	Fiche de personnage de Saeon
Race

Elfe sauvage, Wealdath
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Age

124 ans
Taille

1,70 m
Poids

58 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Druide
Alignement
Neutre bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : 80
Divinité
Maïlikki
Guilde
Aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 =20 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 5

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

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1 

• Connaissances (nature) : 4(Degré) +1(modif. INT) +2(Instinct Naturel) = +7
• Détection : 0(Degré) +3 (modif. SAG) +2(racial)= +5
• Diplomatie : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6 

• Dressage : 4 (Degré) +2 (modif. CHA) = +6 (+10 sur Ralla)
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) -2(armure) = 0
• Perception auditive : 0 (Degré) +3 (modif. SAG) +2(racial) = +5
• Premiers secours : 4 (Degré) +3 (modif. SAG) = +7
• (Profession : 0(Degré) +3(modif. SAG) = +3)
• Survie : 4(Degré) +3(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) = +9

• Fouille (hors classe) : 0 (degré) +1(modif. INT) +2(racial)= +3
Dons
• Pied léger
Langues

Chondathan, Elfique, Langue des druides, Sylvestre
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.
• 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.
• Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. A la différence des autres sous-races elfiques, les elfes sauvages affectionnent les armes qu'ils peuvent concevoir sans apport métallique ni forge.
• 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

• Armes et armures. Le druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres 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 druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 

• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

Compagnon animal (Ext).

   Ralla : loup (Animal de taille M)

• Dés de vie : 13pv (2d8+4)

• Initiative : +2
• Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

• Classe d’armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12
• Attaque de base/lutte : +1/+2
• Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1)

• Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1)

• Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

• Attaques spéciales : croc-en-jambe

• Particularités : odorat, vision nocturne

• Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1
• Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
• Compétences : Déplacement silencieux +3, Détection +3, Discrétion +2, 

• Perception auditive +3, Survie +1*
• Dons : Arme de prédilection (morsure), Pistage (S)

• Alignement : toujours neutre
• Tours appris (Disponibles : 6 / supplémentaires, druide : 1):

· « Protège ! »          

· « Arrête ! »

· « Au pied ! »

· « Garde ! »  

· « Attends ! »

· « Suis ! »

· « Attaque ! » (Druide)

• Combat

Croc-en-jambe (Ext). Un loup parvenant à mordre son adversaire peut tenter de le faire tomber comme s’il lui faisait un croc-en- jambe (modificateur de +1 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de contact de sa part ; elle ne l’expose pas non plus à une attaque d’opportunité. Même si la tentative échoue, l’adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au loup.

• Compétences. 

* Le loup bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit une piste à l’odeur.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps : 1d20 + 2 (épieux, 1d6+2, x2)

• Jet d’Attaque à distance : 1d20 + 3 (Arc long, 1d8, x3, 30m)

• CA : 17 = 10 + 4(Pro de l’armure) + 3(modificateur de DEX) + 0 (éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe), 0(de traits raciaux). Contact : 13 = 10 + 3(modificateur de DEX) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe), 0(de traits raciaux). Pris au dépourvu : 14 = 10 + 4(Pro de l’armure) + 0(éventuel bonus de bouclier) + 0(éventuel bonus issus de classe), 0(de traits raciaux).
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 9 =8+1
Sorts

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

Sorts mémorisés :

• Niveau 0 : Création d’eau / Purification de nourriture et d’eau / Lumière

• Niveau 1 : Soins légers / Brume de dissimulation
Inventaire
• Tenue de voyage (Bottes, haut-de-chausse en laine, solide ceinturon, chemise, veste, manteau à capuche), (2,5kg).

• Epieux (1,5kg).
• Arc long (1,5kg).

• Carquois à flèches (0,5kg à vide).
• 20 flèches (1kg).
• Armure : chemise de mailles de maître (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -1; VD : 12m; Poids total : 12,5kg).

• Havresac (Poids à vide : 0,250 kg, Poids actuel : 4,830kg). Contenu : 

· Potion de soins légers (0,08kg).
· Ration de survie (0,5kg).
· Craie (négligeable).
· Bougie (négligeable).
· Outre d’eau (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 4kg)
• Bourse  (négligeable).
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 7PC.  Poids : 0,1kg (10 x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère jusqu’à 29kg, Charge intermédiaire entre 29kg et 58kg, Charge lourde entre 58kg et 87,5Kg.

