	Hérudae
Race

Humain Téthyrien
Age

20 ans
Taille

1.82 m
Poids

75 kg

Niveau
1 / 1
Expérience
1000
Classe
Roublard / Guerrier
Alignement
Neutre Strict  (0/0)
Réputation

0
Santé mentale

Départ : 60   / Effectif : 60
Divinité
Mask
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Roublard :

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+1)x4 = 36 + 4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+1) = 9 + 1 = 10 

Guerrier :
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 12 + 4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) = 3 + 1 = 4

R1 ( Roublard Niv 1 )   et G1 (Guerrier Niv 1 )

• Acrobaties : 2(R1) + 4 (modif. DEX) = + 6 

• Artisanat : 0(Degré) + 1 (modif. INT) = + 1 

• Bluff : 2(R1) + 2 (modif. CHA) = + 4 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) + 1 (modif. INT) = +1
• Contrefaçon : 0(Degré) + 1 (modif. INT) = + 1
• Crochetage : 4 (R1) + 4 (modif. DEX) = + 8
• Décryptage : 0(Degré) + 1 (modif. INT) = + 1 

• Déguisement : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) = + 2 

• Déplacement silencieux : 4(R1) + 4 (modif. DEX) = + 8
• Désamorçage/sabotage : 4(R1) + 1 (modif. INT) = + 5
• Détection : 3(R1) + 2 (modif. SAG) = +5
• Diplomatie : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) = + 2 

• Discrétion : 1(R1) + 4 (modif. DEX) = + 5
• Équilibre : 1(R1) + 4 (modif. DEX) = + 5
• Equitation : 1 (R1 )  + 4 (modif. DEX ) = + 5
• Escalade : 3(R1) + 1 (G1 ) + 0 (modif. FOR) = + 4
• Escamotage : 3(R1) + 4 (modif. DEX) = + 7 

• Estimation : 1(R1) + 1 (modif. INT) = + 2 

• Evasion : 1(R1) + 4 (modif. DEX) = + 5 

• Fouille : 3(R1) + 1 (modif. INT) = + 4
• Intimidation : 1(G1) + 2 (modif. CHA) = + 3
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) + 4 (modif. DEX) = + 4
• Natation : 1(R1) + 0 (modif. FOR) = + 1
• Perception auditive : 1(R1) + 2 (modif. SAG) = + 3
• Profession : 0(Degré) + 2 (modif. SAG) = + 2
• Psychologie : 1(R1) + 2 (modif. SAG) = + 3
• Renseignements : 1(R1 + 2 (modif. CHA) = + 3
• Représentation : 0(Degré) + 2 (modif. CHA) = + 2
• Saut : 1(R1) + 0 (modif. FOR) = + 1
• Utilisation d’objets magiques : 1(R1) + 2 (modif. CHA) = + 3
• Langue supplémentaire : ( Elfe ) : 1 (G1 2pts)
Dons
• Combat à deux armes : [général] 

Condition. Dex 15.
Avantage. Le personnage subit des malus moins importants lorsqu’il combat avec deux armes. Le malus sur la main principale est réduit de 2 points et le malus sur la main secondaire est réduit de 6 points.
Normal. Voir Combat à deux armes et la Table : malus liés au combat à deux armes.
Spécial. Un guerrier peut choisir Combat à deux armes en tant que don supplémentaire.
Un rôdeur de niveau 2 ne portant aucune armure ou une armure légère et ayant choisi le style de combat à deux armes peut se battre comme s’il possédait ce don, même s’il n’en remplit pas les conditions.
• Porteur du Magefeu :  L'aventurier est l'un ces rares individus dotés du talent inné permettant de contrôler la magie pure sous la forme du magefeu. 
Conditions : Accord nécessaire du MJ, accessible uniquement au niveau 1. 
Avantage. Le personnage peut utiliser le magefeu pour absorber l’énergie des sorts, pour projeter des rafales destructrices où pour prodiguer des soins, comme cela est décrit dans la section Le magefeu p17 de Magie de faerûn.
• Attaque en Finesse : [général]
Condition. Bonus de base à l’attaque de +1.
Avantage. Lorsqu’il utilise une arme légère, une rapière, un fouet ou une chaîne cloutée (et que cette arme est destinée à une créature de sa catégorie de taille), le personnage peut choisir d’appliquer son bonus de Dextérité à ses jets d’attaque plutôt que celui de Force. Si le personnage utilise un bouclier, le malus d’armure aux tests imposé par ce dernier s’applique aux jets d’attaque.
Spécial. Un guerrier peut choisir Attaque en finesse en tant que don supplémentaire.
Les armes naturelles sont toujours considérées comme étant des armes légères.
Langues

