Fiche de personnage de Eldrad Ulthrane
	Race
	Demi-elfe sauvage (Shaar)
	 [image: image1.jpg]




	Age
	21 ans
	

	Taille
	1 m 68 (M)
	

	Poids
	72 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	«C’est leurs morts, qui me rendra la vie. »

	Alignement
	(Neutre mauvais) (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Shevarash
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	13 (+1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	17 (+3)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3 modif. INT)x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+3 modif. INT) = 11
Compétences de classe : (*=innées)

• Acrobatie : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Crochetage : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Désamorçage/sabotage : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Détection* : 3(Degré) + 1(modif. SAG) + 1(race) = +5
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) + 2(race) = +2
• Discrétion* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Equilibre* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Escalade* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) = +3
• Escamotage : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Estimation* : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Evasion* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Fouille* : 3(Degré) + 3(modif. INT) + 1(race) = +7
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6
• Natation* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) = +3
• Perception auditive* : 3(Degré) + 1(modif. SAG) + 1(race) = +5
• Profession (?) : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 2(Degré) + 1(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) + 2(race) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 2(Degré) + 1(modif. FOR) + 4(Don) = +7
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1


	Dons
	• Pied léger (+ 3 m en vitesse de déplacement au sol). Dons régional de Shaar.
• 

	Langues
	• Commun, Elfique, Shaaran, Unthéric, Nain et Durpari.


	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucuns bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres. 
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois plus loin que les humain dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torches, etc). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Les demi-elfes ne remarquent pas les passages secrets en passant à côté. Leurs sens sont affûtés, mais pas autant que ceux des elfes.

• Bonus racial +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. Les demi-elfes s’entendent facilement dans n’importe quelle société.
• Sang elfique : ils sont considérés comme des elfes à part entière pour tous les effets dépendant de la race. Les demi-elfes sont aussi vulnérables aux attaques qui ciblent les elfes que leurs ancêtres, et ils peuvent utiliser les objets magiques réservés aux elfes.


	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 (modif.DEX)+ 0 (bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0

• Dague : 0 BBA+ 1 (modif.FOR)+ 0 (bonus divers)= 1d20 + 1
Dague lancée : 0 BBA+ 3 (modif.DEX)+ 0 (bonus divers)= 1d20 + 3

Dégats : 1d4 + 1 (modif.FOR)   19/20*2   P ou T.

• Rapière : 0 BBA+ 1 (modif.FOR)+ 0 (bonus divers)= 1d20 + 1 
Dégats : 1d6 + 1 (modif.FOR)   18/20*2   P.   

• Javeline de maître : 0 BBA+ 3 (modif.DEX)+ 1 (bonus divers)= 1d20 + 4 
Dégats : 1d6 + 1 (modif.FOR)   *2   9m   P.
• Arbalète légère : 0 BBA+ 3 (modif.DEX)+ 0 (bonus divers)= 1d20 + 3 

Dégats : 1d8   19/20*2   24m   P. 
• CA : 16= 10 + 3 Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13= 10 + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 13= 10 + 3 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

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


	Inventaire
	• Vêtements portés : 
Tenue d’explorateur (Des bottes épaisses noir, ceinture noir, des chausses et une chemise marron foncé, des gants noir, un manteau noir, un chapeau à large bord marron foncé et une écharpe noir). Ces habits sont pourvus de multiples poches, surtout le manteau. 4Kg (ne compte pas dans le poids total porté par le personnage). (Gratuit, tenue de départ).
Bourse en cuir. (50 pièces). Pas de poids. 1 PC.

• Arme : 
Dague et son étui. 500 Gr. 2 PO. 
Rapière et son fourreau. 1Kg. 20 PO.

Javeline de maître et sa sangle. 1Kg. (Gratuit, équipement régional).
Arbalète légère et sa bandoulière. 2Kg. 35 PO.

Carquois de 10 carreaux. 500 Gr. 1 PO.
• Armure : 
Armure de cuir cloutée de maître.(Bonus d’armure : +3; Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Risque d’échecs des sorts : 15%) 10Kg. (Gratuit, équipement régional).
• Sac à dos. 1Kg vide. 2 PO. Poids actuel : 14 Kg.
Contenu : 
Silex et amorce. Pas de poids. 1 PO.

Morceau de craie. Pas de poids. 1 PC.

