Fiche de personnage de Metzli Arnesen

	Race
	Humain (téthyrien)
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	Age
	19 ans (Ches 1355)
	

	Taille
	1,65 m
	

	Poids
	50 kg
	

	Niveau
	4
	

	Expérience
	8.741
	

	Classe
	Ensorceleur
	« Laisse la Dame Tymora guider tes pas…»

	Alignement
	Chaotique bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Tymora
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	19 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 + 4 (humaine) = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) + 1 (humaine)= 6

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 7 (Degré) + 3 (modif. INT) + 2 (syn. Conn. des mystères) = +12
• Artisanat (Alchimie)* : 4 (Degré) + 3 (modif. INT) = +7
• Bluff* : 7 (Degré) + 4 (modif. CHA) = +11
• Concentration* : 7 (Degré) + 1 (modif. CON) = +8
• Connaissances (mystères) : 5 (Degré) + 3(modif. INT) = +8
• Profession (-) : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) = +0

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Contrefaçon* : 0 (Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0 (Degré) + 4 (modif. CHA) + 2 (syn. Bluff/qd se sait observé) = +4/+6
• Déplacement silencieux* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Détection* : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) + 2 (don)= +2
• Diplomatie* : 3 (Degré) + 4 (modif. CHA) + 2 (syn. Bluff) = +9
• Discrétion* : 0(Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Equitation* : 1 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0 (Degré) – 1 (modif. FOR) = -1
• Estimation* : 0 (Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Evasion* : 0 (Degré) + 2 (modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0 (Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Intimidation* : 0 (Degré) + 4 (modif. CHA) + 2 (syn. Bluff) = +6
• Maîtrise des cordes* : 0 (Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 1 (Degré) - 1(modif. FOR) = +0
• Perception auditive* : 0 (Degré) + 0(modif. SAG) + 2 (don) = +2
• Premier secours* : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0 (Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 1 (Degré) + 4(modif. CHA) = +5
• Représentation* : 0 (Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Saut* : 0 (Degré) – 1 (modif. FOR) = -1
• Survie* : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) = +0


	Dons
	• Maniement des armes courantes (classe)

• Vigilance (familier)

• Esquive (niv. 1)
• Maniement des armes de guerre : épée courte (niv. 1)
• Efficacité des sorts accrues (niv. 3)


	Langues
	Commun, Chondatan, Nexalan, Alzhedo, Shaaran



	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. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 1 (Base) + 1 (modif.CON)=+2
• Réflexes : 1 (Base) + 2 (modif.DEX) + 2 (familier)=+5
• Volonté : 4 (Base) +0 (modif.SAG)+ 1 (cape)=+5


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2 (modif. DEX) = +2

• BBA : +2
• Jet d’Attaque épée courte magique +1 (feu) : 2 BBA – 1 (modif.FOR) + 1 (arme de maître) = 1d20+2 ; dégâts : 1d6 – 1 (modif. FOR) + 1 (arme magique) + 1d6 de feu = 1d6 + 1d6 ; critique : 19-20*2. 

• Jet d’Attaque dague de maître : 2 BBA – 1 (modif.FOR) + 1 (arme de maître) = 1d20+2 ; dégâts : 1d4 – 1 (modif. FOR) = 1d4 - 1 ; critique : 19-20*2. 

• Jet d’Attaque arbalète légère: 2 BBA + 2 (modif.DEX) = 1d20 +4 ; dégâts : 1d8 ; critique : 19-20*2 ; portée : 24 m.
• CA : 10 + 2 (DEX) + 1 (esquive) +1 (anneau) = 13 (14 si esquive)

Contact : 10 + 2  (DEX) + 1 (anneau) = 13 (14 si esquive)
Pris au dépourvu : 10 + 1 (anneau) = 11
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 (base) + 3 (niv. 2) + 3  (niv. 3) + 2 (niv. 4) + 4 (CON.) = 16 pv


	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (6/6+1/3+1/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (6/3/1/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

- niveau 0 : aspersion d'acide, hébétement, lumière, rayon de givre, lecture de la magie, message. 

- niveau 1: bouclier, projectile magique, décharge électrique.

- niveau 2 : image miroir.

Remarque : don « efficacité des sorts accrue ».


	Inventaire
	• Vêtements portés : 
- Tenue de voyage (0 kg).

- Cape de volonté +1 (0,5 kg)
- Anneau de protection +1 (/).

• Arme au corps à corps: épée courte magique +1 de feu avec fourreau (1 kg) 

• Arme au corps à corps 2 : dague de maître (0,5 kg)
• Arme à distance : arbalète légère (2 kg)

• Munitions : 20 carreaux avec carquois (1 kg)

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 5,355 kg). Contenu :

- Allume feu (/).

- Étui à parchemins (/).

- Parchemins (10) (/).

- Plume d'écriture (/).

- Fiole d'encre noire (/).
- Cire à cacheter (0,5 kg)

- 5 onguents de soin (0,5 kg).

- 2 potions de soins légers (0,16 kg)

- 1 pierre « grain de lune » (lumières dansantes 1x/jour) (/)

- Jeu de Talis (/).

