	Volan Dante

Race

Tieffelin
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Age

26 ans

Taille

1 m 80

Poids

75kg

Niveau

4
Expérience

6 000/10 000
Classe

Guerrier2/Prêtre2.
N’ai pas peur de la mort, ce n’est qu’un passage comme un autre de la vie.

Alignement

Loyal Mauvais (0/0)

Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50

Divinité

Shar

Guilde

aucune

Force

16 (+3)

Intelligence

14 (+2)

Dextérité

14 (+2)

Sagesse

14 (+2)

Constitution

16 (+3)

Charisme

10 (+0)

Compétences

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

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

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

Compétences Guerrier

• Artisanat (Fabrication d’arme) : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6

• HC Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) +2 (Race) = +2

• HC Discrétion : 2(Degré) +2 (modif. DEX) +2 (Race)-1(armure) = +5.
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Escalade : 3(Degré) +3 (modif. FOR)-1(armure) = +5

• Intimidation : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4

• Natation : 2(Degré) +3 (modif. FOR)-2(armure) = +5
• Saut : 3(Degré) +3 (modif. FOR)-1(armure) = +6
Compétences Prêtre

• Art de la magie : 0(Degré) +2 (modif INT) = +2

• Concentration : 4(Degré) +3 (modif. CON) = +7

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

• Connaissances (mystère) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Connaissances (plans) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Connaissances (religion) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Diplomatie : (Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
Compétences Hors Classe

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX)+2 (race) = +4 (+3 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (+1 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (+1 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
HC = Hors Classe

Dons

• Attaque en puissance ( niveau 1)
• Science du renversement ( don supplémentaire guerrier)
• Combat en aveugle ( don donné par domaine Obscurité. )
• Science de la destruction ( don niveau 3 ).

• Science de l’initiative ( don supplémentaire niveau 2 de guerrier ).
Langues

Langues connues d'office : Commun, Infernal, Alzhedo.

Langues supplémentaires : Draconien, Abyssal.

Caractéristiques Raciales

• +2 en Dextérité / +2 en Intelligence / -2 en Charisme. Les Tieffelins sont dotés d’excellents réflexes et d’une grande intelligence, mais ils ont tendance à déranger les individus avec lesquels ils traitent, du fait de leur apparence " exotique ".

• Taille moyenne

• Vitesse de Déplacement : 9m

• Résistance au froid, au feu et à l’électricité ( 5 )

• Pouvoir magique : 1 fois par jour - Ténèbres. Ce pouvoir est semblable au sort du même nom, lancé par un ensorceleur du niveau du Tieffelin.

• Bonus racial de +2 à tous les jets de Bluff et de Discrétion.

 Vision nocturne : portée 18 mètres.

Caractéristiques 

de

Classe

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.

Prêtre

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparé (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(guerrier2)+3(prêtre2)+3(modif.CON) +1(cape)=+10
• Réflexes : 0(guerrier2)+0(prêtre2)+2 (modif.DEX) +1(cape)=+3
• Volonté : 0(guerrier2)+3(prêtre2) +2(modif.SAG) +1(cape)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+4(don)= +6.
• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3(BBA)+3(modif.FOR)+1(altération)1d20

(trident +1, 1d8+4+1(altération), (3x1.5)x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3(BBA)+3(modif.FOR)+1d20

(épée courte, 1d6+3, 19/20 x2)

• Jet d’attaque au corps à corps 3 : 3(BBA)+3(modif.FOR)+1d20

(dague coup-de-poing, 1d4+3, x3)

• Jet d’Attaque à distance1 : 3+2(modif.DEX)+1d20

(trident, 1d8+3, x2, 3m)

• CA : 10 + 4 + 2(dex)+2(sort) = 16/18 Contact : 10 + 2 = 12 Pris au dépourvu : 10 + 4+2(sort) = 14/16.
• Dés de vie : 13(10(d10)+3)+8(5(d8)+3)+11(8(d10)+3) +10(7(d8)+3). Points de vie: 42.
Sorts

Domaines : Connaissance / Obscurité.