• Poids transporté : 24,43kg, sans sac : 19,5kg.

• 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
Sur le plan physique, Saeon à prit les traits de son père : cheveux bruns et yeux marrons, poids moyen pour une taille un peu plus grande que les gens de son village.

Son torse est recouvert d’une peinture abstraite montrant son appartenance a la tribu Elmanesse. Son dos quand à lui souligne son appartenance aux druides avec des empreintes de loups sur les omoplates entres lesquels se trouvent des crocs qui semblent pénétrer dans la colonne vertébrale alors que le bas de son dos représente une marque de griffes.

Il porte également une touffe de poil loup sur chacune des épaules de son manteau et à un collier avec quatre crocs.
Description psychologique

Au niveau psychologique, Saeon qui était habituellement d’un naturel joyeux et maintenant un peu plus lunatique, même s’il essaye de ne pas le montrer lorsqu’il est en public. Les événements récents le laisse très méfiant par rapport aux autres races, et notamment les humains.
Background
   Le 21ème  jour de Tarsakh en l’année de ma cockatrice (1248 CV), le campement établi par la tribu elfe des Elmanesses était en effervescence. En effet, un événement particulièrement rare s’était produit : les Sy’Tel’Quessir pouvaient désormais compter un membre de plus parmi eux : un elfe sauvage venait de naître. Les festivités durèrent jusqu'à Herbeverte qui fut déclaré jour du baptême par la nouvelle mère. La nouvelle se répandit rapidement dans la Wealdath et de nombreux membres de la tribu firent le voyage pour fêter l’heureux événement. Et c’est ainsi qu’en quelques jours, la population du village doubla. 

Puis le jour du printemps arriva enfin et à l’aube, tous les Elmanesses se regroupèrent sur la place, au centre du campement, où aurait lieu la cérémonie. Puis après un long discours du prêtre officiant, l’heureux père put enfin présenter son fils à tous sous le nom de Saeon tandis que la femme à ses côté chuchotait le doux nom de Vaelal aux oreilles de l’enfant. Les Tel’Quessir passèrent encore une journée au campement et le nouveau né fut bercé jusqu’au lendemain par les envoutants chants elfes, les rires joyeux et les douces effluves du vin aux fées.

Puis le campement reprit ses habitudes et Saeon grandi lentement, découvrant les nombreux visages que pouvaient offrir la Wealdath au fil des migrations de la tribu qui rythmaient sa vie. Il savoura la fraicheur du centre de la forêt lors des étés particulièrement chaud, il profita de la douceur de l’air marin lorsque sa tribu campait à proximité de la baie du Malard Flambé durant les hivers rigoureux et surtout il contempla le spectacle de couleur magnifique qu’offrait la forêt durant le printemps et l’automne.

 En plus de vivre dans cet environnement magique, Saeon avait la chance de partager toutes ses découvertes avec Lyethar, un autre elfe sauvage qui était né la même année que lui. Même si les différences d’âge entre les Tel’Quessir ne séparent pas les générations, c’était pour lui un pur plaisir de pouvoir grandir aux côtés de son ami qui avait les mêmes occupations. C’est ainsi qu’un lien très fort se noua entre les deux derniers de la tribu. 

Puis grandissant un peu, les occupations changèrent. Saeon était maintenant en âge d’aider dans la vie de la tribu. Certes, certaines tâches n’étaient pas très joyeuses, mais celles-ci étaient compensées par d’autres biens plus intéressantes. En effet ce fut à cette période qu’il apprit à se battre, notamment avec des arcs et des épieux en bois. Son père lui apprenait la théorie et il tâchait de l’appliquer au mieux dans la compétition amicale qu’il livrait contre Lyethar. Mais malgré tous ses efforts, son ami avait généralement le dessus dans toutes ces disciplines. 

Il compensait cette faiblesse par un esprit affuté. Aussi étonnant que cela pouvait paraitre pour un elfe sauvage, Saeon montrait des facultés d’apprentissage et de compréhension plutôt développés pour son âge. Il prenait en effet beaucoup de plaisir à comprendre les choses de la vie, apprendre les us et coutumes que chaque elfe se devait de connaitre et enfin philosopher avec sa mère. Et c’est ainsi que l’enfance puis l’adolescence du Sy’Tel’Quessir se déroula. 

