Fiche de personnage de Hanxxel Lorwyn
	Race
	Téthyrien
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	Age
	23 ans
	

	Taille / Poids
	1.75 m / 63 kg
	

	Région natale
	Eauprofonde
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur / Prêtre
	« Chut ! Ils dorment pour l'éternité »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Kelemvor
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	15 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : ((6+1modif. INT)x4)+4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+1modif. INT)+1 = 8
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -2. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 2(Degré) + 1(modif. CON) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) + 1(modif. INT) = +3
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 1(modif. INT) = +3
• Déplacement silencieux* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6 (+4 si malus)
• Détection* : 3(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +5 (+7 si ennemi juré)
• Discrétion* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6 (+4 si malus)
• Dressage : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+0 si malus)
• Fouille* : 2(Degré) + 1(modif. INT) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+0 si malus)
• Perception auditive* : 3(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +5 (+7 si ennemi juré)

• Premier secours* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Saut* : 2(Degré) + 2(modif. FOR) = +4 (+2 si malus)
• Survie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +6 (+8 si ennemi juré)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -2. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) +2(si ennemi juré) = +2 (+4 si ennemi juré)
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+1 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+1 si malus)
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +2 (+4 si ennemi juré)
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0 (Degré) + 2(modif. CHA) = +2

	Dons
	•  Epées Jumelle [niv1 Régional]
Lorsque le personnage combat avec deux lames (cimeterre, dague, épée courte, épée longue ou rapière, quelle que soit la combinaison), il a droit, durant son action, de désigner un adversaire situé au corps à corps contre lequel il bénéficie d’un bonus de bouclier de +2 à la CA. Ce bonus se cumule avec le bonus de bouclier d’une targe ou d’un bouclier animé. A chaque fois que vient son tour de jeu, le personnage peut désigner un nouvel adversaire situé au corps à corps (action libre). Il doit renoncer à ce bonus s’il est pris au dépourvu ou perd son bonus de Dextérité à la CA.
• Arme de prédilection : Epée longue [niv1 Race]

Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 à tous ses jets d'attaque lorsqu'il utilise son arme de prédilection.
• Pistage [niv1 classe]

	Langues
	• Commun

• Chondathan

• Elfique

	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 rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

1d20 + 1(niv rôdeur) + 0(modif CHA) = 1D20 + 1

Connexion spirituelle (Ext/Niveau de substitution) :
Le rôdeur a appris à parler à la nature directement. Bien que cela ne rendent pas celle-ci bienveillante envers le personnage, cela lui donne d'autres avantages.
Le personnage peut lancer Communication avec les animaux et Communication avec les plantes en tant que pouvoir magique à un niveau de lanceur de sorts égal à son niveau de rôdeur. Il peut utiliser ces deux pouvoirs un nombre total de fois de 3.

Ennemis jurés (Ext) : Morts vivant
Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps1 : Epée longue de maître

1BBA+2(modif.FOR)+1(arme de maitre)+1(dons)= 1d20+5
Dégâts : 1d8+2modif.FOR, critique : 19-20/x2

- Nom de l’arme corps à corps2 : Epée longue

1BBA+2(modif.FOR)+1(dons)= 1d20+4
Dégâts : 1d8+2modif.FOR, critique : 19-20/x2

- Nom de l’arme corps à corps3 : Dague

1BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+3

Dégâts : 1d4+2modif.FOR, critique : 19-20/x2

- Nom de l’arme à distance1 : Arc court

1BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d6, critique : x3, portée= 18m
- Nom de l’arme à distance2 : Dague

1BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d4+2(modif.FOR), critique : 19-20/x2, portée= 3m
• CA :17= 10 + 4(Pro de l’armure) + 3(modificateur de DEX)
Contact :13= 10 + 3(modificateur de DEX)

Pris au dépourvu :14= 10 +4( Pro de l’armure)

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif. CON) =9 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés, 0.5Kg/9Po
1x Tenue de voyage 0Kg/0Po
1x Gantelet 0.5Kg/4Po

1x Chevalière 0Kg/5Po

• Arme, 7.75Kg/58Po
1x Epée longue de maître 2Kg/0Po

1x Epée longue 2Kg/15Po

3x Dague 1.5Kg/6Po

1x Arc court 1kg/30Po
20x Flèches de maîtres 1.25Kg/7Po

• Armure, 12.5Kg/100Po
 Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m)

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0.5Kg/1Po, Poids actuel : 1.5Kg/3.04Po). 

