	Fiche de personnage de « Ashyn Futhvuer »

	Race
	Humain, Shaarien
	[image: image1.jpg]




	Age 
	42 ans
	

	Taille
	1.68 m
	

	Poids 
	65 kg
	

	Niveau
	5
	

	Expérience
	10000
	

	Classe 
	Roublard 4 Spadassin 1
	

	Alignement 
	Chaotique / Bon
	« Obtenir ce que l’on voulait est plus dur que ce que l’on veut »

	Divinité 
	Sharess
	

	Guilde
	Compagnie des Marches
	

	Force 
	13-1=12 (+1)
	Intelligence 
	13+1=14 (+2)

	Dextérité 
	17-1+1=17 (+3)
	Sagesse 
	13+1=14 (+2)

	Constitution 
	13-1+2=14 (+2)
	Charisme 
	13+1=14 (+2)

	Compétences

	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2)x4+4= 44

Nombre de points de compétence par niveau de Roublard : (8+2)+1= 11

Nombre de points de compétence par niveau de Spadassin : (4+2)+1= 7

Total : 84
Compétences de classe Rou+Spa : (*=innées)
• Acrobatie : 5(Degré) + 3(modif. DEX) = +8
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 8(Degré) + 2(modif. CHA) +2(négociateur-né)= +12
• Diplomatie* : 7(Degré) + 2(modif. CHA) +2(négociation) +4(syn) = +15
• Equilibre* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) +2(syn) = +6
• Escalade* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) = +3
• Evasion* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Profession (Marchand) : 8(Degré) + 2(modif. SAG) + 3(Talent) = +13
• Psychologie* : 7(Degré) + 2(modif. SAG) +2(négo.) +2(négo.-né) = +13
• Saut* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) +2(syn) = +5

Compétences de classe Rou : (*=innées)
• Connaissances (folklore local de -) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Contrefaçon* : 3(Degré) + 2(modif. INT) = +5
• Crochetage : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4
• Décryptage : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Déguisement* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) +2(syn, jouer un rôle) = +6/8
• Déplacement silencieux* : 6(Degré) + 3(modif. DEX) = +9
• Désamorçage/sabotage : 3(Degré) + 2(modif. INT) = +5
• Détection* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Discrétion* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Escamotage : 3(Degré) + 3(modif. DEX) +2(syn) = +8
• Estimation* : 4(Degré) + 2(modif. INT) +2(négociateur-né)= +8
• Fouille* : 5(Degré) + 2(modif. INT) = +7
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) +2(syn) = +4
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 6(Degré) + 2(modif. CHA) = +8
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Utilisation d'objets magiques : 1(Degré) + 2(modif. CHA) = +3


Compétences hors-classe : (*=innées)
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons et capacités spéciales

	• Négociateur-né (don régional Tharsault, +2 Bluff, Estimation, Psychologie) [n1]
• Négociation (+2 sur tous ses tests de Diplomatie et de Psychologie.) [n1]
• Attaque sournoise (+2d6) [Rou]
• Recherche des pièges [Rou]
• Esquive totale [Rou]
• Sens des pièges +1 [Rou]
• Talent (Profession-Marchand) [n3]
• Esquive instinctive [Rou]
• Attaque en finesse [Spa]

	Langues 
	Alzhedo, Commun, Tashalan, Aquatique

	Caractéristiques Raciales
	• Taille M, aucun bonus ou malus.
• Vitesse de déplacement de base au sol : 9 mètres.

	Caractéristiques de Classe

	• Armes et armures (Rou, Spa). 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.

