Elendur de l’ancienne maison Ombre de lune / Dagnir
	Race
	Elfe des étoiles
	[image: image1.wmf]

	Age
	110 ans – né en 1262 CV l’année du vent noir
	

	Taille / Poids
	1 m 77 / 70 kg
	

	Région natale
	Bois de Yuir 
	

	Niveau
	4
	

	Expérience
	6000
	

	Classe
	Tourmenteur 3 / Ensorceleur 1
	«Nul ne peut se prévaloir de sa propre turpitude»

	Alignement
	Loyal mauvais (0/0)
	

	Divinité
	Hoar
	

	Guilde
	Oblivion
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	14-2 (+1)
	Charisme
	15+2+1 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1modif. INT)x4 = 12

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1modif. INT) = 3

Total : 21

Compétences de classe commune: (*=innées)
• Art de la magie : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Bluff* : 6(Degré) + 4(modif. CHA) = +10

• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Profession (-) : 0(Degré) -1(modif. SAG) = -1
Compétences de classe tourmenteur: (*=innées)
• Diplomatie* :4(Degré) + 4(modif. CHA) +2(syn) = +10

• Equitation* : 3(Degré) + 3(modif. DEX) = +6

• Intimidation* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) +2(syn) = +10
Compétences de classe ensorceleur: (*=innées)
/
Compétences hors-classe : (*=innées)
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) +2(syn) = +6
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Détection* : 0(Degré) -1(modif. SAG) +2(race) +2 (si fam<1m50)= +1 (+3)
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) +3(familier)= +4
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) +2(race) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3
• Percep auditive* :0(Degré)-1(mod. SAG)+2(race)+2(si fam<1m50)= +1 (+3)
• Premier secours* : 0(Degré) -1(modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) -1(modif. SAG) = -1
• Renseignements* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Représentation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Saut* : 0(Degré) +3(modif. FOR) = +3
• Survie* : 0(Degré) -1(modif. SAG) = -1

	Dons
	• Esquive (niv1)

• Lanceur de sorts polyvalent – ensorceleur (niv3 – codex profane)



	Langues
	commun+elfique + aglarondien+ draconien

	Caractéristiques Raciales
	· • +2 en Charisme, - 2 en Constitution.

· • Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

· • Leur vitesse de déplacement de base au sol 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 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.
· • Contact stellaire (sur). Entre le coucher et le lever du soleil, les elfes des étoiles confèrent la propriété « spectrale » aux armes qu’ils tiennent en main et aux armures qu’ils portent sur eux. Cette propriété n’est plus active dès que le personnage ne tient plus l’arme ou ne porte plus l’armure. Les elfes des étoiles présentent une affinité magique avec la lumière des étoiles qui leur procure un avantage inhabituel contre les adversaires intangibles.
· • Extraplanaire (Sur). Les elfes des étoiles ne sont pas des Extérieurs mais ils ne sont pas originaires de Faerun. Les sorts et effets magiques qui ciblent les créatures extraplanaires affectent les elfes des étoiles. Bannissement, renvoi et d’autres effets qui chassent ces créatures peuvent renvoyer un elfe des étoiles à Sildëyuir.
· • Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu'ils passent à moins de 1,50 mètre d'une porte dissimulée ou d'un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s'ils le remarquent.



	Caractéristiques 

de

Classe
	Tourmenteur :

