Fiche de personnage de Umbrëa Fel'Zenitt
	Race
	Demi-elfe de la lune
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	Age
	24 ans
	

	Taille / Poids
	1.75 m / 64 kg
	

	Région natale
	 Lunargent
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« Abracadabra »

	Alignement
	Loyal Mauvais (0/0)
	

	Divinité
	Gargauth
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	17 (+3)
	Sagesse
	9 (-1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3modif. INT)x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3modif. INT) = 5
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Artisanat (Alchimie)* : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Concentration* : 4(Degré) + 1(modif. CON) = +5
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de Lunargent) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (mystères) : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Décryptage : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Profession (?) : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

Compétences hors-classe : (*=innées)

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

	Dons
	•  (niv1) - Suprématie spirituelle
Avantages : Au niveau 1, le personnage peut utiliser son modificateur d’Intelligence ou de Charisme (au choix) à la place de son modificateur de Constitution pour déterminer ses points de vie supplémentaires. Aux niveaux suivants, le modificateur de Constitution s’applique. De plus, il gagne 1 point de vie supplémentaire à chaque fois qu’il apprend un don de métamagie. Enfin, s’il est en mesure de jeter des sorts profanes, il bénéficie d’un bonus d’intuition de +1 à la CA.

• (niv1/classe) - Écriture de parchemins.

Avantages : Le personnage peut écrire un parchemin à partir de tout sort qu’il connaît, ce qui lui prend 1 jour par tranche de 1000 po du prix de base. Le prix de base d’un parchemin est de 25 po x son niveau de lanceur de sorts x niveau du sort reproduit. Le personnage doit sacrifier un nombre de points d’expérience égal à 1/25e du prix de base du parchemin et acheter les matières premières nécessaires (pour une valeur totale de la moitié du prix de base).
Un parchemin dont le sort nécessite une composante matérielle coûteuse ou un sacrifice en termes de points d’expérience exige une dépense supplémentaire. En plus du prix de base indiqué ci-dessus, le personnage doit acquitter le prix exigé par le sort (et, le cas échéant, sacrifier les PX correspondants).

	Langues
	Commun+Illuskan+Elfique+Chondathan+Orque+Sylvestre

	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 magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

Belette : Duchesse 
Animal de taille TP
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Dés de vie : 1/2d4 (3 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m
Classe d’armure : 15 (+2 taille, +2 Dex), contact 15, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +0/–12
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3–4)
Attaque à outrance : morsure (+4 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 +3
Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 5
Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +3, Discrétion +11, Équilibre +10, Escalade +10
Dons : Attaque en finesse, Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique, vigilance

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.

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.
• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

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

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

• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Bâton : 0 BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)= 1d20+2
Dégâts : 1d6+2modif.FOR, critique : x2)

- Dague : 0BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+2
Dégâts : 1d4+2modif.FOR, critique : 19-20/x2)

- Arbalète légère : 0BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1d8, critique : 19-20/x2, portée= 24m)

- Dague : 0BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1d4, critique : 19-20/x2, portée= 3m)

• CA :14= 10 + 0(Pro de l’armure) + 3(modificateur de DEX) + 0(bonus de bouclier) + 1(bonus don). 

Contact :14= 10 + 3(modificateur de DEX) + 1(bonus don). 

Pris au dépourvu :11= 10 + 0(Pro de l’armure) + 0(bonus de bouclier) + 1(bonus don).

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+3(modif. INT)= 7 

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

Nombre de sorts connus (grimoire): 6= 3+3(Modif INT)

Ecole de prédilection : Evocation
Ecoles interdites : Abjuration et Enchantement
Sorts connus :

ECOLES

NIVEAU 0

NIVEAU 1

Divination
Détection du poison

Lecture de la magie

Evocation
Etincelle d'Angeargent

Illumination

Lumière

Lumières dansantes

Rayon de givre

Décharge électrique

Projectile magique

Mains Brûlantes

Illusion
Son imaginaire

Invocation
Aspersion d'acide

Armure de mage

Nécromancie
Destruction de mort-vivant

Fatigue

Contact glaciale

Transmutation
Manipulation à distance

Message

Ouverture/fermeture

Réparation

Repli expéditif

Universel
Détection de la magie

Prestidigitation

Signature magique
Sorts mémorisés : (à remettre au MJ)

