	Ezédryn
Race

Humain Illuskien
Age

(33) ans
Taille

(1.78) m
Poids

(78) kg

Niveau
3
Expérience
1055
Classe
Rôdeur
« ceux qui ne bougent pas ne sentent pas leurs chaînes »

Alignement
 (Chaotique Bon)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (55) / Effectif : (55)

Divinité
(Sélune)
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+ 2 modif. INT)x4 + 4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2 modif. INT+1 (humain)) = 9
• Concentration : 2(Degré) +2 (modif. CON) = +4 
• Connaissances (exploration souterraine) : 3 (Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Connaissances (géographie – côte des épées) : 3 (Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) : 3 (Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Déplacement silencieux : 2 (Degré) +3 (modif. DEX) = +5 (-1 malus d’armure)
• Détection : 3 (Degré) +2 (modif. SAG) = +5 
• Discrétion : 2 (Degré) +3 (modif. DEX) = +5 (-1 malus d’armure) 
• Dressage : 4 (Degré) +1 (modif. CHA) = +5 
• Équitation : 1 (Degré) +3 (modif. DEX) = +4 
• Escalade : 3 (Degré) +2 (modif. FOR) = +5 (-1 malus d’armure)
• Fouille : 3 (Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Maîtrise des cordes : 1  (Degré) +3 (modif. DEX) = +4 
• Natation : 1 (Degré) +2 (modif. FOR) = +3 (-2 malus d’armure)
• Perception auditive : 3 (Degré) +2 (modif. SAG) = +5
• Premiers secours : 4 (Degré) +2 (modif. SAG) = +5
• Profession (médecine/vétérinaire) : 2 (Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Profession (chirurgie) : 3 (Degré) +2 (modif. INT) = +5 
• Profession (herboriste) : 3 (Degré) +2 (modif. SAG) = +5
• Profession (guide – Côte des épées – triangle : mirabar/padhiver/eauprofonde) : 2 (Degré) +2 (modif. SAG) = +4
• Saut : 3 (Degré) +2 (modif. FOR) = +5 (-1 malus d’armure)
• Survie : 3 (Degré) +2 (modif. SAG) = +5
Zoom sur professions :
Premiers secours : (description dans le manuel)

Profession (Médecin, Vétérinaire) : diagnostiquer les maladies et savoir quel médicament utiliser. 

Profession (herboriste) : connaître les plantes (médicinales, comestibles, empoisonnées etc.) et savoir concocter des remèdes (ou des poisons) naturels.

Profession (chirurgien) : savoir faire des opérations non mortelles pour le patient (pas de transfusion à l'époque, anesthésies et antalgiques sommaires)

Dons
• Chance des héros
• Pistage 

• Spectre de nuit (codex profane - Un talent inné confère au personnage les pouvoirs magiques suivants (niveau 1 de lanceur de sorts) : lumières dansantes, prestidigitation et serviteur invisible, 1 fois/jour (DD 10 + niveau du sort + modificateur de Charisme du personnage).
• Tir rapide - Tir rapide [général]
Conditions. Dex 13, Tir à bout portant.
Avantage. Lorsqu’il entreprend une action d’attaque à outrance avec une arme à distance, le personnage a droit à une attaque supplémentaire. Cette attaque se fait avec son bonus de base à l’attaque maximal, mais toutes les attaques du round subissent un malus de –2 (l’attaque supplémentaire y compris).
Spécial. Un guerrier peut choisir Tir rapide 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 distance peut se battre comme s’il possédait ce don, même s’il n’en remplit pas les conditions.
· Endurance - Endurance [général]
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l’asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain.
Normal. Un personnage ne possédant pas ce don qui dort en armure intermédiaire ou lourde est automatiquement fatigué le lendemain.
Langues

Commun, Elfique, illuskien, Chondathan, Damarien
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

Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Ennemis jurés (Ext) : Niveau 1 – Morts vivants. Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+2(modif.CON)+1(don)=+6
• Réflexes : 3(Base)+ 3 (modif.DEX) + 1(don) =+7 
• Volonté : 1(Base)+2(modif.SAG) + 1(don)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (3)+(0) + (divers) = +(3) 
• BBA : +3
• Epée longue : 2 +(2)+(0)+1d20 (Epée longue, 1d8+2, 19-20 x 2)

• Dague : 2 +(2)+(0)+1d20 (dague, 1d4+2, 19-20 x 2)

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

• 
• Arc long composite (FOR+2) : 2 BBA+(3)+(0)+1d20 (Arc long composite, 1d8+2, x3, 33m)

•  Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, 1d8+2, critique, portée)