•Commun : Une langue commerciale simple incapable d'exprimer des idées complexes, mais suffisante pour s'assurer le logis et mener la plupart des transactions commerciales. Dérivée d'un assortiment de fragments de Draconien, Bocchi, Krenite, Cattani et de Thorass.
•Gnome : La langue parlée par les gnomes.

•Illuskan :Un langage dérivé du vieil illuskan avec quelques emprunts au Nétherisse. Il est guttural, très scandé qui est très difficile à apprendre pour un non natif. Orienté vers les océans, la vie guerrière et agricole, mais capable de réveiller les sentiments en cas de besoin. Bien qu'elle soit utilisée dans le Nord Sauvage, par les Uthgards, dans le Ruathym et le Mintarn et même à Luskan ainsi que dans les Isles Moonshae, elle possède plus de quarante mots pour la neige. L'alphabet introduit par les émégrant téthyrien est le Thorass, autrefois il avait pourtant son propre alphabet, mais seuls quelques livres de la bibliothèque verte de Ruathym ou de la Tour des Arcanes de Luskan permettent encore son apprentissage.
• Elfique : L'Elfique est une langue ancestrale, parlée par les elfes.
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

Roublard :

• 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.
Guerrier :

• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+ 3
• Réflexes : 2(Base)+ 4(modif.DEX) 0(divers)=+ 6
• Volonté : 0(Base)+ 2(modif.SAG) 0(divers)=+ 2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4(modif.DEX)+(bonus divers)= + 4
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 ( épée courte ) : 1 + 4(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (dégâts:(p) 1d4/(m) 1d6 + 0modif.FOR, critique 19/20 *2) = + 5
• Jet d’Attaque au corps à corps2 ( dague ): 1 + 4 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (dégâts:(p) 1d3/(m) 1d4 + 0 modif.FOR, critique 19/20 *2) = + 5
• Jet d’Attaque à distance1 ( dague ): 1 + 4 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (dégâts:(p) 1d3/(m) 1d4 + 0 modif.FOR, critique 19/20 *2, portée = 3m )
• Jet d’Attaque à distance 2 ( arbalète légère ): 1 + 4 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (dégâts:(p) 1d6/(m) 1d8  critique 19/20 *2 portée = 24m )

• Dés de vie : 1 6 + 1d10 ; Points de vie : 6 + 9 + 1 (modif. CON) = 17
Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

· Bottes cuir souple.

· Cape de daim

· Ceinturon

· Chaperon

· Gants cuir cloutée

· Tenue de voyage
· Cuissardes de pirates

· Mantel des éxilés

· Echarpe de l’Ouroboros

· Masque de Sang

• Arme, Poids en Kg.

· épée courte  de maitre ( lame océane trouvé dans l’épreuve )
· épée courte normale (possédant un compartiment secret dans la garde )
· Dague ( 4 )
· Arbalète légère + 20 carreaux ( emprunt à Cornebois )
• Armure : Armures de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

· Brise odeur ( 1 sachet )

· Diamant coupe verre 
· Lanterne à capote
· Flasque d’huile ( 2 )
· Noir pour épée
· Allume feu

· Bourse en cuir

· Corde en soie

· Couverture épaisse

· Onguents de soins ( 3 )

· Outils de cambrioleur.

· Outre de peau

· Ration de survie ( 4 )

· 5 torches
· une paillasse
· Potion de soins modérés 2d8 + 10

· Anneau de l’Ouroboros

· Crosse de voleur de songe dan son étui.

· Meca-lorgnons
Richesse
Trésor : 0PP, 10PO, 18PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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)].
Background
Hérudae c’est le nom que je porte aujourd’hui. Celui de mon enfance je l’ai oublié ou plutôt il est mort par une nuit sanglante. Mais même avant cela ma vie ne fut pas des plus facile. 