Niv0 :

Niv1 :



	Inventaire
	• Vêtements portés (Poids total : 1.95Kg)
Tenue de voyage 0Po/0Kg
Manteau de fourrure 1.1Po/1Kg
Gants de cuir 1Po/0.1Kg

Bottes de cuir clouté 2Po/0.75Kg
Cagoule de mage 0.5Po/0.1Kg
• Ceinturon 1Po/0Kg (Poids total : 3.35Kg)
Contenu :

- 1 étui à parchemins (sacoche de mage) 0.25Kg
     Contenu :
          - 10 feuilles de parchemins (sacoche de mage)
          - 2 Absorption mineure de Larloch 50Po/0Kg

          - 1 Monture 25Po/0Kg
          - 1 Lumières dansantes 12.5Po/0Kg
- 1 sacoche à composantes (sacoche de mage) 1.5Kg
- 2 Dagues (arme) 1Kg
- 1 sacoche de ceinture (baluchon d'aventurier) 0.5Kg
     Contenu :

          - 2 bandages de 1m (sacoche d'aventurier)
          - 1 onguent de soin (sacoche d'aventurier) 0.1Kg
          - 1 bourse en cuir (sacoche de base)
          - 3 morceaux de craie (sacoche d'aventurier)
          - 1 aiguille à coudre et fil (baluchon d'aventurier)
• Armes (Poids total : 5.25Kg)
Bâton 0Po/2Kg

Arbalète légère 35Po/2Kg

Carquois à carreaux 1Po/0.25Kg

20 Carreaux de maîtres 14Po/1Kg

2 Dagues 4Po
• Armure (Poids total : 0Kg)
(Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m)
• Sac à dos en cuir bouilli (baluchon de base) 1Kg (Poids total : 10.75Kg)
Contenu :
- Outils d'artisan 5Po/2.5Kg
- Torche 0.01Po/0.5Kg

- 1 grimoire de mage (sacoche de mage) 1.5Kg
- 1 plume d’écriture (sacoche de mage) 0Kg
- 1 fiole d'encre (sacoche de mage) 0Kg
- 1 outre pleine (contenance de 2L) (baluchon de base) 2Kg
- 1 couverture épaisse (baluchon de base) 1.5Kg
- 2 rations de survie (baluchon de base) 1Kg
- 1 pierre à aiguiser (baluchon d'aventurier) 0.5Kg
- 4 bougies (baluchon d'aventurier) 0Kg
- 1 briquet à amadou (baluchon d'aventurier) 0Kg
- 1 corne à boire (contenance 0,5L) (baluchon d'aventurier) 0.25Kg
------------------------------------------------

• Description des baluchons :
Baluchon d'aventurier 11.5Po/1.35Kg
Il contient :
- 3 morceaux de craie,
- 1 pierre à aiguiser,
- 2 bandages de 1m,
- 1 onguent de soin,
- 1 sacoche de ceinture,
- 4 bougies,
- 1 aiguille à coudre et fil,
- 1 briquet à amadou
- 1 corne à boire (contenance 0,5L)

Baluchon de mage 29Po/3.25Kg
Il contient :
- 1 grimoire de mage vierge
- 1 plume d’écriture,
- 1 fiole d'encre,
- 1 étui à parchemins,
- 10 feuilles de parchemins,
- 1 sacoche à composantes

Baluchon de base 4Po/5.5Kg
Il contient :
- 1 Sac à dos en cuir bouilli,
- 1 outre pleine (contenance de 2L),
- 1 couverture épaisse,
- 2 rations de survie,
- 1 bourse en cuir

	Richesse
	Trésor : 2PP, 3PO, 3PA, 9PC.  Poids : 0.23Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87.5Kg.

• Poids transporté : 21.53kg, sans sac : 10.78kg.

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

	Description

physique
	Trop costaud, un regard trop vicieux, des yeux trop grands, des cheveux trop épais et d'une couleur trop sombre pour appartenir aux elfes de la lune. 

Mais, trop fin, des oreilles trop pointues, une peau trop délicate et d'une pâleur trop 'maladive' pour être un humain.

