Nhor « Quatre-Mains »

Ou encore : Lathyll HAVRELAME, Dhipur BENEF,

Harias BLANCHETOILE, Filynn ARIANROD

	Race
	Demi-Elfe (Elfe de La Lune)
	Avatar

	Age
	22 ans
	

	Taille
	1 m75
	

	Poids
	75 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) = 50 / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Tymora. Mais aussi Erevan Ilesere, Sharess, Shaundakul
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (±0)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3)x4 = 44

Nombre de points de compétence par niveau : (8+2) = 10

Compétences de classe :

• Acrobaties : 2 (Degré) +3 (modif. DEX) = + 5 

• Artisanat : 1(Degré) + 3 (modif. INT) = +4 

• Bluff : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) + 3 (modif. INT) = + 3

• Contrefaçon : 0(Degré) + 3 (modif. INT) = + 3

• Crochetage : 2(Degré) +3(modif. DEX) = +5

• Décryptage : 0(Degré) + 3 (modif. INT) = + 3 

• Déguisement : 2 (Degré) + 2 (modif. CHA)  = + 4

• Déplacement silencieux : 2 (Degré) + 3 (modif. DEX) = + 5

• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5

• Détection : 1 (Degré) +2 (modif. SAG) +1 (bonus race) = + 4

• Diplomatie : 3 (Degré) + 2 (modif. CHA) +2 (bonus race)= + 7

• Discrétion : 2 (Degré) + 3 (modif. DEX) = + 5

• Équilibre :  4 (Degré) + 3 (modif. DEX) = + 7

• Escalade : 4 (Degré) + 2 (modif. FOR) = + 6

• Escamotage : 3(Degré) + 3 (modif. DEX) = + 6 

• Estimation : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4 

• Évasion : 0(Degré) + 3 (modif. DEX) = + 3 

• Fouille : 1 (Degré) + 3 (modif. INT) +1(modif. Race) = + 5

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

• Maîtrise des cordes : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5

• Natation : 1(Degré) +2 (modif. FOR) = +3

• Perception auditive : 1 (Degré) +0 (modif. SAG) +1(bonus race)= + 2

• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements : 2 (Degré) + 2 (modif. CHA) +é (bonus race)= + 6

• Représentation : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3

• Saut : 4 (Degré) + 2 (modif. FOR)= + 6

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

Compétences hors-classe :

° Art de la magie : 0(degré) +3(modif. INT) = 3

° Concentration : 0(degré) + 1(modif. CON) = 1

° Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (exploration souterraine) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (géographie) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (histoire) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (mystères) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (nature) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (noblesse et royauté) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (plans) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Connaissances (religion) : 0(degré) + 3(modif. INT) = 3

° Dressage : 0 (degré) + 2 (modif. CHA) = 2

° Equitation : 2(Degré) + 3(modif. DEX.) = 5

° Premier secours : (degré) + 0 (modif. SAG) = 0

° Survie : 0 (degré) + 0 (modif. SAG) = 0



	Dons
	• Science du combat à mains-nues

• 

	Langues
	Commun, Elfique, Chondatan, Sylvestre, Damarien, Thayen

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne : En tant que créatures de taille « M », les demi-elfes n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil. Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde, contre les sorts et effet magique de l'école Enchantements.

• Vision nocturne : Les demi-elfes voient 2X plus loin que les humains dans des conditions de faibles éclairages (clarté de la lune ou des étoiles, torches, …). Dans ces conditions, il perçoit toujours distinctement les couleurs et les détails.

° Bonus raciale de +1, aux tests de Fouille, Détection et Perception Auditive.

° Bonus racial de +2, aux tests de Diplomatie et de Renseignements.

° Langues connues d'office : Commun, Elfe et région natale. Au choix pour le reste (sauf langages secrets).

° Classe de prédilection : Spécial... La classe la plus élevée d'un demi-elfes multiclassé, n'est pas prise en compte, quand on détermine s'il subit ou non un malus de points d'expériences. 

	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) + 1 (modif.CON)+0 (divers)= + 1

• Réflexes : 2 (Base) + 3 (modif.DEX) 0 (divers)= + 5

• Volonté : 0 (Base) + 0 (modif.SAG) 0 (divers)= + 0

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 + (bonus divers)= + 3

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 3 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact : 10 + 3(modificateur de DEX) + (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux). 

Pris au dépourvu : 10 + (Pro de l’armure) + (éventuel bonus de bouclier) + (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).