Nombre de sorts par jour : (3+1/2+1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Niveau 0 : Résistance, Soins superficiels, Assistance divine, Réparation.
Niveau 1 : Soins légers, Bouclier de la foi, Sanctuaire, Brume de dissimulation. (domaine)

Inventaire

• Vêtements portés : Tenue de voyage, Symbole de Shar en argent ( 0.5 kg ), Cape de résistance +1 (0.5 kg), Couvre chef de déguisement( en forme de broche argentée)
• Armes : Trident +1 ( 2 kg ), épée courte ( 1 kg ), dague coup-de-poing ( 500 g )

• Armure : chemise de maille de maître ( 12.5 kg )

(Armure : légère ; Bonus d’armure/bouclier : +4 ; Bonus de DEX max : +4 ; Malus d’armure aux tests : -1 ; Risque d’échec des sorts profanes : 20%)

• Sac : havresac ( 250 g vide ), outre de peau ( 1 kg vide ), couverture épaisse ( 1.5 kg ),  bourse en cuir, lampe à capote ( 1 kg ), corde de chanvre ( 5 kg ), paillasse ( 2.5 kg ), pieux en bois, rations de survie * 5 ( 2.5 kg), pierre à aiguiser, bandages, fil de couture, aiguilles. Sacoches à composants mineure ( 0.5 kg ).

Richesse

Trésor : 41PP, 5PO, 8PA, 5PC.  Poids : (0.27kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère 38 kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76.5 Kg, Charge lourde entre 76.5 et 115 Kg.

• Poids transporté : 34 kg, sans sac : 16.5kg.
• 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

Volan est un homme de un mètre quatre vingt. Il a des cheveux rouges lui arrivant à la nuque, deux petites cornes sur la tête. Ses yeux sont rouges et il peut paraître normal sauf quand il montre sa langue, une langue fourchue comme celle des serpents. Il est assez musclé et athlétique.

Description psychologique

Volan est hanté par son passé et ressent parfois l’appel du sang qui le submerge et le pousse à tuer tout le monde pour se repaître de leur chair et s’enivrer de leur sang. Il a souvent du mal à lutter contre ses pulsions meurtrières, c’est pour cela qu’il recherche la solitude. Il ne supporte pas l’esclavage ni les entraves de quelques sortes qu’elles soient.

Background

Elina était une jeune et belle humaine qui venait de finir sa formation magique et venait de quitter son maître pour se faire sa place et une réputation dans Thay, le royaume des célèbres magiciens rouges. Malheureusement pour elle, elle avait plusieurs rivaux qui comme elle voulait une place d’honneur parmi les plus grands et ils ne se faisaient aucun cadeau. Très rapidement, elle tomba sur un de ses rivaux très puissants qui ne se privait pas de tout faire pour vaincre ses ennemis, par la ruse comme par sa force magique. Mais Elina lui résistait et chacun de leurs duels magiques finissait sans réel vainqueur, chacun prenant l’avantage au suivant, rétablissant l’équilibre victoires/défaites. Aussi un jour, quelle ne fut pas sa surprise quand Elina vit un tieffelin l’attendre dans sa chambre. Sans avoir le temps de comprendre, elle reçut un sort de charme et le machiavélique plan de son rival venait de se mettre en branle. Le Tieffelin avait une mission très précise, séduire Elina afin de la mener à sa perte.

Pendant plusieurs mois, Elina consomma en secret une union charnelle avec ce tieffelin qui ne semblait ne répondre aux ordres de personne et ne semblait être ici que par son seul désir. Mais au bout de plusieurs mois, Elina se rendit compte qu’elle était souvent prise de nausées, qu’elle vomissait dès qu’elle mangeait et qu’elle avait des envies étonnantes. Elle comprit vite qu’elle était enceinte et c’est en pleurs qu’elle l’annonça au tieffelin qui versa une larme, une seule et unique larme avant de repartir sans un mot et sans un regard aussi mystérieusement qu’il était arrivé. Elina passa plusieurs à pleurer et à se maudire d’être tombé dans un piège aussi grotesque et stupide mais elle se reprit vite et s’occupa de se trouver une petite place dans un laboratoire magique le temps de sa grossesse qui était bien vu par ses consoeurs. Puis quand vint le terme de son enfantement, elle se retira chez elle et invoqua un petit archon pour l’aider à accoucher. Et à son grand bonheur, après plus de cinq heures de travail, un petit garçon vint au monde en paraissant complètement normal. Elina pris son fils dans ses bras et le regarda longuement avant de lui donner le nom de son grand père, Volan. Et pour trouver la suite de ce nom qu’elle voulait voir devenir célèbre pour se venger et avoir un avenir prestigieux, elle repensa au père de l’enfant qui, quand il avait appris qu’elle était enceinte, versa une larme. Elle décida donc de le nommer Volan.