En addition, le spadassin est formé à toutes les armes de guerre (mais pas des boucliers).
• Attaque en finesse (Spa). Lorsqu’il utilise une arme légère, une rapière, un fouet ou une chaîne cloutée (et que cette arme est destinée à une créature de sa catégorie de taille), le personnage peut choisir d’appliquer son bonus de Dextérité à ses jets d’attaque plutôt que celui de Force. Si le personnage utilise un bouclier, le malus d’armure aux tests imposé par ce dernier s’applique aux jets d’attaque.
• Esquive totale (Ext, Rou). L’agilité presque surhumaine d’un roublard de niveau 2 lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c’est le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge), il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un roublard portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.
• Attaque sournoise (Ext, Rou). 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 (Rou). 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.
• Sens des pièges (Ext, Rou). À partir du niveau 3, le roublard acquiert un sens intuitif lui permettant d’éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d’esquive de +1 à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges. Ces bonus augmentent de +1 tous les 3 niveaux de roublard supplémentaires (+2 au niveau 6, +3 au niveau 9, +4 au niveau 12, +5 au niveau 15 et +6 au niveau 18). Les bonus de sens des pièges de plusieurs classes se cumulent entre eux.
• Esquive instinctive (Rou). Dès le niveau 4, le roublard peut réagir instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité à la CA même s’il est pris au dépourvu ou attaqué par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s’il est immobilisé).

	Jets de Sauvegarde

	• Vigueur : 1+2(Base) + 2(modif.CON) = +5
• Réflexes : 4(Base) + 3(modif.DEX) +1(sens des pièges) = +7/+8 (pièges) + Esquive totale
• Volonté : 1(Base) + 2(modif.SAG) = +3

	Caractéristiques en Combat

	• Initiative : +3(modif.DEX)= +3
• BBA : +4
• Epée courte : 1d20+7 (4(BBA) + 3(modif.DEX)) (attaque en finesse)

[1d6 + 1, perf., 19-20/x2]

• Dague : 1d20+7 (4(BBA) + 3(modif.DEX)) (attaque en finesse)

[1d4 + 1, perf.+tran., 19-20/x2, 3m]

• Arbalète légère : 1d20+7 (4(BBA) + 3(modif.DEX))

[1d8, perf., 19-20/x2, 24m]

• CA : 18/19(pièges) ; 10 + 3 armure + 3 modif.DEX + 1(sens des pièges) + 2 (anneau bouclier)
Contact : 13/14(pièges) ; 10 + 3 modif.DEX + 1(sens des pièges)
Pris au dépourvu : 18/19(pièges) ; 10 + 3 armure + 3 modif.DEX (esquive instinctive) + 1(sens des pièges) + 2 (anneau bouclier)

DD15 (Acrobatie) pour éviter des attaques d’opportunité pendant un déplacement (action de mouvement) à la moitié de la vitesse. DD augmente de 2 à chaque nouvel ennemi dans le même déplacement.

• Dés de vie : d6 [Rou], d10 [Spa] ; Points de vie : 41 = 6(Rou1) +6(Rou2) +4(Rou3) +5(Rou4) +10(Spa1) +10(modif.CON)

	Inventaire

	• Vêtements portés : (poids total : - kg)
   - Tenue de voyage - kg
   - Cape de laine bouillie – kg
   - Anneau de bouclier de force +2
   - Amulette de constitution +2

• Armes, armure : (poids total : 13kg)
   – épée courte 1kg
   - Dague 0,5kg
   - Arbalète légère 2kg (accrochée au sac, poids compté dans la section « sac »)
   - Carquois et carreaux (20) 1.5kg (Poids à vide : 0.5kg)
   - Armure de cuir clouté de maître (Dex max. +5, Malus d’arm. 0, CA +3) 10kg

• Sac : Poids total : 7.35Kg (dont arbalète légère) (poids à vide : 1kg)
   - Outre 1L (poids à vide : -)
   - Torche 0.5kg
   - Couverture épaisse 1.5kg
   - Corne à boire 0.250kg
   - Epices et boite en bois 0.1kg
   - Outils de cambrioleur 0.5kg
   - 1 x rations de survie 0.5kg
   - Briquet à amadou - kg

 • Sacoche de ceinture : Poids total : 1kg  (poids à vide : 0.5Kg)
   - Bourse en cuir (max. 50 pièces) 0.42kg + pierres
   - Morceau de craie - kg
   - 2 x Bougies – kg
   - 1 potion de soins légers 0.08kg

3 pierres :

- vert sombre, grenat de 60po

- violette, grenat de 200po

- laiteuse, quartz de 30po

Stocké à l’auberge de la Chopine Solitaire d’Everlund, point de rassemblement pour la CDM à Everlund :

