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Age

115 ans
Taille

1m50 
Poids

43 kg

Niveau
2
Expérience
1168
Classe
Prêtre
« Linda inorum saenes

(La force réside dans le cœur de l’arbre). »

Alignement
Chaotique Bonne

 (0/0)
Réputation

3
Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse)90 / Effectif : (5 x Sagesse)90

Divinité
Rillifane Rallathil
Guilde
Gardien Sylvestre
Force
10 (+0)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
18 (+4)
Constitution
10 (+0)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 8

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

• Acrobatie : 
1(Degré) +2 (modif. DEX) = +2 

• Art de la magie : 
0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Artisanat (Herboristerie) : 
1(Degré) +0 (modif. INT) = +1

• Bluff : 
0(Degré) +2 (modif. CHA) – 1 (sauvage) = +1
• Concentration :
1(Degré) +0 (modif. CON) = +2 

• Connaissances (histoire) :
1(Degré) +0 (modif. INT) = +1
• Connaissances (mystère) : 
0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 
0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) :
2(Degré) +0 (modif. INT) = +2

• Connaissances (nature) :
1(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon :
0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Décryptage :
0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Déguisement :
0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Déplacement Silencieux :
0(Degré) +2 (modif.DEX) +1(Cath’ali) = +3
• Détection :
0(Degré) +4 (modif.SAG) +2(Don Race) = +6

• Diplomatie : 
1(Degré) +2 (modif. CHA) +2(don Auréole) = +5

• Discrétion :
0(Degré) +2 (modif.DEX) +1(cape alassëa) = +3
• Dressage :
0(Degré) +2 (modif.CHA) = +2

• Équilibre :
0(Degré) +2 (modif.DEX) +1(Cath’ali) = +3
• Équitation:
0(Degré) +2 (modif.DEX) = +2

• Escalade :
0(Degré) +0 (modif.FOR)  -5(Armure) +1(Cath’ali)  = -4
• Estimation :
0(Degré) +0 (modif.INT) = +0

• Évasion :
0(Degré) +2 (modif.DEX) = +2

• Fouille :
0(Degré) +0 (modif.INT) +2(Race)= +2

• Intimidation :
0(Degré) +2 (modif.SAG) = +2

• Natation :
0(Degré) +0 (modif.FOR) -10(Armure) = -10
• Perception auditive :
0(Degré) +4 (modif.SAG) +2(Race)= +6

• Premiers secours :
1(Degré) +4 (modif. SAG) = +5
• Profession : 
0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4

• Psychologie : 
0(Degré) +4 (modif. SAG) +2(Don Auréole) = +6

• Renseignement :
0(Degré) +2(modif.CHA)= +2

• Représentation :
0(Degré) +2(modif.CHA)= +2

• Saut :
0(Degré) +0(modif.FOR) -5(Armure)= -5
• Survie :
0(Degré) +4(modif.SAG)+ 1 (Sauvage)= +5
Dons
· Auréole de Lumière (+2 en diplomatie et +2 en psychologie face aux créatures bonnes.)
· Renvois ou intimidation des mort-vivants (Classe)
· Aura (Classe)
· Sort spontané (classe)
· Créé une aura protectrice (Domaine)
· Renvois ou contrôle des créatures végétales (Domaine)
· Courageux / +1 aux jets de Volonté / -1 aux jets de Vigueur (Trait)
· Sauvage / +1 en survie / -1 en bluff (Trait)
Langues

 Elfique et Damarien

Caractéristiques Raciales
• Immunité aux /Sommeil

•+2 JP vs Enchantements 

• Vision nocturne

• Maniement des Armes Epée longue, rapière, arcs (longs, courts, composites)

• +2 Détection, Fouille, perception Auditive

• Fouille auto Passage secret et porte dérobée

• Sang Elfique

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

• Domaine de la protection.  Vous pouvez créer une aura de protection comme une habilite surnaturel.  Elle confère à la personne touchée un bonus de résistance égal à ton niveau de prêtre sur son prochain jet de sauvegarde.  Activé se pouvoir est une action standard.  Il dure une heure et n’est utilisable qu’une fois par jour. 

• Domaine des plantes.  Renvois ou contrôle des créatures végétales comme une prêtre mauvais Renvois ou contrôle les morts-vivants. Le prêtre peut utiliser cette habileté, à chaque jour, un nombre égal à 3 + son modificateur de charisme.  C’est une habileté surnaturelle.   De plus, le prêtre ajoute Connaissance(nature) à sa liste de compétence de classes. 

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 3(Base)+0(modif.CON)-1(divers-courageux)=+2
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) 1(divers-courageux)=+7
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)2+(bonus divers)0= + 2

• BBA : +1
• Baton : BBA+0(*FOR)+(bonus divers)+1d20 (baton, 1d6, x2)

• Arc Long : BBA+2(*DEX)+(bonus divers)+1d20 (Flèche régulière, 1d8, x3, 30m)

• CA 16 : 10+4*armure+2*dex + bouclier + de classe, de traits raciaux. 