Volan et Elina passèrent prêt de trois ans, seuls dans une maison à l’écart du village où ils vivaient. Plus Volan grandissait, plus son héritage démoniaque apparaissait au grand jour. Ses yeux étaient pourpres, ses cheveux d’un rouge sombre, rouge sang pointus. De plus, l’enfant avait très tôt manifesté un goût très prononcé pour la viande saignante, voire crue. Et une queue lui avait poussée se qui l’obligeait à faire des trous dans ses petits pantalons afin de la laisser passer. Mais le pire furent la poussée des cornes, semblables à des cornes de chèvre, d’une couleur marron noir.

Le rival d’Elina avait fais une petite progression dans la hiérarchie et avait toujours la chance de son côté. Chaque fois que l’un de ses concurrents se montrait au grand jour, il disparaissait ou était dans l’obligation de fuir. Il décida un jour de rendre à Elina une petite visite de courtoisie et une fois dans la maison, il tomba nez à nez avec un enfant d’environ trois ans aux cheveux rouges qui arrivant sur les épaules et une paire de corne sur la tête. Elina tomba face à lui et le dévisageait d’un air méchant lorsqu’elle reconnut aux côtés de son rival magique, un homme qu’elle connaissait très bien, un être mi homme mi démon. Folle de colère, elle l’attaqua et le tua d’un sortilège. Voyant que son plan avait fonctionné, il revint, accompagné des autorités adéquates qui arrêtèrent la mère et son enfant et les vendirent comme esclave à un dresseur d’esclave. Celui-ci, voyant l’héritage de Volan lui fit faire très tôt des exercices très physiques auprès d’un demi orque qui servait d’entraîneur. Pendant plusieurs années, Volan vécu sans presque voir sa mère. Il passait ses journées avec le demi orque et dormait même dans sa tente. Il apprenait els arts du combat, mais également de la forge, et surtout celui de la réparation des tridents, l’arme avec laquelle il s’entrainait toujours. Mais le jour de ses seize ans, pris d’une envie de voir sa mère, il sauta sur le gardien qui l’en empêchait et le passa à tabac. Il fut retrouvé dans les bras de sa mère qui se mit à hurler, voulant son fils. Mais sans le vouloir, Volan venait de précipiter son avenir. Son maître, voyant se qu’il venait de faire décida de l’armer et le tieffelin fit ses premiers pas dans l’arène. Son premier combat se fit dans une ville du Calisham. Volan reçut un trident et un filet, et était torse nu, pour montrer sa musculature à ses adversaires qui étaient souvent plus forts que lui, avaient plus d’expérience et étaient mieux protégés que lui. Son adversaire était un homme de grande taille, à la peau aussi noir que la cendre. Ses cheveux très courts et des yeux étrangement violets. Il portait une petite cuirasse sans manches et était armé une épée longue à la lame noire. A chaque mouvement qu’il faisait, Volan pouvait voir ses muscles travailler et il se sentait petit et maigrichon face au géant noir. Lorsque son ennemi le chargea, le jeune homme se défendit comme il l’avait appris mais ne comprenait pas la rage de cet homme face à lui ni pourquoi il devait se battre. Il avait lâché son filet et tenait son trident à deux mains et parait tous les coups que tentait de lui asséner son adversaire, sans riposter à la violence de cette confrontation. Son cœur battait à grands coups et la sueur coulait le long de son dos nu et charnu. Mais le grand gladiateur lui donna un coup de pied dans le genou. Mis à terre, son adversaire lui planta son épée dans la cuisse avant de la retirer et de pousser un hurlement de rage. Volan poussa un cri de douleur et se tenait la cuisse, essayant d’empêcher le sang de couler à trop gros bouillons et il pleurait comme un enfant qui vient de se faire mal. Mais il pleurait surtout de peur et regardait son ennemi, lui demandant du regard grâce et pitié. Il regardait partout autour de lui, son cœur battant contre ses côtes se rappelant à lui, cherchant l’aide et le secours de sa mère qui le regardait des tribunes sans pouvoir agir pour l’aider. En la voyant et regardant son visage, Volan reprit courage et se releva tant bien que mal, se saisit de son trident et de son filet et marcha vers la mort en boitant. Là où il passait, le sable devenait rouge mais cela ne lui importait pas. Il se concentrait totalement sur son ennemi pour ne pas ressentir la douleur qui lui lancinait la cuisse gauche. Il se mordait la lèvre inférieure, ne se rendant pas compte qu’il se faisait saigner encore plus. Quand le combat reprit, il parvint à éviter la plupart des attaques de son adversaire, et comprenant désormais que c’était tuer ou être tué qui était la loi de cet endroit, il se débarrassa de ses remords, se mit à attaquer et finit par emprisonner son adversaire dans son filet. Volan regardait le géant calishite et ses larmes salées coulaient dans sa bouche, se mélangeaient à son sang et coulaient le long de son menton. Il regardait son adversaire avec de plus en plus de dureté et se sentait grandir en lui une excitation subite, dû au sang qu’il avalait sans le vouloir. Poussant un cri de victoire mélangé à hurlement de douleur, il rejeta ses armes, pensant être victorieux. Mais son adversaire se releva et Volan se pencha en criant de souffrance pour récupérer son trident et le planter dans le ventre bronzé de son ennemi. Il accompagna le corps de son ennemi mort qui tombait au sol et se mit à pleurer, la tête contre le torse ensanglanté. Pris de spasme, il vomit et n’entendit pas son maître dire qu’avec lui dans l’arène, il gagnerait beaucoup d’argent et deviendrait très riche.