• Armes et armures. 
Les tourmenteurs sont formés au maniement de toutes les armes courantes et toutes les armes de guerre (mais pas des boucliers), ainsi qu'au port des armures légères. Les composantes gestuelles des sorts de tourmenteur sont suffisamment simples pour qu'ils soient capables de les lancer sans risque d'échec même lorsqu'ils portent une armure légère. Néanmoins, comme n'importe quel autre pratiquant de la magie profane, un tourmenteur portant une armure intermédiaire ou lourde (ou un bouclier) encourt les risques normaux d'échec des sorts (si le sort comporte une composante gestuelle, ce qui est le cas de l'immense majorité d'entre eux). Les sorts d'autres classes d'un tourmenteur multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères. 
• Tourment (Sur). 
Une fois par jour et par une action libre, un tourmenteur peut lancer une malédiction sur l'un de ses adversaires. Il doit voir sa cible et se trouver à 18 mètres ou moins d'elle. Pendant l'heure suivante, le sujet du tourment subit un malus de -2 aux jets d'attaque et de sauvegarde, aux tests de caractéristique et de compétence, ainsi qu'aux jets de dégâts des armes. Un jet de Volonté (DD égal à 10 + 1/2 le niveau du tourmenteur + le modificateur de Cha du tourmenteur) réussi permet d'annuler cet effet. Tous les quatre niveaux au-delà du premier (soit 5, 9, 13 et 17), le tourmenteur obtient une utilisation quotidienne supplémentaire de ce pouvoir. Les effets de plusieurs tourments sur le même sujet ne se cumulent pas. Un jet de sauvegarde réussi immunise contre le tourment de ce tourmenteur en particulier pendant les 24 prochaines heures. Tout effet délivrant ou dissipant une malédiction permet également d'annuler les effets d'un tourment. 
DD= 15 : 10+1+4

• Résistance profane (Sur). 
Au niveau 2, le tourmenteur obtient un bonus sur les jets de sauvegarde contre les sorts et les pouvoirs magiques égal à son bonus de Charisme (minimum de +1).
• Ardeur (Ext). À partir du niveau 3, le tourmenteur peut résister à la magie avec une détermination et un tonus remarquables. Lorsqu'il réussit un jet de Vigueur ou de Volonté contre une attaque autorisant un jet de sauvegarde pour réduire ses effets (comme n'importe quel sort dont la ligne Sauvegarde indique « Vigueur, partiel » ou « Volonté, partiel »), il ne subit aucun effet (plutôt que des effets réduits). Un tourmenteur inconscient ou endormi ne bénéficie pas des effets de ce pouvoir.

Ensorceleur :

• 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.
Corbeau : Pensée 

Animal de taille TP
Dés de vie : 4 / 1/4d8 (19 pvs)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne)

Classe d’armure : 15 (+2 taille +1 armure nat, +2 Dex), contact 15, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +3/–10
Attaque : serres (+7 corps à corps, 1d2–5)

Attaque à outrance : serres (+7 corps à corps, 1d2–5)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : —

Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +7
Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 6

Compétences : Détection +5, Perception auditive +3

Dons : Attaque en finesse
Cet oiseau au plumage noir et lustré fait dans les 60 centimètre de long pour une envergure de 1,20 mètre.

Esquive extraordinaire (Ext). Si le familier est pris pour cible par une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occasionnés, il l’évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (même s’il le rate, l’attaque ne lui inflige que demi-dégâts).
Transfert d’effet magique. Si le personnage le souhaite, tout sort (mais pas un pouvoir magique) qu’il lance sur lui-même peut également affecter son familier. Ce dernier doit se trouver à moins de 1,50 mètre de distance au moment de l’incantation. Si le sort a une durée autre qu’instantanée, il cesse d’affecter la créature si celle-ci s’éloigne trop de son maître de plus de 1,50 mètre. Dans ce cas, l’effet du sort ne reprend pas même si le familier revient à côté de l’ensorceleur. De plus, le personnage peut lancer directement sur son familier tout sort à portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le lancer sur lui-même. Ce transfert d’effet magique est permis même si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du familier (créature magique).
Lien télépathique (Sur). Le personnage dispose d’un lien télépathique avec son familier tant que celui-ci reste à moins de 1,5 kilomètre. Il ne voit pas par les yeux de la créature mais peut communiquer télépathiquement avec elle. À cause de la nature limitée du lien, seuls des sentiments généraux peuvent être transmis (comme la peur, la faim, le bonheur ou la curiosité). Notez que l’Intelligence limitée d’un familier de personnage de bas niveau restreint sévèrement ce qu’il est capable de comprendre ou de rapporter, et que même les familiers intelligents voient le monde d’une façon bien différente de celle des humains.