• CA : 17 [10+3(dex)+3 (arm) +1 (don)]

• Contact : 14 [10+3 (dex)+1 (don)] 

• Pris au dépourvu : 14 [10 + 3(armure) + 1 (don)].
• Dés de vie : 10+10+10=30 ; Points de vie : 8+(2) + 8 (lvl 2)+(2) + 8(lvl 3) + 2 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)  Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Bandeau masquant partiellement sa cicatrice + pourpoint + braies + cape d’aventurier (1kg) + bottes en cuir souple à (0,5Kg) + bourse en cuir). 
• Armes: Epée longue (1d8, 2 Kg), Arc long composite (1d8, FOR+2, 1,5 kg)), dague (1d4, 0,5 kg), carquois (1x20 fl, 1 kg), fourreau (1 kg).

• Armure : Armure cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1 risque d’échec sort 15%; VD : 9m; Poids total : 10 Kg).

• Sac à dos (Poids à vide : 1 Kg, Poids actuel :  10,5 Kg). 
Contenu : Chainse + Aiguille à coudre + Bandage (1m) + trousse de premier secours (0,5 kg) + morceau de craie + outils d’artisans (chirurgie/médecine, 2,5 kg) + couverture épaisse (1,5 kg) + outre (1kg vide, 5 kg pleine)
Richesse
Trésor : 8 PP, 0 PO, 3 PA, 5 PC.  Poids : (16 x 0,01= 0,16 kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère < 29kg, Charge intermédiaire < 58Kg, Charge lourde < 87Kg.

• Poids transporté : 28 kg, sans sac : 17,5 kg.

• 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
Taille moyenne, cheveux bruns, yeux bruns, marqué par la vie au grand air bien évidemment qui m’a donné  une résistance physique légèrement supérieure à la moyenne, rien ne permettrait de me distinguer particulièrement si ce n’est la particularité d’être borgne de l’œil droit et d’avoir une grande cicatrice partant de l’œil et finissant sur le front. Cette cicatrice me rend plutôt laid en fait, elle a été mal soignée et a laissé une profonde marque dans ma chair. Je sais que les gens la trouvent assez répugnante et la couvre en général en partie grâce à mes cheveux et me dissimule en partie sous un capuchon en public… Evidemment je suis un peu lassé des réactions qu’elle suscite et ai tendance à m’agacer assez rapidement si je m’aperçois que quelqu’un commence à en faire une fixation…

Description psychologique

Le passé est mort seul l’avenir m’intéresse… Je me retourne rarement sur des évènements passés, peut être une réaction particulière liée à mon passé ?

La vie est une lutte de toute façon, manger ou être mangé c’est la loi de la nature, lors qui pourrait me reprocher ma relative indifférence envers les autres ? Et pourtant ces peuples faibles et décadents du sud ont besoin de gens qui les protège… Je me sens plus ou moins obligé de remplir ce rôle, leur incapacité est si crasse… Pourtant quand j’y réfléchis qu’est ce qui peut bien me pousser à rester dans cette région ?
Ah tiens autre chose : Je ne supporte pas les clercs et les religions. La religion n’existe que depuis le premier hypocrite à rencontrer le premier imbécile m’a dit quelqu’un : Je suis d’accord. Quoi les dieux ? les pouvoirs qu’ils confèrent ? Bah les dieux ne sont que des magiciens qui ont réussi… Et tu voudrais que je leur accorde une confiance quelconque ? La magie c’est la vie, leur art qu’une manière de la dénaturer. Pourtant je dois reconnaître que dans les sombres heures suivant le coucher du soleil, mes pensées se tournent parfois vers la Dame d’argent. Sélune ma chère, serais tu seule à comprendre mes pensées lunatiques ?
Background
C’était un début de soirée sombre sur Padhiver. Le brouillard, remontait lentement du port, noyant la ville sous son crachin humide. Les  passants pressaient le pas, il ne fait pas bon trainer dans les rues par ce temps là. Tyr a tendance à s’endormir quelque peu par ces froides soirées d’hiver. Ce soir la guilde des voleurs du quartier des docks ne serait que peu inquiétée par une garde trop frileuse pour patrouiller bien longtemps. 
Malgré cela, à Padhiver, il existe des endroits où le temps ne s’arrête pas, où les hommes continuent à courir  après leurs chimères, où la gloire et la fortune naissent parfois d’une discussion. Dans l’un d’entre eux, le Masque de pierre lune, deux hommes étaient assis dans une alcôve, chacun devant sa bière. 
L’un d’eux, ne détonnait pas dans l’endroit, petit, chauve et ventru, à le contempler, on ne pouvait s’empêcher de penser à ses collègues du quartier des marchands. Les demoiselles du Masque sont connues sur toute la côte des Epées pour leurs chants, leurs danses ; et leurs mains sont si douces... 
L’autre homme, par contre, malgré sa chemise en soie et ses habits soignés, ne ressemblait pas aux habitués d’ici. Son air rude, son visage buriné et marqué par les épreuves de la vie faisait de lui l’un de ces aventuriers qui parcourent Faërun cherchant qui la gloire, qui la richesse, qui sait quelles autres motivations sordides poussant généralement de tels individus sur les routes. L’homme était rendu plus inquiétant encore par la cicatrice lui barrant le front, ainsi que par le bandeau qui tentait vainement de la cacher, mais réussissait néanmoins à masquer un œil que l’on devinait absent. Au nombre de chopes de bières vides devant lui on aurait pu même penser que l’homme avait du sang  nain dans les veines, Ezédryn, car c’était son nom, repris la parole
Tu veux savoir d’où je viens ? 