Les années passèrent tranquillement et sans grand bouleversement jusqu'à ce qu’il atteigne son 111ème printemps. La tribu était en pleine négociation avec une guilde de marchand établie dans la ville de Pierremousse. Les humains voyaient dans le futur traité l’occasion de s’enrichir grâce aux fabrications artisanales elfes, alors que ces derniers y trouvaient là une chance de renouer des liens avec les humains et de leurs interdire par là même occasion les saccages de la forêt. C’est pourquoi, après la fonte des neiges, la tribu installa son campement à proximité du village des N’Tel’Quessir. 

Saeon en profita pour étudier les autres races un peu plus en profondeur. Certes il avait déjà croisé quelques humains de passage, mais les occasions de parler longuement avec eux n’étaient que trop rares. Il passait donc énormément de temps dans le village, en essayant de comprendre comment les autres races faisaient pour survivre en dehors de la nature. Il profita également de ces nouvelles rencontres pour perfectionner la langue des villageois : le Chondatan. 

Un jour qu’il se promenait dans le village avec son ami d’enfance, il fut attiré sur la place du village par un groupe de personnage singulier qui semblait être sur le point de se séparer. Il était composé des diplomates Elmanesses, d’humains richement vêtis occupant un rôle important dans la ville (maire, grand prêtre, dirigeant de la guilde des marchants) et surtout de deux personnages que Saeon voyait pour la première fois : un humain qui malgré ses rides et ses cheveux blancs affichait toujours une stature imposante et qui ne semblait pas subir le poids des années, et d’un elfe qu’il n’avait jamais vu dans son campement. Ces deux personnages se distinguaient par la sobriété de leurs vêtements : ils portaient tous les deux une longue robe de couleur unis alors que leurs homologues avaient sortis leurs plus beaux costumes. 

Alors que le groupe se séparait, mettant certainement fin aux débats pour la journée, Saeon ne put s’empêcher d’interpeler cet elfe inconnu :

- Favorable soit notre rencontre, pour que nos cœurs soient lumière et que nos épées restent au fourreau, nous portons la paix dans nos mains et c'est la lumière qui nous guide. 

Une fois les présentations faites, Saeon voulu en savoir un peu plus sur la raison de sa présence parmi les humains. L’elfe sylvain qui répondait au nom d’Elrilmathiel fit alors signe aux deux compagnons de le suivre et les guida hors de la ville sans dire un mot. Troublé par ce silence soudain, Saeon fit de son mieux pour le respecter et tâcha de garder pour lui toutes les questions qui affluaient dans sa tête.

Finalement, ils arrivèrent à une grande clairière et Saeon resta bouche-bé devant le spectacle qui s’offrait à lui : la clairière était bordée par des arbres certainement aussi grand que ceux qu’il avait pu observer au plus profond de la forêt. Tout au fond, on pouvait distinguer un grand bâtiment en pierre et de chaque côté, deux autres constructions en bois de taille inférieure. Mais son regard ne s’intéressa pas vraiment à ces détails car il restait figé sur l’immense chêne qui se dressait au beau milieu de la clairière. A ses pieds, les quelques personnes apparemment en train de prier semblaient minuscules. 

Constatant cet ébahissement, l’elfe sylvain sortit de son mutisme aussi soudainement qu’il y était entré :

- Voici le bosquet druidique ou je vis en communion avec la nature, le bâtiment en pierre est la demeure de l’Archidruide. Le bâtiment en bois à gauche et la bibliothèque et celui de droite sert de séminaire pour nos nouveaux arrivants. (Voyant que son invité n’avait toujours pas quitté des yeux le chêne, il ajouta d’une voix amusée :) Ah, et bien entendu le Grand Chêne, c’est notre chapelle à nous, sous son feuillage nous nous sentons  au plus près de la nature et nous pouvons communier en paix avec elle.

La discussion se poursuivit encore longtemps et Elrilmathiel leur expliqua comment fonctionnait le cercle. Finalement, les deux Sy’Tel’Quessir rentrèrent dans leurs campements sans un mot, mais des images plein la tête. Après une semaine de réflexion et de débat avec son ami, ceux-ci annoncèrent officiellement à la tribu qu’ils ne suivraient pas leurs compagnons lors du prochain changement de camp et qu’ils souhaitaient rester dans le cercle druidique. Etant maintenant adultes, personne ne s’opposa à leur décision. 

