Fiche de personnage de Malaric

	Race
	Humain (de Valprofond)
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	Age
	19 ans
	

	Taille
	1,74 m
	

	Poids
	65 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« Silence ! La forêt me parle… »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Silvanus
	

	Guilde
	Les Gardiens Sylvestres
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence par niveau : 4+2(INT)+1(Humain) = 7
Compétences de classe :

Innées :

• Concentration : 1(Degré) +3(CC) + 2(CON) = +6 
• Équitation : 1(Degré) +3(CC) + 2(DEX) = +6
• Natation : 1(Degré) +3(CC) + 1(FOR) = +5 (malus de -6 en ch. Int.)
• Perception : 1(Degré) +3(CC) +4 (SAG) +1 (forestier)= +9 (+11 en forêt)
• Premiers secours : 2(Degré) +3(CC) +4 (SAG) +2(autonome) = +11

• Social : 0(Degré) -1 (CHA) = -1 
• Survie : 2(Degré) +3(CC) + 4(SAG) +2(instinct naturel) +2(autonome) = +13

Non innées :

• Art de la magie : 1(Degré) +3(CC) + 2(INT) = +6 
• Connaissances (Nature) : 2(Degré) +3(CC) +2 (INT) +2(instinct naturel) = +9
• Dressage : 1(Degré) +3(CC) -1 (CHA) = +3 (+7 envers le compagnon animal)
• Métier (Travail du bois) : 1(Degré) +3(CC) +2(INT) = +6


Compétences hors classe :

Innées :

• Agilité : 0(Degré) +2 (DEX) +1(cath’ali) –0 (armure) = -1 (malus de -3 en ch. Int.)
• Athlétisme : 0(Degré) +1 (FOR) –0 (armure) = +1 (malus de -3 en ch. Int.)
• Estimation : 0(Degré) + 2(INT) = +2
• Furtivité : 1(Degré) + 2(DEX) +1(forestier) +1(alassëa) +1(cath’ali) –0 (armure) = +7 (+9 en forêt) (malus de -3 en ch. Int.)
• Intimidation : 0(Degré) -1 (CHA) = -1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Psychologie : 0(Degré) + 4(SAG) = +4
• Représentation : 0(Degré) -1 (CHA) = -1

• Tromperie : 0(Degré) -1 (CHA) = -1

Non innées : 

• Art martial : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Escamotage : 0(Degré) + 2(DEX) = +2 (malus de -3 en ch. Int.)
• Linguistique : 0(Degré) + 2(INT) = +2

• sabotage : 0(Degré) + 2(INT) = +2

• Utilisation d’objet magique : 0(Degré) -1 (CHA) = -1


	Trait régional
	• Forestier (+1 aux tests de Discrétion et Perception. En forêt, ce bonus passe à +3)



	Dons
	• Autonome (+2 en Premiers Secours et Survie)
• Endurance (Le personnage est doté d’une résistance physique hors du commun. Il bénéficie d’un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l’asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain. )



	Compagnon Animal
	Loup : Draak
Animal de taille M
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv)
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)
Environnement : forêts tempérées
Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (7–16)
Facteur de puissance : 1
Évolution possible : 3 DV (taille M), 4–6 DV (taille G)
Ordres reconnus par Draak : 7 tours
“ Arrête ! ” (DD 15). L’animal cesse le combat ou recule selon les cas.
“ Attaque ! ” (DD 20). L’animal attaque les créatures qu’il perçoit comme étant des ennemis. Le personnage peut désigner du doigt une cible précise, que l’animal attaquera s’il en est capable. En temps normal, un animal n’attaque que les créatures de type humanoïde, humanoïde monstrueux, géant ou d’autres animaux, pas les aberrations ou les créatures surnaturelles.
 “ Garde ! ” (DD 20). L’animal reste où il est et empêche quiconque d’approcher.
“ Protège ! ” (DD 20). L’animal défend toujours son maître (ou se prépare à le défendre si aucune menace n’est visible), sans que celui-ci n’ait besoin de lui donner un ordre. Il peut aussi lui ordonner de protéger une autre personne.
“ Sage ! ” (DD 15). L’animal reste en place et attend le retour de son maître. Il n’agresse pas les créatures qui s’approchent de lui, mais se défend au cas où.
“ Trouve ! ” (DD 15). L’animal suit la piste olfactive qu’on lui présente. (Cela suppose que l’animal possède la particularité odorat)
“ Viens ! ” (DD 15). L’animal suit son maître comme son ombre, même si cela l’oblige à se rendre dans un lieu qui lui déplaît.