Je suis né dans une petite famille bourgeoise des contrées du Téthyr, dans une petite ville non loin de Zazesspur. Les rares souvenirs que j’ai de cette époque ne sont que des visions d’une femme riante qui jouait avec moi et d’un homme fort qui me prenait dans ses bras en me soulevant dans les airs. Un peu de bonheur en fait, un petit coin dans mon esprit. Mais bien vite ses souvenirs sont replacés par les cris en pleurs de cette même femme qui riait, des cris de désespoir, criant mon nom oublié. Des bruits de fracas d’épée et de sang. 

Ce jour là mes parents sont morts et cette nuit là j’aurais déjà du mourir mais ce ne fut pas le cas. Caché sous des couvertures j’ai pu survivre à l’attaque des orques qui ont tué toutes les personnes de la caravane. Certains disaient que c’était un miracle, de la chance disaient d’autres. Mais à l’aube de mes 4 ans comment j’aurais pu comprendre autre chose que le fait que je venais de perdre mes parents, que je ne les reverrais jamais. 

Pourtant ce jour là je ne perdis pas mon nom de naissance, recueilli par l’orphelinat de Velen, je fus quelques années éduqué par des gens charmants. Pourquoi moi en ces lieux, je ne le savais pas mais la vie de l’autre coté des grandes vitres m’attirait chaque jours.

Et dès mes 7 ans je passais de trop nombreuses nuits dans les ruelles sombres de Velen. Je fis la connaissance d’autres enfants de mon âge, les petits voyous des rues. Je me joins à eux et pour une raison inconnue leurs escapades nocturnes me plurent. Rapidement je devins indispensable au petit groupe dont je faisais parti, Chacun m’écoutaient lorsque je préparais nos plans, pour récupérer tel ou tel objet. Un jour je devins le chef de la petite bande, à mes 12 ans je me souviens quand une nuit le jeune qui était le chef ne revint pas. Le lendemain nous apprenions qu’il avait été pris par la milice et pendu. Il avait voulu faire une action solo.

Mais vivre à l’orphelinat et être le chef de la bande n’était pas possible alors un matin je ne revins pas dans le grand bâtiment de pierre et resta dans la rue. Et plusieurs années passèrent pendant lesquels ma réputation monta et je devenais de plus en plus indispensable. Certains voleurs parlait même en riant que bientôt je deviendrais le chef de la guilde. Le chef de la guilde me remarqua bien sur, me confiant de petites missions de confiance. Mon petit groupe de jeunes et d’enfants toujours uni pouvait souvent aller là ou des groupes d’adultes ne faisait pas un pas. 

Ce fut mon erreur ou plutôt ma vanité qui me perdit un jour. Ma réputation locale au sein de la guilde, la plaisanterie de certains ou l’attachement qu’avait le seigneur des voleurs. 

Un jour une nouvelle mission me fut donnée, une mission sensible mais tout de même importante. Un objet de valeur à récupérer. Une description simplement, pas d’explication. Mais cela me suffisait pour réussir. Après une bonne préparation je lançais donc l’opération, mes jeunes collègues en position pour observer les alentours et prévenir en cas d’ennui. C’était ma mission de trouver l’objet dans le bâtiment et le sortir. Pour une raison inconnue, je trouvais et emportait facilement les objets soi disant bien protéger. Mais à chaque fois seulement quelques gardes évités sans difficultés. Cela m’étonnait toujours qu’il n’y ai pas ses protections magiques dont parlaient les autres voleurs. Cette fois encore l’objet se retrouva sous ma tunique et je bondis dans la nuit. La mission était encore une réussite. 

Mais voilà, au coin d’une ruelle où je devais retrouver l’un des miens je ne le découvris pas, La colère me prit pensant que ce jeune avait changé de position sans prévenir. Alors je changeais de positon rapidement pour en trouver un autre et là encore personne. Puis un bruit venant d’une ruelle voisine comme un cri étouffé, un appel.

