Kerrick Nyrond

Donjons & Dragons


Kerrick Nyrond, le prince des voleurs

Le commencement :

Vous êtes né dans le Cœur de Felandre. Votre enfance fut difficile, vos parents sont morts alors que vous n'aviez que 3 ans. C'est donc votre oncle qui vous a éduqué et instruit ; il n'avait rien de méchant, mais vous ne le supportiez pas.

Vous avez vécu dans la misère longtemps, vivant de petits boulots et de menus larçins. Vous n'aviez personne sur qui compter et même votre oncle se moquait de vous et de votre avenir. Puis lors d'un vol chez un notable de la cité, vous avez rencontré un homme du nom de Kardlo, un voleur hors-pair. Apparemment, vous aviez tout deux le même but : celui de voler le cristal de Dirella (une légende raconte qu'il s'agirait du cœur d'une elfe). Plutôt que de vous créer mutuellement des problèmes, vous avez préféré vous entraider pour déjouer les pièges du notable.

Par la suite, vous et Kardlo avez dérobé de nombreux autres trésors. Tout prit fin le jour où vous vous êtes attaqué à la demeure d'un mage particulièrement puissant. Le fourbe avait placé des pièges de manière à ce que vous et Kardlo ne puissiez les voir, encore moins les désamorçer. Lorsque le piège s'activa, Kardlo n'eut même pas le temps de crier : un projectile effilé et tubulaire s'enfonça dans sa gorge et lui injecta un produit qui le tua dans l’instant. Pris de panique, vous avez préféré fuir mais depuis, vous avez toujours l'impression d'être suivi…

Ensuite, cherchant l'excitation, vous vous êtes mis à voler des objets magiques, choses rares et précieuses. Ce "métier" vous mena dans des situations plus dangereuses les unes que les autres, mais aujourd'hui vous pouvez considérer que vous êtes à l'abri du besoin.

Il y a de cela 6 ans, lors d'un vol dans le quartier bourgeois, vous êtes tombé nez à nez avec un elfe à la peau noire. Dans l'obscurité qui régnait, vous n'avez pas pu le voir véritablement, mais intrigué vous avez suivi sa piste. Au bout de plusieurs dizaines de minutes de recherches, vous êtes alors tombé sur un groupe d'hommes qui combattait un de ces elfes. Le combat tourna très vite à l'avantage du drow, pourtant, les hommes qui l'affrontaient avaient l'air de savoir se battre. Sans aucune hésitation, vous êtes intervenu et vous avez terrassé la créature. Les deux autres personnes se sont retournées vers vous et vous avez pu remarquer sur leur visage un regard de remerciement. Ils disparurent alors dans le brouillard de la nuit et vous n'avez plus entendu parler d'eux pendant un bon moment.

Trois mois plus tard, un homme se mit à vous épier, puis, quelques jours après, il vous invita à en savoir plus sur ce qu'il s'était passé trois mois auparavant. Curieux, vous l'avez suivi, et c'est alors que vous êtes devenu un Chasseur, un homme de l'ombre. Vous avez rencontré la Grande Ombre (le chef des Chasseurs) et vous avez longuement parlé avec lui. Il vous expliqua que la mort de certains de vos proches était liée à ce peuple démoniaque (les elfes noirs) et que ces démons risquaient de déstabiliser l'Empire. Cet homme réussit à vous convaincre, et trois jour plus tard, vous étiez l'un des leurs.

Il y a deux ans, un elfe tout habillé de bleu entra chez vous sans même toucher à la serrure. Il s'excusa, et s'assit à votre table puis sortit un parchemin qu'il vous tendit. "Je n'irais pas par quatre chemins mon brave" vous déclara l'elfe, "j'ai besoin de vous et de vos talents". Après quelques temps de réflexion, vous avez accepté l'offre et depuis que vous êtes en plus un agent des archimages (voir paragraphe Ce que vous savez).

Aujourd'hui vous êtes le second de la Grande Ombre (le chef des Chasseurs), mais aussi l'espion de Vocédron, dirigeant de l'ordre des Archimages doublé d'un magicien extrêmement puissant.

Récemment, Vocédron vous a fait part qu'un membre des archimages qui était parti depuis longtemps venait de refaire surface et qu'il allait peut-être poser quelques problèmes.

Les objets magiques :

Armure de cuir +2 : cette armure, comme la plus grande partie de votre équipement, à été volée. Vous l'avez chapardée à un homme qui a eu le malheur de se reposer dans la même auberge que vous : "Le trèfle à quatre feuilles". Il se trouve que cette armure possède un bonus magique de +2.