	Langues
	Langue des druides, Commun, Chondathan, Elfique, Sylvestre.

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne : Aucun bonus ni malus
• Vitesse de déplacement de base au sol : 9 m
• 1 don supplémentaire au niveau 1
• 4 pts de compétence supplémentaires au niveau 1 / 1 pts de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel
• Classe de prédilection : Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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 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.
• Compagnon animal (Ext) : Loup gris. Voir plus haut.
• 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). : 1d20 +2 (niv druide) -1 (modif CHA) = 1d20 + 1
• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.
• Déplacement facilité (Ext). Dès le niveau 2, le druide se déplace sans la moindre gêne dans toutes sortes de taillis, y compris les fourrés, les buissons (même épineux) et les autres zones de végétation dense. Il progresse normalement et ne subit aucun dégât. À noter toutefois que la végétation enchantée de manière à restreindre le mouvement continue de l’affecter.


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 3(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) +0(divers)=+2
• Volonté : 3(Base)+4(modif.SAG) +0(divers)=+7

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(DEX)+0(divers)= +2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+2 (Bâton, 1d6+1(FOR), Contondant, critique x2) (malus de -4 si utilisé comme arme double)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20= 1d20+2 (Serpe, 1d6+1(FOR), Tranchant, critique x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps3 : BBA+1(modif.FOR) +(bonus divers)+1d20= 1d20+2 (Dague, 1d4+1(FOR), Perforant ou tranchant, critique 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+3 (Fronde, 1d4+1(FOR),Contondant, critique x2, portée 15m)
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20= 1d20+3 (Dague, 1d4+1(FOR), Perforant, critique 19-20 x2, portée 3m)
• CA = 14 : 10 + 2 (armure) + 2 (DEX) + 0 (bouclier) + 0 (classe/race). 
CA au contact = 12 : 10 + 2 (DEX) +  + 0 (classe/race). 
CA pris au dépourvu : 10 + 2 (armure) + 0 (bouclier) + 0 (classe/race).
• Dés de vie = d8 ; Points de vie = 19 : 8+7 + 2xniv(CON)

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (4/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés :
• Niveau 0 : Détection du poison ; Enchevêtrement ; Purification de nourriture et d'eau ; Détection de la magie.
• Niveau 1 : Enchevêtrement ; Soins légers ; Apaisement des animaux.



	Inventaire
	Objets portés à corps : Total = 1 PP ; 8,5 kg.
• Armure de cuir : Bonus de protection +2, Bonus de Dex max +6; Malus d’armure -0; VD : 9m;  1 PP, 7,5 kg.
• Alassëa : Sanctifiée par les druides du Grand Saule, cette pèlerine à capuchon fermée par une fibule en nacre aux motifs elfiques est remise à chaque porteur du loup argenté. Légère et d’une solidité prodigieuse, elle protège du froid comme de la chaleur. Sa couleur varie du brun profond au vert feuille. Ce manteau porte le nom de sa créatrice. Elle offre aux Gardiens Sylvestres un bonus de +2 en discrétion (seulement +1 pour les novices). Poids: 0.5 kg.
• Cath’ali : Ces bottes souples sont issues de l’artisanat de Thüldae et sanctifiés par les druides et les prêtres qui se trouvent dans la Cité du Grand Saule et de Raythayllaethor pour l’usage unique des Gardiens Sylvestres. De couleur sombre, possédant un laçage sur l’arrière et fait en cuir chamoisé, elles s’adaptent parfaitement aux pieds et sont plus que confortables. Gardiens Sylvestres: +2 en déplacement silencieux, escalade et équilibre (seulement +1 pour les novices). Poids : 0,5 kg.
• 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. Il ne peut dépasser un bonus de +4.

Objets transportés à corps : Total = 8 PO, 0 PA, 4 PC ; 4 kg.
• Bâton : 1 PC, 2 kg.
• Serpe : 6 PO, 1 kg.
• Dague : 2 PO, 0,5 kg.
• Fronde : 1 PC, 0 kg.
• Pochon de billes pour fronde (10) : 1 PC, 0,5 kg.
• Bourse en cuir pour pièces de monnaie (50 max) : 1 PC, 0 kg à vide.
Objets transportés dans un sac : 11 PP, 3 PO, 1 PA. Total = 13,5 kg (90% de 15 kg). 
• Le barda : Prix : 5PO (pour les gardiens), 1PP pour le commerce. Poids à vide : 1 kg. Poids à charge actuel : 14 kg (6 objets). Bonus conjoints: Allègement du poids transporté de 10 %.