La beauté d'Umbrëa est celle d'un 'bâtard'. Les humains, comme les elfes ne le trouveront à leur goût. Il n'y a qu'un autre demi-elfe qui pourrait apprécier l'homme.

Des cheveux plutôt courts, noirs comme le plumage des corbeaux. De grands yeux presque globuleux a la couleur difficilement identifiable: Entre les reflets bleu, brun et violet. Le mélange vous laisse un regard entre magie, espièglerie et à la fois vicieux, un chouïa attendrissant.

Un petit nez fin et délicat, une bouche strict aux lèvres tendres. Une  peau blanche délicate et imberbe ou quelques balafres viennent donner du cacher a la menace qu'il peut incarner. Une musculature agile comparable a celle des elfes. Mais une silhouette plus trapue, plus proche des humains.

Un tatouage sur le menton: une ligne violacé, renforce le côté mystérieux et différent.

Pour conclure, Umbrëa est un hybride des pieds a la tête, tantôt des traits humain, tantôt des traits elfique. Ni beau, ni moche il ne rentre juste dans aucune case des critères de beauté des deux races.

	Description psychologique
	C'est un être qui pense que les bons n'existent pas. Pour lui les personnes 'gentilles' ou bienveillantes ou encore trop attentionnés jouent un double jeux. Elles ne sont pas sincères et leurs actes de bontés font illusions pour asservir un objectif bien plus sombre, égoïste et parfois même malveillant. Il a du mal a faire confiance mais sans cache bien de vous le dire. Derrière son sourire se cache des dagues prêtent a vous poignarder au moindre faux pas. 

Il respect néanmoins les valeurs des autres. Il lui est souvent agréable de parler avec une personne de valeur qui a des opinions et une estime de lui même. Il pourrait même apporter son aide (ou l'illusion) dans ce sens mais jamais au détriment de ses propres valeurs, croyances et objectifs.

Justement parlons de ses croyances. Il ne vénère pas le panthéon de Faerun comme un fanatique ou ses profiteurs de prêtres. Il reconnait tout de même les dieux et leurs puissances devines mais aucun dogme trouve grâce a ses yeux. Seul Gargauth semble se rapprocher de ses idéaux spirituels mais il n'y consacre pas non plus une attention des plus accrue.

Repoussé par les elfes tout comme les nains qui le considèrent comme appartenant a par entière au peuple des oreilles pointues et traité avec indifférence par les humains, il aura en règle générale moins d'amertume a se retrouver en compagnie  d'orques ou gnomes et halfelin. 

Parce que, oui, il n'aime pas être seule. Il est plutôt égoïste, légèrement fainéant et peut être irritant, mais la compagnie des autres ne le gêne pas, pour autant qu'il puisse en sortir quelque chose de positif pour lui.

Sa quête est le pouvoir et il sera prêt a tout pour avancer.

	Background
	- Es-tu un menteur?

- Oui.

L'homme marqua un silence devant la sincérité du prisonnier.

- Bien, je t'écoute. Depuis le début.

Un de ses larbins qui l'avait accompagné lui apporta une chaise au simple geste de sa main. Il s'y assoit sans quitter le prisonnier des yeux qui était lui assis contre le mur froid et lugubre de sa cage exiguë, les bras reposant sur les genoux de ses jambes fléchies contre son thorax. La tension entre les deux hommes étaient elle qu'on était a se demander, qui, les barreaux protégés. Mais ni l'un, ni l'autre ne montraient de la peur, ils discutaient.

Le prisonnier qui n'avait pas aligné plus de dix phrases depuis un moment tant les êtres qui se présenter ici étaient inintéressants, se détendit la mâchoire de petit mouvement circulaire et attendu que sa bouche soit remplie de salive avant de commencer son histoire. 

- Je vous trouve bien arrogant. Mais comme vous le voyez je n'ai rien d'autre à faire et nulle part ou aller. Je vais donc requérir à votre requête. Il marqua une pause tournant son regard derrière eux, ou un autre garde égorgé un demi-orque. "Et de toute manière je doute avoir le choix."