En raison du lien unissant le familier à son maître, celui-ci a le même rapport que la créature à un lieu ou à un objet. Par exemple, si le familier observe une pièce que le personnage n’a jamais vue, ce dernier peut s’y téléporter comme s’il l’avait personnellement observée.
Vigilance (Ext). La présence du familier affûte les sens de son maître. Tant que la créature se trouve à portée de main (au sens littéral), le personnage bénéficie du don Vigilance.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 1(Base)+1(modif.CON)+4(divers)=+2 (+6 C de classe)
• Réflexes : 1(Base)+3(modif.DEX) + 4(divers)=+4 (+10)
• Volonté : 5(Base)-1(modif.SAG)+ 4(divers)=+4 (+10)

Capacité classe : JdS+4 contre les sorts et pouvoirs magiques

Capacité raciale : 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.


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

• BBA : +3

• Jet d’attaque :

- épée longue de maître : 3 BBA+3(modif.FOR)+1(maître)= 1d20 +7
Dégâts : 1d8+ 3 modif.FOR, critique 19-20*2)

- dague : 3BBA+3(modif.FOR ou DEX) =1d20+6

Dégâts : 1d4+ 3modif.FOR, critique 19-20*2, portée= 3m)

- Arc long composite force+3: 3BBA+3(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+6
Dégâts : 1d8+5 : 3(arc F+3)+2(fl de guerre)

critique*3, portée= 30m (33m-3 fl de guerre)

• CA :19= 10 + 4 Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + 1 don esquive +1 anneau

Contact :15= 10 + 3 modificateur de DEX + 1 don esquive +1 anneau

Pris au dépourvu :15= 10 + 4 Pro de l’armure + 1 anneau

• Dés de vie 

Tour: d10

Ensor : d4 

Points de vie : 4+10*3 + 1(modif. CON)*4 = 38 pvs

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5/3+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

Niv0 : manipulation à distance, détection de la magie, lumière et lecture de la magie

Niv1 : bouclier et rayon affaiblissant

NLS :4= 1+3 (don)

Armure : 15% d’échec de sorts profanes

	Inventaire
	• Vêtements portés : tenue de noble 75po- 10po= 65po / -Kg

Anneau de protection +1 2000po

Chevalière 5po

• Arme 5,6Kg / 404 PO

Epée longue de maître 2Kg (équipement régional)

Dague 0,5Kg / 2PO

Arc Force+3 1,5Kg / 400PO 

Carquois avec 20 flèches de guerre 1,6Kg / 2po

• Armure de cuir clouté +1 (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 10Kg/1 025PO).

• Sac en cuir bouilli (7,75Kg/prix). 

Baluchon de base 5,5Kg / 4po

  Outre

  Couverture épaisse

  2 rations de survie

  1 bourse en cuir

Bouteille de bon cru 0,75Kg / 1PP

Allume feu 1po

Bourse à composantes 1,5Kg / 5po

Parchemin image miroir 150po

Parchemin d’alignement indétectable 50 po

2* Parchemin de compréhension des langages 50po

• Bandoulière  4,155 Kg

Baguette de couleurs dansantes 0,025Kg / 750 Po

Baluchon du voleur (4,05Kg / 55po)

  outil de cambrioleur

 corde en soie 15m

  diamant coupe-verre

  brise odeur

  noir pour épées

Potion de soins légers 0,08Kg / 5PP

• Destrier léger 150po / 172po

Selle de guerre 15Kg / 20 po

Mors et brides 0,5Kg / 2po
Total : 4796 po

27,505Kg (sans sacoche de trésorerie et sous)

	Richesse
	Argent de départ : 5400+200 

Trésor : 0PP, 5600PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 15,6kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd
[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

	Description

physique
	Assez grand parmi ceux de sa race, Elendur a les traits de visage et la chevelure de jais de sa mère. Mais ce sont ces traits paternels qui marquent le plus, avec son visage très pâle et ses yeux gris perlés d’argentés.