Très rapidement, ils passèrent avec succès des rituels secrets et furent acceptés au sein du cercle. Si Lyethar affichait plutôt des prédispositions pour les arts des rodeurs, l’esprit de Saeon était sans conteste attiré par la sagesse des druides. Et c’est ainsi qu’il fit son éducation druidique, satisfaisant sa soif de savoir dans les livres de la bibliothèque, apprenant la langue des druides dans le séminaire, et surtout, se mêla à la nature au pied du grand chêne. Ses voyages dans la forêt lui permirent d’appliquer les leçons apprises, que ce soit pour ses nouvelles connaissances sur la flore ou sur ses nouvelles compétences auprès des animaux. 

Et c’est ainsi qu’après une journée à prier au beau milieu de la forêt, il fit la connaissance de Ralla. Une louve à la fourrure noire comme la nuit avec uniquement une tache blanche allant du front au museau. Depuis ce jour, elle resta aux côtés du Tel’Quessir et ce dernier se fit un plaisir de l’élever et de lui apprendre différents tours. 

Et c’est ainsi que se poursuivit l’éducation de Saeon  jusqu’à l’année de la harpe sans corde (1371 CV). En effet, l’automne fut marqué par le retour de la tribu des Elmanesses près de Pierremousse. C’était la première fois que Saeon et Lyethar revoyaient leur famille, après l’avoir quitté douze ans plus tôt. Une fois les retrouvailles consommées, les dirigeants de la cité isolèrent les deux amis pour leur parler d’une affaire importante. Ils commencèrent par leur expliquer la situation actuelle du Téthyr, insistant sur le fait que c’était l’occasion pour les elfes de s’intégrer dans la politique de la région, ce qui pourrait leur permettre de mieux protéger leur très chère forêt. Ils leur firent comprendre qu’après avoir passé toutes ces années auprès des N’Tel’Quessir, Saeon et son ami étaient les plus aptes à mener une mission diplomatique auprès de la Reine Zaranda Etoile Rhindaun à Darromar. De plus, leur appartenance à un cercle druidique ne pourrait qu’accroître leur influence.

Cette mission ayant pour but principal la protection de la forêt, le conseil des druides accepta le départ de ses deux membres. Et après avoir préparé leur mission tout l’hiver, Saeon partit pour la capitale humaine aux côtés de son meilleur ami. Hélas, une fois arrivé à destination, à peine eurent-ils franchit les portes de la cité qu’ils furent abordés par une bande de mercenaires engagés par des gens qui ne souhaitaient pas trop que les relations avec les elfes changent. 

La situation dégénéra rapidement et malgré tous leurs efforts, les deux elfes ne purent empêcher la confrontation. Le combat tourna court quant Lyethar transperça le ventre de son adversaire. L’homme tomba à terre et rapidement, une flaque de sang se forma autour de lui. Les deux malfrats restants s’enfuirent en courant et en criant au meurtre. La garde arriva juste à temps pour empêcher les habitants de lyncher les deux elfes. 

En tant qu’émissaires, ils passèrent devant une cour de justice, mais quelques faux témoignages de complices et des pots de vins bien placés eurent vite fait de rendre un verdict très défavorable aux accusés. Ce n’est que grâce à la menace conjuguée des elfes et des druides qu’ils ne se firent pas brûler vifs. Ils furent rendus aux Elmanesses en temps que prisonnier, mais la Reine fit bien comprendre que les négociations diplomatiques se dégraderaient rapidement s’il n’y avait pas sanction exemplaire.

Et sanction exemplaire il y eu. Ne pouvant se permettre une guerre ouverte contre les humains, les deux Sy’Tel’Quessir furent bannis de leurs clans : ils devaient quitter à tout jamais la Wealdath ! Elrilmathiel de son côté, attristé par le départ soudain et injuste de ces deux membres du cercle leur indiqua les endroits où ils pourraient trouver du soutien auprès des autres druides.

Quelques jours plus tard, après avoir fait leurs adieux et pris la route en direction du nord, les deux elfes accompagnés de Ralla se retrouvèrent à la lisière de la forêt. Saeon se retourna une dernière fois vers la forêt ou il avait déjà vécu plus d’un siècle et c’est avec des yeux humides et une voix manquant de conviction qu’il déclara :

- Eau divine et rire léger Wealdath. (Puis se retournant pour faire dos à cette mer verte, il ajouta :) Faërun, nous voici ! 










