Fiche de personnage de Rugrin Siger

	Race
	Demi elfe de la lune
	[image: image1.jpg]




	Age
	26 ans
	

	Taille / Poids
	175 cm / 55 kg
	

	Région natale
	Cormyr
	

	Niveau
	4
	

	Expérience
	10 000/15 000
	

	Classe
	Barde4
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	

	Divinité
	Oghma
	

	Guilde
	L'Oeil du Dragon
	

	Force
	08 (-1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	11 (+0)(10+1niv4)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3)x4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+3) = 9

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +7(0 si malus)
• Art de la magie : 7(Degré) + 3(modif. INT) = +10
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Bluff* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8
• Concentration* : 4(Degré) + 1(modif. CON) = +5
• Connaissances (folklore local du Cormyr) : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (histoire) : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Connaissances (mystères) : 7(Degré) + 3(modif. INT) = +10
• Connaissances (noblesse et royauté) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (religion) : 7(Degré) + 3(modif. INT) + 3(don)= +13
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3(0 si malus)
• Diplomatie* : 7(Degré) + 4(modif. CHA) +2(race)= +13
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3(0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3(0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) +-1(modif. FOR) = -1(0 si malus)
• Escamotage : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3(0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3(0 si malus)
• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1(0 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +1(race)= +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 3(Degré) + 4(modif. CHA) +2(race)= +9
• Représentation ( instruments à corde ) : 7(Degré) + 4(modif. CHA) +2( luth de maître) = +13.
• Saut* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1(0 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 3(Degré) + 4(modif. CHA) = +7

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +1(race)= +1
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) +1(race)= +4
• Intimidation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

	Dons
	• (niv1) : Ecole renforcée ( divination ).

• (niv3) : Talent ( connaissance religion )

	Langues
	Commun, Chondattan, Elfique, Draconien, Téthyrien.

	Caractéristiques Raciales
	• • Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• 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 humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, 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.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale. 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 demi-elfe multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience. 

• 

• 

• 

• 

•

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

1d20 + 4 (niv barde) + 3(modif INT) = 1d20 +7
• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).
Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)
•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter
 (Sur). Un barde de niveau 3 ayant atteint un degré de maîtrise de 6 dans une forme de Représentation peut utiliser sa musique ou sa poésie pour aider un allié à mener à bien une tâche spécifique. Le compagnon du barde doit le voir, l’entendre et se trouver à 9 mètres ou moins de lui. Le barde doit également voir le sujet. En fonction de la tâche que ce dernier souhaite accomplir, le barde peut l’encourager, l’aider à se concentrer, etc. Le personnage affecté bénéficie d’un bonus d’aptitude de +2 à ses tests de compétence (uniquement pour ce qui concerne la compétence choisie) tant qu’il entend la musique du barde. Cette aptitude n’est pas toujours utilisable (il serait par exemple stupide de chanter pour aider un roublard à… se déplacer en silence !). L’effet dure tant que le barde se concentre, jusqu’à un maximum de 2 minutes. Un barde ne peut utiliser cet effet sur lui-même. L’inspiration talentueuse est un pouvoir mental.  ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 1(Base)+1(modif.CON)+1(cape) =+3
• Réflexes : 4(Base)+3(modif.DEX) +1(cape)=+8
• Volonté : 4(Base)+0(modif.SAG) +1(cape) +2(contre enchantements)=+5(+7 contre les enchantements )

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative :  +3
• BBA : +3
• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps (dague) : 3 BBA-1(modif.FOR)+1(maître)= 1d20+3
Dégâts : 1d4-1( modif.FOR), critique : 19-20/x2)
-nom de l’arme à distance ( arbalète légère de maître ) : 3(BBA)+3(modif.DEX)+1(maitre)= 1d20+7
Dégâts 1d8: ,critique : 19-20/x2, portée= 24m)
• CA :18=10 + 5 (chemise de maille +1) + 3(modif DEX). 
Contact :13= 10 + 3(modif DEX). 
Pris au dépourvu :15= 10 + 5
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON) + 6(d6) + 4(d6) + 4(d6)+3= 24.

