	Fiche de personnage de Nesreco Laveine
Race

Humain du Téthyr
Age

40 ans
Taille

1,80 m
Poids

70 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Eclatante de beauté, volage et fidèle à la fois, croyez en elle et elle vous le rendra au centuple ; elle est la plus parfaite des compagnes.. Elle se prénomme Or. »

Alignement
Neutre mauvais
 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Mask
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+4(INT))x4+4 (racial) = 52
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT+1 racial) = 13
• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Artisanat(tailleur de gemmes) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Bluff : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5 

• Connaissances (folklore local) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Contrefaçon : 4(Degré) +4 (modif. INT) +2 fourberie = +10
• Crochetage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Décryptage : 4(Degré) +4 (modif. INT)+3 talent décryptage = +11
• Déguisement : 0(Degré) +1 (modif. CHA)+2 fourberie = +3 

• Déplacement silencieux : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Détection : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Diplomatie : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +5
• Discrétion : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Estimation : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Fouille : 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Renseignements : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
Dons
• fourberie
• Talent (décryptage)
Langues

 Chondathan, Alzhedo, elfique, lantan, orque.
Caractéristiques Raciales
• 

• 1 don supplémentaire au niveau 1
• vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 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 roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(modif.FOR)0+(bonus divers)+1d20 (épée courte, 1d6+modif.FOR 0, critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+(modif.FOR)0+(bonus divers)+1d20 (dague, 1d4+modif.FOR 0, critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+ (modif.DEX)3+(bonus divers)+1d20 (arbalète de poing, 1d4, critique 19-20/x2, portée 9m)

• CA : 10 + Pro de l’armure 0 + modificateur de DEX 3 + éventuel bonus de bouclier 0+ éventuel bonus issus de classe0, de traits raciaux 0=13 Contact : 10 + modificateur de DEX 3 + éventuel bonus de bouclier 0 + éventuel bonus issus de classe 0, de traits raciaux 0=13. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure 0 + éventuel bonus de bouclier 0 + éventuel bonus issus de classe 0, de traits raciaux 0=10
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(motif. CON) 0 = 6
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur (bottes épaisses, chausses en tissu noire, ceinture, chemise, gants, manteau noir, chapeau à large bords noir, Poids en Kg=4 Kg). Poids total en Kg = 4 Kg.
• Arbalète de poing, 1 Kg ; Ceinture à munitions (Poids à vide : 0,5 Kg, Poids actuel : 1 Kg). Contenu : lot de 10 carreaux (500 g) ; lot de 10 carreaux empoisonnés.
Dague, 500 g.

Dague de maître, 500 g.

Epée courte, 1 Kg ; Fourreau (0,5 Kg)

• Armure : aucune
• Havresac (Poids à vide : 250 g, Poids actuel : 9,3Kg). Contenu : allume-feu
 (-Kg), bourse en cuir (négligeable), cahier de bord (1,5 kg), feuilles de
 parchemin (- Kg), fiole d’encre (- Kg), outils d’artisans (2,5 Kg), outils de
 cambrioleur (50g), paillasse (2,5 Kg), outre de peau remplie d’ 1L d’eau (2Kg), 1 ration de survie (500 g).
Richesse
Trésor : 10PP, 9PO, 9PA, 9PC.  Poids 0,27kg

Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5-33Kg, Charge lourde entre 33-50Kg.

• Poids transporté : 18,07kg, sans sac : 8,5kg.