Personne ne t’a jamais dit qu’il y a des questions qu’il vaut mieux ne pas poser ? Allons petit homme n’ai pas peur comme cela, reviens t’asseoir, je plaisantais… Bon, tiens, regarde cette chaine, elle est belle n’est ce pas ? Elle vient de Cormyr m’a-t-on dit, typique de l’artisanat de Valombre paraît il… Elle est l’une des rares choses qui me rattachent à mon passé. Oui avec cette cicatrice que tu regardes (soit dit en passant arrête d’ailleurs je te prie). D’où je viens donc ? Disons de Cormyr alors (d’ailleurs ne fais je pas un magnifique spécimen de Cormyrien ? Si, si je t’assure, nombre femmes s’y sont laissées prendre) mais écoute plutôt mon histoire toi qui est si curieux…  

Mon premier souvenir c’est un réveil douloureux, blessé gravement, oui je vois que tu devines où, sur un tas de cadavres. Autour de moi les restes fumants d'une caravane visiblement massacrée par une compagnie composé d'humains. Rien ne m'a jamais permis de savoir si je faisais parti des massacrés ou massacreurs. Ce que j’en retiens c’est que je n’ai jamais revu un tel massacre, je me souviens entre autre autres d’un bébé dans son berceau, le crâne défoncé par un poing en mailles…

  
Où était ce ? A priori dans la région mais je suis bien incapable d'en dire plus, les semaines qui ont suivi mon réveil sont un peu floues, je me suis soigné seul (ce qui explique cette cicatrice, que d’ailleurs tu vas arrêter de fixer comme cela avant que je ne m’énerve) et j'ai marché longtemps avant d’arriver à Padhiver.
Quand ? il y  a une dizaine d'années comme j'avais approximativement 25 ans à l'époque ça doit donc m'en faire 35 à peu prés non ? 

Ezédryn se tut quelques instants, le visage fermé, ses pensées dérivèrent. Que lui arrivait-il ? Il avait du trop forcer sur la bière, jamais en temps normal il ne parlait de cela, encore moins à un quasi inconnu.  Il revit le massacre, l’horreur qu’il avait ressenti en voyant tout cela, son incompréhension de sa présence là, nu, couvert de sang ; seule cette chaîne dont il venait de parler à l’instant l’habillait. Inconsciemment il passa sa main sous sa chemise et se gratta la poitrine ; Ce tatouage aussi, cette fleur sanglante incrustée dans sa chair, voilà tout ce qui lui restait d’une autre vie. L’homme en face commençait à s’agiter, mal à l’aise devant le regard fixe d’Ezédryn. Ce dernier revint à lui, un sourire sombre lui vint aux lèvres, il lui restait autre chose de l’époque… Le regard toujours aussi fixe il fit quelques gestes rapides de la main en murmurant quelques mots. [prestidigitation + dancing lights]
Une étincelle apparut soudain au dessus de la table, elle grossit rapidement pour prendre la forme d’un visage ardent déformé par un rictus vicieux et maléfique. Ezédryn reprit la parole.
Il me reste aussi cet ami, je te présente Melkor, démon de flamme et des ténèbres, qui emportera ton âme si tu essaies de me rouler marchand. Allons, ne bouge pas, Melkor est affamé en ce moment, il pourrait te remarquer et échapper à mon contrôle… Melkor ! va maintenant ! Salut ton père de ma part…
Le petit homme, une goutte de sueur perlant sur le front, les yeux écarquillés, fixait Ezédryn. Que faisait-il avec ce fou ? Avait-il vraiment besoin d’aide à ce point ? Pourtant on lui avait assuré que cet homme était fiable et fondamentalement bon. Qu’il possédait de précieuses connaissances en médecine qu’il utilisait pour soigner bêtes et hommes, qu’il amusait parfois les enfants avec de petits tours de magie. Un soupçon lui traversa soudain l’esprit, les enfants, la magie… Il ne serait quand même pas en train de se moquer de lui ? Ezédryn cependant avait repris la parole.
Depuis cette époque, comme tu le sais visiblement, je guide les caravanes entre Padhiver Eauprofonde et Mirabar servant aussi bien de médecin et vétérinaire pour les bêtes que d’amuseur à la veillé pour les enfants que j’esbaudit avec mes petits tours. 