Sans bouger du fonds de sa cellule le demi-elfe raconta son enfance pas si éloigné que cela. Né au sein des elfes de la lune de Lunargent, cela aurait pu être une chance de naître dans une partie de ce monde qui tolère les demi-elfes, si ce n'ait que sa mère fut violée et que son grand-père soit un elfe aux idées conservatrices. On pourrait même le qualifier de 'raciste'. Il n'a donc pas pu connaître son père, il fut assassiné par les elfes de la lune avant même sa naissance.

Sa mère eut la force de garder le fruit de cet acte barbare. Et quelques mois plus tard, Umbrëa prit forme dans ce monde sauvage.

Contre l'avis de Frênur, le père de sa mère, il put grandir à Lunargent parmi les elfes de la lune. Mais la position politique de Frênur et ses idées n'allaient pas de paires avec l'existence d'un demi-elfe dans son arbre généalogique. Je ne vous cache pas que son enfance ne fut pas facile, toujours montré du doigt, quelquefois tapé, ou moqué, Umbrëa se sentit et était totalement rejeté par les elfes de la lune. Seule sa mère, Aëtrass'el, lui apportait de l'amour.

- Ouinn! Ouinn! Laisse-moi pleurer le pauvre demi-elfe à sa maman. L'homme fit mine de s'essuyer des larmes imaginaires sur ses joues. Ok, passons, passons... Qu'est-ce que tu fais enfermé dans cette geôle au milieu de ses demi-orques?

- J'y viens. Mais aussi impoli vous vous comportez je tiens à insister sur ce rejet que le petit que j'étais a vécu...

- Oui bien! Je n'ai pas toute la journée non plus.

Umbrëa lui révéla alors l'existence de sa demi-sœur. Une elfe de la lune plus âgée, l'enfant avait déjà 123 ans et un tempérament de feu. Une beauté parmi le peuple aux grandes oreilles. Mais loin d'être une fleur inoffensive.

Elle était la gloire de Frênur, une jeune paladin, aussi habile à l'arc qu'a l'épée, et a la langue acérée, une vraie vipère.

Il n'avait que 10 ans quand il comprit que sa présence nuisait à son grand-père. Et c'est à cette même période, alors qu'il devenait de plus en plus rebelle et effronté et du même coup encore plus dérangeant, qu'il essuya une première tentative de meurtre de son grand-père. Evidemment l'homme était intelligent et il déguisa le tout en un bête accident.

Mais Umbrëa survécut à la chute de cheval organisé. Et comprit très vite qui était derrière cela. Umbrëa n'était pas idiot non plus, il avait dû hériter de l'intelligence de son grand-père au grand dam de ce dernier. Il avait également la chance malgré les réticences de bénéficier de l'éducation Elfique.

Et il s'intéressa notamment à la magie. Cet art si bien maitrisé et vénéré par les elfes, lui donner un sentiment de pouvoir et surtout le m'était aux antipodes de sa demi-sœur qui s'était orienté vers les arts de l'escrime, encore une manière de se différencier et de narguer son grand-père. C'est Isildur le sage qui fut son instructeur, son mentor et un rare ami.

Les sciences profanes lui permettaient également de se réfugier au calme dans les bibliothèques à étudier, il pouvait alors se ressourcer et s'éloigner des moqueries dont il faisait l'objet. Il se révéla plutôt doué et malgré sa fainéantise pour toutes sortes de tâches physiques, il fut plutôt assidu quant à l'apprentissage de la magie et devint très vite un érudit de l'art profane. Seulement pour rivaliser avec la puissance de la lame de sa demi-sœur et exister face à elle, il se focalisa sur l'apprentissage des sorts destructeurs de l'école de l'évocation, laissant de côté d'autres écoles de magie au risque de ce privé d'un panel de sort plus important. Mais la puissance magique devenait une obsession et il lui consacra des heures, des jours et des années de sa jeune vie.
Les années passèrent et la tension entre Umbrëa et son grand-père s'accentuait de plus en plus.

Plus le demi-elfe évolué, plus il devenait dangereux pour son grand-père aux positions politiques toujours aussi importante.

A ses 14 ans tout chavira.

- Nous y voilà! J'espère? Parce que même si tu semble venir d'une famille riche et distinguée de Lunargent, tu sembles plus mal aimé qu'autre chose et semble être plus qu'un poids pour nous. Il tourna la tête vers un de ses hommes. Vous pouvez commencer à aiguiser une lame.