- Miroir en acier (0,25 kg).

- Bourse (0,82 kg).

- Outre de peau contenant 2 litres d'eau (2 kg).
- Pieux (0,125 kg).
• Cheval léger, brun (Jubel) équipé :

- 1 selle d'équitation (12,5 kg).

- 1 mors et bride (0,5 kg).

- 1 fontes (4 kg à vide), contenant :

   - 1 trousse de premiers secours (0,5 kg)
   - 2 rations de survie (1 kg)

   - un livre d'alchimie contenant 3 recettes : feu embaumant, Épaississant de sang, Alcool de fée) (1,5 kg). 
• Cheval léger, noir (Janisson) équipé :

- 1 selle de bât (7,5 kg).

- 1 mors et bride (0,5 kg).
- 1 corde (5 kg) permettant de le lier à Jubel.
- 1 tente (10 kg) accrochée à la selle.
- 1 paillasse (2,5 kg) accrochée à la selle.

- 1 Sac à dos en cuir bouilli accroché à la selle (poids à vide : 1 kg ; plein : 72,5 kg), contenant :
  - Couverture épaisse (1,5 kg).
  - Nourriture pour animaux (20 kg)

  - Nourriture pour animaux pour 10 jours (50 kg, 5 PO).


	Richesse


	Trésor : 57 PP, 8 PO, 9PA, 8PC.  Poids : 0,82 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13 et 26,5 Kg, Charge lourde entre 26,5 et 40 Kg.

• Poids transporté : 10,355 kg, sans sac : 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)].

	Familier

	Nom : Tzotzil

Type : belette.

Animal de taille TP
Dés de vie : 4
Pv : 8 pv

Initiative : +2
BBA : +2
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m
Classe d’armure : 16 (+2 taille, +2 Dex, + 2 arm. nat.), contact 15, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +1/–11
Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d3–4)
Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d3–4)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : fixation
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +5 (4 de son maître + 1)
Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 7, Sag 12, Cha 5
Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +3, Discrétion +11, Équilibre +10, Escalade +10
Dons : Attaque en finesse
Environnement : collines tempérées
Organisation sociale : solitaire
Facteur de puissance : ¼

Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Ce petit mammifère est un prédateur agressif, mais il s’en prend rarement aux proies plus grandes que lui. Le profil s’applique également au furet.

Combat

Fixation (Ext). Si la belette réussit à mordre sa proie, elle utilise ses puissantes mâchoires pour s’accrocher à elle et lui inflige automatiquement des dégâts de morsure tant qu’elle reste accrochée. À partir de cet instant, la belette perd son bonus de Dex à la CA, qui passe à 12.
Une belette ainsi fixée peut être frappée à l’aide d’une arme, mais également agrippée. Pour l’ôter, la victime doit réussir à l’immobiliser.

Conduit (Sur). Le familier d’un maître de niveau 3 peut placer les sorts de contact à sa place. Quand le personnage lance un sort de contact, il peut décider d’utiliser son familier comme conduit (il doit le toucher au moment de l’incantation). Le familier peut alors porter l’attaque de contact normalement. Comme d’habitude, si le personnage lance un autre sort, l’énergie du sort de contact se dissipe instantanément si le familier n’a pas eu le temps de le transmettre.

Compétences. La belette bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, ainsi que d’un bonus racial de +8 aux tests d’Équilibre et d’Escalade. Elle utilise son modificateur de Dextérité (et non celui de Force) aux tests d’Escalade, même si elle est pressée ou menacée.


	Description

physique
	Metzli est une belle jeune femme qui n'a aucun mal à séduire la plupart de ses interlocuteurs. Sa démarche pourrait être qualifiée d'élégante et de légère. Quant à son corps, svelte sans être musclé, il approche des canons de beauté. On peut dire que l'ensorceleuse a hérité du meilleur de ses deux parents : elle a les traits fins et le nez finement dessiné de son père accompagnés de la superbe chevelure noire de jais, de la bouche exquise et du regard intense de sa mère. Sa peau mate, un peu plus foncée que celle de la plupart des habitants de l'Amn, est le reflet de sa double origine et lui donne un aspect légèrement exotique. Ses yeux profonds, d'un brun très foncé, ne font que renforcer son charisme. Elle est généralement vêtue de longues robes taillée sur mesure qui lui permettent de mettre en valeur ses courbes gracieuses. Ses armes, auxquelles sont attachés de fines lanières de cuir, reposent sur ses frêles épaules de jeune fille. Mais que les apparences ne trompent personnes: l'ensorceleuse est tout à fait capable de s'en servir...



	Description psychologique
	D'un point de vue psychologique, Metzli peut être considérée comme une jeune femme enthousiaste (peut-être même à l'excès) et toujours optimiste (du moins jusqu'à sa dernière mésaventure). Pour quelqu'un qui ne la connait pas, elle peut sembler fort frivole car, elle s'occupe beaucoup de son apparence. L'ensorceleuse est également encore fort naïve, du fait de son âge et de son manque d'expérience. Néanmoins, Metzli peut faire preuve de sérieux lorsque la situation l'exige, notamment quand il s'agit de défendre une cause qui lui tient à cœur ou d'utiliser ses talents magiques. D'un point de vue moral, bien qu'elle puisse se montrer égoïste par moment, elle se situe plutôt vers le bien et n'aime pas faire souffrir les autres.