• Dés de vie : 1d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON) = 7

	Inventaire
	• Vêtements portés : Vêtements de voyage de couleur sombre : Un pantalon (0,50kg) et une longue écharpe verts kaki (0,20kg). Des bottes (1,5kg), une ceinture de cuir (0,30 kg), une chemise ample (0,25kg) et un pourpoint en cuir épais, (3kg) le tout marron foncé.  Poids total en 5,5Kg.

• Armes : Une dague de 42 cm environs, à double tranchant, d'excellente facture, en acier damassé, très bien équilibrée, pouvant servir pour le jet ou pour le corps-à-corps. 1Kg. 

             Une lame faite maison de 15 cm de long, à double tranchant et à l'extrémité plus large que la base. 0,30 kg

• Armure : Cuir clouté (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 3 Kg).

• Sac :  Un sac en cuir marron foncé, avec deux poches latérales (Poids à vide : 3Kg), contenant un long et ample manteau à capuche (2kg), des gants épais en cuir doublés de fourrure (0,50kg), des gants plus fin en cuir souple (0,10kg), une pierre à aiguiser (0,5kg), une flasque d'huile pour les lames (0,25kg), un briquet a silex à mèche d'amadou, une flasque d'eau-de-vie (0,50kg), une gourde de 2 litres d'eau (2kg), des rations de voyage pour 3 jours (1kg), une grande couverture épaisse en laine, doublée de cuir sur la partie « extérieur » (2kg). (Poids actuel : 10,85Kg). 

	Richesse
	° Trésor : 10PP, 6PO, 5PA, 3PC.  Poids : (55 x 0,01kg=0,24kg)

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

• Poids transporté : 17,65kg. (sans sac : 6,8kg).

• 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)].

	Description

physique
	De sa mère humaine, Nhor a hérité de sa peau matte et de ses yeux d'un noir profond. De son père, elfe de la lune, il a gardé ses cheveux blancs, qu'il porte mi-longs et la forme significative de ses oreilles.

De taille moyenne et d'une minceur quasiment ascétique, il a une musculature noueuse et une démarche souple.

Son visage est anguleux, taillé à la serpe et tout en méplats. 

On ne peut pas le qualifier de « beau ». En tous cas, pas d'une beauté classique. Néanmoins, il se dégage de lui un charme certain, qui n'est pas pour déplaire aux femmes. 

	Description psychologique
	Calme et réservé. Il peut donner une impression de froideur et d'indifférence,  mais quelques minutes plus tard, se montrer charmeur, chaleureux et disert. 

C'est une question de contexte et de besoin.

	Background
	Petit préambule, avant d'entamer le back-ground de Nhor :

A titre personnel, je ne li pas les fiches de personnage des autres joueurs. Et ben non, que nenni !

« Mais... Pourquoi donc ? », me demanderez-vous, avec un air interloqué et ébahi...

Et bien , déjà parce que dans un JDR sur table, les joueurs ne consultent pas le back-ground et les caractéristiques des autres. Or, pour moi, qu'on joue sur table ou sur forum, c'est kif-kif à ce niveau là.

D'ailleurs, IRL, quand vous rencontrez quelqu'un, vous ignorez tout de lui/elle... Vous apprenez à le/la connaître au fur et à mesure, en fonction de ce que vous découvrez et de ce que il/elle, voudra bien vous dire.

Vous ne savez même si le nom qu'il/elle vous donne est bien le vrai, à la limite.

Vous ne connaissez pas son caractère, sa personnalité, ses goûts, ses projets et ses motivations, pas plus que son passé...

Vous ignorez si il/elle est une personne fiable, ou si il/elle vous laissera tomber à la moindre occasion, ou profitera de vous dés que possible.

Et bien, dans un JDR, pour moi, c'est pareil.

Et même plus : Je ne veut rien savoir du perso que je rencontre, autre que ce que je découvrirai ou apprendrai de sa bouche !

C'est là, à mes yeux que ce révèle l’un des intérêts du game play...

Et il y a une certaine logique à cela... :

Un Roublard n'avouera jamais au premier venu qu'il est Roublard (c'est à dire rien de moins qu'un voleur, un escroc ou un espion) ! Ou alors, il a une raison très précise et calculé, s'il le fait. Sinon, c'est qu'il est quand même un peu con, non ?...

Un Guerrier, mettons, héritier d'une famille noble et qui cherche a venger les siens, assassinés lors d'un coup d'état, tout en étant poursuivi lui-même, par les meurtriers en question, n'ira pas avouer son identité à un inconnu, pas plus que ses projets... Ça serai prendre un risque inconsidéré, non ?...

