Fiche de personnage de Evenora Lysendelle Chedriadrys'Variana dite Evelys

	Race
	Demi elfe
	[image: image1.jpg]




	Age
	23 ans
	

	Taille / Poids
	1m65 / 60 kg
	

	Région natale
	Eauprofonde
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	«La malchance est un oiseau déplaisant et il faut l'empêcher de se percher sur soi... Dommage, je suis là pour le guider sur toi.»

	Alignement
	neutre mauvais (0/0)
	

	Divinité
	Mask / Beshaba
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	10 (+0)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8 + {modif. INT} 3) x 4 = 44

Nombre de points de compétence par niveau : (8 + {modif. INT} 3) = 11

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

• Acrobatie : 0 (Degré) + 4 (modif. DEX) = +4 (0si malus)
• Artisanat (Fabrication de poisons)* : 2 (Degré) + 3 (modif. INT) = +5
• Bluff* : 4 (Degré) + 1 (modif. CHA) + 2 (cosmopolite) = +7
• Connaissances (folklore local de la région natale) : 2 (Degré) + 3 (modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) : 2 (Degré) + 3 (modif. INT) = +5
• Contrefaçon* : 0 (Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Crochetage : 4 (Degré) + 4 (modif. DEX) = +8
• Décryptage : 0 (Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Déguisement* : 4 (Degré) + 1 (modif. CHA) + 2 (si trousse de déguisement) = +5 / +7
• Déplacement silencieux* : 4 (Degré) + 4 (modif. DEX) = +8 (0 si malus)
• Désamorçage/sabotage : 2 (Degré) + 3 (modif. INT) = +5
• Détection* : 4 (Degré) + 0 (modif. SAG) + 1 (race) = +5
• Diplomatie* : 0 (Degré) + 1 (modif. CHA) + 2 (race) = +3
• Discrétion* : 4 (Degré) + 4 (modif. DEX) +2 (si noir pour épée)= +8 / +10
(0 si malus)
• Equilibre* : 0 (Degré) + 4 (modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Escalade* : 3(Degré) + 1 (modif. FOR) = +4 (0 si malus)
• Escamotage : 0 (Degré) + 4 (modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Estimation* : 0 (Degré) + 3 (modif. INT) = +3
• Evasion* : 0 (Degré) + 4 (modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Fouille* : 0 (Degré) + 3 (modif. INT) + 1 (race) = +4
• Intimidation* : 0 (Degré) + 1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 1 (Degré) + 4 (modif. DEX) = +5
• Natation* : 0 (Degré) + 1 (modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Perception auditive* : 4 (Degré) + 0 (modif. SAG) + 1 (race) = +5
• Profession (?) : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0 (Degré) + 0 (modif. SAG) + 2 (cosmopolite)= +2
• Renseignements* : 4 (Degré) + 1 (modif. CHA) + 2 (race) + 2 (cosmopolite) = +9
• Représentation* : 0 (Degré) + 1 (modif. CHA) = +1
• Saut* : 0 (Degré) + 1 (modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 0 (Degré) + 1 (modif. CHA) = +1

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

• Concentration* : 0(Degré) + 1 (modif. CON) = +1
• Equitation* : 0(Degré) + 4 (modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0


	Dons
	•  Cosmopolite : On a menti à votre personnage un nombre de fois incalculable. Cela l’a néanmoins familiarisé aux techniques de duperie, de supercherie et de double langage des citadins. (bonus :+2 en Bluff , Psychologie et Renseignement)


	Langues
	Commun + Elfique + Chondathan + Alzhedo + Illuskan + Halfelin



	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. 


• 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 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) + 0 (modif.CON) + 0 (divers)= +0
• Réflexes : 2 (Base) + 4 (modif.DEX) + 0 (divers)= +6
• Volonté : 0 (Base) + 0 (modif.SAG) + 0 (divers)= +0
race : _ Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil 

         _ +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4 (modif.DEX) + (bonus divers)= +4
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Dague de maître : 0 BBA+ 1 (modif.FOR)+ 1 (bonus de l'arme)= 1d20 + 2
Dégâts : 1d4 + 1 (modif.FOR, critique)

- Arc court : 0 BBA+ 4 (modif.DEX)+ (bonus)= 1d20 + 4
Dégâts : 1d6 + 2 (flèche), critique x3, portée 15 = 18 – 3 (flèche)
- Dard : 0 BBA+ 4 (modif.DEX)+(bonus)= 1d20 + 4
Dégâts : 1d4, critique x2, portée= 6m
Attaque sournoise = 1d6

• CA : 16 = 10 + 2 (Pro de l’armure) + 4 (modificateur de DEX) + (éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux)
Contact : 14 = 10 + 4 (modificateur de DEX) + (éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)
Pris au dépourvu : 12 = 10 + 2 (Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux)