	Background
	Metzli Arnesen... Son nom est le reflet même de sa double origine.


L'histoire de Metzli commence près de vingt années auparavant, lorsque celui qui deviendra son père, Thedor Arnesen, s'embarqua sur un navire amnien qui mettait les voiles vers l’ouest, avec pour objectif la découverte de nouvelles terres au-delà de l’Océan. C'était alors un bel homme d'une trentaine d'années, un aventurier parmi tant d'autres. Sa particularité était d'être doté de talents exceptionnels, puisqu'il était ensorceleur. C'étaient sa curiosité naturelle et son goût de l'aventure qui l'avaient poussé à voguer vers l’inconnu.

Au terme d'un long et périlleux voyage, le navire fut pris dans une tempête et finit par s’échouer sur un immense continent situé au-delà de l'océan. Theodor et quelques autres survivants y passèrent plusieurs années avant d’avoir l’occasion de retourner en Amn avec un autre navire. L’ensorceleur mit à profit cette longue période pour étudier la faune, la flore et surtout la magie locale. Dans ses recherches, il fut secondé par Itzel, une jeune magicienne maztèque d'une vingtaine d'années, intriguée par ces hommes venus de loin. Itzel et Thedor étaient tous deux passionnés de magie, tous deux curieux l'un de l'autre. Bien vite, ils tombèrent amoureux. De leurs amours naquit Metzli.

Lorsqu’un nouveau navire amnien accosta sur les côtes maztèques, Thedor fit part à son épouse de son désir de regagner sa terre natale. Itzel n’hésita pas longtemps : elle avait décidé de suivre son amant jusqu'à l'autre bout de l'océan. Arrivés à Athkatla, Thedor et Itzel ouvrirent une petite échoppe de produits exotiques où ils écoulèrent peu à peu les denrées rares ramenées de Maztica. 

La petite famille vécut paisiblement à Athkatla durant une année, avant d'être frappée par un deuil terrible : Itzel succomba d'une maladie, ce que ne s'expliquèrent pas les prêtres et les soigneurs. Visiblement, son corps n'était pas prêt pour lutter contre certaines maladies amniennes. Thedor fut véritablement brisé par cet événement et, à partir de ce jour, abandonna définitivement la vie d'aventurier. Tandis que son commerce devenait florissant, il consacrait uniquement son temps libre à ses deux passions: d'une part, l'étude de la magie et des objets étranges, d'autre part, son unique enfant, Metzli.

Metzli eut une jeunesse heureuse, mis à part le fait qu'elle ne connut pratiquement pas sa mère. Son père était un homme bon, bien qu'un peu maussade, et totalement voué à l'éducation de sa fille. Alors qu'elle était âgée de douze ans, Thedor remarqua qu'elle était douée des mêmes pouvoirs que lui : elle pouvait manier les flux d'énergie magique de manière innée. L'ensorceleur constata en effet, lors d'une dispute familiale, que plusieurs petits rayons de givre naissaient spontanément des mains de sa fille. Heureusement, Thedor était expérimenté et ces sortilèges mal contrôlés ne l'affectèrent pas le moins du monde. Néanmoins, cela attira son attention sur le fait que c'était un don qui conférait une grande puissance à qui le possédait mais qui pouvait également le mettre en danger... raison pour laquelle il commença très tôt l'éducation magique de Metzli pour lui apprendre à canaliser son pouvoir.

Thedor, le cœur encore brisé par la mort de la seule femme qu'il eut jamais vraiment aimé, ne pouvait s'empêcher de voir les dangers qui entouraient sa fille. Et il était conscient qu'il ne serait pas toujours là pour la protéger, même s'il faisait tout son possible pour. Avec l'argent que lui rapportait son commerce, il décida d'acheter une arme digne de sa fille et de lui apprendre à s'en servir. Il savait d'expérience que la plupart des dangers peuvent être évités simplement en ayant l'air de pouvoir y résister et c'est pour cela qu'il choisit une arme digne d'un soldat et non une simple dague. 

Outre son père et son petit familier, Tzotzil, Metzli fréquentait les gens de son quartier, essentiellement les filles de marchands amniens. Elle s'entendait particulièrement bien avec Anna, son amie d'enfance et confidente. Les deux jeunes filles effectuaient de plus en plus de sorties ensemble, fréquentant de temps à autres les soirées huppées de la bourgeoisie locale.


Cette vie tranquille aurait pu se poursuivre durant de longues années si la route de Metzli n'avait croisé celle d'Aédos au cours de l'une de ces soirées. Aédos de Nisor était un barde d'une vingtaine d'années, beau comme un dieu. Metzli, qui venait de fêter ses dix-sept ans quelques mois auparavant, en tomba immédiatement éperdument amoureuse. Elle n'était alors qu'une jeune fille naïve, un peu sotte quand les sentiments obscurcissent sa raison. Bien vite, elle parvint à revoir le jeune barde qui s'avéra ne pas être insensible aux charmes de l'ensorceleuse. Un baiser fut échangé, puis une véritable liaison amoureuse se mit rapidement en place.