Contenu :

1x Bourse en cuir 0Kg/1Pc

2x Ration de survie 1Kg/1Po

1x Silex et amorce 0Kg/1Po

3x Morceau de craie 0Kg/3Pc
• Havresac (Poids à vide : 0.250Kg/1Pa, Poids actuel : 4.750Kg/2.67Po). 

Contenu :

1x Couverture épaisse 1.5Kg/5Pa
1x Chope en terre cuite 0.50K/2Pc

1x Outre de peau 2Kg/1Po

1x Briquet à amadou 0Kg/1Po

4x Bougie 0Kg/4Pc

1x Torche 0.5Kg/1Pc

• Boîte à potions (Poids à vide : 0Kg/4Po, Poids actuel : 0.1Kg/64Po). 

Contenu :

1x Onguent de soins 0.1Kg/1PP

1x Antidote 0Kg/5PP

	Richesse
	Trésor : 0PP, 3PO, 2PA, 9PC.  Poids : 0.04Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87.5Kg.

• Poids transporté : 27.24kg, sans sac : 22.54kg.

• 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
	Hanxxel est un Téthyrien plus proche de ses ancêtres Illuskien que Chondathan. Il est fin, athlétique, et pas très grand, mais assez charismatique pour qu'on ne l'ignore pas.
Sa peau est délicate, ses traits sont fins et trahissent son jeune âge. Il est imberbe au tient plutôt pâle portant ses origines au nord de la Côte des Epées. Ses yeux sont gris-bleu, couleur parfaite pour son regard dure et froid. Quelques cauchemars récurrent écourtent ses nuits et lui laisse souvent des petites cernes sous les yeux.
Ses chevaux mi-long qui balayent son visage sont de couleur brun foncé.
Son dos et ses bras sont mutilés de cicatrices de griffures, plus ou moins importantes. (cf.BG)
Il porte une chevalière en argent à l'index droit sur laquelle est gravé l'emblème de Kelemvor.  (Bras squelettique qui tient une balance).
Il est vêtu simplement, pantalon marron et chemise blanche. Mais, il ne quitte que très rarement sont long manteau à capuchon gris, dont le bas porte les marques d'agressions passées et s'effiloche à plusieurs endroit sur une certaine longueur. L'usure du vêtement le rend plus menaçant et moins accueillant qu'en réalité.

Armes et sacs :

- Epées longues portées à sa taille

- Arc court et carquois portés dans le dos

- Dagues, 1 dans chaque botte et 1 sur le ceinturon en bas du dos

- Sacoche à ceinture et boîte à potions à la taille fixé sur le ceinturon

- Havresac en bandoulière  

	Description psychologique
	Hanxxel est un croyant qui suit l'ordre de Kelemvor. Il pense être investit d'une mission  par et pour son dieu.

En effet, la mort tragique de ses proches par des Morts vivant l'ont affecté intérieurement. Des cauchemars le hante et il s'est juré de faire taire à jamais ses abominations revenues d'entre les morts. Ainsi, il ne porte pas dans son cœur les nécromanciens.
S'est un combattant avant tout, mais il n'abandonne personne en cour de route. Il est toujours prêt à soigner et aider une bonne âme. Il se montre assez empathique.
Il est un compagnon sympathique mais mystérieux et reste dans l'ensemble facile à vivre, quoi qu'un poil strict. Il peut s'avérer antipathique envers les personnes se plaignant sans arrêt.
Il aime un groupe en ordre avec un chef nommé si nécessaire tant que cela ne nuit pas à sa quête. 
Se n'est pas un grand boute-en-train, mais il aime taquiner, amis comme ennemis. Enfin il ne dit pas non à un verre de vin à écouter un ménestrel chantonner des balades mythiques dans une taverne.