• Encombrement : Intermédiaire.
[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
Mince et élancé, le physique du Téthyrien ne lui permet pas vraiment de vanter son métissage nordique. Nesreco arbore un grand manteau noir extrêmement cintré et près du corps, fermé au niveau du buste et ouvert au niveau des jambes, dévoilant ainsi des chausses en cuir noir et une paire de bottes épaisses de la même matière, le tout complété par le port d’un chapeau noir à large bords et un sac de voyage traversant l’ensemble en bandoulière. L’humain a manifestement vu passé quarante printemps et le temps a fait don d’une subtile teinte poivre sel à sa longue chevelure coiffé d’une queue de cheval tombant sur de modestes épaules. Un second coup d’œil permet de remarquer que la taille du téthyrien est entourée d’une ceinture à munitions dissimulant quelques carreaux et la forme que prend son manteau au niveau de la hanche gauche laisse deviner un fourreau de taille moyenne. Etant donnée sa carrure, ses joues creuses ne créent aucune surprise et l’absence totale de barbe ne vient pas secourir la virilité de l’humain ; seules ses larges mâchoires semblent déroger à la logique de sa morphologie. Ses petits yeux bleus et malicieux attirent l’attention des regards intrigués tandis que son large et chaleureux sourire fini le travail en inspirant la sympathie. Les observateurs (ou les curieux du point de vue de Nesreco) remarqueront également le bout d’une cicatrice mal dissimulée aux environs du cou, « souvenir » de son ancien propriétaire calishite dont le téthyrien se garde bien de parler.
Description psychologique

Nesreco fut mis à rude épreuve par la vie, le forçant alors peu à peu à devenir opportuniste et égoïste. Ses expériences sociales trop éphémères ou décevantes l’ont amené à ne vouer une absolue confiance qu’en l’or car selon lui, à partir d’un certain montant, tout le monde écoute… Mais cela ne l’empêche pas d’engager facilement la conversation surtout si celle-ci se révèle intéressante. Curieux mais surtout cupide, le téthyrien n’hésite pas à se renseigner auprès des gens les plus douteux afin de dénicher une affaire susceptible de remplir sa bourse, quitte à risquer sa vie « mais pas trop quand même car les richesses ne valent pas grand-chose dans le monde des morts…quoique ». Persuadé que les dieux se plaisent à lui jouer de mauvais tours, Nesreco sans être athée n’est cependant pas le fervent serviteur d’une déité mais il voue une particulière admiration envers Mask, le Maître de tous les voleurs, à qui il adresse souvent quelques suppliques afin que celui-ci lui communique son flegme et son don de manigance. Maniaque et perfectionniste, le téthyrien cultive l’horreur des projets ou des situations hasardeuses. Un trait de caractère sans doute dû au désir d’un contrôle total sur ce qui l’entoure mais aussi et particulièrement sur sa vie ; sans doute la volonté de se prémunir au possible contre ce soit disant plan des dieux pour sa perte. Ceci le pousse donc souvent à exprimer son avis au sein d’un groupe tout en évitant  de prendre la place du meneur, montrant et démontrant ainsi par de mielleuses paroles le bon sens de ses propos afin que le tout concorde au possible à ses fins personnelles, même si pour cela quelques sacrifices soient nécessaires… Mais si l’humain maîtrise l’art du verbe, il n’excelle sûrement pas dans celui de la guerre et préférera bien souvent se retirer à distance afin de laisser s’exprimer son arbalète à poing, engin qu’il affectionne particulièrement.
En dépit de tout ceci Nesreco n’apprécie guère ce qu’il est devenu, mais pour lui cela est irréversible et surtout nécessaire face aux exigences de ce monde afin d’y survivre, mais aussi particulièrement afin d’éviter cet étrange destin que les dieux semblent vouloir lui attribuer. Cependant, bien que le cœur du téthyrien soit depuis bien longtemps devenu quasiment de marbre, il lui arrive parfois de se laisser surprendre par la nostalgie et l’envie à la vue d’un artisan transmettant ses secrets à son fils attentionné.
Background
Nesreco est né au sein d’un petit comté situé à flanc de rive de la Sulduskoune tout près de Zazesspur en Téthyr. Ses parents étaient tous deux tailleurs de gemmes et l’affaire familiale allait bon train, si bien que le père du jeune homme décida d’envoyer son fils à l’académie de Darromar afin d’y apprendre la lecture et les écritures. Bien qu’il eu préféré contribuer à la prospérité de l’entreprise familiale, Neresco honora les désirs de son père et partit pour la capitale. Peu attiré par l’Art, Ness, tel qu’on le surnommait au sein du groupe d’étude, s’orienta rapidement vers l’apprentissage de la lecture et la calligraphie. Ce penchant l’invita également à étudier diverses langues et en particulier le Lantan qui, se disait-il, lui permettrait enfin de saisir le sens des discussions entre son père et un curieux gnome originaire de l’île de la Mer inviolée qui tentait manifestement de lui vendre une de ses inventions pour le moins étranges . Il assimila également le langage du Beau Peuple en fréquentant des collègues originaires de la grande Wealdath ayant quitté leur chère forêt afin d’étudier le secret des arcanes au sein de la capitale. Le téthyrien jouissait alors d’une vie paisible entre l’académie et de brèves retrouvailles mensuelles auprès de sa famille. Mais tout ceci ne fut que d’une courte durée.
C’est au crépuscule du cinq de La Fonte du calendrier des Vaux que le jeune Nesreco s’apprêtait à quitter la salle de cour pour rejoindre sa chambre ; c’est alors que soudainement de grands rayons lumineux envahirent la salle, aveuglant le Téthyriens pendant quelques secondes. Une fois sa cécité estompée, Nesreco s’aperçu que lui et quelque disciples étaient entourés de silhouettes encapuchonnées. Mais à peine eu-t-il le temps de souffler que deux d’entre elles sortirent un parchemin de  leur robe tandis que les trois autres psalmodiaient dans une langue inconnue. Des rayons lumineux encaissèrent à nouveau la salle de cours et Nesreco, se sentant tombé dans le vide, finit par sombrer dans un coma profond.