Mais les bardes mènent une vie itinérante et, après un mois passé aux côtés de Metzli, Aédos lui annonça qu'il partait avec sa troupe vers Eauprofonde. Le groupe avait été appelé par un influent seigneur local et devait se produire lors d'une cérémonie de mariage. Il proposa à Metzli de le suivre dans sa vie itinérante. La jeune femme hésita, car elle était sûr que son père refuserait de la laisser partir loin de lui, surtout aussi tôt. Mais elle était follement amoureuse et ses sentiments l'emportèrent. Elle écrivit une lettre à Anna et une autre à son père, leur annonçant son départ et les raisons qui l'y avaient poussée. Elle laissa les missives sur son lit, empaqueta prestement ses affaires et sortit discrètement de la demeure familiale pour rejoindre Aédos sur un navire en partance pour Eauprofonde.

Une fois arrivés dans la ville, les choses se gâtèrent bien vite. Ce n'est pas que Metzli fut une charge pour la troupe de barde, ses pouvoirs d'ensorceleuse distrayaient les clients. Mais Aédos s'avéra bien vite être un bourreau des cœurs. Deux semaines après avoir accosté à Eauprofonde, Metzli ressentit pour la première fois de la méfiance envers lui, lorsqu'elle vit les regards qu'il lançait en direction d'une jeune noble qui avait à peu près son âge. La semaine suivante, elle crut surprendre un baiser entre eux, mais Aédos lui jura qu'elle était la seule qu'il aimait, à grand renfort de paroles doucereuses. Trois jours après cette fragile réconciliation, Metzli le surprit avec la jeune noble dans une situation que la décence ne permet pas de décrire ici...


Le cœur brisé, Metzli s'enfuit en ville ; les larmes coulaient abondamment ses jolies joues. Quelle sotte elle avait été! Partir avec un homme qu'elle connaissait à peine, sur seule base de son physique plaisant et de ses douces paroles. Tandis que la nuit tombait, elle parcourut les rues de l'immense cité côtière, en réfléchissant à son avenir. Dame Tymora devait être avec elle cette nuit-là, car elle ne fit aucune mauvaise rencontre... une jolie femme seule et inexpérimentée aurait pourtant fait une bien belle cible pour les marauds en tous genres.


Lorsque soleil se leva, Metzli avait décidé de son avenir. Elle ne voulait pas retourner en Amn, près de son père, du moins pas tout de suite. Thedor était bon, mais il la couvait trop et elle avait pris goût à la liberté lors de son escapade. Par ailleurs, rentrer trop vite auprès de lui aurait été honteux : comment oser soutenir son regard après ce qu'elle lui avait fait subir? L'ensorceleuse décida de se lancer à l'aventure et de découvrir le monde. Un jour, elle rentrerait à Athkatla et ce jour-là, elle montrerait à son père que, malgré ses erreurs de jeunesse, elle était devenue une femme forte dont il pourrait être fier.


Après quelques emplettes, elle se dirigea vers le port d'Eauprofonde. Où ses pas la mèneraient? Elle n'en savait rien. Qui seraient ses compagnons de route? Elle l'ignorait. Tout ce qu'elle savait, c'était qu'une page de sa vie venait d'être tournée et que les suivantes restaient à écrire...
Après avoir erré quelque temps sur le port, elle fut recueillie par une caravane marchande portant le nom des « Tissus d’or » et se lia d’amitié avec plusieurs de ses membres, particulièrement Elenea et Aramior. La caravane avait atteint le Cormyr lorsqu’elle fut attaquée de nuit par une troupe de gnolls. La plupart de ses membres furent massacrés ou capturés dans leur sommeil. Metzli fut l’une des seules rescapées de ce raid meurtrier : elle le dut à l’intervention d’Aramior qui la jucha sur un cheval qui partit au galop.
Sonnée, blessée et totalement perdue, Metzli atteint tant bien que mal Tilverton où elle fut accueillie et soignée. Une fois remise sur pied, elle leur raconta sa triste mésaventure, un récit qui n’étonna guère les autorités locales : la région connaissait des troubles importants depuis quelques temps déjà et les gnolls se faisaient toujours plus audacieux. Un petit groupe d’aventuriers avait été recruté pour enquêter sur ces événements et Metzli décida de se joindre à eux, espérant trouver ou libérer d’éventuels survivants de la caravane.

Après une nuit agitée marquée par l’attaque d’étranges créatures semblables à des ombres, le petit groupe prit la route des Pics du Tonnerre, une chaîne montagneuse qui semblait constituer le repaire des gnolls. Ils étaient quatre : Joinon, un barde nain expérimenté ; Telim, un agile humain également quelque peu expérimenté ; Gerrawyn, un rôdeur elfe ; et enfin, Metzli, qui était quelque peu déboussolée par les événements des jours précédents.
Le petit groupe découvrit rapidement le site sur lequel la caravane avait été attaquée. Le seul survivant, Faufelu, était mortellement blessé et mourut dans les bras de Metzli. Il était cependant probable que d’autres membres de la caravane ait été enlevés et réduits en esclavage ou pire encore. Metzli était plus déterminée que jamais à les retrouver.