Pierre à aiguiser. 500 Gr. 2 PC.
Bougie. Pas de poids. 1 PC.

Corde en soie. 15m, 4 pts de résist, DD24. 2.5Kg. 10 PO.
Couverture d’hiver. 1,5Kg. 5 PA.

Outre. 2 Kg. 1 PO.
Paillasse. 2,5 Kg. 1 PA.
3 Rations de survie. 1,5 Kg. 15 PA.
2 Torches. 1 Kg. 2 PC.
1 livre de savon. 500 Gr. 5 PA.
Moustiquaire. 500 Gr. 5 PO.
Outils de cambrioleur. 500 Gr. 30 PO.

• Cheval léger avec selle d’équitation (12.5 Kg), mors et bride (500 Gr). 87 PO (75 PO pour le cheval léger, 10 PO pour la selle d’équitation et 2 PO pour le mord et les brides). Il transporte le sac et son contenu.
Cheval léger (Hor)
Animal de taille G
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases)
Classe d’armure : 13 (–1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +2/+8
Attaque : sabot (–2 corps à corps, 1d4+1*)
Attaque à outrance : 2 sabots (–2 corps à corps, 1d4+1*)
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : odorat, vision dans le noir
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +2
Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +4, Perception auditive +4
Dons : Course, Endurance 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante : légère jusqu’à 75 kilos, intermédiaire de 75 à 150 kilos, et lourde de 150 à 225 kilos. Le cheval peut tirer jusqu’à 1,25 tonne.


	Richesse
	Trésor : 0PP, 3PO, 3PA, 3PC.  Poids : (nb de pièces 9 x 0,01kg = 0.09kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 25kg, Charge intermédiaire entre 25 et 50Kg, Charge lourde entre 50 et 75Kg.

• Poids transporté : 29,09kg, sans sac : 15,09kg.

• Encombrement à pied : Léger, Intermédiaire ou Lourd

• Encombrement à cheval : 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
	Eldrad est un demi-elfe de taille moyenne mais d’apparence robuste. Il a la peau mate et de longs cheveux noirs, en partie caché par un chapeau à large bord marron foncé. Son visage est fin et agréable à regarder, ses yeux sont d’un vert émeraude s’éclaircissant sur les bords. Il porte des vêtements de couleur marron foncé ou noir, une armure de cuir cloutée lui couvre entièrement le torse et le tout est couvert par un grand manteau noir. A son côté gauche pend une rapière dans son fourreau, tandis qu’une dague est dissimulée à sa ceinture, dans son dos, sous le manteau. Il tient de la main droite une javeline finement décorée, laissant deviner aux curieux une arme d’une rare qualité. Il porte dans le dos, en bandoulière, une arbalète légère et un carquois de carreaux.

Lorsqu’il se déplace seul, il donne l’impression aux passants de marcher avec légèreté, comme s’il touchait à peine le sol et cela le fait aller bien plus vite que n’importe quelle personne normale. Il ajuste néanmoins son déplacement lorsqu’il se retrouve en groupe avec d’autres personnes.


	Description psychologique
	Marqué par son enfance, Eldrad n’est pas avenant avec les personnes qu’il peut rencontrer et préfère de loin la solitude. Il se méfie énormément des autres et ne donne que très difficilement sa confiance à quelqu’un. Il use couramment de mensonges et de manipulation pour arrivée à ses fins. Avant de s’en prendre à quelqu’un, il réfléchira méticuleusement à la meilleure façon d’arriver à son but, que cela soit de voler ou de tuer cette personne. Il n’a pas d’avis particulier sur la plupart des races vivant à Faerun, sauf les humains et les elfes. Il a un profond respect et beaucoup de curiosité pour tout ce qui concerne la culture et les traditions elfiques, surtout celle des elfes sauvages. A l’inverse, il ressent une profonde aversion pour les humains, plus pour les hommes que pour les femmes, néanmoins si l’un ou l’autre devait le provoquer ou lui nuire, il l’abattra sans hésitation. Son aversion se transforme en haine profonde et intense, lorsqu’il se retrouve confronté à un membre des clans nomade du Shaar, il ne peut alors s’empêcher de tout faire, pour que celui-ci meure. S’il ne peut vaincre un adversaire en combat loyal, il n’hésitera absolument pas à fuir pour sauver sa vie et revenir plus tard se venger. Il défend avant toute autre chose, ses propres intérêts et ne mets en danger sa vie pour autrui que rarement. Sa liberté et sa vie sont les choses les plus précieuses à ses yeux, en raison de la promesse faite à sa mère, qui était et reste la personne la plus chère à son cœur. Il connaît un peu le monde dans lequel il vit mais sa curiosité n’est jamais satisfaite. Sa croyance religieuse lui apparaît comme secondaire et il ne se préoccupe pas de ce qui est bien ou mal, il fait ce qui lui plait et c’est la seul chose qui compte pour lui.