	Background
	- Cauchemar -
La pluie fouette son visage terrorisé... Son cœur bat à tout rompre, la peur l'envahit, la peur le paralyse... Il entend des cris, des cris de victime, de souffrance et des cris inhumains, plus horrible encore... Il voie des yeux translucide, sans vie dans la nuit noir... Il voit sa mère se faire décapiter... Son père tomber les bras arrachés... Une autre personne découpé en deux... Il pleure, il n'arrive toujours pas à bouger... Il tombe au sol et cris, il cris de douleur alors qu'on lui arrache la peau du dos à coup d'ongles acérés... Il se débat, il sent le sang de son dos couler... Il se retourne et voit alors la créature, elle est difforme, faite de chaires en lambeaux et d'os à vif, un Mort-vivant... Il hurle...
Ce type de cauchemar ne le quitte plus depuis cette nuit là. Une nuit effroyable, une nuit où le convoi de paysan s'arrêta là où il ne fallait pas.

Légèrement excentré d'Eauprodonde, ses parents des paysans, avaient une fermette. Toutes les semaines la petite communauté de paysans, faisait le trajet qui durait deux jours et une nuit vers Eauprofonde. Mais cette fois, à cause d'un accident sur le trajet, le convoi prit du retard. Contraint, ils durent s'arrêter une nuit de plus, une nuit inhabituel, dans un endroit inhabituel, dans un lieux hostile, juste au dessus de vieilles catacombes oubliés.
Hanxxel n'avait que 9 ans, quand les Morts-vivants tuèrent son père, sa mère et toute personne qui constituait le convoi. Il était lui-même victime de l'attaque, les multiples griffes qui marque à jamais son dos et ses bras sont là pour le lui rappeler. Cette nuit là, avec lui du haut de ses 4 ans et sa sœur de 13 ans, Annilyä, seul quatre autres paysans s'en sortirent vivant. Ils avaient réussit à trouver refuge dans un goulot de roche, mais les coups reçues lors de l'attaque l'avaient laissé lui et sa sœur dans un état déplorable, quasiment mort.

Il reprit connaissance 3 jours plus tard au sein d'un orphelinat d'Eauprofonde. Mais il était seul. Il avait beau demandé comment il était arrivé là et où se trouvait sa sœur. Les réponses étaient toujours les même : On avait toqué virulemment à la porte de l'orphelinat et quand Matacha, la gardienne avait ouvert, il ni avait que son corps inerte sur les pavés. Mais le jeune Hanxxel, ne pouvait se contenter de ça.

Il fuya l'orphelinat à de nombreuses reprises, essayant de retrouver la trace d'Annilyä, mais il ne trouva rien. Il fini par se faire à l'idée qu'elle avait succombé à ses blessures et les autres rescapés de cette nuit-là, l'avaient laissé aux mains de l'orphelinat. Ca ne pouvait qu'être ça. N'ayant plus d'attache, il revenait constamment la queue entre le jambes à l'orphelinat. Mais il était trop âgé pour y restait plus longtemps et dû partir dès l'année suivante. 
Il passa 2 ans dans les rues d'Eauprofonde à survivre comme un délinquant. Durant cette période il connu la famine, la maladie et la baston des rues. Cette période la endurcie, et a alimenter sa haine des Morts-vivants.
Il trouva son salut grâce à Jyrine, une prêtresse de Kelemvor qui le prit sous son aile. La vieille dame qui était à la fin de sa vie, avait été émue par l'histoire d'Hanxxel et lui avait offert une autre vie au sein du temple de Kelemvor. Jyrine avait elle même perdu ses deux enfants à cause de Morts-vivant. Au sein du temple il était confiné aux tâches ingrates, mais c'était toujours mieux que rien. Et puis il y avait Jyrine, avec qui au fil des années, il avait établi une relation mère-fils.
Dans ce lieu saint, il grandit dans un cadre strict et hiérarchique où l'entraide et la loyauté est primordiale. Il se familiarisa avec le culte de Kelemvor et Jyrine obsédé par les Morts-vivants lui enseigna se qu'elle avait apprit sur la traque de ces monstres.