Se produisit alors une scène étrange : l’arrivée d’un demi-orc amical qui leur proposa son aide car il savait que des patrouilles de gnolls ne tarderaient pas à arriver. Ce fut effectivement le cas quelques instants après : deux éclaireurs survinrent et, si l’un d’eux fut tué par Joinon, le second put s’enfuir et chercher du renfort. 

Le petit groupe, guidé par le demi-orc, se réfugia dans une caverne, fuyant les gnolls et la terrible averse de grêle qui s’abattit soudainement sur la région. Cette caverne était un lieu étrange, visiblement sculpté par les nains. Mais Metzli n’eut guère le temps de contempler cette merveille architecturale : une grosse troupe de gnolls avait retrouvé leur trace et les traqua impitoyablement. Gerrawyn tomba, percé par les flèches ennemies. Le reste du groupe s’enfuit profondément dans les cavernes, en espérant semer ses poursuivants…

Les intrépides aventuriers les semèrent bientôt mais ce fut pour tomber de Charybde en Scylla… Ils furent en effet attaqués de toutes parts par des abominations des profondeurs. Metzli eut à peine de le temps de produire de la lumière : l’instant d’après, l’une de ces horribles créatures la frappait si fort qu’elle en perdait connaissance.

Gravement blessée, elle reprit ses esprits dans une caverne en compagnie de ses amis et d’un fantôme qui les avait tous protégés et recueillis. La jeune femme avait été soignée mais elle ne se sentait toujours pas très bien et elle conserverait malheureusement quelques cicatrices de ce combat qui avait mal tourné. L’apparition qui leur était venue en aide avait combattu autrefois la dracoliche qui régnait en maître dans la région et souhaitait épauler tout aventurier qui viendrait, ne fut-ce qu’un peu, contrecarrer les plans de cette dernière. Grâce à son soutien, ils purent se reposer, reprendre des forces puis retrouver leur chemin dans le dédale de galeries dans lequel ils avaient abouti. Ils reprirent donc leur route afin d’essayer de secourir les nombreux esclaves que les gnolls avec capturés pour le compte de la dracoliche.

Bientôt, ils aboutirent à un passage si étroit que seule la belle ensorceleuse pouvait l’emprunter. Courageuse, elle s’y engagea d’un pas hésitant. Ce fut une longue traversée dans les ténèbres et les toiles d’araignées qui finit par la mener jusqu’à un couloir surveillé par un garde. Discrètement, elle se faufila derrière lui pour découvrir les esclaves en train de travailler. Elle fit demi-tour pour informer ses compagnons de sa découverte et s’aperçut avec joie qu’ils avaient été rejoints par des chevaliers pourpres et des prêtres du Cormyr. L’arrivée de ce renfort inattendu permit aux aventuriers de mener une attaque surprise qui mit en fuite les geôliers et de libérer ainsi les esclaves de la dracoliche. Parmi eux se trouvaient plusieurs des caravaniers qui voyageaient avec Metzli.
Le petit groupe regagna Tilverton où il reçut une magnifique récompense : outre une très belle somme d’argent, l’épée de grande qualité que Thedor avait offerte à sa fille fut enchantée, se transformant en une épée magique de feu. Bien vite, la petite compagnie d'aventuriers s'était dispersée aux quatre vents : Télim, Joinon et le demi-orc qui les accompagnait avaient tous repris leur propre route. Metzli, quant à elle, s'était attardée plusieurs semaines à Tilverton, d'abord parce qu'elle devait panser ses blessures (elle avait échappé de peu à la mort à deux reprises en quelques jours à peine), ensuite car la jeune femme se trouvait face à un dilemme : que faire à présent ? Elle avait atteint son objectif (vivre une aventure et se prouver à elle-même qu’elle était plus qu’une stupide jeune fille abusée par le premier venu) et trois voies s'offraient à elle...
 
La première était de rentrer chez elle, à Athkatla, et d'y retrouver son père, Thedor : après ses exploits en Cormyr, elle sentait qu'elle pouvait rentrer chez elle la tête haute. Néanmoins, si elle brûlait d'envie de revoir son père pour lui narrer ses mésaventures, elle avait aussi pris goût à la vie d'aventurière et ne souhaitait pas ranger si rapidement son épée. Elle avait donc décidé de lui écrire une lettre pour lui donner quelques nouvelles et lui indiquer qu'elle désirait poursuivre à faire le bien autour d'elle. La deuxième était de s'installer à Tilverton où elle avait acquis un certain prestige mais cette option ne répondait pas non plus à sa soif d'aventure. La dernière était, enfin, de reprendre la route et de chercher de nouvelles personnes qui auraient besoin de ses services. Suivre la voie que lui traçait la dame Tymora...