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 + 0 (modif. CON) =6

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage (Premier habit, Porté)

· Bottes

· Jupe en laine

· Ceinturon

· Chemise

· Gilet à lacets

· Cape
• Bandeau (2Pa)
• Dague de maître (0,5 Kg/Equipement régional)

Dégâts 1d4 | Critique 19-20/x2 | Portée 3m | Type perforant ou tranchant

• Arc court (1Kg/3PP)

Dégâts 1d6 | Critique x3 | Portée 18m | Type perforant 

• 20 flèches de guerre (1,6Kg/2PO)

Dégâts +2 | Portée -3m

• 3 Dard (3x0,25Kg/3x5PA)

Dégâts 1d4 | Critique x2 | Portée 6m | Type perforant 

• Armure en cuir (Armure : légère, Bonus d'armure : +2, Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg, prix : 1PP).

• Baluchon de base - BB (5,5kg / 4Po)
• Baluchon d'aventurier – BA (1,35Kg/1Pp,1Po,5Pa)

• Baluchon de voleur – BV (4,05Kg/5PP,5Po)
• Sac à dos en cuir bouilli (vide : 1Kg/BB, actuel : 15Kg/55PO, 5PA) 

- 1 outre pleine (contenance de 2L taille M/BB)
- 2 rations de survie (2x0,5Kg/BB)

- 1 briquet à amadou (-/BA)
- Savon, 1 livre (0,5Kg/5Pa)
- 1 aiguille à coudre et fil (-/BA) 
- 1 corde en soie 15 m (2,5Kg/BV)

- 4 bougies (-/BA)
- Trousse de déguisement (4Kg/5PP) / Déguisement +2 / 10 utilisations
- Couverture épaisse (1,5Kg/BB)

- Outils d’artisan (2,5Kg/5Po)
• Bandoulière (vide : 0,25Kg/BV, actuel : 2,25Kg/Baluchon)

- 1 noir pour épées (0,5Kg/BV) / Discrétion +2 / 5 utilisations

- 1 diamant coupe-verre (0,5Kg/BV)
- 1 brise-odeur (0,25Kg/BV)

- 1 outils de cambrioleur (0,5Kg/BV)
- 1 corne à boire (contenance 0,5L/BA)

- Petit miroir en acier (0,25Kg/1PP)
• Sacoche de ceinture (vide : 0,5Kg/BA, actuel : 1,35Kg/5PO, 5PC)

- 1 pierre à aiguiser (0,5Kg/BA)

- 2 onguents de soin (2x0,1Kg/BA+1PP) / soigne 1d4 points de vie 

- 2 bandages de 1m (-/BA)

- 3 morceau de craie (-/BA)
• Boite à potions (4Po)

- 5 Fiole (5x0,05kg/5x3Pc)
• 1 bourse en cuir (-/BB)


	Ts Richesse
	Trésor : 0PP, 7PO, 1PA, 5PC.  Poids : 0,13Kg (13 x 0,01kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg, Charge lourde entre 43Kg et 65Kg.
• Poids transporté : 30,05kg, sans sac : 11,35kg.
• 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
	Evelys a le physique typique d'une demi-elfe de la lune. Très marquée par son son sang elfe, le humains la considèrent comme telle, mais certaines caractéristiques sont trop humaines aux yeux des elfes. 

Ce qu'on remarque en premier lieu, c'est son étonnante chevelure. Noire aux reflets bleu de minuit, elle cascade le long de son dos dans un foisonnement de boucles indisciplinées et s'achève en frisottis plus marqués dans la chute des reins. Quand il pleut ou que ses cheveux sont mouillés, ils se mettent à friser horriblement. En temps normal, Evelys les laisse flotter librement avec quelques petites tresses pour ne pas les avoir dans les yeux, mais il lui arrive également d'avoir des coiffures plus complexes. 

Ses cheveux sont un parfait contrepoint à sa peau très pâle. Là où une elfe aurait un teint légèrement bleuté, Evelys possède un teint plutôt pêche. La nuance est très légère, mais suffisante pour faire la différence. Sans aucun défaut sur le visage, on pourrait croire à de la porcelaine, mais de fines cicatrices blanches sur le reste du corps prouvent qu'elle est bien faite de chair et de sang. 

Sa silhouette n'est pas très élancée et plutôt menue. Sa musculature est gracieusement dessinée par des activités nécessitant plus d'agilité et de souplesse que de force et d'endurance. Sa démarche légère et insouciante fausse souvent les esprits sur ses capacités à manier la dague qu'elle porte à la hanche. Cette ambiguïté est entretenue par des vêtements mêlant du cuir souple et près du corps avec des tissus et des voiles plus amples. Elle donne ainsi l'impression d'être une jouvencelle jouant à l'aventurière sans toutefois pouvoir se départir de ses froufrous préférés. 