Lorsqu’il reprit conscience, la salle de cour parsemée de bibliothèques aux livres poussièreux avait disparue au profit d’une sombre et petite pièce humide d’une odeur pestilentielle, agrémentée d’un plafond bas et quelques champignons. Le téthyrien n’eu pas le temps de reprendre ses esprits qu’une partie du plafond s’ouvrit, laissant s’échapper un faisceau de lumière qui dévoilait un escalier. Une silhouette massive se dessina dans le faisceau et s’approcha de Nesreco. Plus de capuche cette fois ci mais les ténèbres recouvraient en partie le visage de l’inconnu qui souleva le jeune homme et le tira avec lui afin de sortir de la cave. Ils arrivèrent alors dans une grande salle où casseroles et nourriture jonchaient sur de grands établis tandis que les rats se réfugiaient devant leur présence. Le téthyrien affamé aurait bien prit le temps de se restaurer mais ce qui devait être son geôlier lui tenait fermement le bras. Nesreco put alors s’apercevoir que la peau de ce dernier était de couleur pourpre. A cet instant l’humain n’osa pas lever la tête pour contempler la face de ce qui devait sans doute être une créature hideuse. Ils s’arrêtèrent tous deux au milieu d’un grand salon dont la tapisserie magnifique rivalisait avec de rutilantes œuvres d’art. Face à eux étaient assit un homme petit et ventripotent qui les dévisageait en sirotant le contenu de son verre de cristal. Il fit alors signe au supposé geôlier de prendre congé de sorte que Nesreco se retrouva seul face à son interlocuteur. Celui-ci se présenta alors en tant que riche marchand calishite et lui expliqua la situation : le téthyrien apprit alors qu’il fut la victime d’un rapt organisé par un bande d’esclavagiste au sein de l’académie de Darromar. Le pari était risqué mais étant donnée la situation de Nesreco cela s’était plutôt bien déroulé. Il apprit ensuite que le calishite était à l’origine de cette opération car il recherchait depuis longtemps un esclave doué pour la lecture et la calligraphie. Le calishite ne voulait manifestement pas perdre de temps et alla droit au but, laissant alors un Nesreco complètement dépassé par cette révélation. Ce n’est que quand il fut installé dans une cellule au confort quasi identique à celui de la cave que le téthyrien réalisa sa situation. Après quelques heures passées à pleurer sur son sort, Nesreco finit par s’endormir.