1 opale blanche (4000po) + 1800po en PP



	Richesse : 
	Trésor : 21PP, 7PO, 7PA, 7PC.  Poids : 0.42kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge

	• Poids transportable : léger 21,5Kg, intermédiaire 21,5-43Kg, lourd 43-65Kg.
• Poids transporté : 21.30kg, sans sac : 16kg.
• Encombrement : Intermédiaire ; sans sac : 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
Ashyn est un Humain de taille moyenne, voire petite. Son âge mûr et son regard vif et profond en fait un homme séduisant, sinon charmeur. Sa corpulence est fine, sans pour autant être maigre. Son visage est marqué par les voyages qu’il a effectués et sa peau est d’un teint mat, assez courant chez les gens de Tharsult. Ses yeux verts, marqués de pointes de marron, portent toute la mélancolie, la malice et la vivacité de ce personnage. Comme ses yeux, ses cheveux sont foncés, ce qui est un type que l’on retrouve tout aussi abondamment dans son peuple originel.

Après une première rencontre, beaucoup rapporteront avoir eu affaire à un homme charmant, ouvert et agréable à la conversation. Mais seulement peu auront remarqué que cette impression aura été, non pas créée de toutes pièces car Ashyn est généralement quelqu’un d’agréable à la parole facile, mais largement améliorée par ses manières et son allure soignée.

Il accorde un soin particulier à sa moustache et sa barbe, qu’il aime lisser en pointe lorsque son esprit est occupé ailleurs.

Description psychologique
D’un tempérament calme et posé au premier abord, remuent en lui l’intelligence et la passion. Fin diplomate et psychologue, caractères qu’il a acquis lors de ses différents voyages et professions, il a une écoute active et aime plonger son regard dans celui ou celle qui lui fait face. Il aime parler, lire dans les pensées et les cœurs de ses interlocuteurs. Si bien qu’il sait plaire et obtenir ce qu’il désire de ses belles paroles, la plupart du temps.

D’une philosophie chaotique, il défend et admire la liberté de chacun, et encore plus la sienne. Ainsi, c’est avec une certaine curiosité, voire incompréhension, qu’il regarde les personnes encombrées d’un attachement ou d’une promesse.

Il n’a qu’une parole et une grande confiance pour les personnes triées sur le volet qui auraient, en plus, fait leurs preuves à son égard. Ainsi, il respecte les gens respectables. Sinon, Ashyn n’hésite pas à dérober ou escroquer pour aider autrui, et en particulier les esclaves pour qui il garde une grande sympathie.

Il aime parler, jouer, blaguer et ne craint ni banquet ni réception qui pourrait se prolonger tard dans la nuit.

Pour finir, il fait preuve d’une grande ingéniosité et perversion lorsqu’il s’agit d’attaquer un ennemi par surprise. Mais il préfère largement utiliser de son verbe plutôt que de son arbalète.

Il nourrit une grande passion pour les épices, qu’il a si souvent préparé, vendu ou utilisé, de force ou de gré, tout au long de sa vie. Et si jamais vous pouviez avoir assez de chance pour l’entendre, il vous dirait qu’il cultive en secret la création de son propre comptoir d’épice, sur la plus belle côte de la plus belle mer de ce monde.
Background
1330 - L’Année de la Lune qui Marche

Né d’un père commerçant, Ashyn avait toutes les raisons d’être un voyageur dans l’âme : aventureux, inépuisable et ambitieux. Elevé sur l’île de Tharsult, à Urbeth, par sa mère et sa grande sœur, il rejoignait souvent son père pour jouer dans l’arrière boutique ou l’aider à gérer son commerce. C’est dans ce comptoir familial qu’Ashyn allait apprendre une partie des fondements qui orientèrent par la suite le reste de son existence.

1343 - L’Année de la Botte

A treize ans, son père fut assassiné par des Yuan-ti, cette race qui ressemble trait pour trait aux Humains et que l’on trouve abondamment dans cette région. Il entra alors au service de son oncle qui reprit le comptoir de son père. Mais là où jadis fleurissait un commerce, pourrissait maintenant une affaire, bientôt transformée en taverne à la réputation peu enviable. Ashyn, se sentant bientôt emprisonné par son travail de serveur, partit au service d’un autre marchand de la vile.