Sac d’une contenance et d’une résistance équivalentes à celle d’un havresac mais se portant comme un sac à dos. Ce sac est de conception elfique. Fabriqué au sein même de la Confrérie dans les ateliers d’Ancalíma Nétheross, il est taillé sur mesure et s’adapte donc parfaitement à la morphologie de son propriétaire, ce qui le rend beaucoup plus facile à porter. Plusieurs poches de rangement permettent à son propriétaire de retrouver facilement ses affaires. Deux poches sont particulières. La première escamotable rapidement contient le kit de survie, la seconde se trouve à l’intérieur et est presque parfaitement étanche. Elle permettra de garder au sec du change ou des objets précieux comme un grimoire de mage. 
• Matériel de camouflage : Principalement adapté pour le milieu sylvestre, ces petits pots de trois couleurs différentes (noir, vert et marron) sont parfaits pour un camouflage en forêt. Moins adapté pour la ville, le noir fait, tout de même, son office. Ces pots sont prévus, pour environ 5 utilisations et la durée de vie d’un camouflage est de 12 heures. Après cela, les couleurs ont tendance à partir et le camouflage perd de son efficacité. Résistant à la pluie, il partira en cas de bain forcé. Octroit un bonus de circonstance +2 (12 premières heures), puis +1 après. Prix : 1PP (pour les Gardiens) 2PP pour le commerce. Poids : 0,5 kg.
• Lembas : Ce célèbre pain de route elfique saura vous rassasier pendant trois jours. Il est parfait pour le palais fins des elfes mais il semblera certainement beaucoup plus fade aux autres races. Il garde ses propriétés de moelleux pendant une chevauchée mais  deviendra vite plus dur sous la dent après cette période. Néanmoins, trempé dans de l’eau ou un autre liquide, il restera comestible pendant une lune et conservera toutes ses propriétés nutritives. Prix: --. Poids : 0,5 kg.
• Kit de maintenance pour armes et armures : De la graisse pour le cuir et le métal, des chiffons, des piques de différentes dimensions avec une pince constituent le contenu de cette petite sacoche en cuir. Un bon moyen de préserver son matériel en bon état et éviter la rouille ou le durcissement des cuirs. De la paraffine sera également fort appréciée par les archers en temps de pluie. Prix : 5PO pour les Gardiens et 1PP pour le commerce. Poids : 1 kg
• Kit de survie : équipement particulièrement adapté pour la forêt qui permettra à un aventurier dégourdi de parer à l’indispensable. Contient 2 hameçons, du fil de pêche (3m), une bobine de ficelle (6m), deux aiguilles et 1 verre bombé. Devraient pouvoir sortir d’affaire bien des Gardiens Sylvestres. Prix : 5PO pour les Gardiens et 1PP pour le commerce. Poids : 0,5 kg.
• La tente arboricole : Tente s’installant dans les arbres sur la base d’un hamac recouvert d’une toile imperméabilisée. De part sa conception, cet abri est très léger. Il isole des précipitations et du vent, mais ne protègera pas vraiment du froid. La tente arboricole est conçue pour une personne de taille moyenne. Placée à sa hauteur entre deux branches ou deux arbres, elle ne sera pas sujette à l’invasion des animaux et insectes restant au sol. Placé beaucoup haut dans les arbres, elle gardera les Gardiens hors de portée et de la vue d’éventuel prédateur, à condition de pouvoir grimper aux arbres sans en tomber. Placé dans les hautes branches et suivant la saison, son camouflage ira de 20 % en hivers avec un arbre à feuille caduc, à 80% pendant la saison des feuilles. Il faut compter environ 5 minutes pour la monter. Prix : 5PO pour les Gardiens, 1PP pour le commerce. Poids : 2.5 Kg
• Premier pochon : Contient des feuilles de houx et de gui. 0 PO, 0 kg.
• Second pochon : Contient divers végétaux aux qualités diverses : Graines de Mal-Poix (soigne efficacement le rhume) ; aiguilles de Brique-Dents (donne une haleine fraîche) ; feuilles de Mille-Braises (élimine très efficacement la vermine sans être toxique pour les mammifères) ; des Étoiles-de-Heaum (feuilles à 5 branches capables de repousser la fatigue pendant 3 jours, mais avec un contrecoup hormis pour les Nains) ; de la Barbe-Drue (mousse efficace en pansement coagulant) ; flacon de Miel-d'Hiver (suc végétal imitant parfaitement le miel mais provoquant de puissants étourdissements une fois ingéré) ; écorce de Pin Argenté (écorce qui, une fois cuite et badigeonnée de jus d'agrume, ressemble assez bien à de l'argent massif, sauf après examen) ; de la Sueur-des-Fous (un suc contenu dans un flacon scellé et attirant puissamment les insectes pendant des jours) ; une Baie de Soleil (la légende raconte que, placée dans la bouche d'un mourant, elle le maintient en vie durant plusieurs jours – doit encore être vérifié). 0 PO, 0 kg.
• Outre d’eau de 2 litres : 1 PO, 1 kg à vide, 3 kg plein.
• Rations de survie (3 jours), 1,5 PO, 1,5 kg.
• Onguents de soins (x5), 5 PP, 0,5 kg.
• Paillasse : 1 PA, 2,5 kg.
• Couverture épaisse : 5 PA, 1,5 kg.