• Contact 12 : 10+2 *dex + bouclier + classe, de traits raciaux. 

• Pris au dépourvu 14 : 10+4*armure + bouclier + classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 11
Sorts

Domaine : Plante et Protection

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

Sorts mémorisés : Niv 0 : Détection de la magie, Détection du poison, lecture de la magie, assistance divine

 Niv 1 : Bénédiction, Bouclier de la foi, Faveur Divine+ Enchevêtrement.
Inventaire
•  Broche du Loup Argenté : elle possède des propriétés magiques uniquement utilisables lorsque son propriétaire le souhaite. Une broche perdue, volée ou égarée n’a donc plus aucun pouvoir tant qu’elle n’est pas en contact avec l’individu auquel elle est liée. La Broche permet d’envoyer un message à n’importe quel autre gardien sylvestre, où qu’il se trouve. Ce pouvoir ne fonctionne que dans un environnement naturel, en raison de son pouvoir unique. Le Gardien qui le souhaite, peut réveiller la puissance du métal composant sa broche pour créer un petit mannequin de bois, fait à partir de brindilles, de petites roches et de feuillages. Ce mannequin n’a qu’une seule fonction, qui est de délivrer un message à un autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut être une araignée, ou encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grâce aux courants d’airs. Le créateur du mannequin peut alors parler à sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le dernier mot doit être le nom de la personne à être contactée, pour que le mannequin parte immédiatement à sa recherche. Une fois sa cible trouvée, le message est canalisée par la Broche du Gardien, qui peut entendre le message comme si on lui parlait à l’oreille. Une fois sa tâche accomplie, le mannequin retombe à l’état de brindilles et de composants. - Caractéristique du Mannequin : Taille : TP, 1DV (5 Pv), initiative +2, vitesse 6m, CA 17, +2 attaques de griffes (1d3-1 dégâts) espace occupé 75 cm allonge 75 cm, For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na,

· Fraternité sylvestre : la fraternité des gardiens n’est pas une légende. Elle est telle que lors d’un combat l’union des gardiens accorde certains avantages : un bonus  au moral pour résister aux sorts et aux pouvoirs liés à la terreur, et un bonus à l’attaque. Ce bonus est égal au nombre de gardiens combattant ensemble moins un.  Il ne peut dépasser un bonus de +4.
• Vêtements portés : Tenue de voyage 2,5kg ; cape alassëa 500g/0PA ; bottes cath’ali 500g/0PA ; Symbole Sacré en bois 0,01kg ; Sacoche de composante mineur 0,5kg; Carquois de Thüldae + 20 flèches 2kg; (bottes Cath’ali & Alassëa remplacent celles de la  tenue de voyage -> pas de poids en plus)

Poids total :  5,5 kg

• Bâton, 2kg.
• Arc Long 1,5kg et 20 flèches 1kg
• Armure : Chemise de mailles (+4 Bonus de Dex max,: +4; Malus d’armure : -2; VD : 6m; Poids total : 12,5 kg).
• Sac (Poids à vide : 0,25kg, Poids actuel : 4,55kg). 
Contenu : Flasque Eau Bénite 0,5kg; 2 Bandage 1kg; Bougie ; Briquet ; Cor d’alarme 0,25kg; ; Morceau de craie ; Couverture d'hiver 1,5kg ; Miroir 0,25kg ; Potion soins léger 0,8kg
Richesse
Trésor : 8PP, 3PO, 2PA, 9PC.  Poids :0,21kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,6 et 33Kg, Charge lourde entre 33,1 et 50 Kg.

• Poids transporté :27,31 kg, sans sac : 23,01 kg.

• 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
Saeonna as de long cheveux blond-roux tressé en petite tresse serré sur toute sa tête, elle porte au visage des tatouages de sa famille.  Elle as de grand yeux vert feuille curieux et sage.  Elle est ni très grande, ni très petite pour une elfe des bois, plutôt dans la moyenne, et une aura lumineuse semble émaner d’elle à volonté.

Description psychologique

Elle est de nature plutôt calme et silencieuse.  Elle préfère souvent l’écoute à la parole et elle porte un très grand attachement à sa terre natale et à la nature.  Elle est d’une grande écoute et aussi une amie fidèle.  Toujours prête à aider les siens, elle sera aussi farouche à défendre ce qui lui est cher.  Elle est orgueilleuse et n’hésitera pas à se mettre en danger si elle pense pouvoir aider.

Background
Je suis originaire de la forêt du Téthyr, celle de celle qui furent sauvé par Arilyn et sa LameLune. Je suis la 3e enfant du mariage de mes parents. J’ai une sœur et un frère. Ma sœur Isil a 23 ans de plus que moi, mon frère Astaldo 12 ans de plus.