Là rencontra-t-il alors son mentor.

Le commerce pour lequel le duo travaillait faisait recette, et c’est souvent qu’ils prenaient la mer pour livrer les côtes des pays de Lapaliiya, Shaar ou Calimshan, ou y charger le navire du comptoir.

Ashyn et son mentor profitaient alors des courts séjours dans les villes portuaires pour accomplir leurs méfaits nocturnes. Pendant plus de dix ans, Ashyn et Elmaran hantèrent les villes visitées, volant tour à tour bijoux, armes, peinture, dans les demeures les plus riches.

1353 - Année de l’Arche

Rien ne semblait alors les arrêter jusqu’au jour où ils eurent affaire à plus précautionneux qu’eux : ce riche commerçant d’épices de Ormspur piégeât le duo et trouva une utilité toute particulière aux habiles mains d’Ashyn.
« La mort ou la galère ? » furent les mots que cracha le riche marchand au visage d’Ashyn, immobilisé, après l’avoir toisé pendant un cours instant.

Ashyn, alors âgé de vingt-trois ans, fût emmené, avec trois autres condamnés, à travers les interminables plaines du Shaar, du Shaar Oriental et jusqu’en Unther, aux alentours du lac de sel Azulduth, à Unthalass, ville des épices.

Le travail que devait effectuer Ashyn, tantôt dans les champs pour récolter les feuilles et graines, tantôt dans les bâtiments pour les préparer, était épuisant. Les nuits étaient courtes, la nourriture tout juste suffisante pour tenir debout sous l’effort. L’hiver était heureusement doux, mais les étés étaient souvent caniculaires et la soif était permanente. Néanmoins, Ashyn apprenait rapidement à reconnaître les épices et aromates. Savoir quelle tige était la plus tendre, quelle feuille donnerait le meilleur goût une fois séchée, devenait sa spécialité et cet intérêt devenant passion permettait d’oublier la rudesse du travail et du traitement.

1362 - Année du Heaume

Une nuit, alors que tous les esclaves profitaient au maximum du peu de sommeil qui leur était accordé, des bruits lointains se firent entendre - la cabane des esclaves n'était pas directement reliée à la bâtisse principale. Tous se réveillèrent progressivement, intrigué de ce vacarme de cris, détonations et autres coups sourds.

Excités par cette potentielle opportunité de prendre congé de cette vie d'esclave, les vingt-cinq travailleurs enfoncèrent la porte qui demeurait fermée pendant la nuit et se débarrassèrent des deux gardes armés, ce qui coûta la vie à plusieurs de leurs camarades. Ils rejoignirent en quelques enjambées le bâtiment principal où avaient apparemment lieu les combats. Au loin, à un kilomètre environ des champs, on pouvait apercevoir une masse sombre, accosté dans la crique protégeant le port réservé à l'exploitation d'épices. Son pavillon n'était pas visible malgré la lune à demi pleine, mais tous l'avaient déjà compris : des pirates avaient pris d'assaut cette mine d'or qu'était ce commerce d'épices.

C'est ainsi qu’après neuf longues années de supplice, Ashyn se retrouva devant le Capitaine des pirates. Cet homme à la peau tannée, au visage dur et au regard d'acier était effrayant sur bien des aspects. Sa voie était un rugissement de fauve et ses habits de toiles épaisses et tâchées durcissaient d'autant plus le personnage. Il s'avéra que cet homme était bien plus qu'une brute épaisse et écervelée et possédait un sens de l'humour certain, dont il ne fallait néanmoins pas trop abuser.
« Tu as sauvé la vie d’un de mes hommes, cela sauvera la tienne, au moins jusqu’à la terre ferme. » Ainsi fut accueilli Ashyn à bord du navire pirate, qui allait le déposer non loin de Port-Ponnant, sur la côte des dragons, lors de leur prochaine escale.

Le voyage se passa sans encombre. En effet, les cales du navire étant déjà bien pleines d'épices et il eût été dommage de risquer cette précieuse cargaison dans un abordage quelconque.