	Richesse
	Trésor : 10 PP, 4 PO, 4 PA, 6 PC.  Poids : 0,29 kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable :

Charges : légère 0-21,5 kg - intermédiaire 21,5-43 kg - lourde entre 43-65 kg.
• Poids transporté : 24,75kg, sans sac : 15,5kg.
• Encombrement : Intermédiaire (léger sans sac)
[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
	Malaric apparaît comme un sauvageon revêtu d'un assemblage hétéroclite de cuirs et de feuilles masqué en grande partie par une cape, un alassëa elfique,  aux couleurs de la forêt. Il n'est guère présentable, ne tenant aucun compte de sa toilette : Cheveux, barbe et poils bruns poussent à loisir, participant autant que sa tenue à sa vêture, la crasse des forêts parvenant presque à lui donner un teint « kaki »... Ceci allié à sa musculature fine et légèrement noueuse lui donne un aspect bien plus vieux qu'il n'est en réalité. Ses yeux sont d’un vert profond et sa peau est blanche sous cette crasse. Rasé de près et lavé, il pourrait apparaître comme un jeune homme assez avenant, mais son dos vouté, sa pilosité débraillée, ses manières étranges et sa saleté entretiennent parfaitement l’illusion de son grand âge.

Il ne se sépare pas de son bâton de chêne et porte un sac de tissu en bandoulière contenant ses possessions.



	Description psychologique
	Malaric est doté d’une incroyable intuition et d’instincts que l’on ne soupçonne pas lorsqu’on s’arrête à son apparence débraillée. Bien que visiblement dérangé car ne dissimulant pas sa propension à entendre des voix, il n’en est pas pour autant stupide et sait réagir à toute réalité pouvant l’entourer.

Il confond parfois son « comportement » et celui des autres bipèdes intelligents avec celui des animaux ou plantes qu’il affectionne, mais cela est plus impressionnant que dangereux.

Pour la majorité de ses « voisins », Malaric est un gentil illuminé qui entend les voix de la forêt et leur répond sur un ton familier : esprits des fées, des arbres anciens ou des rois-animaux, il est capable de tenir une conversation pendant de longues minutes dans le vide tout en répondant à ses interlocuteurs réels.

A part cela, il n'est guère méchant tant que l'on vient avec un minimum de respect au sein des forêts qu'il parcourt. Il aide volontiers les humanoïdes dans le besoin tant que ceux-ci paraissent réellement démunis ou nécessiteux, et surtout habités d'un minimum d'humilité. Il se méfie grandement des individus de tous poils se présentant cachés derrière heaumes ou capuches et méprise ceux qui abordent la forêt comme en terrain conquis.