Bref...

Je compte donc sur le fair-play des joueurs : Soit vous ne lisez pas le back-ground de Nhor, soit vous le lisez, mais je vous demanderai alors de faire la part des choses. C'est à dire qu'en tant que joueur, vous connaîtrez tout de mon perso (histoire, caractéristiques, compétences, etc...), mais en tant que personnage, vous devrez en faire abstraction.

Ce qui demande une petite gymnastique mentale.

Cela devait être dit... C'est dit ! Entrons dans le vif du Nhor... :

Nhor est né il y a 22 ans, dans une chambre d'un hôtel de passe de Port-Ponan, sur la Côte Des Dragons.

A l'époque, sa mère débutait sa prometteuse carrière de prostituée, spécialisée dans la clientèle des officiers.  

De son père, il ne sait que ce que cette charmante femme a pu lui dire entre deux bouteilles et deux clients : Un Elfe de la Lune portant beau, probablement un paria, un réprouvé, certainement un mercenaire, en tout cas un aventurier de passage, pas très recommandable, louant ses services comme Capitaine d'une compagnie d'éclaireurs.

Deux ans après sa naissance, la mère de Nhor prend la direction de Zazesspur, ou elle abandonne rapidement l'enfant.

Très tôt, Nhor doit apprendre à se débrouiller seul et à survivre dans les ruelles qui entourent le port, ou il fait l'apprentissage du vol, du chapardage et de la violence crue, brutale et sans pitié de la rue.

Il apprend a se rendre utile auprès des prostitués, des larrons et des commerçants de son quartier, rendant de menus services (porter des messages, surveiller un étal, etc...) pour se faire de l'argent, mais aussi pour nouer des relations, qui pourraient s'avérer utiles.

L'instinct et la volonté de survivre, lui tiennent lieu de moralité et d'éthique.

Son habileté pour le vol, lui fait rapidement gagner le surnom de « QUATRE-MAINS ».

A six ans, il dérobe un morceau de métal, mis de côté par un forgeron.

Il passe des journées entières à limer la pièce d'acier, en l'usant sans relâche sur une pierre, tombée d'une maison en ruine et obtient une méchante lame d'une quinzaine de centimètres de long, sur environs deux de large à la base et trois vers la pointe. En guise de poignée, il fixe un morceau de bois, qu'il entoure d'une bande de vieux cuir. Il la possède encore aujourd'hui et l'a même améliorée (La poignée de bois est rivetée au métal et sculptée à sa main. La bande de cuir fatiguée, est remplacée

	
	par une pièce d'un seul tenant, faite sur mesure. La lame elle-même est régulièrement affûtée par des pierres à aiguiser et soigneusement huilée...).

Ses origines métissées, font que la plupart de ses pairs le considèrent avec une certaine méfiance... Nhor reste donc un enfant solitaire, devant se débrouiller seul pour survivre et se battre.

C'est avec son arme rustique, mais redoutable au corps-à-corps, que deux ans plus tard, il tue le chef d'une bande de gamins des rues, une petite brute cruelle de peut-être seize ans, qui croyait trouver en lui une victime facile, … bien que pas forcément consentante.

Nhor ne ressentira rien de particulier suite a son acte. Il sent confusément que la chose n'est pas anodine, mais qu'elle était rendue nécessaire par les circonstances : Il ne pouvait pas se contenter de fuir ou de seulement blesser son agresseur. Cela n'aurai servi qu'à repousser l'échéance, en prenant le risque qu'elle se place dans un contexte qui aurait pu lui être défavorable et fatal.

Environs une semaine après cet événement, alors qu'il dort d'un œil dans la soupente qui lui sert de refuge, il est réveillé par un contact glacé et tranchant sous sa gorge. 

« Tu te débrouilles bien Petit !... », murmure une voix rauque. « Tu as beaucoup appris toute ces années... Si tu deviens mon élève et que tu survis, tu apprendras encore plus... »

La sensation désagréable sur sa gorge disparaît. 

Dans l'obscurité, ses yeux de demi-elfe perçoivent une silhouette se déplacer dans un silence absolu et sortir de son cagibi, sans l'attendre ni se retourner pour vérifier sa réaction.

Visiblement, l'homme a dit ce qu'il avait à dire et le reste ne regarde que Nhor...