	Background
	Eldrad vint au monde dans la ville de Shaarmid, cité commerciale libre de la région du Shaar. Sa mère, une elfe sauvage, lui donna naissance dans sa chambre d’esclave, au dernier étage d’une immense maison bourgeoise, situé à la périphérie de Shaarmid. Cette demeure ainsi que les terrains environnant, était la propriété de Yazze Ben Tidat, l’un des plus puissant commerçant d’ivoire et d’autres denrées précieuses, que la cité abritait. Il faisait aussi officieusement du commerce d’esclaves, cela n’était un secret pour personne mais en raison de sa position importante au sein de l’union des commerçants de la ville, personne n’osait s’y opposer. Ses premières années furent assez douce et agréable à vivre, sa mère avait eut l’autorisation de sa maîtresse, de pouvoir le garder auprès d’elle, tout en continuant sa tache de demoiselle suivante. Il fut donc constamment dans les jupons de sa mère jusqu’à ces 6 ans, age à partir duquel le maître des lieux le jugea apte à aller aider en cuisine. Il rejoignit donc les autres enfants esclaves travaillant déjà, découvrant ainsi que parmi eux se trouvés des elfes, des nains et même des humains de différentes ethnies. A leur contact, il apprit beaucoup sur leurs cultures et leurs traditions respectives, notamment certains de leurs dialectes. Travailler, lui qui fut couver par sa mère depuis sa naissance, il eut beaucoup de mal à accepter ce concept mais les punitions et les coups qu’il reçut lui firent bien vite comprendre qu’elle était sa place. Esclave, pourquoi était-il un esclave ? Pourquoi sa mère était esclave elle aussi ? Et pourquoi n’avait-il pas de père ? Toutes ces questions qu’il s’était toujours posé se bousculer de plus en plus dans sa tête à mesure que les années passées. Sa mère avait toujours plus ou moins échappés à ses interrogatoires, lui signifiant qu’il était encore trop jeune pour comprendre. Mais il en avait assez, assez de ne pas savoir, assez de devoir attendre, il voulait connaître la vérité sur ses origines, il en avait besoin, cela le tourmenter de plus en plus. Alors qu’il avait 12 ans, il se résolut un soir, à ne pas laisser sa mère tranquille tant qu’elle ne lui aurait pas tout révéler sur son passé. Il rejoignit alors sa mère dans sa chambre et la harcela de questions, se montrant toujours plus insistants. Elle eut tôt fait de comprendre qu’elle ne pourrait se débarrasser de lui aussi aisément qu’à l’accoutumer et je crois que ce jour là, elle senti qu’il était temps. Elle lui raconta son passé, comment elle était née dans un petit village d’elfe sauvage vivant dans le Bois de Chondal, à proximité de Durchâteau. Elle lui raconta la vie paisible qu’elle et les siens menaient auprès de la nature et des animaux, certaines de leurs traditions et coutumes, des anecdotes de sa vie d’enfant. Puis elle lui narra, comment elle et son village avait été attaquer par des pillards nomades shaariens, venu de la tribu du Croissant de Lune. Comment son village avait été massacré sauvagement, les chasseurs étant partis à la chasse ce jour là, les elfes restants avaient été des proies faciles. Les pillards shaariens avaient tués tous les vieillards et ceux qui résister, pillés tout ce qui pouvait avoir de la valeur, puis capturer les femmes et les enfants avant de repartir à leur campement. Elle avait donc été emmenée de force, ligotée par un barbare du nom de Bedek Bok Arr, un de ces sauvages qui avait fait tant de victimes parmi les siens. Le soir même, Bedek avait abusé d’elle sous sa tente, la traitant comme un vulgaire bout de viande. Il en fut de même les deux semaines qui suivit, jusqu’à leurs arrivées à Shaarmid, où elle fut vendue comme esclave à Yazze Ben Tidat. A la fin de son récit, elle vit qu’Eldrad était devenu tout pâle, de la sueur perlant sur son front, puis il perdit connaissance. Lorsqu’il se réveilla, il était dans le lit de sa mère, un linge humide couvrant son front, avec