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (4/3/1/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (6/3/2/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :
Niveau 0 : Détection de la magie, Lecture de la magie, Prestidigitation, Manipulation à distance, Lumière dansante, Son imaginaire.
Niveau 1 : Compréhension des langages, Soins légers, Hypnose.
Niveau 2 : Soins modérés, Cacophonie.

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage : 2.5 kg

Cape de résistance +1 : 1000 PO 0.5 kg

• Arme, Dague de maître : 302 PO, 0.5 kg

Arbalète légère de maître : 335 PO 2 kg

40 carreaux : 4 PO 2kg

• Armure : Chemise de Maille +1, dex max : 4 : 1350 PO 12kg

• HAVRESAC d'HERVARD (Poids à vide : 0Kg/prix, Poids actuel : 2,5 Kg). 

Contenu : 

Tenue d’artiste : 3 Po 2 kg

Corde en soie : 10 PO 2.5 kg

Couverture : 0.5 PO 1.5 kg

Outre : 1 PO 2 kg

Epée longue de maitre ( équipement régional ).

Luth de maître : 100 PO 1.5 kg

5 rations : 2.5 PO 2.5 kg

Bourse de cuir : 1 pc



	Richesse
	Trésor : 28PP, 9 PO, 9PA, 9PC.  Poids : 0.550 kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13Kg et 26.5 kg, Charge lourde entre 26.5Kg et  40 kg.
• Poids transporté : 19kg, sans sac : 16.5kg.
• Encombrement : Intermédiaire
[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
	Rugrin est un jeune homme de 26 ans aux cheveux longs lui arrivant aux épaules. Héritage de son côté elfe de la lune, ses cheveux sont blancs avec des reflets bleutés qu'il entretient. Ses yeux sont de couleur argent. Grand pour un demi elfe, mince et finement musclé, il agit tout en douceur et sourit continuellement. Sa démarche est vive mais féline et il avance d'un pas sautillant.

	Description psychologique
	Rugrin est un esprit libre qui ne supporte pas d'être mis en cage. Il ressent tout le temps le besoin de bouger et quand il reste quelque part, souvent il s'occupe les mains et l'esprit en jouant ou en écrivant dans son journal. Il est néanmoins perturbé par de sombres rêves, en réalité toujours le même, qui le hantent et lui donnent un air soucieux.

	Background
	L'histoire de Rugrin Siger commence dans la cité de Marsembre au Cormyr où il voit le jour d'un père humain prêtre d'Oghma et d'une mère demi elfe barde. Dès son plus jeune âge, vivant dans un univers de musique et de spiritualité mais également un univers éduqué, il apprend à lire, écrire, compter et les arts propre à chacun de ses parents. Ainsi, dès que l'âge le lui permet, son père l'amène mener une scolarité au temple d'Oghma dans le but d'en faire un futur frère. Et le soir, quand le garçon rentre, sa mère s'occupe de lui apprendre la musique, les histoires, les légendes et tout se qu'elle connait.

C'est ainsi que partagé entre deux mondes, le jeune Rugrin grandit et s'épanouit auprès de ses parents qui l'adorent. Fils unique du à la malchance ou la volotné des dieux, il est choyé par ses parents qui prennent grand soin de lui. Sa vie est donc une belle vie à défaut d'être un conte de fée. Néanmoins les nuages apparaissent vers ses douze ou treize ans lorsqu'il affirme haut et fort à son père que la vie cléricale stricte ennuyeuse ne l'intéresse et qu'il souhaite bien au contraire devenir barde comme sa mère, voyager, découvrir le monde et vivre de sa musique. Son père le laisse faire pensant à une lubie mais à une seule condition, que le jeune homme poursuive ses études religieuses. Ce que Rugrin fait sans rechigner, avide qu'il est de connaissance et vu que le temple a une bibliothèque fournie. Cependant, la question revient sur le tapis le jour de sa majorité ou Rugrin, prenant son sac, son luth et ses bottes se prépare à partir. Après une longue dispute puis des au-revoir à fendre pierre, Rugrin se lance seul dans le vaste monde, tout juste armé d'une dague.