Son allure générale est celle d’un voyageur, mais en regardant de plus près les matières, constituant sa tenue, sont de la plus belle qualité et les retombés du plus bel effet, et ceux malgré un usage conséquent qui n’enlève rien à leur prestance. Il n’a cependant aucune fioriture ostentatoire comme des bijoux, colliers, broches et autres pierreries ou orfèvreries. De ce genre, il ne possède qu’une chevalière, souvenir d’un aïeul retourné là où tout elfe des étoiles est voué à retourner paraît-il …

	Description psychologique
	Les épreuves que dut traverser Elendur lui ont forgé un caractère qui peut paraître froid comme la pâleur de son visage. Habituellement calme et réfléchi, il passe pour un partenaire équilibré et loyal. Passé maître dans l’art subtil des missions de diplomaties à risques, il semble habile autant avec le verbe que l’acier. Son charisme conséquent fait de lui quelqu’un de bonne compagnie que les gens apprécient suivre ou croire.

Loin des caractères idéalistes, il n’est que le reflet de son passé. Son histoire semble l’atteindre plus qu’il ne souhaite l’admettre et la nostalgie réapparaît souvent aussi vite qu’il la chasse.

	Background
	Mon très cher Séras,

Cela fait bien des lunes que mes pensées vont vers toi « le rothé». C’est en temps qu’ami que je t’écris ces lignes. Tout du moins c’est le mot qui se rapproche le plus de ce que tu fus. Et à ce titre, entends les mots que je te dois. 

Tout commença en l’année de la terre tranquille, 1161 du calendrier des vaux, lorsque Thaeleven Ombre de lune, soldat émérite de l’armée de Sildëyuir compris que sa place n’était plus aux côtés des siens. Il ressentait une certaine lassitude devant l’attitude isolationniste de son peuple. Il souhaitait découvrir et s’ouvrir aux autres. Le devoir seul ne suffisait plus. Il est vrai que vivre terrer sur un demi-plan, aussi magnifique soit-il, qu’on sait vouer à disparaître… On a vu mieux comme perspective d’avenir ! Il laissa sa femme et avec son fils parcourra donc le monde un temps, prenant part à des causes qu’ils estimaient justes, combattit pour des rois, des princes de différentes races, défit des pirates, des drows ou autres dévots siphonnés, puis vint à se fixer dans le Cormyr. L’endroit où il estima que sa lame comme sa langue serait plus à même à servir la noble et estimable cause des justes… Le souverain du royaume s’enticha de ces paroles sages et de son habilité à l’arc comme à l’épée. Et pour le récompenser de son rôle dans l’un des plus gros conflits de sa courte vie, il l’anoblit en gage de sa reconnaissance. 

Son fils Aeril grandit donc dans un univers composé essentiellement d’humain et bien qu’il gardât une certaine fierté de son ascendance Yuir, il s’en détourna au niveau des valeurs. En effet, le rejeton se sentait comme un poisson dans l’eau à commercer, acheter, vendre, faire des affaires, prospérer etc. Le garçon était devenu plus humain que ne l’aurait voulu son père. Alors que l’un mettait en haute estime le respect des traditions elfiques prompt à la sagesse et autres sujets sérieux, on voyait poindre chez l’autre une certaine cupidité et une volonté d’aller toujours de l’avant. Comme si la notion de temps entre les deux hommes avaient pris une définition autre. 

La fonction de diplomate de Thaeleven prit fin lorsqu’un notable de la région voisine eut des vues sur les terres du souverain. Il fut donc empoissonné et son précieux suzerain finit la gorge tranchée. Ce fameux noble dont le nom m’échappe, et peu importe, ne put jouir bien longtemps de sa gloire car un autre poisson plus gros que lui le happa quelques temps plus tard. Cependant le destin avait d’autres projets pour mon aïeul et il en réchappa. Il prit conscience à cet instant que son rôle avait échoué, et emplie de nostalgie, dirigea ses pas vers le bois de Yuir et le retour vers les siens.