Volan fut alors, comme toutes les nuits depuis sa petite rébellion, enfermé dans une grande cage de bois. Cette cage n’était pas assez large pour lui permettre de s’allonger et juste assez haute pour lui permettre de tenir assis ou à la rigueur, à genoux. Il regardait la lune se montrer petit à petit au fur et à mesure que la nuit s’installait et la regardait d’un air désespéré. Il était quasiment nu, ne portant qu’un long pagne sale et couvert de sang. Il avait également un bandage à la cuisse le temps que sa blessure cicatrise, lui permettant ainsi d’échapper au combats dans l’arène. Mais cette conclusion ne parvenait pas à le faire dormir. Il fixait la lune en pleurant et ses chaudes larmes tombaient sur le sol de la cage comme une pluie de mousson. Il ne parvenait pas à accepter l’idée qu’il venait de tuer un homme et qu’il avait du sang sur les mains. Il avait mal au ventre et se retenait de vomir un repas dont il n’avait pas voulu, par dégoût. Il se dégoûtait lui-même et ne désirait qu’une chose, être puni pour son crime odieux. Malheureusement, la punition ne venait pas, sa mère ne venait pas non plus quand il l’appelait en hurlant de douleur et il se retrouvait seul, confronté » à sa conscience qui le torturait en lui repassant sans arrêt les images de son premier combat.

- Ô douce lune, Ô belle lune, pourquoi ne viens tu pas m’aider ? Pourquoi me laisses tu enfermer dans cette cage de misère. Si tu ne veux pas m’aider à recouvrer la liberté, s’il te plait, aides moi à sortir ces images de ma tête. Je ne veux plus les voir, je ne veux plus voir le sang couler. Je veux juste être un enfant comme les autres et rire et m’amuser. Puis se mettant tout à coup à hurler comme un fou. ET SURTOUT, POURQUOI AS-TU LAISSE CES GENS ME VOLER MA VIE !

Volan relâcha les barreaux de sa cage et se remit à pleurer, recroquevillé sur lui-même, comme un enfant battu, un enfant apeuré, un enfant qu’il n’était plus depuis qu’il avait trois ans. Il était seul face à une force qu’il ne connaissait pas, une vie dont il ne voulait pas et personne ne venait le soutenir, le réconforter, ni sa mère, ni les dieux.

- POURQUOI M’AVEZ-VOUS ABANDONNE ? QU’AI-JE FAIS DE MAL A PART NAÎTRE AVEC UNE PAIRE DE CORNE ET UNE QUEUE ? N’ÊTES VOUS PAS SENCE AIMER TOUT LE MONDE, LES ACCEPTER AVEC LEURS DIFFERENCES ET LES AIDER ? hurla t’il de nouveau en laissant les larmes couler sur son visage couvert de sang.