La lame de Neras : cette épée, vous l'avez trouvée dans une vieille crypte. Apparemment, elle aurait appartenu à Neras, un voleur de mages. La légende de Neras est souvent utilisée par les vieux mages pour faire peur à leurs apprentis. L'arme brille et vibre légèrement en présence des créatures enchantées (créatures conjurées, créées, convoquées ou ayant pénétré dans notre plan par un portail) et des lanceurs de sorts. Dans votre fourreau, on ne voit plus rien, il y a juste vous qui sentez une petite vibration. Cette arme a appartenu à un des plus grand voleur du pays et cet homme ne volait pas n'importe qui, il volait les mages… En terme de jeu, votre arme est considérée comme une épée courte +2 et +4 contre les créatures enchantées et les lanceurs de sorts.

Dague d'assassin : cette dague n'est pas magique, mais vous l'avez faite faire sur mesure. Celle-ci est plus petite que la plupart des dagues, même si son tranchant est hors du commun. Mais sa particularité est d'épouser votre avant bras. De ce fait, elle est très difficile à repérer : il faut vous fouiller avec beaucoup d'attention pour pouvoir la déceler.

Modificateur de toucher : +12/+7
Jet de dommage : 1d4 +4
Critique : 19-20/x2

Gants de Dextérité +4 : c'est un de vos plus vieux objets, vous l'avez trouvé au tout début de votre carrière de voleur dans la maison d'un sorcier. Il vous a déjà beaucoup aidé, et il risque de continuer à le faire.

Prisme de détection : il s'agissait du cristal de Kardlo, un objet très pratique. Ce rubis, lorsqu'il est placé devant l'œil, donne un bonus de +10 à tous vos jets de Search.

Votre chez vous :

Vous habitez au Cœur de Felandre et vous possédez une petite habitation dans la Fosse (le quartier où vivent les mineurs et les pauvres du Cœur). Ce quartier est plutôt dangereux, même si, pendant la journée, de nombreuses patrouilles surveillent les mines de cristal.

Cet habitat est au premier abord une petite bicoque sans prétention, cependant vous avez creusé une petite cave et plusieurs logements secrets dans celle-ci. Elle vous sert de dortoir, mais aussi et surtout à entreposer tout le matériel (d'excellente qualité) que vous possédez.

Y sont stockés :

- Corde + grappin

- Griffes d'escalade

- Outils de crochetage

- Outils de maquillage

- Une garde-robe contenant tout ce qu'il faut pour passer inaperçu dans la plupart des endroits (à l'appréciation du MJ). Au pire, cela vous prend 24 heures pour avoir une tenue à votre convenance.

- 10 000 PO

Psychologie :

Vous êtes un homme déterminé, sûr de lui et qui ne doute jamais de ses capacités. En tout cas, vous essayez de le paraître, car mener une vie d'agent double demande toutes ces qualités.

Vous êtes quelqu'un de peu bavard, plutôt curieux et digne de confiance si vous estimez la cause intéressante. L'argent vous intéresse, c'est une certitude, mais ce qui vous plaît le plus dans votre carrière, c'est sûrement l'excitation du moment présent.

En ce qui concerne le bien et le mal, vous vous refusez à choisir un « camp », mais vous jugez l’équilibre entre ces deux tendances indispensable.

Description

Au premier abord, vous ressemblez à n'importe quel passant. Votre armure est soigneusement cachée sous vos loques et votre arme (la lame de Neras) est attachée par une ficelle magique réputée incassable (vous n'êtes jamais allé le vérifier). Votre visage est caché par une capuche la plupart du temps, cela dit dès que vous entrez quelque part vous n'hésitez pas, après avoir soigneusement observé les alentours, à vous découvrir.

Ce que vous savez

Les drows : ce sont vos pires ennemis. Vous avez rejoint les Chasseurs pour lutter contre leur influence croissante.

La rose pourpre : il s'agit d'une guilde de voleurs influente et puissante du Cœur de Félandre. Vous n'avez aucune idée de qui la contrôle. Par contre, ce dont vous êtes sûr, c'est que lorsque vous retrouvez un cadavre avec un tatouage d'une rose sur le molet droit, c'est que la guilde ne se trouve pas loin.