Aeril refusa de quitter cette position aisée sur Faerun. Il montrait plus une fierté de classe qu’une fierté de race. Bien que fier de ces origines, il les avait toujours mis de côté afin de privilégier sa condition sociale, bien plus avantageuse et parlante pour les humains. 

Etant d’une certaine manière délivrée de ce carcan familial, il put mener à bien ses petites affaires et ainsi prospérer comme il le souhaitait. Il se maria quelques années plus tard avec une argentée qui, bien que peu développés, possédait des capacités innées pour la magie. Ilmarë semblait apprécier le faste et les divers plaisirs qu’offraient l’argent et la notoriété, si bien qu’elle se préoccupa de moins en moins de la provenance d’une telle richesse. Car qui définit les limites de l’éthique dans le commerce, si ce n’est son entourage et son éducation ! Cette dernière avait peut-être été trop libertaire et l’éthique avait toujours été symbolisée par les parents, toujours prompts à rabâcher quelques propos moralement indiscutables. Ceux-ci étant loin, des digressions se firent de plus en plus fréquentes sans pour autant dépasser certaines limites.

Ilmarë et Aeril eurent 2 garçons, Jhered le cadet et son frère de 20 ans son ainé. La famille n’avait à se soucier de rien puisque gens et autres servants grouillés aux bons soins pour un salaire bien souvent revu à la baisse. L’instruction des enfants fut confiée à un homme éclairé, avec de grandes connaissances de la toile entre autres, et un maître d’armes leur fut très tôt assigné. Mais cette vie s’arrêta quand l’un des concurrents d’Aeril, un homme dépourvu de toute loyauté, assassina Ilmarë. Le choc fut extrêmement brutal pour la famille. Oui ! les morceaux se rassemblent dans ta tête, les souvenirs de nos discussions te reviennent. L’ainé c’est moi et cet événement marqua le 1er appel d’Hoar dans ma vie. Mon père entra littéralement en guerre contre ce perfide ennemi, ce pourceau et ses sbires, pleutres qui semblaient penser que le chaos est source de richesse … Que de vils anarchistes dépourvus de bons sens et d’honneur. Cela prit du temps, mais entre les mercenaires payés, la nuée d’indicateurs envoyés et la milice corrompue, le couperet finit par tomber et justice fut rendue. Cependant père ne voulait plus rester dans ces lieux qui ne lui rappelaient que tristesse et mélancolie. Durant cette période « de guerre », de nouvelles relations furent tissées et bientôt une destination plus propice émergea de ses lèvres, le Bief de Vilhon.

Le changement le plus marquant pour l’enfant que j’étais fut l’arrivée d’esclaves, qui remplacèrent les « servants » , et les mercenaires armés jusqu’aux dents, aussi brutaux qu’efficaces, qui gardaient sans cesse la demeure. Mon maître d’armes fut d’ailleurs l’un d’eux, un demi-orque cruel et sadique. La différence avec le maître d’armes de bonne lignée incollable en héraldique et autres faits historiques fut radicale. L’enseignement fut douloureux mais instructif, tu as eu l’occasion à plusieurs reprises de le constater. C’est d’ailleurs auprès de lui que j’ai développé ce pouvoir de malédiction. Il m’avait ouvert la lèvre inférieure avec le pommeau de son épée lors d’un entrainement. L’envie de voir cette sous-race mourir là devant mes yeux fut si forte qu’à l’intérieur de moi je senti une énergie que je ne pus canaliser qui le toucha de plein fouet. Son regard se médusa l’espace d’une seconde et je cru même y voir de la crainte dans son regard. Bien que cela ne changea rien, car la journée se termina avec les mêmes ecchymoses et autres bleus voire hématomes, je sorti grandi de cette expérience avec ce sang mêlé.