Mais les questions et les espérances de Volan restaient sans réponses et sa vie était toujours un calvaire pour lui.

Pendant six ans, il combattit dans les arènes de Calisham et avait pris des habitudes, et surtout commencer à faire parler de lui et de son trident qui était désormais prénommé Désespoir. Combat après combat, Volan avait vu et senti son humanité et toute sa douceur le quitter et son côté démoniaque reprendre le dessus. En effet, au début, il répugnait à tuer même s’il savait qu’il devait le faire mais au bout d’un certain temps, il se souriait à l’idée de savoir qu’il allait pouvoir frapper à mort un nouvel adversaire et sentir le sang chaud quitter son corps sans vie sous les cris et les applaudissements.  Et pour le couper de tous contacts humains, il ne voyait plus sa mère qui fut revendu sans qu’il ne s’en rende vraiment compte. Il passait son temps à s’entraîner, à  tuer dans l’arène, sans remords ni appréhension.

Ses six ans sans émotions basculèrent le jour où il vit sa mère sur le programme de combat. Il se moquait totalement de cette nouvelle, sa mère était partie et elle n’avait jamais existé pour lui, ne l’avait jamais aimé et l’avait même vendu à son maître actuel qui était devenu très riche. Volan savait qu’il y avait une attraction, un grand combat dans l’arène de Calimport opposant des gladiateurs à des maîtres des arcanes. Volan se retrouva donc à combattre sans sentiments, tuant et se régalant des victimes qu’il faisait et des morts qui s’ajoutaient à sa longue liste. Le trident, les dents et le corps couvert de sang, il tomba par hasard face à sa mère et ne la reconnut pas. Elle tenait un bâton dans ses mains et ne faisait que se défendre face aux attaques de son fils. Volan parvint à l’emprisonner dans son filet quand il la reconnut et balbutia un court et bref : «  MAMAN ? «. Il baissa son arme et l’aida à se débarrasser de son étreinte et la serra contre lui, puant le sang et la sueur. Il la regardait et c’était comme si le monde s’était arrêté autour de lui. Il n’entendait plus aucun bruit, il ne voyait que sa mère, un sourire désolé sur les lèvres et les larmes aux yeux. La mère et l’enfant se retrouvaient et partageaient les mêmes larmes, tête contre tête. Volan venait de prendre une décision, il voulait en finir avec sa vie et racheter sa mère. Il reprit donc le combat et après que la foule de combattants se soit quelque peu clairsemée, il vit sa mère se faire transpercer par une épée et tomber à terre dans un râle et une mare de sang. Pris d’une rage incontrôlable, il se jeta sur l’assassin de sa mère et le tua aussi sauvagement que l’aurait fait son père et  retourna au combat pour achever cette journée funeste dans le sang des ennemis. Il fit parti des quatre survivants parmi les gladiateurs. Il retourna sur le corps de sa mère et se mit à hurler en pleurant sur la poitrine qui l’avait nourrie. Soudain se fut le noir complet et il se réveilla dans sa cage de bois, torse nu et propre. En face de lui se tenait son maître et son maître d’arme qui le regardait tous deux avec un sourire  satisfait sur les lèvres.

- Alors Volan, comment as-tu trouvé ce combat ? Particulièrement intéressant n’est se pas ? demanda le maître.

- Vous êtes des montres, vous avez fais de moi un monstre sanguinaire et sans aucune pitié ! hurla Volan en pleurant et en agrippant les barreaux de sa cage dans laquelle il se tenait à genoux.

- Non Volan, tu te trompes sur toute la ligne. Ce n’est pas nous qui avons fais de toi un monstre, c’est ta catin de mère qui s’en est chargée lorsqu’elle a forniqué avec un démon des Abysses. Répondit le demi orque en éclatant de rire

- Je vous interdis d’insulter ma mère espèce de déchet de l’humanité. Je préfère être un semi démon qu’être un semi sanglier comme toi avec ton groin écrasé et tes filets de bave aux lèvres.

- Je te promets que je vais te faire avaler tes insultes le cornu ! gronda le demi orque en se saisissant d’une hache.