Puis vient le jour au Jyrine mourut de vieillesse. Une mort sans retour, belle et triste. Hanxxel avait alors 18 ans et n'était pas fait pour rester enfermé dans les murs du temple. Surtout après la mort de Jyrine. Il offrit ses services à une troupe de commerçant ambulant comme escorte et quitta Eauprofonde. Sur les routes il aurait ainsi l'occasion d'annihiler au nom de Kelemvor et de sa vengeance, les Morts-vivants.
Son rôle était simple. Garder trois roulottes chargées de riches marchandises durant tout le périple. Il faisait équipe avec deux autres hommes, deux frères demi-elfes, Fëru et Iloryne. Deux guerriers, des costauds qui avaient dix ans de plus que lui. Il faisait d'ailleurs pâle figure à coté de ces mercenaires. Mais lui n'était payé. Ce qui était le motif premier de sa place dans le convoi. Hanx voulait juste quitter Eauprofonde et avait demandé d'être nourri durant le voyage comme compensation de ses maigres talents à l'épée. Les commerçants avaient acceptés, on était jamais trop prudent sur les routes.

Sur les routes, au côté de Fëru plus intellectuel il apprit le langage Elfique, alors qu'il s'entrainait à l'épée avec Iloryne, plus brute. Il protégea ce convoi et bien d'autre toujours en compagnie des deux frères demi-elfes avec qui il s'était lié d'amitié, durant 2 ans, passant de village en village. Puis un jours un convoi fut attaqué par des brigands accompagnés d'une nécromancienne, qui s'avéra être sa sœur. 

Annilyä était vivante et à la stupeur de son petit frère elle était devenue une nécromancienne, une femme qui commandait aux morts, ceux là même qu'elle devait haïr. De plus cette dernière avait complètement changé, elle était devenue folle, presque possédée. Leur entrevue fut courte, mais intense. Anni lui révéla qu'elle l'avait abandonné à l'orphelinat et qu'elle avait voulu venger leurs parents, elle la grande sœur. Mais dans son périple elle avait rencontré un ordre de nécromanciens qui lui avait fait goûter au pouvoir de contrôler les morts. Anni avait jadis manifesté sont intérêt pour la magie. Nos parents trop terre à terre, ont toujours refusé qu'elle s'intéresse à l'art occulte. Mais a priori, Anni avait trouvé au sein de cette guilde les maîtres appropriés pour assouvir son envie. Ils avaient fait d'elle une magicienne, une nécromancienne.

Elle se disait une survivante tout comme Hanxxel qui incrédule écoutait bouche bée sa sœur qui avait été endoctrinée. Elle se disait également mener sa propre vengeance en contrôlant et utilisant ceux qui lui avaient tant pris. Hanxxel essaya de lui faire entendre raison, mais le groupe de bandit avait trop d'emprise sur elle, elle n'était plus celle qu'il avait connue. Ils partirent après avoir saccagé et volé quelques marchandises. Mais, la caravane n'avait pas été ciblée au hasard, ils avaient volé quelques objets pour donner le change, mais Anni avait surtout volé un artefact utile à l'ordre. Hanx ne pouvait connaître son véritable objectif et laissa filer sa sœur, la pensant juste perdue.
Ce fut un choc de plus pour Hanxxel. Il devait retrouver sa sœur et la sauver. Il quitta son rôle de convoyeur, réalisant qu'il s'était laissé enliser, s'éloignant de son objectif : Les morts-vivants. Sa sœur voulait les contrôler, parfait, lui il les détruiraient tous au nom de Kelemvor, cela devint sa priorité. Il se lança à leurs traques espérant retomber sur Annilyä.

Annilyä Lorwyn :

Endoctrinée à la mort de ses parents par un ordre de nécromanciens malveillant, qui se fait connaitre sous le nom de 'L'ordre du cycle Eternel'. Et porte pour symbole une tête de mort entourée par un serpent qui se mort la queue.
Le rapport avec les morts-vivants qu'elle va développer est aux antipodes de celui de son jeune frère abandonné jadis dans un orphelinat d'Eauprofonde.

Complètement traumatisée, perdue et en colère, elle va sombrer dans une boulimie de rage sauvage envers les morts. Mais, il fut vite évident qu'elle était trop faible et inutile.
L'ordre changea tout ça. L'ordre lui donna les armes d'assouvir sa vengeance, l'ordre lui donna le pouvoir. Le pouvoir de contrôler, comme des pantins, d'avoir une emprise à dessein sur les morts-vivants. Il fit d'elle une magicienne, spécialisée dans l'école de la nécromancie.
Mais l'ordre avait des objectifs malsains et sombres. Annilyä à force de côtoyer l'ordre, se laissa entrainer dans leurs objectifs. 
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