Pour le jeune barde, c'est une toute autre vie. Habitué à être choyé, protégé, nourri, les débuts sont difficiles. Il commence sa carrière dans les auberges de Marsembre et gagne petite sa vie. Il finit par quitter la cité qui le déprime un peu et commence à parcourir le Cormyr, de villes en villages pour vivre de son art qui s'affine et il commence à se faire un peu connaître. Suffisamment en tout cas pour vivre mieux. C'est armé de cette petite reconnaissance dans son pays que Rugrin décide de traverser les frontières afin de visiter le reste du monde. Ainsi en l'espace de six ans, il parcourera tout le tour de la Mer des Etoiles Déchues ainsi que le tour de la Mare aux dragons. Chaque fois qu'il traversera une communauté, il fera ses spectacles pour gagner sa vie. Et très vite il se rend compte que les gens aimeraient savoir ce que l'avenir leur réserve. Il se lance donc également dans les prédictions, la divination de comptoir pour des gens recherchant cet art. Ces nombreuses années sur les routes ayant profondément changé Rugrin, il est désormais plus malin, sait qu'il vivra toujours grâce aux autres. Donc s'il change un peu la réalité, cela ne le dérange plus. Rugrin vit donc une vie de plaisirs et de liberté, l'argent entrant et repartant rapidement. Cependant cette vie est celle qu'il a choisi et rien ne le ferait repartir en arrière. Donnant régulièrement des nouvelles à ses parents, il refuse à chaque fois leurs invitations à revenir s'installer à Marsembre.

C'est durant ces moments de liberté et de vie douce et tranquille au frais de la population des communautés rencontrées que Rugrin fait la connaissance de Dahlriss Ombrelune, Ségil Datton et Banor Crocnoir. Il s'agit d'un humain, d'un drow vénérant la Dame de la Danse ainsi qu'un demi orque. Tous sont bardes. Après une rapide proposition, Rugrin se joint à leur groupe et voyage en leur compagnie. Avec eux, sa vie change radicalement. En effet, avec eux, il met rapidement fin à ses arnaques divinatoires et retourne au Cormyr où la situation semble catastrophique. En effet, la guerre qui oppose le royaume aux reflets provoque morts et désolations et les quatre bardes voyagent de camps en camps pour réconforter et aider les malheureux soldats. Durant cette période, Rugrin apprend véritablement à se battre et surtout à compatir pour les autres. Il se remet également à lire après avoir retrouvé les restes fumants d'une bibliothèque privée. Sa passion pour les dragons et les créatures magiques atteint des sommets et le jeune demi elfe se lance à corps perdu dans ses nouvelles études. Ce qu'il n'ose pas avouer à ses camarades, c'est que en tant que cormyrien, chacun de ces spectacles de désolation est pour lui comme un poignard en plein cœur. Les trois autres ne semblent pas comprendre ce qu'il ressent, ou alors préfèrent ne pas en parler. Seulement, pour Rugrin, cette terrible guerre change beaucoup de choses. Il ressent désormais le besoin d'aider les autres, dans un cadre plus vaste que la Compagnie du luth argenté. La guerre lui apporte pourtant la renommée et la reconnaissance. Il est d'ailleurs surpris de voir que de nombreux seigneurs locaux font appel aux services de leur compagnie musicale comme si la guerre n'avait pas lieu. Leur plus grand triomphe a lieu à Suzail. Applaudis et couverts d'or, les quatre membres de la compagnie de séparent lorsque Rugrin décide de rester au Cormyr pour voir s'il ne lui est pas possible d'aider. Se quittant bons amis, Rugrin a la grande surprise de voir Dahlriss rester avec lui. En effet, ce dernier lui signale qu'il aimerait enquêter sur une «  personnalité «  afin d'écrire à son sujet. Rugrin, aussi curieux que joueur décide de le suivre, croyant l'énorme bluff que lui a fait son homologue. Ainsi, durant plusieurs décades va t-il suivre un homme étonnant, se réfugiant souvent dans le marais proche de Marsembre. Mais jamais Rugrin ne saura ou ne se doutera un seul instant que l'homme qu'il suit est en réalité membre d'une organisation secrète. Ni que son compagnon rédige en réalité un rapport sur cet homme et ses activités.