- Tiens, ça m’étonne que tu saches parler correctement sans oublier certains mots de la phrase demi orque. Au moins ta souillée de mère a eu l’intelligence de t’éduquer un peu ! hurla Volan en se mettant brusquement à rire d’un rire grave et sauvage.

Le maître fut obligé de s’interposer entre le maître d’arme et Volan afin de les empêcher d’être trop proches. Il renvoya le demi orque dans ses quartiers et maintient le tieffelin en isolement pendant une semaine avant de le ressortir. Pendant plusieurs mois, il subit les avanies de son maître d’arme et de ses compagnons d’infortune car il refusait de combattre et tous pouvaient l’entendre pleurer la nuit en entendant appeler sa défunte mère. Mais un soir que le demi orque venait le voir, Volan eut une idée et interpella le métis.

- Eh le porcin, amènes ta face de cochon par ici !

- Volan, ne commences pas à me provoquer sinon tu vas le regretter ! 

- Car tu crois que ça me fait peur. Pour l’instant, tout se que tu fais, c’est monter les autres contre moi et me faire travailler sans armes jusqu’à l’épuisement. Tu ne peux rien contre moi, tu n’as rien d’un homme et tu as tout hérité de ta putain de mère qui ne savait rien faire d’autre qu’écarter les cuisses pour le premier qui passait. Tu n’es qu’une mamie prise de rhumatismes, je n’ai plus peur de toi.

- Tu vas me le payer ! 

- C’est quand tu veux gros tas de graisse d’oie.

Le demi orque ouvrit la cage et se saisit de sa hache. Volan se retrouva torse nu et sans arme mais il savait comment faire pour gagner. Il se mit à penser au sang de son adversaire coulant dans ses mains et dans sa bouche et il regarda le demi orque. Il se jeta sur lui, cornes en avant et le demi orque bascula en arrière pour ne pas être frappé. Volan le frappa dans l’épaule pour lui faire lâcher sa hache et lui fit tomber à terre. Il se jeta sur lui et lui tint les bras au sol pour l’empêcher de bouger.

- «  Tu m’as tout appris mais il y a une chose que j’ai appris tout seul. Il ne faut compter sur personne dans la vie car tout le monde finit un jour par te trahir. J’ai aussi appris qu’il ne fallait jamais se reposer sur ses lauriers car la gloire est éphémère. Aussi, je voulais te dire que tu es aussi stupide que tous les demi orques, tu es tombé dans le piège comme une souris dans un piège avec du fromage. Ta gloire mourra en même temps que toi espèce de monstre ‘, dit Volan en souriant d’un air diabolique.

Il se pencha vers la gorge de sa victime et lui mordit la carotide, sentant avec plaisir le sang chaud couler sur sa langue. Puis il se releva et se mit à vomir. Ses entrailles semblaient se refermer et ne plus accepter se qu’il avait fais pendant tant d’années et une part de lui-même semblait se révolter contre se qu’il était devenu. Le sang ne le ravivait plus et il ne voulait plus avoir de sang sur les mains. Il alla chercher le haut de sa tunique et son trident et disparut dans la nuit calim, comme une ombre. Il remonta en Âmn et se mit au service de marchands halfelins pour protéger une caravane marchande. Cela lui permit de visiter toute la région nord-ouest de Faêrun. Il apprenait à se comporter en société, à ne pas assouvir ses desseins démoniaques et essayer de se débarrasser de ses pulsions démoniaques qui l’habitaient afin de retrouver la part d’humanité donnée par sa mère, même si parfois ses envies de sang et de mort reprenaient le dessus. Il aimait son travail de protection de la caravane car les halfelins n’avaient pas de montures et tout le monde marchait, pendant des journées entières. Ce travail harassant lui permettait de ne penser à rien, de se vider la tête et de ne pas se torturer. Mais quand le soir venait et que les halfelins installait le campement, dès qu’il  avait fini se qu’il avait à faire, il se retirait dans un coin et restait seul à regarder la voûte céleste sans penser à rien d’autre qu’à la journée qui venait de passer et de se qu’il ferait de sa paie une fois celle-ci versée. Un soir, il appris que la caravane devait aller à Portcalim pour prendre un navire en direction de Chult. Volan regarda ses compagnons et se mit à hurler avant de fuir dans la nuit avec toutes ses affaires, son passé le rattrapant à grandes enjambés. 
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