L'ensorceleuse avait finalement opté pour la dernière voie et, au terme de sa convalescence, elle s'était mise en marche vers l'ouest. Elle avait choisi pour un temps d'accompagner ses amis caravaniers, ceux qu'elle avait sauvés de l'esclavage et de la mort. Ils l'avaient recueillie alors qu'elle était au désespoir et ils constituaient depuis lors sa seconde famille. Néanmoins, les caravaniers, ruinés par la destruction de leurs biens, avaient décidé de regagner Eauprofonde, ce que ne souhaitait pas faire Metzli. La mégalopole restait associée, dans son esprit, à ses déboires sentimentaux et elle ne désirait pas y remettre les pieds pour l'instant. Elle était donc parfaitement consciente qu'elle ne partagerait qu'une partie de l'itinéraire de ses amis.

C'est lors de la halte de la caravane à Scornubel que la jeune femme avait entendu dire que les autorités de Bulborp étaient à la recherche de mercenaires pour une mission concernant un vol. Poussée par la curiosité, elle avait alors décidé de répondre à l'appel et, au terme de déchirants adieux, elle avait quitté les caravaniers pour prendre seule la route qui la mènerait au village. Arrivée à une journée de marche de la petite localité, quelle ne fut pas sa surprise lorsqu'elle aperçut Télim qui marchait devant elle! Même si elle ne savait que peu de choses sur lui, elle avait apprécié sa compagnie et son courage lors de leurs mésaventures communes dans la région de Tilverton, si bien qu'elle se précipita pour le rejoindre et faire route avec lui. Chemin faisant, elle apprit qu'ils se rendaient tous deux au même endroit, ce qui la réjouit : au moins, elle pourrait compter sur un compagnon fiable, ce qui ne serait peut-être pas le cas des autres mercenaires qui leur seraient associés. Tout en marchant, Metzli avait décrit à Télim les hésitations qu'elle avait ressenties lors de son séjour prolongé à Tilverton et l'itinéraire qu'elle avait suivi pour atteindre Bulborp. Télim, confronté à ce déluge de paroles, avait plus écouté qu'il n'avait parlé.

Ils avaient atteint Bulborp le lendemain où ils avaient été reçus par les autorités locales. Le chef et le prêtre, un certain Dalcaer, de la communauté leur avaient expliqué qu’ils étaient confrontés depuis un certain temps à des pillages de tombes et qu’ils soupçonnaient deux familles locales d’être à l’origine des troubles. Ils demandèrent à Télim et Metzli de mener une enquête à ce sujet. Les deux aventuriers n’étaient toutefois pas seuls. Ils pouvaient compter sur l’aide de deux guerriers que les autorités locales avaient également engagés : Ulrik et N’Djouma. L'ensorceleuse était satisfaite au terme de l'exposé de la situation : visiblement, c'était là une noble tâche et elle était bien décidée à rendre service aux autorités locales en retrouvant les objets dérobés. 
Le petit groupe s’était immédiatement rendu dans le cimetière local. Après avoir interrogé l’adjoint du fossoyeur qui avait preuve d’un comportement pour le moins suspect, Télim était allé questionner le fossoyeur tandis que Metzli et les deux combattants exploraient le cimetière. Bien vite, ils avaient été attirés dans une tombe dans laquelle des torches semblaient être allumées. Prudente, Metzli avait décidé de faire le guet tandis que ses deux compagnons descendaient dans le mausolée. Un redoutable piège les y attendait : un zombie enduit d’un puissant produit inflammable. Dès sa première blessure, le cadavre animé avait pris feu et bientôt s’était toute la pièce qui se transformait en fournaise. Par chance, Ulrik et N’Djouma, au prix de brûlures, avaient pu se tirer de guêpier. Le zombie les avait suivis à la surface pour être finalement détruit par les efforts conjugués du groupe dont Télim qui avait fini par les rejoindre. En observant le zombie et le produit inflammable, ils avaient déduit qu’un nécromancien était probablement à l’œuvre dans la région. L’affaire s’avérait plus complexe que prévu. 
Tandis qu’Ulrik gravement blessé gagnait le temple du village, Metzli, Télim et N’Djouma avaient découvert un passage secret dans le mausolée. Ils avaient parcouru un long couloir avant de tomber nez-à-nez avec Malakias, l’apprenti fossoyeur si peu aimable : celui-ci se livrait à la nécromancie sous les ordres d’un mystérieux « maître » et avait tué le fossoyeur (ils comprirent que Télim avait rencontré une créature qui avait pris son apparence lors de son petit interrogatoire). Malakias leur livra combat mais ils le blessèrent gravement : l’apprenti nécromancien fit mine de se rendre : le groupe accepta de l’écouter à condition qu’il leur donne des explications sur ce maître. Mais, profitant d’un moment d’inattention des trois aventuriers, Malakias parvint à s’enfuir sans leur donner la moindre information. La fouille de son repère et la découverte de son journal personnel permit néanmoins de conclure qu’il avait pris la direction d’un tumulus situé dans la région de la « bataille des ossements ». 
Le petit groupe informa les autorités de ses découvertes et reçut une généreuse récompense. Leur compagnon Ulrik eut moins de chance, gravement blessé et atteint psychologiquement, il avait sombré dans la folie et avait été transporté vers la Porte de Baldur en vue d’un traitement. Pour l’heure, les autorités locales demandèrent aux trois aventuriers restants de se reposer sur place jusqu’au lendemain. Ils en profitèrent pour faire quelques achats et c’est à cette occasion que Metzli acheta sa jument, Jubel.
Le repos fut de courte durée puisque le village fut attaqué par un groupe de trois nécromanciens et mort-vivants dès le lendemain. Par chance, Metzli, Télim et N’Djouma reçurent l’aide de Dalcaer, le prêtre du village, et d’un barde expérimenté du nom d’Arzhaelig. Ils purent également compter sur le secours inattendu d’un certain Malphax, un nécromancien qui décida de trahir ses compères pour venir en aide au groupe d’aventuriers. L’affrontement fut long et intense, Dalcaer, Arzhaelig et Télim n’échappant que de peu à la mort… mais finalement, les aventuriers parvinrent à vaincre leurs ennemis. Metzli fit preuve de courage et contribua activement la victoire en portant le coup final à Flint, le plus dangereux de leurs ennemis : elle avait beaucoup progressé dans sa maîtrise de la magie et ses projectiles magiques frappaient avec force ses ennemis.
Une fois le combat terminé, ils acceptèrent avec méfiance Malphax au sein de leur groupe : le nécromancien n’inspirait guère la confiance… Ils durent également faire face à la défection de Télim qui souhaitait encaisser sa prime et partir vers d’autres cieux, un départ qui attrista Metzli : Télim était son plus vieux compagnon de route. Le roublard fut cependant promptement remplacé par une jeune mercenaire du nom de Gabrielle Percecoeur. Le petit groupe prit une journée de repos avant de prendre la route en direction de la bataille des ossements. Après en avoir débattu ensemble, ils avaient choisi de la rejoindre en passant par un pont franchissant la Gorge du Crâne…