A Port-Ponnant, après des débuts difficiles, Ashyn se joignit à un vieux commerçant auprès duquel il avait fait ses preuves. Ce vieil homme semblait porter le monde sur ses épaules tant il était courbé. Il n’aurait d’ailleurs pas été étonnant qu’il ne le porta dans sa tête tant il savait. Les fleurs, les animaux, les étoiles... tout ce savoir ne devrait pas pouvoir tenir dans une si petite tête, à moins qu’il n’ait été une sorte de magicien, en lien avec la nature... Ashyn soupçonnait d’ailleurs ce vieillard d’appartenir à un ordre secret de druides car c’était régulièrement qu’il s’absentait pour ne revenir qu’une longue période plus tard et ceci sans donner de raisons très claires. Ashyn en profitait alors pour accomplir ses forfaits.

Il avait appris de ses erreurs, et plus jamais il n’allait se laisser tenter par quelques impossibles défis. Voler avait été une pulsion. Aujourd’hui était-ce devenu aussi bien un devoir qu’un plaisir, et comme chacun le sait, il n’est jamais très bon d’abuser des bonnes choses. Aussi prenait-il des précautions extrêmes afin de n’éveiller aucuns soupçons autour de ses activités nocturnes. Il ne volait que très rarement pour son profit personnel, ne souffrant d’aucuns manques depuis sa nouvelle vie, et n’abusait jamais des honnêtes gens. Sa vie d’esclave lui avait appris de nouvelles valeurs auxquelles Ashyn tenait beaucoup. Ainsi, il avait prit l’habitude de redistribuer son butin à ceux qui en avaient le plus besoin. Ayant été esclave durant un temps, il avait naturellement une affection toute particulière pour ces derniers.

Cette double vie, stable et sûre dura plusieurs années, et elle aurait pu durer encore longtemps si le cœur d’Ashyn n’en avait décidé autrement.

1368 - Année de la Bannière

L’été touchait à sa fin, et les arbres de la forêt de Guthmere bordant les rives de la côte des dragons se paraient de leur chevelure dorée. Ashyn était à la proue du bateau revenant à Port-Ponant, après avoir vidé ses cales au port d’Alaghôn. Il longeait la côte et à bâbord s’étendaient les couleurs de la forêt de Gunthmere. Alors que les lueurs de l’aube apparaissaient derrière Ashyn, la baie de Mantétoile se dévoilait devant ses yeux. Le soir même, ils seraient à Port-Ponnant.

Arpion, un ami qui l’accompagnait lors de cette affaire, le rejoignit.
- Arpion, mon frère, vois-tu ces couleurs, au sud ? Tant de fois avons-nous navigué sur les rives de cette forêt... il s’arrêta un instant, se remémorant le passé, « mais jamais n’y sommes-nous arrêtés... ». Son regard était vague, comme s’il se laissait imprégner des couleurs sylvestres. « Il y a tant d’endroits qui méritent d’être vus, au moins une fois... » murmura-t-il presque, perdu dans ses rêves.
- Arrêtons-nous donc ! Aujourd’hui le temps est stable. Nous naviguerons de nuit vers Port-Ponant !, s’enthousiasma Arpion, prêt à changer la route du bateau, « les cales sont vides, point de soucis pour nos produits. Et puis ton Vieux veille sur la boutique. Rien ne presse. Allons donc ! Jetons un œil, il y a des choses à voir là dedans ! » assura-t-il avec tout l’entrain qui le caractérisait.
- Non, Arpion, continuons. Il est déjà trop tard pour moi. Il fit une longue pause et regarda Arpion qui ne cachait pas sa surprise. Il continua « Vois-tu, trop longtemps ai-je repoussé ce moment, de peur ou de raison, ne voulant suivre mon instinct. Mais mon cœur est déjà parti loin de la boutique. Chaque voyage que j’ai fait m’a rapproché de mon destin, sans que je ne m’en rende compte. Je n’ai jamais voyagé pour vendre les épices, se sont bel et bien les voyages liés aux affaires qui me poussaient à vendre… »

Il leva la tête et tout en fermant les yeux afin de mieux profiter de la brise fraîche du matin, il ajouta « Ma décision est prise, je pars demain pour des Terres inconnues. »
Il partit le lendemain, après avoir juré de revenir voir son « vieux » et son ami Arpion.