Je devais être autour de ma 90e année quand mon père m’estima suffisamment mature et me fit entrer dans le cercle des discussions. Il me montra comment fonctionnait son affaire et je pus rencontrer ses « partenaires », comme il aimait  les appeler. Il me voyait déjà prendre une filière de son entreprise et ainsi grandir son réseau. J’étais d’ailleurs le plus apte de la descendance pour cela. Mon frère lui était plutôt un solitaire et un nostalgique. Je l’entendais souvent fredonnait en jouant de la lyre des chants hérités de notre mère. Elle aurait été fière de constater que ce dernier avait reçu son don de la magie profane. D’autant plus quand je découvris qu’à mon tour, j’avais reçu ce don! Bien que sensiblement très différent, la fraternité qui nous unissait était sans faille.

Mon père était toujours rester évasif concernant nombre de ces « partenaires » et je sous entendais une partie obscure. Ce réseau ressemblait de plus en plus à un cartel et lors de réunions, entendre parler d’exécutions pour ingérence ou trahison devenait monnaie courante. Un nom m’était venu à l’oreille alors que j’écoutais à la porte d’une assemblée à laquelle je n’avais pas été conviée. Un nom qui semblait rempli de respect et de crainte et que tu connais fort bien, Oblivion…

C’est à peu près à cette période que nous nous sommes rencontrés. Toi le fils d’un joaillier et négociant qui a eu le flair de voir en nous l’inespérable eldorado, l’occasion de monter vers des sommets où peu s’élèvent. Nous avons fait prospérer ta famille et l’avons protéger comme nous l’avons pu jusqu’à notre chute. Je me souviens de missions où alliant nos compétences nous menions avec succès des opérations … osées dira t’on. C’était une bonne époque !

Un homme rencontré dans une taverne me dit, sans aucune raison apparente, si ce n’était peut-être une situation fraîchement vécue par lui-même, que plus l’on prend de la hauteur, plus la douleur est forte lors de la chute. A y réfléchir aujourd’hui, il faut bien reconnaître que l’ivresse est source de sagesse chez certains et ses propos se sont révélés … « prophétiques ». Je te passerais les détails que tu connais déjà sur cette histoire pour aller à la rencontre de ceux plus personnels. L’arrivée de ce paladin incorruptible et charismatique qui fut à l’origine de la destruction de ma maison ne fut pas le fruit d’un hasard comme on le prétend souvent. La vérité est parfois plus nébuleuse. En réalité, son arrivée est l’œuvre d’une rancœur d’outre-tombe, une volonté testamentaire d’un ancien partenaire de mon père qui avait suivit le dicton « Si je tombe, vous tomberez avec moi ! ». L’exécution de cet Adalrick entraina la transmission immédiate d’un dossier comprenant tous les éléments nécessaires à notre mise à mort. Avec le recul, je considère son geste comme une œuvre, une parfaite intégration des principes d’Hoar magnifiquement exécuté. 

La mission fut confiée à Talémon, un chevalier servant de Torm et il frappa bruyamment à nos portes à la chute des feuilles de l’an 1365 CV. Accompagné de gens du peuple armés de fourches et de piques et galvanisés par les beaux discours du dévot vétéran, ils prirent d’assaut le manoir en connaissant déjà ses forces et faiblesses.  Je me revois sur les hauteurs de l’écurie arrosant les assaillants d’une pluie de traits, mon frère, instrument en main, haranguant les mercenaires de chants épiques dans la cour devant les portes. Quand ces dernières s’ouvrirent ce fut la débandade. Une meute de chiens affamés, semblables à des loups en plein hiver, entrèrent les premiers ne laissant aucune chance aux défenseurs. Le spectacle fut atroce, les chiens dépeçaient les hommes de leurs chairs et des lambeaux se répandaient alentours. 3 d’entre eux se ruèrent sur Jhered et le temps que j’intervienne il était déjà trop tard et Durham, un fidèle de mon père, m’empêcha d’aller plus avant. Mon frère se trouvait à quelques mètres de moi éventré par ces bêtes aux museaux ensanglantés. Le corps de celui-ci ressemblait à un morceau de viande fraichement sorti de l’abattoir. durham me tira vers lui afin de m’éloigner de cette boucherie et m’enjoint de rallier mon père pour un dernier baroud. Arrivé aux abords de la salle principale du manoir, alors que certains de nos mercenaires se battaient comme des sauvages derrière les portes, envoyant pécores et hommes d’armes vers leur destination finale, d’autres  jouaient un tout autre jeu. Quatre d’entre eux s’étaient en effet déguisés en paysan et venaient de mettre à genoux mon père. L’image de ce dernier agenouillé devant ces brutes entourées de cadavres fut la dernière que j’eus de lui. Nous dûmes nous enfuir par une porte dérobée connue des seuls fidèles et je ne pus qu’hurler ma malédiction aux quatre traîtres avant que la grande porte ne s’ouvre. Ces mots sortirent sans que j’y réfléchisse sur le coup mais qui s’avéreront lourds de sens par la suite « Je mangerais vos cœurs vils traîtres».