Les archimages : ce groupuscule est assez mystérieux mais semble extrêmement puissant. Le seul archimage que vous connaissez est Vocédron, qui semble avoir une certaine importance dans ce groupe. Vous n’en savez guère plus, malgré quelques tentatives pour recueillir des informations à leur propos…
Les prêtre-mages : ces mages sont la fine fleur des mages de l’Empire et ils sont redoutables. Ils disposent d’un pouvoir politique considérable, notamment dans le Cœur de Félandre. Ils prient Boccob, le dieu de la magie.

Les Chasseurs : c'est l'organisation felandraise qui vous emploie pour lutter contre les elfes noirs (drows). Ils sont peu nombreux et ne possèdent pratiquement aucun pouvoir politique. La seule personne les connaissant au sein du gouvernement est l'Empereur lui-même.

Le Cœur de Felandre : dans la mesure où vous vivez ici depuis votre plus tendre enfance, vous connaissez la ville comme votre poche. Si vous cherchez quelque chose en particulier, demandez-le à votre MJ, ensuite, ce sera à lui de vous répondre.

Vos contacts :

Eliédras : c'est votre oncle ! Il tient un commerce dans le Cœur et s'en sort plutôt bien.

Liara : c'est sûrement le contact le plus important que vous ayez. Il s'agit en effet d'une ravissante elfe noir qui a trahi son peuple. Elle a décidé de vous aider, vous et les Chasseurs, car elle ne supportait plus son peuple et ses idéologies. Mensonge ou vérité, vous n'en êtes pas sûr, seulement depuis le temps qu'elle vous aide, il se pourrait tout de même qu'elle soit sincère … Vous pouvez la trouver en laissant un message dans l'auberge du Trèfle à quatre feuilles (un vieux taudis pourri de la Fosse).

La Grande Ombre : vous avez beau le connaître depuis plus de six ans et le servir, vous n'avez toujours pas réussi à apprendre quoi que ce soit sur lui. En attendant, c'est lui qui vous donne des ordres, et quelque part, vous n'avez pas envie de le contredire. Vous pouvez lui laisser un message chez un certains Lomard (votre MJ ne connaît pas ce personnage, montrez-lui votre fiche).

Vocédron : cet humain et ses pouvoirs vous dépassent complètement et toutes les idées préconçues que vous aviez à propos des magiciens se sont envolées. Il sait tout ce que vous allez faire, il voit des choses que personne n'est capable de pressentir, il peut terrasser n'importe qui n'importe quand, bref, c'est sûrement l'être que vous craignez le plus dans ce monde. Cet homme est injoignable, s'il a besoin de vous, il vous fera signe.

Liorel Jalamon : c'est un homme brave et qui vous est sympathique. Il s'agit d'un guerrier qui travaille pour les Chevaliers de la Vertu et qui a pour rôle de s'occuper de toute personne causant des troubles dans le temple de Heironeous. Vous savez où il loge et vous connaissez sa famille.

Yonos : cet humain a quelques liens avec la Guilde de la rose pourpre et c'est lui qui vous a contacté les rares fois où vous avez travaillé pour eux. Heureusement, vous avez retrouvé sa trace, vous savez donc où il loge dans le Coeur.

Une chance hors du commun

Vous possédez une chance hors du commun, elle vous aide tellement que cela en devient presque insultant.

En terme de jeu, cela se traduit par le fait que vous pouvez décider de rejeter un jets de dés ou ajouter +5 au jet de dés en question (avant d'avoir jeté vos dés). Par contre, vous ne pouvez pas décider de cumuler les deux. Ce pouvoir n'est utilisable que trois fois par jour.

Introduction

Il y a maintenant un bout de temps (peut-être 8 ou 9 mois), les archimages vous ont demandé…, mais que vous ont-ils demandé ? Vous ne vous souvenez plus de rien, comme si le temps s'était arrêté.

…

Vous entendez un cri strident, puis un craquement, comme le bruit d'un os qui casse. Votre bras droit vous fait extrêmement mal, et vous ne sentez même plus votre main. La douleur est trop forte…

…

Des pas se rapprochent, ceux d'une créature lente et pesante. Puis une voix, sûrement celle d'un nain, se fait entendre : "Eh les gars, regardez là-bas, j'ai l'impression qu'il y a du monde."

Votre volonté cède à la douleur, vous retombez dans un sommeil profond.

…

Vous avez l'impression d'être dans un rêve, une créature vous regarde, vos paupières sont lourdes et vous ne pouvez pas vous empêcher de dormir. Vous relevez les paupières, la créature vous fait un sourire sordide, "comment vas-tu mon mignon ?" vous dit-elle. Elle est toute sombre, sûrement à cause du peu de lumière. Vous tournez la tête et vous voyez un corps décharné, la nausée vous monte à la gorge et vous ne pouvez vous retenir de rendre le "repas de midi".