celle-ci à son chevet qui dormait. Il ne put s’empêcher de se remémorer tout ce qu’elle lui  avait raconté et les larmes lui montaient aux yeux. A présent qu’il connaissait la vérité, il s’en voulait d’avoir obligé sa mère à tout lui raconter et d’avoir réveillé  ses souvenirs certainement douloureux pour elle aussi. Il regarda sa mère, elle était belle, douce et encore si jeune pour une elfe, elle était ce qu’il y avait de plus important pour lui. Il ne comprenait pas comment un homme avait put la traiter de la sorte, lui faire tant de mal et il se jura en lui-même, que ce Bedek et tout ceux qui oseraient toucher encore sa mère, mourrait de sa main. Puis il réveilla sa mère, la rassura sur son état et partit coucher. Les années passèrent, toutes identiques, maintenant il travaillait aussi bien en cuisine qu’aux champs, il était envoyé où l’on avait besoin de lui. Ses journées étaient bien remplies, il se levé au aurore et ne partez dormir que bien après le coucher du soleil. Il était cependant bien nourri et il devint bientôt un jeune homme robuste. Lors de sa seizième année, la maîtresse de maison mourut de maladie, laissant le maître veuf et éploré. Les mois passèrent et le maître commença à s’intéresser à Niniel, la mère d’Eldrad. Elle était en effet encore très jeune (elle entrait dans sa 143ème année) et très belle. Au début, ce ne fut que des petits compliments lâchaient au hasard des journées, qui peu à peu, se transformèrent en une cour assidue, devenant plus pressante chaque jour. Niniel n’avait aucun intérêt pour le maître, cela faisait déjà longtemps qu’elle avait renoncé à partager la vie d’un homme et elle éprouvé, depuis l’agression qu’elle avait subi, un profond dégoûts pour les plaisirs charnels. Elle ne vivait que pour son fils et rien d’autre n’avait d’importance à ses yeux. Un après-midi qu’Eldrad se trouvait en cuisine, on entendit un cri retentir dans la maison. Eldrad reconnu aussitôt la voix de sa mère. Il se précipita dans les escaliers et gravit les marches plus rapidement qu’il ne l’avait jamais fait auparavant. Les bruits venaient de la chambre du maître, des bruits de lutte qui s’étouffèrent pour faire place à des gémissements. Eldrad entra sans hésiter et fut surpris de la scène qu’il vit. Sa mère se tenait recroquevillé dans un coin de la chambre, une partie de sa robe déchirée sur le devant, tel un animal acculé. Tandis que le maître se relever en se tenant la tête, qui saigné abondamment. On pouvait voir à ses pieds les restes d’un miroir, qui avait appartenu à sa femme et qui, vraisemblablement, avait été l’objet utilisé pour le blesser. Voyant le sang qui coulé de son crâne, il devint fou de rage et sortit une dague en  hurlant ″tu va me le payer salope d’esclave″. Eldrad ne prit pas un instant pour réfléchir et fonça tête baissée vers le maître, hurlant ″NON !!!″. Les deux se télescopèrent et furent entraînés vers une fenêtre de la chambre, brisant celle-ci par la force de l’impact. La lutte qui s’ensuivit fut âpre mais de courte durée, Eldrad était jeune et vif, il pris facilement le dessus sur le maître et retourna la dague contre celui-ci. Puis il saisit son corps mourrant et le passa par le rebord de la fenêtre pour qu’il s’écrase quelques 6 mètres plus bas, provoquant les cris des serviteurs et des gardes, témoins de la scène. Sa mère le regarda, un sourire au lèvre et murmura ″je suis fière de toi mon fils mais nous ne pouvons nous attarder plus longtemps″. Sur ces mots, elle lui saisit la main et ils s’élancèrent tout les deux dans le couloir. Arrivé au bord de l’escalier, ils entendirent les pas et les voix des gardes qui montés déjà, ″rattrapez les, n’en laissez pas un seul s’échapper″. Ils firent demi-tour et retournèrent à la chambre du maître, Eldrad referma la porte et avec Niniel, ils la barricadèrent du mieux qu’ils purent. Pendant que les gardes arrivés à la porte, Niniel alla saisir les draps du