	Background
	Malaric est un mâle ayant grandi en captivité durant une partie de son enfance/adolescence. Il n'a sauvé de son passé que quelques flashs d'une petite enfance heureuse passée au sein d'une famille de la petite noblesse, mais qu’il demeure incapable de situer dans l’espace, hormis le cadre d’une demeure située dans des campagnes reculées et bordées de nombreuses forêts. Tous ses souvenirs sont troublés par des années de mauvais traitements plus psychologiques que physiques au cœur d'un monumental donjon – dont les murs suintaient une sombre magie s'il en croit ses souvenirs confus. Il en a hérité une peur des lieux clos de murs construits et totalement obscurs, car il fut souvent laissé seul dans l'obscurité et finit par entendre des voix (réelles ou fictives ?). Il n'a jamais comprit pourquoi on le retenait prisonnier. Une brève attaque menée contre le donjon par une force armée inconnue lui donna l'occasion de s'échapper et de s'enfuir dans la forêt (de type climat tempéré) qui entourait sa prison.

Malaric dut sa survie dans les forêts où il se terrait comme une bête à sa rencontre avec le druide semi-elfe Elthran Muirmegil, qui sut le rassurer et le ramener lentement, tel un animal blessé, vers la réalité.

Au sortir de cette période trouble, Malaric reconnu la grandeur de l’idéal druidique et demanda à son ami Elthran de l’initier aux secrets de leur confrérie, ce que ce dernier accepta.

Malaric commença donc son étude des animaux et des plantes, toujours plus impressionné par la beauté de la nature. Sa propre vision du monde, colorée par ses années de captivité, lui firent toujours davantage percevoir la nature libre et sauvage comme la perfection de l’existence. Il en vint à voir dans le dieu Silvanus le précepteur suprême de sa destinée et se livra bientôt à son culte.

Bien que s’étant comporté d’une manière très asociale au départ, Malaric finit sous la férule d’Elthran par repenser la place des hommes et autres bipèdes au sein de la création, et à ne plus les percevoir que comme une simple source de danger. Ces derniers temps, il a ainsi commencé à se lier d'une vraie amitié avec divers habitants des bois, humains, elfes, druides et rôdeurs.

Il garde cependant une peur singulière des individus pouvant ressembler aux sombres guerriers lourdement armurés qui peuplait le donjon de ses cauchemars. Malaric reconnaitra la forme caractéristique du casque de ces derniers ou le symbole qu'ils arboraient, mais se méfiera de tous ceux présentant une silhouette trop voisine. A l'inverse, il a entrevu ceux ayant attaqué le donjon et leur vêture particulière et aurait une réaction positive en les recroisant.



	Historique
	• ??? 1373 CV – Malaric se lie d'amitié avec le Nain Braldur rencontré sur les routes tandis qu'il se dirige vers Haute-Forêt. Ils se séparent après quelques jours.
• ??? 1373 CV – Malaric fait la connaissance des Novices Lorindol, Godrick Dolric et Sphaelin à Thuldaë.
• 1 Chess 1373 CV – Malaric part en mission de surveillance du côté du bois de Turlang avec R'ell, un rôdeur sy'tel'quessir de la Tribu des El'Nai.
• 10 Chess 1373 CV – Combat contre deux orques avant d'être secourus par une troupe naine de la Compagnie des Marches conduite par Rak de Delzoun et parmi laquelle se trouve Braldur. Une sordide affaire d'enfants enlevé par des Orques rassemble tout le monde pour une opération de sauvetage.

• 11 Chess 1373 – A l'approche du village orque où sont détenus les enfants enlevés, rencontre fracassante avec un druide noir qui réussit presque à tuer les aventuriers mais qui s'enfuit à l'approche impromptue (et totalement fortuite) d'un grand dragon vert. Dans la panique qui saisit le village Orque, les aventuriers parviennent à secourir et libérer les enfants humains détenus.

• 14 Chess 1373 – Retour des Novices Godrick, Lorindol et Malaric à Thuldaë, porteurs de nouvelles inquiétantes.
• 17 Chess 1373 CV – L'archidruide Gostegotti éprouve Malaric pour lui permettre d'accéder à l'une des 5 voies de la guilde des Gardiens Sylvestres. C'est ce même jour que le Haut-Conseil de Thuldaë entame ses sessions destinées à répondre aux différentes menaces pesant sur la cité sylvestre.
• 30 Chess 1373 CV – Cérémonie des Arakhora à Thuldaë : Passage des Novices de la Confrérie Sylvestre au rang de Gardiens Sylvestres. Malaric choisit la voie des Gardiens des Feuilles. Les autres Novices élevés au rang de Gardien sont Olafr, Thamior, Lorindol, Elandë, Sphaelin et Ademara.