La dernière curiosité d'Evelys se cache dans son visage aux traits fins : ses yeux. A la fois d'émeraude et de saphir, leur couleur varie en permanence en fonction de la lumière. Seules les paillettes d'or qui illuminent son regard brillent toujours avec la même intensité.



	Description psychologique
	Le père d'Evelys n'a jamais fait partie de sa vie, et pourtant il l'a beaucoup influencée. Mi-humaine mi-elfe, elle est née. Mi-humaine mi-elfe, elle restera. Aventureuse de nature, elle aime ressentir le frisson du danger. Se frayer un chemin dans les ombres ou utiliser et manipuler les mots pour parvenir à ses fins, telle est sa façon de faire. Plusieurs personnes ont bien tenté de la diriger et de lui imposer une ligne de conduite plus « noble » ou encore plus « dédiée à une cause », mais ce genre de chose ne l'a jamais intéressé. 

Evelys est une bonne vivante. Elle aime boire, rire – souvent au dépend des autres, manger, passer un moment en charmante compagnie, bref profiter de tout ce que la vie a à offrir. Elle aime prendre tout ce qu'elle veut et souvent en toute discrétion. Néanmoins, elle n'est pas du genre à succomber aux excès comme passer des jours à faire la fête ou toute une journée à se dorer la pilule au soleil. Elle est trop vivace pour rester trop longtemps au même endroit.

Son petit plaisir personnel est d'être porteuse de malchance. Elle aime jouer de vilains tours, provoquer des querelles, blesser et faire souffrir. Le tout bien sûr sans que l'on sache qu'elle en est la cause. A de rare occasion, elle a provoqué la mort par accident. La chose est tellement inattendue qu'Evelys en est soit déçue soit amusée. La bêtise est parfois affligeante de ridicule.

Peu importe son apparente décontraction, Evelys a appris à toujours être observatrice et attentive à ce qui l'entoure. Elle qui apporte la malchance sait comment elle peut frapper à l'improviste. Evelys n'est bien sûr pas en permanence aux aguets mais suffisamment pour éviter de nombreux périls. Quand elle est elle-même victime de malchance – ou d'agression, elle sait rendre la monnaie de sa pièce. Elle n'est pas du genre à pardonner facilement mais sait parfaitement cacher son ressentiment. Les coups de poignards dans le dos sont sa spécialité.

La plupart du temps, ses rancœurs ont tendance à s'estomper légèrement, mais elle garde une haine farouche contre sa Famille. Quand l'occasion se présentera, elle l'anéantira et la réduira en miettes. Cette Famille si fière de son statut pourra finir ses jours dans la fange et ses membres n'auront plus que des rats pour nourrir leur misérable existence.



	Background
	La famille Chedriadrys'Variana s'est formée suite à l'union lointaine de deux puissantes familles : l'une possédait des mines abondantes, et l'autre commercialisait et fabriquait de sublimes bijoux. Cette famille est aujourd'hui installée à Athkatla en Amn. Profondément fidèle à leur nation, la Famille impose une destinée à ses membres qui aura pour but de protéger et faire prospérer Amn. Sériana épousa un marchand de Crimmor, qui lui donna deux enfants mais aussi de nombreux coups et blessures. Sériana avait un don pour la fabrication de bijoux particulièrement complexes et sa mainmise sur les richesses de son époux était assurée par ses enfants, sa Famille préféra faire tuer son époux plutôt que de perdre l'un de leur précieux membre. Sériana n'avait pas une once de fibre maternelle, alors elle confia ses enfants à la Famille et parti pour Eauprofonde. Elle ne voulait pas qu'on la voit comme un pion interchangeable avec un autre, elle voulait avoir un rôle essentiel dans la suprématie d'Amn sur les autres cités commerçantes. Elle s'était donc fixé pour objectif d'intégrer les sphères influentes d'Eauprofonde en se faisant passer pour une orfèvre originaire  de Cormyr.

Grâce à son talent, elle parvint à se faire un nom à Eauprofonde, mais n'obtint pas les relations qu'elle espérait. Un soir de dépit, elle se saoula dans une taverne en compagnie d'un groupe d'aventuriers de passage. Le lendemain, elle se réveilla nue dans l'une des chambres de l'auberge. Honteuse de s'être laissée aller de cette façon, elle se concentra d'avantage sur son travail et ne remarqua que tardivement sa grossesse, ne lui laissant pas la possibilité de l'interrompre par des potions appropriées. Ce coup du sort se révéla être un coup de chance pour Sériana. La naissance d'Evelys lui apporta la possibilité de se lier avec Shenty, une jeune fille de la Citadelle en manque de lait.