- J'ai tué mon grand-père.

- Impressionnant, comment?

- D'un sort de rayon de givre, puis d'un coup de couteau dans le dos.

- Un magicien?

- Je vous l'ai dit, j'ai eu une éducation Elfique aussi bien dans les uses et coutumes que dans l'art profane si rependue dans ce peuple.

Aussi détaché qu'il put l'annoncer, cet acte ne fut pas aussi simple ni aussi évident. Se n'était pas un meurtre à proprement parler mais un acte de défense et surtout un accident et en plus de cela un mensonge. Certes il était la cause du drame, mais il n'avait pas tué son grand-père, c'était Isildur qui avait donné la mort au patriarche.

Isildur faisait partie d'une guilde de magicien et surtout lutter dans l'ombre contre le parti politique de Frênur. Bien entendu tout cela se faisait dans l'ombre. En mondanité le vieux sage était une personne de confiance de Frênur, lui, aveugle du double jeux du magicien, qui pour tout le monde était une personne très respectable, une personne en qui Umbrëa avait lui aussi mit beaucoup de respect et de confiance. Alors ce jour-là, ce fut un choc aussi bien pour Frênur que pour le demi-elfe.

Isildur avait pris Umbrëa sous son aile, pour mieux l'utiliser et se rapprocher de Frênur. Il alimentait également la petite guerre entre les deux hommes, jusqu'à son dénouement final. Après avoir fait croire à Frênur qu'Umbrëa avait l'intention de le tuer et vis et versa auprès d'Umbrëa. Le vieux sage avait réussi à les isoler et à les amener au même endroit tous les deux. Ne pouvant pas s'encadrer les deux hommes en arrivèrent très vite aux mains et Frênur qui rêvé de la mort de son petit-fils au sang impur, perdit son sang-froid et le poignarda au ventre. C'est alors qu'Isildur sortie de sa cachette et attaqua Frênur de quelques sorts de bas niveaux avant de finir par le tuer de multiples coups de couteau. Il soigna ensuite son élève éberlué devant l'acte barbare d'Isildur. Ce dernier s'attaqua alors au demi-elfe. Il l'endormit d'un puissant sort et lui mit la dague recouverte du sang de Frênur dans la main.

Le scénario était en place, a la découverte du corps de Frênur et en examinent ses blessures ont feraient tout de suite le lien avec Umbrëa. Les sorts utilisés à part quelques uns étaient à la porter de l'apprenti magicien et pour les septiques le corps du demi-elfe évanoui à proximité tenant la dague pleine de sang, finira pas convaincre qu'il était bien l'auteur du crime. Isildur premier arrivé sur les lieux expliquerait qu'il a dû endormir l'enfant afin qu'il ne fasse pas plus de mal et qu'il soit arrêté puis jugé. Et tout le monde connaissait la rancœur qui existait entre les deux hommes. Isildur n'aura plus qu'à reprendre la position politique qu'occuper Frênur, lui sont plus grand conseiller et ami était arrivé à ses fins. 
Mais Isildur avait sous-estimer la force mentale de son élève qui se réveilla bien trop tôt et réussit à échapper à la vigilance du magicien pour s'enfuir. Peu importe pour Isildur, Umbrëa sera tout de même accusé et traqué pour son crime. Il fut pourchassé et obligé de fuir comme un fugitif. Sa parole ne pèserait pas bien lourde contre le cadavre d'un des elfes de la lune le plus apprécié et influent et contre la voix d'un magicien le plus haut placé qui martelait être le témoin de cet acte cruel alors qu'il en était le sinistre auteur.

C'est là aussi que le problème 'Anémonne' se révéla. Très perturbé par la mort de Frênur, sa demi-sœur devenue une paladin a part entière, fit de la capture de son demi-frère plus qu'une affaire personnelle. Elle le haïssait et souhaitait sa mort plus que quiconque et elle se lançant à sa chasse avec frénésie.
Par la suite, l'apprenti mage et la paladin se rencontrèrent 6 fois en 9 ans. Umbrëa s'en sortit à chaque fois de très peu. Pendant ses années de cavale il avait d'abord fui Lunargent pour les plaines sauvages. Mais la vie était trop rude entre bandes de brigands et animaux sauvages, le demi-elfe ne donner pas cher de sa vie s'il restait dans la nature. Il retourna à Lunargent, essayant de reprendre contact avec sa mère et faire éclater la vérité, mais il n'avait réussi qu'à remettre sa demi-sœur sur ses traces et avait failli finir égorgé par la pointe de sa lame.