Le manoir fut réduit en cendres, les esclaves affranchis et mon père pendu sur la place publique sans autre jugement que les propos du paladin magistrat. Triste fin pour quelqu’un désireux de revoir sa mère et les siens. A croire que c’est le lot des elfes de mithral, la nostalgie finit toujours par prendre… Une partie de ce lien (trop) proche avec ces astres nocturnes peut-être.

Durham décida de prendre le large afin de se faire oublier et me convia à le suivre mais je ne pus m’y résoudre. Il me confia alors l’épée ainsi que la chevalière de mon père avec l’armoirie familiale « épée longue de gueule sur champs étoilé ». 

Mon esprit n’aspirait à ce moment qu’à combler Hoar de fierté et je me mis aux services d’anciens membres du réseau désormais dissout. Je me fis mettre aux renseignements afin de mener mes affaires personnelles en parallèle. J’appris sans difficulté les localités des quatre renégats et payant des assassins de confiance, je pus assouvir ma vengeance et garder un petit souvenir de chacun d’eux. Je me suis par contre personnellement occupé du dernier, un demi-orque avec qui j’eus « mal à partir » mais je finis par déguster son foie avec un somptueux rouge du Cormyr. J’avoue avoir dévié un tantinnet de ma malédiction mais le cœur n’est vraiment pas la partie que j’affectionne particulièrement. Les assassins avaient quant à eux carte blanche et ce petit jeu sembla leur plaire, autant que leur due d’après leur regard.

Que penserait de moi ces frères inconnus de leur demi-plan de Sildëyuir s’ils voyaient mes actions ? Comment me jugeraient-ils ? Je me suis souvent posé la question. Mon père m’a toujours appris d’eux qu’ils étaient un peuple sage et fier. Personnellement je n’en tire aucune fierté de cet héritage, juste une satisfaction que leur sang coule dans mes veines de part cette connexion particulière avec les étoiles. Rien de plus ! Mais je dois bien reconnaître que de temps à autre ma curiosité aimerait être assouvit. Ils font partie de mon histoire après tout… Je pense que mon frère est celui qui a probablement reçu le plus cet héritage car à en croire les histoires de père, les elfes de mithral sont des nostalgiques rêveurs et ils apprécient beaucoup les bardes et autres conteurs. Jhared me parlait souvent de sa volonté d’aller à leur rencontre, « de rentrer chez nous » comme il disait…

Bref, l’heure est maintenant venue mon ami. Pour ce que tu as représenté à une époque de ma vie, je te devais au moins la vérité sur mon existence, c’est chose faite. Je finirai mon histoire avec celle qui nous préoccupe présentement. Comme tu le sais, j’ai quitté la région depuis quelques temps et j’ai appris que tu avais continué à faire prospérer ton activité et repris une partie du réseau qui me revenait. Je ne suis pas en train de te parler d’éventuelles turpitudes à mon égard mais bien d’actions que tu as commises et ce malgré conseils et recommandations. Le temps est écoulé, à mon grand regret.

L’homme qui se tient derrière toi fait partie de nos meilleurs assassins et sois sans crainte, il ne laissera aucune trace. Reçois les salutations de la guilde Oblivion ! Adieu Séras…


