départ de sa quête saurait peut être mieux que d’autres tendre l’oreille aux murmures du monde et s’en approprier la sagesse..
Partie II : L’âge adulte

  Virgile savait que sa quête serai longue, aussi il ne se précipita pas dans l’approfondissement d’une voie en particulier, et se laissa guider par les rencontres et le hasard. 
Après 2 ans à se rendre utile auprès de fermiers et modestes villageois, et une autre année à suivre des caravanes de marchands il se mit à douter d’un jour devenir un Maître par cette méthode.
Bien sûr il avait appris des choses, des techniques et des savoir-faire. Il s’était approché du bonheur d’une vie simple, côtoyé des hommes dont l’ignorance confinait à une vie médiocre, et avait été confronté au bien ainsi qu’au mal. Mais à moins de se lancer avec dévotion dans le négoce de fromage de chèvre, ou la culture de pomme de terre, il ne lui semblait pas pouvoir se rapprocher de la Maîtrise d’un art comme les écrits avaient nourri sa jeunesse. 

  Il se mit à penser qu’auprès de personnes qui étaient déjà des sommités dans leur domaine, il lui serait plus simple (ou plus rapide) de se perfectionner. Mais n’étant toujours pas conquis par une science en particulier il décida d’aller dans une grande ville où il espérait qu’un choix évident s’offrirait à lui.

C’est ainsi qu’il arriva à Lunargent vers l’âge de 25ans avec, la ferme intention de trouver « sa voix », celle qu’il suivrait avec abnégation jusqu’à en détenir toute l’essence. 
Malheureusement vivre dans une ville fut moins aisé qu’il ne le pensait, et quelques mois après son arrivée il en était réduit à faire de menus travaux pour survivre. La situation était évidemment insatisfaisante mais il passait le peu de temps libre que lui laissait son travail à arpenter la ville, attentif à tout ce qui l’entourait espérant voir naître une passion.
Après presque un an, il était intégré à la ville, avait ses habitudes et c’était fait des connaissances. Devenu commis d’un herboriste, il utilisait son temps libre à se rendre à divers chantier de construction à travers la ville car il s’intéressait aux bâtiments et à l’architecture. 
Durant l’année qui suivit il étudia les bases de la construction et essaya de se faire accepter comme apprenti pour des architectes. Il réussit à se mettre au service d’une guilde de rénovation de bâtiments mais continua à chercher, car assez vite il réalisa que ce n’était pas tant la construction qui l’intéressait que la conception du bâtiment. Aussi quand il entendit parler d’un grand chantier visant à construire un hôpital en lieu et place d’anciennes écuries, il fit tout son possible pour y participer.

  Le projet devait durer 3 ans, il en dura 5. 
Virgile le suivi de bout en bout, essayant d’occuper successivement un maximum de postes possible tout en se rapprochant de celui du maître d’œuvre. Il ne réussit pas tout à fait, mais pu à chaque étape consulter les plans et se les faire expliquer, tout en étant régulièrement sur le terrain confronté aux contraintes physiques, matérielles, et humaines.
Une fois l’hospice terminé Virgile ressenti un soulagement. Un projet avait été commencé, et terminé. Il s’était plu à y participer, et envisageait d’approfondir son savoir-faire et ses connaissances en la matière.

Mais un mois plus tard, alors que Virgile se questionnait encore sur la meilleure suite à donner à apprentissage, un incendie ravagea le bâtiment.  Il fut bouleversé comme jamais il ne l’avait été au cours de sa vie. Bien sûr il avait déjà connu des déceptions, et des échecs. Des malheurs aussi, mais voir que le travail de plusieurs année pouvait être réduit à néant si facilement le plongea dans une torpeur profonde.

Il s’avéra que le bâtiment avait été plutôt bien résisté, et que seule la toiture (en partie effondrée) n’était à refaire. On découvrit également par hasard l’homme à l’origine de l’incendie qui, voulant nuire à la compagnie de construction pour une obscure raison de femme infidèle, avait décidé de brûler un à un les bâtiments qu’elle avait construit. On le retrouva mort sur le toit d’un hôtel particulier avec son matériel de pyromane.. tué par un voleur qui devait également s’y trouver avant ou après avoir dépouillé la bâtisse de ses richesses.

La confusion était totale dans l’esprit de Virgile, encore plus quand on vit le chercher pour superviser la reconstruction du toit. Quand il demanda pourquoi lui et pas le maitre d’œuvre du projet initial, on lui expliqua qu’il avait quitté la ville pour se rendre au mariage de sa fille à plusieurs semaines de voyages, et que le nom de Virgile apparaissait au bas de quelques plan de construction de la charpente (qu’il avait recopié à l’époque, pour s’entrainer, d’après les originaux).


C’était à ça qu’allait se résumer sa vie ? 
Progresser ou reculer en fonction du hasard, du comportement erratique des autres, de la chance ?
Bien sûr, même si la ville entière devait être rasée, et s’il était le seul survivant d’une épidémie, rien ne pourrait lui retirer ce qu’il avait appris, ses connaissances, ses expériences. Mais avec le recul, il se rendit compte que ce n’était pas la perte du bâtiment qui lui portait le plus peine, ni même (dans une certaine mesure) le temps « perdu » à le construire. Mais plutôt de se rendre compte qu’il n’avait rien Maitrisé ces 5 dernières années.. et même plus. 
Du retard pris pendant la construction à cause de l’approvisionnement irrégulier suite à une révolte d’ouvrier je-ne-sais-où jusqu’à la poutre tombée à quelques pas devant lui alors qu’il s’arrêtait pour s’enlever de la sciure de l’œil..

C’était donc ça ? Il allait devenir l’architecte officiel de la ville parce que son nom était en haut de la pile, ou mourir empoisonné parce que l’herboriste était distrait par une jolie cliente pendant qu’il préparait son médicament ?
Etait-ce possible que tous les Maître aient acquis leur statut et leur expérience uniquement par une succession de hasard ?

Désemparé et avec l’impression d’être passé à côté de quelques chose toute sa vie, Virgile décida de quitter la ville pour méditer. A proximité d’un village quelconque, à l’orée d’un bois, il se construisit une chaumière et y passa sa 31ème année. Il reprit une vie monacale, espérant en s’éloignant des hommes s’affranchir de leur inconstance et des aléas de la vie. 
Il crut un temps y arriver, dans la routine qui était la sienne il « maitrisait » chaque chose à chaque moment de la journée. Mais lorsqu’un jour pour rentrer à sa cabane il se surprit à emprunter un chemin plutôt qu’un autre uniquement parce qu’une plume tombée au sol avait attiré son attention, il se rendit à l’évidence qu’ici aussi, il était soumis au hasard.

Alors il se rendit compte qu’il était dans l’erreur à vouloir dominer le hasard, en le fuyant.. 
Au contraire, comme tous ses maitres avant lui l’avaient montré, pour s’approprier une connaissance, un savoir, un domaine de compétence, il faut s’y adonner sans relâche et s’y abandonner complètement.

Quand Virgile reconnu et accepta son erreur, il réalisa aussi que vers l’âge de 32ans, il commençait seulement maintenant la quête pour laquelle il quittait le monastère 10ans plus tôt.

C’est ainsi qu’il passa les 8 années suivantes à scruter le monde, observant et se mêlant aux êtres vivant source inépuisable d’imprévisibilité, étudiant les rudiments de la probabilité et l’ancien culte de Tyche, sans oublier de se confronter au hasard et d’en tester sa maitrise.
Ce que Virgile fait encore aujourd’hui se promenant presque toujours avec un Dé dans la poche..