lit et commença à nouer leurs extrémités entre eux, ″aide-moi vite avant qu’ils n’enfoncent cette porte ou que d’autres redescendent″. Eldrad s’attela à la tâche et à deux ils eurent vite fini de nouer tous les draps. Niniel attacha solidement l’une des extrémités au pied du lit tandis qu’Eldrad lançait l’autre extrémité par la fenêtre. ″Descend″ lui ordonna t-elle, ″pas avant vous mère″ répondit Eldrad. Comme ce n’était vraiment pas le moment de se disputer à ce sujet et qu’elle connaissait le caractère borné de son fils, elle soupira et passa la première. Elle descendit prestement les deux étages accrochés aux draps, puis ce fut le tour d’Eldrad. Ils étaient à présent sur la terrasse se trouvant à l’arrière de la maison, ″les écuries″ dit Niniel et ils partirent en courant. En entrant dans l’écurie, elle lui dit ″selle un cheval pendant que je referme la porte, lorsque tu sera prêt, je les laisserai ouvrir et tu partira au galop, je monterai en croupe derrière toi″, Eldrad acquiesça. Alors qu’il sellait le cheval, les gardes commençaient à arrivés à l’écurie et tentaient d’ouvrir les portes, ″je ne tiendrai pas longtemps mon fils″ hurla Niniel. ″C’est prêt″ répondit peu après Eldrad et il fit signe à sa mère. Elle bondit vers lui pendant que la porte qu’elle retenait céder sous la pression des gardes et monta en croupe. Eldrad pressa les flancs du cheval aussi fort qu’il put et l’animal s’élança à vive allure, renversant quelques gardes sur son passage. Quelques flèches sifflèrent autour d’eux et bientôt ils furent hors de portée. Alors qu’ils s’éloignaient de plus en plus dans la vaste prairie, Eldrad ne put retenir un rire en entendant au loin les gardes qui vociféraient. Après avoir mis une distance convenable entre eux et la ville, Eldrad ralentit l’allure et se tournant vers sa mère, ″où voulez-vous aller mère ?″, elle répondit d’une voix faible ″nous devrions nous reposer un peu″. Il comprit tout de suite que quelque chose n’allait pas, il stoppa le cheval et mit pied à terre, sa mère glissa et il ne put que la rattraper avant qu’elle ne tombe au sol, une flèche planté dans le dos. Elle avait déjà perdu beaucoup de sang mais elle n’avait rien dit pour ne pas entraver leur fuite. ″Pourquoi mère, pourquoi ?″ se désespérer Eldrad. ″Ne te lamente pas ainsi mon fils, je suis fière de donner ma vie pour que tu sois libre, tout comme je suis fière que tu sois mon fils. Je n’ai pas de regrets et je ne veux pas que tu en es. Je quitte ce monde libre et heureuse, et je veux que tu me promette de tout faire pour toi aussi vivre libre et heureux. Ne porte pas un fardeau qui ne t’appartient pas. Promet moi !″. ″Je vous promet mère, de vivre libre et d’être heureux″. A ses mots, elle sourit et expira, il lui ferma les yeux et passa de longues heures à pleurer sur son corps. Il lui semblait que tout son monde venait de s’écrouler pour de bon, il ne savait quoi faire et il se sentait totalement perdu. Il s’endormit blottit contre la dépouille de sa mère puis le lendemain, lorsqu’il se réveilla, il reprit ses esprits et se résolut à l’enterrer. Il creusa pendant de longues heures avec seulement ses mains, les écorchant et les mettant à sang, un trou suffisamment grand pour l’ensevelir correctement puis il la recouvrit. Il resta encore un moment là, le regard dans le vague, à fixer l’horizon puis soudain ses yeux se mirent à pétiller, son regard devint froid et ses traits menaçant. Il avait trouvé sa voie, celle de la vengeance, il suivrait sa résolution, celle de tuer les nomades shaariens de la tribu du Croissant de Lune, responsable de l’enlèvement de sa mère et de leurs conditions d’esclaves ; et tout autres humains qui se mettraient en travers de sa route. ″C’est leurs morts, qui me rendra la vie″. C’est alors que commença pour Eldrad, une lente ascension dans le seul but d’acquérir plus de puissance et de faire de lui le meilleur assassin de tout Faerun. 