Parfois j'accompagne une compagnie de mercenaires, les Loups dansants, peut être en as-tu entendu parler ? Le capitaine est presque un ami. Je leur sers d’éclaireur et accessoirement aussi de médecin. Ces derniers temps la moyenne d'âge de la compagnie en a pris un coup et le capitaine a cherché une petite affectation peinarde de milice dans une petite ville pas loin, Ember tu connais ? Rien à y faire, je te déconseille.
Je suis resté quelques temps avec eux mais la vie de caserne n’est pas mon truc... Alors me revoilà à Padhiver…
Bon assez parlé de moi à présent, tu cherches un guide disais tu ? Mais sais tu que les routes ne sont pas très sures en ce moment ? Tu as de quoi payer ? Tu comprends bien qu’un guide comme moi, pour l’endroit où tu veux aller, est un peu plus cher que la moyenne n’est ce pas ? La cote des épées ? oui je connais un peu…
Quête en Cormanthor

Quelques mois plus tard, de caravanes en caravanes, Ezédryn s’était retrouvé à Eauprofonde… Passés quelques jours à en visiter les endroits les plus  courus, un soir, alors que les vapeurs d’un alcool nain commençaient à le plonger dans une douce torpeur, une illumination lui vint. Jamais depuis 7 ans il n’avait été plus prés de cette région dont tout le monde lui disait qu’il était originaire. Sa décision fut vite prise : Il retournait à Valombre.
Ses pas le conduisirent donc insensiblement jusqu’à cette région particulière, dont tant de mythiques héros étaient originaires. Ce fut là que, quelques jours avant le début de La Marée Estivale, Année de la magie sauvage, rendu sans le sou par son long périple, il entendit parler d’une expédition de secours qui se montait pour retrouver des enfants enlevés par des gnolls. Une forte récompense était offerte à ceux qui participeraient à cette expédition et ramèneraient les enfants par le seigneur local.

Malheureusement l’expédition tourna court après être tombée dans une embuscade tendue par les gnolls qu’elle pourchassait. Ezédryn, seul survivant, se retrouvait perdu dans la vaste forêt du Cormanthor. 

Ce fut alors que le malicieux lutin du hasard daigna poser un instant son regard sur lui et lui fit croiser le digne seigneur Shalan de la haute maison de Symbaen ainsi qu’un druide du nom de Arkh Enophem et une jeune moniale nommée Eladote. Ces trois là semblaient également à la recherche des enfants et l’avisèrent qu’ils rejoignaient d’autres compagnons à la poursuite du même but. Selon le principe, pas toujours idiot, que l’union fait la force, nos héros joignirent donc leurs efforts et s’aventurèrent un peu plus profondément encore dans cet endroit ô combien merveilleux mais aussi ô combien terrible qu’est la haute forêt de Cormanthor.   

S’ensuivit une journée qui devait rester à jamais gravée dans l’esprit de notre héros. Jamais en si peu de temps il n’avait en effet manqué mourir autant de fois. Le périple, hélas, fut fatal à la jeune moniale mais en début de soirée les trois survivants avaient enfin rejoints les compagnons de Shalan et Arkh.
Au soir de cette journée, qui lui avait paru si longue, Ezédryn avait néanmoins appris beaucoup, tant sur ses nouveaux compagnons que sur ce qui les attendait … La prochaine étape semblait en effet se nommer l’île aux gémissements.

Le trajet jusqu’à l’île aux gémissement fut ponctué de diverses « péripéties » qui virent tant la population kobold que gnoll de Cormanthor diminuer de façon notable dans la trace sanglante que laissaient les compagnons sur leur passage. Malgré les divergences sur le but final de l’expédition, les compagnons faisaient en effet front commun au moindre danger avec une efficacité toujours renouvelée. C’est ainsi qu’ils finirent par atteindre le temple maudit où le tout aussi maudit drow Rilack détenait les enfants qu’Ezédryn était venu sauver. Un combat épique semblait devoir s’engager en ce lieu…