1371 - Année de la Harpe Désaccordée

Cela faisait trois années maintenant qu’Ashyn parcourait les Terres de Faerûn. Nombreux sont les endroits que le roublard avait vu, encore plus nombreuses sont les rencontres qu’il serait amené à faire, si Sharess voulait bien lui accorder encore quelques années à vivre.


Il avait tout d’abord voulu rejoindre l’océan qu’il avait tant aimé étant enfant et avait pour cela rejoint la Côte des Epées, après avoir traversé les Arpents Verts. Puis, attiré vers le Nord qu’il n’avait encore jamais vu, il avait suivi le Chemin du Commerce jusqu’à Eauprofonde, où il avait séjourné quelques temps.


C’est dans cette cité qu’il avait entendu parler d’une forteresse, dans le Grand Nord, entourée d’une muraille tranchant le ciel et d’une faille découvrant les entrailles de la Terre, du moins le disait-on. L’intérêt pour cette ville de Sundabar grandit d’autant plus lorsqu’on raconta à l’Humain qu’une Compagnie s’était créée en son sein, protégeant ainsi les villages environnants, les commerçants traversant son domaine et toutes les Terres du Nord de Faerûn des incursions de hordes d’orques venant du Grand Nord.


Tiré par son impatiente curiosité de découvrir cette cité et la Compagnie qui la protège, il avala les kilomètres et se retrouva bientôt en vue de la porte de Tournepierre au coucher du soleil, après avoir parcouru d’une traite la trentaine de kilomètres de Terres désolées depuis la passe dans la chaîne de montagne, au Sud de Sundabar.

Ainsi rejoint-il la Compagnie des Marches, alors que les Marches d’Argent déclaraient leur indépendance.

3 Nuiteuse 1372 - Année de la Magie Sauvage

Après plusieurs missions pour le compte de la Compagnie, Ashyn fut envoyé par Théodus en Archepierre. Voici l’ordre de mission qu’il reçut :
Tu dois retrouver un membre de la Compagnie très important. Il s'agit d'une avarielle répondant au nom de Neffalasièl. Elle était en route pour Archepierre quand elle a rompu tout contact. Elle a signalé avoir été prise à partie par des magiciens rouges. Voyageaient avec elle, au départ un elfe et une elfe et un homme et une femme humains. Voilà quatre jours qu'elle n'a pas donné signe de vie. Elle enquêtait sur d'étranges attaques d'animaux devenus fous en haute forêt. Il est certain que Neffalasièl est en vie mais n'est pas localisable même par magie.

Retrouve l'avarielle et l'aide là si besoin était. Si elle est dans l'incapacité de poursuivre sa mission, tu dois prendre la relève. Il en sera de même si elle te le demande.

De plus les dirigeants d'Eauprofonde ont contacté la Compagnie pour que tu retrouves un enfant garçon de quatorze ans environ qui aurait été enlevé et qui se trouverait entre Archepierre et la Haute-forêt. Est fourni avec cet ordre de mission un portrait du kidnappeur et du jeune garçon pour les reconnaître.

Bon courage et bonne chance.

Théodus
Il retrouva bel et bien l’avariel, et l’aida, ainsi que Nirannor, Arkaius et Dinenda, ses compagnons de voyage rencontrés en Archepierre, à se débarrasser de Mage rouge rencontré proche d’Archepierre, dans le village de Béliard. L’homme et l’enfant furent retrouvés sains et saufs, mais ils disparurent en même temps qu’ils levèrent l’enchantement qui touchait des centaines d’animaux proches des Pierres Levées, en Haute-Forêt.

L’objet de sa mission disparu, il se mit sur le chemin du retour par Everlund, où il fut contacté par Shevarra.

Point le temps de rentrer au bastion à Sundabar, l’aventure lui tendait une nouvelle fois les mains. Ainsi retrouva-t-il un ami des Marches, Thorbjörn, ainsi que Dinenda et Nirannor de sa précédente mission, et sans oublier Nob, un ami des Gardiens Sylvestres, dans cette charmante bourgade de Eauforte.