C'est ainsi qu'il fait la connaissance de celui qui devient son Maître et qui se présenta à lui sous le nom de Varim HAVRELAME, Maître-Marchand de Zazesspur, spécialisé dans les épices et les soieries.

Le marchand HAVRELAME possède un entrepôt sur le port, ainsi que trois navires, qui commercent de Lantan au Lac de Vapeur, ainsi que dans la plupart des ports de la Mer Étincelante et de la Mer de Lapal, la-bas, loin au Sud.

Bien-sûr, Varim est beaucoup plus que cela... 

Nhor apprendra que son Maître le surveille depuis plusieurs années. Soit de lui-même, soit en confiant cet tâche au « agents » qui travaillent pour lui.

La nature de demi-elfe et de gamin des rues solitaire, ayant rapidement et fort à propos, attiré l'attention de « Varim ». 

Il se rendra compte également, peu à peu, que non seulement « Varim » n'est pas son vrai nom, mais que de surcroît, son Maître en possède de nombreux autres, se rapportant à autant d'identités différentes, toutes aussi tangibles, concrètes et réelles, que celle de « Varim ».

La plupart d'entre elles, étant celles de marchands, sauf une, par laquelle son Maître était connue sous le nom de Alkan VIVENOTES, troubadour de renom, joueur de luth, chanteur et poète.

Varim lui expliquera sue, dans son domaine, une profession « officielle », axée sur le voyage, était un avantage.

Il tiendra sa promesse et enseignera a Nhor de nombreuses disciplines, indispensables à leur véritable profession : Art du déguisement, science du combat à mains nues, acrobatie, crochetage, escalade, furtivité, équitation, saut, économie, savoir bluffer à bon escient, etc... etc...

Le vol est, pour Varim, une excellente technique d’entraînement, permettant de peaufiner ou d'acquérir la maîtrise de ses nerfs, la patience, la furtivité, la souplesse et la rapidité...

Aussi, entre deux contrats, il ne se privait pas de commettre des cambriolage (d’œuvres d'art, de bijoux et de pierres précieuse), en compagnie de son jeune éléve.

L'enseignement que Nhor reçoit est rude, difficile, parfois douloureux. Mais le garçon persévère, avec la même opiniâtreté qui lui avait permis de survivre dans la rue.

Décrire Varim (et donc Nhor) comme un Assassin ou un Roublard, est très réducteur.

Même si, concrètement, il tuait et volait...

La ou la plupart des combattants plus « conventionnels », servent le plus souvent sur des champs de bataille, Varim, lui, œuvrait dans l'ombre, dans le cadre de missions plus... discrètes, plus spécialisées et ciblées : Dérober des documents ou des artefacts, recueillir des informations, saboter une installation ou du matériel, civil et militaire, et, effectivement parfois, éliminer quelqu'un...

	
	Ses commanditaires, forcément fortunés pour être en capacité de s'offrir ses services, étaient des Maîtres de Guilde de Marchands, des banquiers, des Nobles... 

Bref, des hommes de pouvoir.

Pour Varim, sa profession n'était pas moins honorable et nécessaire que n'importe quelle autre et, aussi surprenant que cela puisse paraître, il possédait sa propre éthique.

Pendant seize ans, il fut donc l'Apprenti de Maître Varim... Seize années qui furent pour lui ce qui ressembla le plus à une vie de famille.

Puis, vint ce jour funeste. 

Son Maître l'avait dépêché jusqu'à Chateau-Téthyr pour une mission de routine : Espionner pour le compte d'un Maître-Marchand, les agissements d'un rival, particulièrement dangereux pour le commanditaire.

Nhor devait attendre sur place plus amples instructions, qui devaient lui parvenir sous une douzaine de jours.

Le délai, dépassé de trois jours, Nhor n'ayant toujours aucune nouvelle de son Maître, prit l'initiative de rentre à Zazesspur...

Sur place, il trouva la riche demeure du Maître-Marchand Varim HAVRELAME, détruite par un violent incendie.

De son Maître... nulle trace.

Que s'est-il passé ? Qui a provoqué cela ? Varim est-il toujours en vie ? Si oui, ou est-il ?...

En même tant que la maison et de possibles réponses, Nhor voit subitement s'évanouir son port d'attache, ainsi que la présence sage et rassurante de son Maître.

Mais aussi ses quelques possessions, telles que la plupart de ses armes et son équipement, le chariot et son attelage, qu'il utilisait sous ses différentes identités de jeunes marchands aventuriers...

 