Je suis née alors que mon père et ma mère était en voyage pour aller porter assistance à une autre communauté forestière. Un feu de forêt avait en partit détruit leur habitat et tout le clergé de Rillifane Rallathil, auquel mon père appartenait, était allé les aider. Ma mère était presque à terme, mais elle avait tenue à accompagner mon père pour aider les rescapés. Au moment de ma naissance, les loups et les chiens se mirent à hurler pour saluer ma venue au monde, un hommage de la part du Seigneur des Arbres qui toucha mes parents profondément.

J'ai grandit dans la forêt entouré par mes cousin et tout la tribue Elmanesse . Nous vivions une vie paisible et simple. Depuis mon tout jeune âge, je n’ai pas de plus grand bonheur que de méditer dans les arbres ou de courir la forêt. La nature est mon refuge, mon sanctuaire. Je ressens depuis toujours au fond de moi l'appel de Rillifane Rallathil. C’est donc tout naturellement que je me destinais à rejoindre son clergé tout comme mon père.

À 66 ans. j’ai été accepté comme novice du clergé et ce fut le plus beau jour de ma vie. Mon père et toute ma famille on été très fière de moi. Pour mon premier jour dans l’ordre, mes parents m’avais fait des vêtement neuf et c’est mon père qui m’emmena fièrement à l’arbre temple. Sa fille cadette allait suivre ses traces. Il avait toute les raisons de se réjouir et moi aussi.

À 75 ans, une nuit de jeune et de prière, lors du solstice d’automne alors qu’on fêtait la Transformation, je me suis endormi contre l’arbre-temple. Je me suis retrouvé dans une forêt si magnifique qu’il m’est aujourd’hui encore impossible de la décrire. Je m’y suis sentit si bien, que je cherche encore à retrouver cette paix si profonde et si sereine. Je pense qu’en cet instant, j’ai eu une vision de ce qu’est Arvandor. Rilifane m’est alors apparut et m’a donner la mission de devenir sa prêtresse, d’être celle qui porterais sa voix au-delà de ma forêt, d’être celle qui réapprendrait au elfe la tempérance, ainsi que le respect et l’amour de la nature. J’étais subjugué par la magnificence du Seigneur des forêts. C’était un si grand honneur qu’il me choisit moi. J’ai accepté tout de suite, sachant cependant que c’était un devoir avant tout qu’il m’incomberait désormais. Il me dit alors que pour m’aider dans ma tâche et pour que tous sache que je n’avais pas seulement rêvé, il me ferait un don. À partir de ce jour, une aura de bonté et de pureté m’accompagne.

Je grandis en sagesse et en expérience. Ainsi se déroula mon adolescence vers le long chemin qui menait à la prêtrise, mais aussi vers le mariage. Depuis mon enfance, j’avais grandit auprès d’un garçon. Nous habitions la maison voisine. Il était de mon clan, mais pas de ma famille. Ce qui devait arriver arriva, nous sommes tombés amoureux et nous annoncions nos fiançailles après quelques années. Un pas vers le monde adulte.

La paix tout comme mon enfance, ne serais bientôt plus qu’un mauvais souvenir. La guerre éclata seulement une année l’annonce de nos fiançailles. Les humains ont voulut envahir notre forêt. J'étais alors trop jeune pour participer aux combats. J'aurais bien aimé pourtant. J'aurais tant aimé être de ceux qui faisaient payer à ses humains la destruction de notre chère forêt. Mon amoureux, lui était de ceux qui ce bâtir pour notre forêt au coté d'Arilyne Lamelune, l’envoyée de la reine des elfes.

Finalement la guerre prit fin. Bien des elfes ne revinrent jamais auprès des leur, mon amour était du lot. J'étais infiniment triste, et je me suis jeter à corps perdu dans mes études et dans mes devoirs de jeune novice. J’avais une mission à remplir, et cela devint le seul but de mon existence. Même les méditations ne me donnaient plus vraiment la sérénité. Je me jetai à cause perdu dans ma religion. Elle devint mon unique havre, ma seule paix intérieure.
Ensuite le compagnon d'Arilyne est venu nous rejoindre. Je n'ai jamais put l'approcher. Au début en fait, il ne fut pas le bienvenue, mais les dieux savent comment, Arilyne a réussi à le faire accepter. Il parait qu'il raconte lui aussi de merveilleuse histoire.

Moi, je n'en sais rien. Quand la guerre à prit fin, plusieurs arbres sont tombé malade et la forêt avait beaucoup souffert du passage des humains mais nous étions plus déterminés que jamais.

On envoya plusieurs novices en missions pour rapporter des graines des arbres malades et les replanter dans nos forêts. C'est pour moi un honneur d'avoir été choisie pour une tel mission, dans les premières années nous nous concentrions que notre forêt, immense mais on décida également d’envoyer des prêtres du Seigneurs des Arbres au-delà de la Wealdath pour accomplir des missions identiques. Alors que j’accédais moi aussi à la prêtrise, un moment béni entre tous, j’allais enfin pouvoir explorer le monde et tenir le serment envers mon Dieu.

Je jurais de faire de mon mieux pour mener à bien ma mission et c’est donc ainsi que je débutais ma carrière d'aventurière au-delà des frontière de mon Téthyr natal.