L’un des miens avait besoin de moi, je fonçais pour découvrir 2 hommes penchés sur mon camarade baignant dans son sang la gorge tranchée. Je tentais de fuir mais me retournant je découvris 2 nouveaux arrivants derrière moi. 4 adversaires pour moi qui n’utilisais jamais les armes, aucune chance je devais fuir, ce que je fis. Rapide comme l’éclair, rien n’aurait pu me stoppé sauf le projectile de fer qui se planta dans mon épaule m’envoyant rouler dans les coins sombres de la ruelle. Je tentais de me relever pour recevoir un autre carreau d’arbalète dans la jambe. Mais il était trop tard, les 4 hommes m’avait déjà rejoint et m’entouraient. Je savais que ma vie allait se terminer ici alors je n’ai pas supplié en vain mais je suis passé à l’assaut, mordant l’un des assassins ricanant au poignet, le marquant jusqu’au sang. Mais bien sur ce fut un instant de sursis car les 3 autres me frappèrent de leurs lames, plusieurs fois je sentis le métal pénétrer mes chairs pour ressortir et aspergeant les pavé de mon sang.

Tous riaient en me voyant à terre suffocant en crachant encore de mon fluide vital, j’allais mourir cela ne faisait aucun doute pour moi comme pour eux et ils ne prirent pas la peine de finir leurs œuvres. La seule chose que je pu voir avant de sombrer ce fut l’homme à l’arbalète à répétition qui sortit de l’ombre. Cette petite arbalète au reflet d’argent qui m’avait frappé dans ma fuite, une image qui resta gravé dans ma mémoire. Et je tombais dans le néant.

La mort était douce, la mort était froide. Elle m’accueillait à coups de pieds et j’entendis une voix au dessus de moi qui me disait en vie. Et reprenant mes esprits, je compris que le bruit que j’entendais était celui de ma respiration. J’étais vivant, quel bonheur. J’ouvris les yeux pour découvrir l’enfer sur terre et le visage des démons. La milice, s’était la milice qui venait de me découvrir. Comment expliquer mon sang sur moi, et les corps de mes compagnons qui gisaient plus loin. Ils m’emportèrent et je ne pu pas vraiment me débattre car j’étais vivant mais épuisé.

La justice fut simple et courte, j’étais coupable de la mort des miens. Comment expliquer ma présence en ces lieux, le sang, les morts. J’en étais incapable. Mais il me sembla aussi que le juge était pressé de rendre son jugement. Ma mort, on voulait donc encore ma mort. Qui ? Qui ne volait pas me laisser vivre et pourquoi ? Je ne le sus jamais, une fois de plus car pour vivre il me fallait fuir. Plus facile à penser qu’à réussir dans les fameuses geôles de Velen. Mais les gardiens ne se méfiaient pas assez de ce jeune homme au sourire angélique et à l’esprit subtil. Et un soir, une clé oubliée, un garde non discipliner, une opportunité pour moi. 

Et je pus fuir à nouveaux dans les ruelles qui étaient mon domaine. Un domaine où des loups me chassaient pour boire mon sang, s’assouvir de mes chairs. Alors je ne m’arrêtais pas dans les endroits connus, les lieux ou je pensais être en sécurité mais je quittais sans m’arrêter la ville de ma jeunesse. Je devais trouver un autre lieu ou je pourrais apprendre comment revenir et me venger de celui qui dans l’ombre avait ourdit ma mort. 

La suite de ma vie, n’a pas vraiment d’importance. Apprendre la maîtrise des armes, améliorer mes compétences. Vivre ou plutôt survivre chaque jour, ne regarder dans l’ombre si personne ne me suit. Si un nouvel assassin n’est pas à ma poursuite. Prendre les bourses des uns pour emplir la mienne, remplir mon ventre ou celui d’enfants qui me rappelle mes compagnons d’infortune. Visiter des demeures qui ne son pas les miennes. 

Tuer, oui j’ai tué. Un remords pour ma première victime, mais plus aucun pour les suivantes. Mais je ne tuais pas pour le plaisir et chacun méritait le coup fatal que je lui portais. Des assassins, des violeurs, des hommes sans pitié se croyant au dessus des lois. Mais pas au dessus de ma lame. 

Un assassin justicier, penser comme cela me fait sourire. Non je ne fais que choisir mes victimes pour me donner bonne conscience mais ce n’est pas par bonté d’âme. Chacune de mes actions a un but, une motivation qui n’est propre. Mais un jour je serais prêt et mes pas me conduiront à nouveau vers Velen et je vengerais mes compagnons en plantant ma dague dans le cœur de l’homme à l’arbalète d’argent.

Mais pour le moment j’ai une vie à vivre pour devenir le meilleur……