A sa venue au monde, Evelys se retrouva rapidement en compagnie de deux frères de lait. Elle passera une bonne partie de son enfance en leur compagnie, mais aussi en compagnie d'enfants des rues. Élevée par deux mères, son éducation sera quelque peu déséquilibrée. Sa mère naturelle ne lui apportait que peu de marques d'affection et se révélait très stricte. Shenty n'avait pas d'autorité sur elle mais était pleine d'amour. Au début, Evelys était une enfant horriblement turbulente qui n'en faisait qu'à sa tête et n'écoutait personne. Elle grimpait partout et faisait des cabrioles à en faire perdre la tête. A la suite de plusieurs expériences malheureuses (et potentiellement mortelles), elle s'assagit quelque peu. Sériana lui parla alors plus en détail de la Famille et de la mission qu'elle s'était donnée.

Evelys apprit alors le mensonge, et l'espionnage. Elle qui adorait fureter à droite et à gauche avait maintenant une bonne raison de le faire. Elle n'était encore qu'une enfant et n'éveillait pas les soupçons. Ses talents étaient particulièrement utilises pour Sériana afin de rassembler des informations, mais cette dernière ne se montrait pas beaucoup plus tendre envers sa fille. Evelys aurait voulu que sa mère soit autre chose qu'un professeur, mais elle n'en appréciait pas forcément plus Shenty qui se montrait pourtant très maternelle. Trop douce et naïve, Evelys la trouvait aussi un peu lente d'esprit. Elle aimait jouer des tours à ses frères de lait et à les pousser à se disputer pour elle, mais ce jeu là était trop facile. Ceux qu'elle adorait par dessus tout, c'était les enfants des rues. Ils ne se faisaient pas de cadeau mais ils s'entraidaient quand c'était nécessaire, et ils étaient l'image qu'Evelys se faisait d'une famille.

A l'adolescence, Evelys découvrit la féminité et tout ce qui pouvait en découler. Son caractère déjà revêche ne s'améliora pas et les frictions avec sa mère se firent de plus en plus fréquentes. Elle passait alors de plus en plus de temps avec les enfants des rues... qui n'étaient plus tout à fait des enfants eux non plus. Sériana partait parfois en voyage à Athkatla pour revoir la Famille, et elle profita d'un de ses voyages pour lui confier Evelys. Autant dire que cette dernière n'apprécia pas du tout de se faire abandonner de cette façon. Les premiers temps au sein de la Famille furent difficiles pour tout le monde. La jeune fille passait son temps à crapahuter dans les rues au risque de se rompre le cou et à fréquenter des jeunes peu fréquentables.

Dans sa colère et sa douleur, Evelys se mis en tête de nuire à la Famille pour les pousser à la renvoyer à Eauprofonde. Manipulations, vols, casses... Tout était bon pour porter atteinte au nom Chedriadrys'Variana. Elle parvint finalement à se faire renvoyer d'Athkatla, mais elle fut envoyée à Keczulla pour être confiée à un oncle travaillant dans les mines.

Seul point positif et non des moindre, Evelys fit la rencontre de Berim, un barde halfelin installé dans la région. Il fut le seul à parvenir à détourner Evelys de sa rancœur qui la rongeait petit à petit. Il lui permit de prendre du recul, de réfléchir avec plus de maturité. Dans une première vie, il avait été roublard et se fit un plaisir d'apprendre à Evelys tout ce qu'il savait. Il devint tour à tour mentor, amant, puis compagnon de fortune. En une année, il lui inculqua la rigueur propre à sa profession ainsi que quelques règles de subtilité pour parvenir à ses fins.

Le changement de caractère d'Evelys n'était pas passé inaperçue aux yeux de la Famille. Quand Evelys reçu la permission – l'ordre – de revenir à Athkatla, elle préféra prendre la poudre d’escampette avec la complicité de Berim. Ils voyagèrent quelques années ensemble se joignant parfois à des groupes d'aventuriers. Ils traversèrent les Plaines étincelantes, Chondath et bien d'autres contrées. C'était une existence paisible... qui n'était pas pour plaire à Evelys. Elle appréciait beaucoup Berim, mais elle avait soif de liberté solitaire. Elle avait soif d'aventures sous toutes ses formes.

Alors qu'ils étaient à Tashluta en Tashalar, Berim fut victime d'une intoxication alimentaire après avoir goûté un plat particulièrement épicé. La gérante de l'auberge où ils logeaient se fit un plaisir de prendre soin de lui. Après plusieurs jours, Berim se rétablit mais semblait avoir le béguin pour la gérante et voulu rester plus longtemps. Evelys le soupçonnait d'apprécier autant le mode de vie régional que la gérante, et elle soupçonnait la gérante d'être à l'origine de son intoxication alimentaire. Elle voyait venir l'histoire à l'eau de rose de très loin et ne tenait pas à en être le témoin. 

Après une dernière soirée passée en compagnie de son mentor, elle s'embarque le lendemain matin dans le premier navire en partance pour le nord... Eauprofonde lui manquait.