Arrivé sans encombre à proximité du tumulus, le petit groupe se concerta sur la marche à suivre. Bien vite, il apparut qu’il n’était pas possible d’attaquer frontalement le repaire des nécromanciens : tandis qu’ils voyageaient, un envoyé d’une mystérieuse association appelée « La Main des Mystères » les avaient mis en garde en leur signalant l’implication d’une liche du nom de Silax dans les troubles qui frappaient la région. Arzhaelig qui était membre de cette association proposa à Metzli de la rejoindre car elle regroupait essentiellement des individus utilisant d’une manière ou d’une autre la magie. La jeune femme accepta et fut contactée, par le biais d’un rêve bien étrange, par les hautes instances de la guilde. Elle savait qu’un jour ses pas la mèneraient vers le siège de cette assemblée, près des rives du lac de Vapeur, mais pour l’heure, il fallait décider comment éliminer la menace que constituaient les nécromanciens.

Le groupe opta pour la ruse et utilisa une subtile mise en scène pour s’infiltrer dans le tumulus. Arzhaelig, à l’aide d’un déguisement, prit les traits de Flint, le redoutable ennemi qu’ils avaient vaincu à Bulborp. Accompagné de Malphax, ils joueraient tous deux les geôliers. Metzli, N’Djouma, Gabrielle et Dalcaer incarnaient quant à eux des prisonniers vaincus, destinés à servir de cobayes lors des terribles expériences pratiquées par les nécromanciens.
Une fois à l’intérieur du repaire de leurs ennemis, les aventuriers progressèrent lentement et récoltèrent de précieuses informations : ils apprirent ainsi que la liche s’était absentée et que de nombreux captifs étaient réduits à l’état d’esclaves en ces lieux. 
Le groupe décida de profiter de l’effet de surprise et élimina successivement tous les ennemis qui se trouvaient sur son passage. D’abord, les apprentis cultistes qui furent promptement occis. Ensuite, Malakias et un doppelgager, probablement celui qui avait pris l’apparence du fossoyeur, au cours d’un combat difficile. Malakias était un adversaire redoutable et sa magie lui permit de tuer instantanément la malheureuse Gabrielle. N’Djouma faillit également mourir et Metzli fut elle aussi gravement blessée, sans que ses jours ne soient mis en danger. Malakias fut finalement éliminé mais le doppelganger réussit à s’enfuir dans la confusion. Il rejoignit le bras droit de la liche, un redoutable vampirien du nom de Zelthyr. Ce dernier leur apprit qu’il était le frère de Dalcaer et que ce dernier l’avait rejeté en apprenant ce qu’il était devenu. Loin de faire flancher la détermination de Metzli, ces déclarations l’accrurent : comment cet être osait-il se plaindre alors que la jeune femme n’avait découvert que meurtres, mutilations et tortures depuis qu’elle était entrée dans le tumulus ? Le combat final était inévitable et il tourna vite à l’avantage des aventuriers, bien que Metzli ait échappé une nouvelle fois de peu à la mort : Zelthyr la prit en effet pour cible, la blessant sévèrement et aspirant une partie de son énergie vitale. Par chance, ses compagnons parvinrent à occire pour de bon la créature maléfique avant qu’elle ne provoque plus de dégâts. Par la suite, le groupe découvrit un précieux médaillon duquel se manifesta une apparition qui tenta de convaincre les membres du groupe de ne pas le détruire. Metzli fut la seule à succomber au charme, car l’apparition menaçait de s’en prendre à son père. Par chance, ses compagnons et Arzhaelig en particulier, parvinrent à la raisonner et bientôt le médaillon fut détruit.
Le tumulus sécurisé, les membres de la petite expédition purent libérer les esclaves du culte et envisager le retour à Bulborp. Les aventuriers décidèrent d’emprunter le même itinéraire qu’à l’aller mais le chemin du retour ne fut pas aussi tranquille : tandis qu’ils franchissaient le pont qui enjambait la gorge du crâne, un prêtre bainite accompagné de nombreux squelettes et d’un diable invoqué leur tendirent une embuscade en se dissimulant de part et d’autre du pont afin de les empêcher de fuir. Les aventuriers survécurent en abandonnant leurs chariots et faisant brûler le pont, tout en fonçant droit devant pour éliminer les squelettes qui leur barraient la route. L’opération ne se fit pas sans victimes : plusieurs vieillards moururent, brulés vifs, tandis que l’on boutait le feu au pont. Le souvenir de leurs cris et de leurs visages déformés par la douleur hanta Metzli pendant un bon moment…
De retour à Bulborp, le petit groupe reprit des forces et Dalcaer parvint à soigner la jolie ensorceleuse de la blessure que lui avait infligée Zelthyr. Après avoir effectué quelques achats, les aventuriers se remirent en route afin de ramener les anciens captifs du culte à leur domicile.