Plusieurs décades passent alors et Rugrin vit une vie particulièrement intense. Quand il ne fait pas de filatures, il joue dans Marsembre et se construit un nouveau public toujours fidèle. Surnommé rapidement le luth d'argent, il voit sa vie s'écrouler en partie lorsqu'après une représentation, plusieurs dragons pourpres viennent le chercher sans ménagement et le conduisent à la tour du roi pour l'y interroger. Ne comprenant pas les questions, Rugrin oppose selon eux une mauvaise fois et une mauvaise volonté affichée. Cependant, ils se rendent vite compte que le demi elfe ne sait rien aussi le relachent ils. Ils lui donnent également les effets personnels de Dahlriss qui n'ont pas été volés. Triste mais curieux, cherchant des raisons à l'assassinat de son ami, Rugrin commence à fouiller et tombe sur plusieurs mentions du Culte des dragons. Ignorant de quoi il s'agit, il se met à chercher plus de renseignements. Sauf que dans le Cormyr en guerre, ce genre de recherche est difficile, aussi repart il sur les routes.

Malheureusement pour Rugrin, le destin ou les dieux semblent vouloir le guider dans une toute autre direction. Après avoir quitté Teziir depuis moins d'une journée, s'arrêtant en bord de route, prêt d'un petit bosquet pour dormir, l'insouciant demi elfe va voir sa vie changer du tout au tout. En effet, cette nuit là, un rêve au combien réel apparaît. Dans ce rêve, il voit un homme vêtu d'une robe pourpre s'agenouiller devant un dragon. Cependant ce dragon semble uniquement doté d'un squelette. Rugrin, prisonnier de ce rêve ne peut ni partir ni bouger, uniquement observer. Et il voit l'homme et le dragon discuter, l'homme offrir multitude de trésors à son vis à vis reptilien et lui demander en échange de semer mort et désolation sur son passage, puissance et pouvoir. Alors, le dragon mort vivant s'envole et fonce droit sur Rugrin gueule grande ouverte. Et Rugrin se réveille en sueur, tremblant de tous ses membres lorsqu'il semble être dévoré par le dracoliche.

D'abord surpris, Rugrin passe le reste de la nuit sans dormir, décidant de ne pas prêter attention à ce simple cauchemar bien plus violent que les autres. Malheureusement, dès la nuit suivante le même rêve refait surface. Et une fois de plus, le demi elfe se réveille moite et terrorisé. Continuant malgré tout sa route, Rugrin fait le même rêve toutes les nuits. C'est alors fatigué, effrayé et inquiet qu'il se décide à trouver des réponses à ses questions sur les dracoliches, l'homme en robe pourpre ainsi que d'autres sur ce genre de sujets. Pour cela, il n'hésite pas à aller voir des prêtres, des mages, fréquenter assidûment les bibliothèques à la recherche d'ouvrages traitant de ces sombres sujets. C'est à Elversult, alors qu'une fois encore il cherche des réponses qu'il n'arrive pas à trouver, qu'il tombe sur un individu inquiétant qui étrangement est au courant de ses recherches et tient à lui parler. D'abord rétif et sur ses gardes, Rugrin comprend qu'il n'a guère le choix et que s'il veut repartir vivant de cette rencontre, il va devoir répondre aux questions. Bien que l'homme ne se présente jamais, Rugrin lui raconte ses rêves, ses peurs et par là-même, les raisons de ses recherches sombres et abjectes. Rugrin est passionné et parle avec fougue. Il fait comprendre à son vis à vis qu'en aucun cas il n'aime ou fréquente ce genre de créature ou de personne et qu'au contraire il veut les combattre trouvant tout cela abominable. Ce n'est que quand il a fini de parler qu'il se rend compte qu'il a tout dit à un strict inconnu qui peut faire de lui n'importe quoi. Heureusement, il apprend qu'il vient de rencontrer un membre d'une jeune loge observant les dragons et luttant contre une organisation maléfique vénérant les dragons morts et cherchant à en créer de nombreux afin qu'ils gouvernent le monde : Le Culte du Dragon. Horrifié par une telle nouvelle, Rugrin accepte de se joindre à cette jeune loge et de combattre à leur côté. Il envoie une dernière lettre à ses parents disant qu'il se décide à partir faire connaître son art vers l'Ouest puis part avec son nouvel «  ami «  vers se qu'il pense être sa destinée, la volonté d'Oghma qu'il n'a jamais cessé de vénérer et de servir.