Son intelligence et sa nature à se battre, le gardèrent en vie dans les rues des bas fonds de Lunargent. Là-haut il réussit à se faire une petite réputation de malfrat. Il grandit parmi les petites frappes et rentra dans un trafic de potion comme entremetteur. Son rôle était d'organiser les rencontre entre les contrebandier qui était ses employés et les clients. Mais sa demi-sœur toujours sur ses talons l’obligeait à être en perpétuel mouvement et vigilant.

- Dompteur de l'énergie profane et un petit bandit des rues. Cela ne me dit pas comment tu finis emprisonné dans cette cage, captif d'une horde de demi-orque, que je viens avec mes gars de pulvériser. Alors pourquoi je te libérerai?

- En regardant la tête de vos hommes je ne pense pas qui se cache un magicien dans vos rangs et encore moins un homme de lettres. Je pense être plus qu'utile a votre dessin. Quant à ma venue ici elle est plus ou moins de mon plein gré.

- Je t'écoute.

Il lui raconta sa dernière confrontation avec Anémonne. Encore une fois la paladin avait été à deux doigts de capturer son frère de sang. Mais encore une fois elle échoua.

Grâce à sa ruse et à la bêtise des demi-orques. Alors qu'il faisait affaire avec eux, sa demi-sœur l'attaqua, les demi-orques crurent qu'elle leur en voulait et qu'Umbrëa les avait donné.

Voyant que les demi-orques en plus grand nombre prenaient le dessus il ne nia pas l'accusation et se lassa faire prisonnier par la horde de barbare qui l'emmena loin de Lunargent dans leur repaire et par conséquent loin d'Anémonne.

Son intelligence et ses paroles lui garantirent un sursise au sein des demi-orques. Il le laissa en vie, prisonnier et en contrepartie il apprenait à un des leurs la magie. Il accepta parce qu'il se sentait protégé de sa demi-sœur. Et il enseigna ses rudiments à Durgor, pendant presque 2 ans.

- Puis vous voilà, avec vos grands chevaux et vos brutes.

L'homme applaudit devant l'ingéniosité du demi-elfe.

- Bravo, tu es resté enfermé, tu es resté vivre parmi ces bêtes pendant près de deux ans juste pour rester loin de ta demi-sœur qui veut ta peau. Il rigola. Si tu m'avais pas dit que tu étais un menteur au début je t'aurais tué dès tes premières phrases. Quoi qu'il en soit je dois avouer que ça reste un mystère que tu sois encore en vie parmi ses barbares qui ne sont pas connus pour faire des prisonniers. Je pense donc plutôt que tu as essayé de voler le butin de ses balourds et que tu es bien trop fier pour reconnaître ta bêtise. Ils ont dû te garder en vit que depuis 2 ou 3 jours avant de s'amuser avec toi. Et par ta divine étoile nous avons changé ton funeste destin en décimant la horde et en réussissant là où seule tu avais la prétention de réussir.

- Faux. Je vous ai dit la vérité. Je suis resté aussi parce que jouer le maître de Durgor m'amuser également et me donner un pouvoir. j'aurais pu filer bien avant votre venue si je le voulais.

Ne le croyant toujours pas l'homme continua à rigoler. Il se leva et tourna la clef dans la serrure ouvrant la cellule du demi-elfe. Il se tourna vers ses hommes.

- Allez, on a pris ce qu'on était venu chercher et on a gagné un magicien dans nos rangs. partait tous aux chevaux on dégage. Il se tourna vers Umbrëa. Et tu vas venir avec nous, magicien. Il cria auprès de ses hommes. Allez on se bouge!

Les hommes ramassèrent les bourses une à une et quittèrent les souterrains de la prison au petit trot, jusqu’à ce qu'il ne reste plus que lui et leur chef.