Le lendemain, l’humain fut réveillé par un être à la pilosité aussi impressionnante que sa musculature ; son nez était plat, ses narines épatées et sa peau présentait un teint pourpre.  Il apprit alors que son geôlier était un demi-orque réduit en esclavage par le noble calishite. Suite à ces brèves présentations le demi-orque installa dans la cellule du téthyrien un petit bureau sur lequel il posa un gros tas de livres, des parchemins ainsi qu’un encrier et une plume. Le propriétaire fit alors son apparition en insultant le demi orque, lui ordonnant de s’écarter de son chemin. Se tenant debout devant Nesreco, le marchand lui expliqua qu’il était au courant des enseignements linguistiques délivrées à l’académie de Darromar. Ensuite il pointa du doigt les livres présents sur la table en précisant que ceux-ci constituaient des ouvrages écris dans une langue manifestement proche de l’elfique attestant de son statut social de marchand au sein de la société. Mais l’homme visait des sommets beaucoup plus haut et la tâche de Nesreco consistait à décrypter le passage relatant de la filiation marchande du noble afin d’en  créer un faux qui attesterait que le calishite appartient à la noblesse des dirigeants de Port-calim.

Nesreco parvint à décrypter la totalité des ouvrages en quinze longues années avec l’aide précieuse de Peaupourpre, l’ancien geôlier devenu alors ami au fil des ans. Le téthyrien n’aurais sans doute pas  survécu à la solitude si le demi orque ne serait pas régulièrement venu lui rendre visite afin de converser avec lui. D’ailleurs les premières conversation furent laborieuse car Peaupourpre ne parlait que le langage de ses demi-frères bestiaux ; mais quinze ans suffirent amplement à Nesreco de pouvoir à présent converser avec un patriarche orque, si toutefois l’occasion lui sera un jour donnée(ce qu’il n’espère sans doute pas).

 Le faux était prêt et le noble prit le document afin de le soumettre à un collège de cinq dirigeants de Port-calim. Mais au moment de franchir le seuil de la porte le calishite fut interpellé par les autorités qui avaient eu vent de son complot par quelques informateurs sans doute proches du noble. Celui-ci fut donc arrêté et les gardes s’apprêtèrent à faire de même pour les deux esclaves. Mais Peaupourpre n’était manifestement pas décidé à être pendu à cause de la folie des grandeurs de son propriétaire. Il saisit alors Nesreco plus fort encore que la fois où il le sortit de la cave et fonça à l’étage supérieur de la demeure dans la chambre du calishite. Il ouvrit la fenêtre et aida le téthyrien à sauter après lui avoir crié de prendre la fuite, voyant qu’il était manifestement trop tard pour lui de tenter toute évasion. Encore une fois Nesreco était dépassé par les événements. Tandis qu’il courait il réalisait qu’un demi-orque venait de se sacrifier pour le délivrer de quinze années de servitude et d’une pendaison certaine. Il se réfugia par dépit dans les quartiers mal famés de Port -calim pendant quelques mois où il fût contraint malgré lui d’assimiler rapidement l’Alzhedo, les autochtones des bas fonds n’appréciant que peu les étrangers. Honteux de ce à quoi il avait contribué, le téthyrien ne songeait en aucun cas à retourner auprès des siens. Il décida alors de refaire sa vie en partant du Calimshan. Il atterrit en Amn et vécu à Athkatla pendant quelques années. C’est ici que s’opéra en lui une reconversion tant de carrière que d’esprit. Il intégra un groupe de roublards au sein duquel ces talents furent vite appréciés. Pendant cinq ans, Nesreco affina ses talents de faussaire et de décrypteur et apprit les ficelles du métier de roublard, devenant alors cupide et égoïste au possible, bien que loin d’être un assassin sanguinaire. Le groupe prospérait et le téthyrien appréciait cette vie où l’or s’acquérait rapidement et facilement. Seulement vint un jour où la guilde des voleurs d’Athkatla eu vent d’un groupe de roublards indépendants opérant sur leur platebandes. Et malheureusement pour Ness et sa bande, la guilde des voleurs n’est pas vraiment connue pour son sens du partage. Elle dépêcha alors un groupe d’assassin pour décimer les concurrents. Mais miraculeusement, parmi les cinq membres, seul Nesreco parvint encore une fois à s’échapper. Commençant à se demander si le destin ne lui jouerait pas quelques mauvais tours, le téthyrien quitta Athkatla en quête de nouvelles terres où ses capacités lui permettraient de prospérer.