Le chemin se déroula sans encombre jusqu’à Asbravn. Le petit groupe y fut attaqué par surprise par un puissant groupe de mercenaires commandés par une magicienne de rouge vêtue. Les quatre compagnons ne durent leur salut qu’à la fuite et à l’intervention bienvenue d’une mystérieuse créature qui arrêta leurs poursuivants. Ils atteignirent ensuite tant bien que mal un monastère perdu dans les bois où ils furent accueillis sans qu’on leur pose de questions.

Il s’avéra bientôt que les moines qui les avaient recueillis étaient une communauté de lycanthropes vénérant Séluné et qu’ils avaient besoin de leur aide afin d’élucider une série de meurtres qui les frappait depuis quelques temps. Grâce à la perspicacité de Malphax et à leurs réflexions communes, ils comprirent que c’était le frère cuisinier qui empoisonnait ses condisciples ce qui avait pour effet de les rendre fous. Le coupable tenta en vain de fuir et mourut en affrontant l’un de ses frères qui tentait de l’en empêcher. 

Le petit groupe regagna Asbravn et apprit que les mercenaires avaient totalement quitté la région tandis que les villageois, escortés par des Ménestrels, étaient en chemin pour regagner leur communauté. Ils prirent donc la direction de Borcolline où ils espéraient pouvoir atteindre un contact de la liche Silax, un contact dont l’amulette maudite trouvée dans le tumulus leur avait révélé l’existence. Malheureusement, l’oiseau avait fui et leur dernière piste s’était éteinte.
Metzli comptait prendre la direction du Lac de Vapeur afin de rejoindre La Main des Mystères, comme elle s’y était engagée. Mais, avant d’entamer ce long et périlleux voyage, elle décida de retourner à Athkatla afin d’y saluer son père et ses amis. Elle quitta donc ses compagnons leur promettant de les retrouver un jour dans le sud et prit la direction de la ville dans laquelle elle avait grandi. C’est avec une grande joie qu’elle retrouva Thedor, ce père qu’elle aimait tant, ainsi que ses amies. Après avoir passé une quinzaine de jours en leur compagnie, la jeune femme résolut de reprendre sa route. Son père, qui avait compris que son enfant était devenue une femme, ne tenta pas l’en dissuader mais il l’informa que La Main des Mystères ne s’était plus manifestée depuis quelques temps. Plutôt que d’entamer un inutile périple vers le sud, il lui recommanda de se rendre à Eauprofonde où séjournait l’une de ses connaissances qui entretenait des contacts avec la guilde de magiciens.

Bien qu’elle n’eut aucune envie de retourner dans cette ville qui laissait un souvenir amer, Metzli se conforma au conseil de son père et prit la route vers le nord. 

[HRP : 

* Nuiteuse 1372 : « Les ombres de Tilverton » (MJ : Tenavril. Joueurs : Télim, Joinon, Gerrawyn) : quête terminée 
* Martel (Ches) 1373 : « L’apprenti de la ruine » (MJ : Valend. Joueurs : (Télim), N’Djouma, Ulrik, Arzhaelig, Malphax, Gabrielle Percecoeur) : quête terminée.
* Martel (Ches) 1373 : « Enterre mon innocence à Vrillecorne » (MJ : Amaranthe. Joueurs : N’Djouma, Arzhaelig, Malphax) : quête terminée.