Ce dernier ouvrit la porte.

- Allez vient, mais pour ma curiosité personnelle comment pensais-tu que tu pouvais t'enfuir?

Umbrëa se leva et s'étira les muscles endoloris.

- Vois-tu, pour apprendre la magie a mon apprenti. Ce dernier utilisait mon grimoire, j'y ai donc pu avoir accès et préparer quelque sort, comme celui-ci par exemple.

Il lança le sort 'illumination' sur l'homme qui incrédule laissa le mage formuler son incantation et se fit éblouir et subtiliser son épée.

L'homme était fou de rage. Il essaya de dégainer son arme mais elle était dans les mains du demi-elfe qui venait de se mettre dans son dos.

Umbrëa lança un second sort, celui de 'rayon de givre'. Pris au dépourvu l'homme touché et refroidi vit ses mouvements et son équilibre lui faire défaut et tomba à genoux.

- Menti ou pas j'avais vraiment pris plaisir à enseigner avec Durgor et un maître se doit de venger son apprenti.

Il ne laissa pas le temps à l'homme de se relever, il le transperça de son épée, lui laissant à travers le corps mort au milieu de la cellule qui était la sienne il y a peu encore.

Il alla auprès d'un demi-orque qui avait eu la gorge tranchée.

- Tu auras été un bon élève Durgor.

Il lui détacha le grimoire qu'il portait a sa ceinture en passant une main familière sur l'ouvrage. Puis quitta la prison par une seconde sortie a l'opposé de celle qu'avait pris les hommes dont il avait tué le meneur. Il couru ensuite aussi loin que possible afin de mettre le plus de distance avec le gang, espérant que les brutes mettraient quelques temps avant de se rendre compte que leur chef ne remontait pas de la prison et qu'une fois découvert la mort de celui-ci une mini vendetta éclaterait pour élire le nouveau chef plutôt que de décider de se mettre en chasse du demi-elfe. En tout cas quoi qu'il s'est passé il ne les revit plus jamais.
Le fait de jouer le maître magicien malgré son niveau très faible, lui avait redonné goût à l'art profane, que le stratagème d'Isildur lui avait fait s'en éloigner. Mais il devait devenir plus fort, plus puissant pour se venger et pour combattre sa demi-sœur. Malgré la protection bénéfique de sa prison, il avait perdu 2 belles années d'apprentissage. Deux années que pour sûr, Anémonne avait elle mit à profit pour son but ultime, sa mort à lui.

* * *

Humides et douleur ce sont les deux mots qui le frappèrent à son douleur réveil. L'incantation avait fait naître dans sa tête une poignante migraine.

La concentration demandée avait été impressionnante jusqu'à lui faire perdre connaissance. Il reprenait doucement connaissance après la douleur se fut son ouïe qui se réveilla avec le bruit des vagues du matin qui venait s'échouer sur la rive s'étendent jusqu'à mourir, mélanger avec un étrange bruit de succion plutôt dérangeant.

Il se redressa et cligna des yeux s'aveuglant du reflet de l'astre du jour qui si tôt illuminait déjà toute la région. Il sentit une boule rouler de son torse jusqu’à son bassin emporté par l'inclinaison de son corps qui se redressait.

Un petit cri strident hérissa le poil du magicien. Sa vue était net maintenant et il pouvait admirer la créature invoquée dressée sur ses deux pattes arrière regardant son maître qui venait de l'appeler, la petite bête le fixer de sa tête haute lui donnant une allure hautaine, une vraie duchesse.

Il s'agissait d'une belette au sourire carnassier avec l'enfilade de petite dent pointue. Elle semblait avoir faim ou s'était lui qui avait faim, la sensation était étrange. L'incantation les avait uni, il serait son familier, Gargauth en avait décidé ainsi.

Malgré la douleur de sa tête, le demi-elfe lui sourit et lui tendit sa main à plat. La belette ne se fit pas prier et ni une ni deux traversa la distance de sa main à son épaule en petite fouler puis elle passa derrière sa nuque pour venir se poster de l'autre coter de sa tête, le regard vers l'horizon dos a la mer. Umbrëa fit de même en se relevant. Son épopée commençait ici et maintenant. Il se mit en marche.


_1479661706