…

Votre tête est lourde, et vous sentez comme une légère bosse à votre bras droit [apparemment, la fracture n'a pas été réduite comme il faut, cependant, votre bras va bien et cela ne vous gênera en aucun cas]. Vos yeux s'ouvrent et vous vous rendez compte que vous n'êtes pas chez vous, mais plutôt dans une pièce taillée dans la pierre  où se trouvent d'autres personnes : un elfe allongé à vos côtés, un humain terriblement musclé un peu plus loin et enfin, une humaine d'une beauté inégalable.

Note : Ces souvenirs ne sont pas forcément dans l'ordre chronologique sauf le dernier et le premier.

Objectifs

Dans l'ordre d'importance :

- Savoir ce qu'il vous est arrivé,

- Cacher votre nature d'agent double,

- Agir pour le compte des Chasseurs,

- Agir pour le compte des Archimages.

Note : les deux derniers peuvent être changés, à vous de voir comment Kerrick va gérer cela.

Talents

Weapon profeciency (all) : en tant que combattant, vous savez manier n'importe quelles armes sans malus (sauf les armes dites "exotiques").

Shield profeciency : vous savez utiliser tous les boucliers bien qu'ils vous gênent pour certains types d'actions.

Armor profeciency (all) : vous savez utiliser n'importe quelle armure bien qu'une grande partie vous gêne pour certains types d'actions.

Weapon finesse (Shortsword) : votre style de combat est basé sur la dextérité, pas sur la force ; vous utilisez donc votre bonus de Dextérité au lieu de votre bonus de Force pour votre jet d'attaque en mêlée avec une épée courte.

Improved initiative : vous êtes rapide et attentif, cela vous donne donc un bonus de +4 à l'initiative.

Lightning reflex : votre rapidité à réagir est exceptionnelle, vous avez donc un bonus de +2 au JS (Réflexe). Ce bonus est déjà compté.

Alertness : vous êtes toujours sur le qui-vive, plus attentif à ce qui vous entoure ; vous gagnez un bonus de +2 aux compétences Listen et Spot (déjà compté).

Run : votre rapidité est bien supérieur à la moyenne, ce qui fait que lorsque vous courrez, vous multiplier votre mouvement de base par 5 au lieu de 4.

Sneak attack : lorsque votre cible n'est pas capable de se défendre (immobile, surprise, inconsciente, …) vous pouvez utiliser ce talent. La cible n'aura pas son bonus de Dex, et lors du jet de dégâts vous rajouterez, en ce qui vous concerne, 4d6 supplémentaires. Avec une arme de distance, vous devez être à moins de 30 ft. Sachez aussi que ce talent n'est utilisable qu'avec des créatures vivantes et possédant une anatomie qui vous permette de le faire - morts-vivants, constructions (golems, …), gelée, plantes, …- ne peuvent par exemple ne pas être la cible de ce genre de talent. Vous pouvez aussi tenter une attaque sournoise (sneak attack) contre une créature flanked (pris en tenaille).

Evasion : à chaque fois que devez réussir un JS (Réflexe) pour ne subir que la moitié des dommages (ex : fireball) vous ne perdrez rien si vous réussissez votre jet. Vous ne pouvez l'utiliser qu'avec des armures légères ou sans armure.

Uncanny dodge : Votre sens du danger est extrêmement aiguisé, vous ne perdez donc pas votre bonus de Dextérité sur votre AC lorsque vous êtes attaqué par une créature invisible et lorsque qu'on vous attaque au premier round alors que vous n'avez pas encore agi. De même, même si l'on vous attaque de chaque côté, vous ne serez pas considéré comme flanked (pris en tenaille).

Dodge : pendant un round de combat, vous pouvez lorsque c'est votre tour désigner un ennemi. Lorsque cet ennemi vous attaquera, votre AC augmentera d'un point. Vous pouvez désigner une nouvelle cible à chaque action.

Improved disarm : lorsque vous tentez de désarmer quelqu'un, vous ne provoquez pas une attaque opportune en votre défaveur.
Expertise : lorsque vous attaquez, vous pouvez diminuer votre bonus au toucher, et augmenter d'autant votre AC. Le bonus ne doit pas dépasser votre attaque de base (Ici elle est égale à +9). Ce bonus/malus est valable jusqu'à votre prochaine action.


Réminiscence


