	Fiche de personnage de Kvanh ( "Sons Mélodieux").
Race

Genasi d’air
Avatar
Age

25 ans
Taille

1,76 m
Poids

67 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Prêtre
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Aerdrie Faenya

Guilde
Confrérie des Gardiens Sylvestres
Force
12 (+1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3) x 4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) = 5

Compétences de classe :

Innées :

• Concentration* : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6 

• Diplomatie* : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5 

• Premiers secours* : 3(Degré) +2 (modif. SAG) = +5

Non innées :
• Art de la magie* : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5 

• Artisanat* : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Connaissances* (histoire) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Connaissances* (mystère) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Connaissances* (plans) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Connaissances* (religion) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Profession* : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

Compétences hors classe :

Innées :
• Bluff : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Contrefaçon : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

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

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) +1(Cath’ali) -3(encombrement)= 0
• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) +1(Alassëa) -3(encombrement) = +1
• Détection : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

• Equilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) +1(Cath’ali) -3(encombrement) = +1
• Equitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Escalade : 0(Degré) +1 (modif. FOR) +1(Cath’ali) -3(encombrement) = -1 

• Estimation : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -3(encombrement) = 0 

• Fouille : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Maîtrise des Cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) -6(encombrement) = -5 

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

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

• Renseignements : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) -3(encombrement) = -2

• Survie : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3

Non innées :

• Acrobaties : 1(Degré) +3 (modif. DEX) –3 (encombrement)= +1 

• Crochetage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Décryptage : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Désamorçage : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -3(encombrement) = 0
• Langue : 0(degré)
• Utilisation des objets magiques : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1


Dons
• Dons régionaux : Courroux terrifiant 
• Equipement supplémentaire régional : Cuirasse de maître

• Lévitation (Don de race) 

Langues

• Mulhorandi (de base)

• Aérien (de race)
• Rashémi (supplémentaire de région)

• Céleste 

• Elfique

Caractéristiques Raciales
• +2 int +2dex -2 sag -2 cha

• Vision nocturne (18m)

• Vitesse de déplacement de base (9m) (30pieds)

• Héritage : Lévitation 1 fois par jour comme un ensorceleur de niveau 5

• Ajustement de niveau +1

• Taille M
• Attachement spirituel : Un genasi d’air embrassant une carrière de prêtre doit choisir un dieu donnant accès au domaine de l’air et bien évidemment choisir l’air au titre de l’un de ses deux domaines.
• Bonus racial : +1 à tous les jets de sauvegarde contre les sorts et autres effets basés sur l’air. Ce bonus augmente de +1 par tranche de 5 niveaux du genasi.
• Respiration inexistante : Les genasi d’air ne respirent pas, aussi sont-il immunisé contre la noyade, la suffocation et les attaques exigeant quelques formes d’inhalation de la cible.
• Extérieur : Les genasi sont des extérieurs natifs.
• Langues connues d’offices : commun, région natale. Langues supplémentaires : au choix de la région natale.
• Classe de prédilection : Guerrier

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(Tempête+Air). 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.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+1(racial vs air)=+4  (+5VS air)
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) +1(racial vs air)=+3 (+4VS air)
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) +1(racial vs air)=+4 (+6VS air)

Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+1 (Morgenstern, 1d8+1(FOR), critique x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+1 (Lance, 1d8+1(FOR), critique x3)
• Jet d’Attaque au corps à corps3 : BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+1 (Dague, 1d4+1(FOR), critique 19-20 x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+3 (Javeline, 1d6+1(FOR), critique x2, portée 9m)
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+3 (Fronde, 1d4+1(FOR), critique x2, portée 15m)
• Jet d’Attaque à distance3 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+3 (Lance, 1d8+1(FOR), critique x3)

• Jet d’Attaque à distance4 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 = 1d20+3 (Dague, 1d4+1(FOR), critique 19-20x2)

• CA : 18 10 + 5(armure) + 3(dex). Contact : 10 + 3(dex) Pris au dépourvu : 10 + 5(armure)
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2=10(modif. CON) 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Inventaire
• Vêtements portés : 

Pourpoint

Braies

Ceinturon avec 2 bourse en cuir

Ceinture à munitions

Manteau Alassëa (Bonus +1 discretion). 0.5kg

Bottes Cath’ali (Bonus +1 déplacement silencieux, escalade, équilibre), 0.5kg

Amulette sous l’insigne du Loup Argenté

Symbole sacré en argent du signe de la déesse. (Amulette focaliseur sous la forme d’une chevalière passée sur l’annulaire droite.) (0.5kg)

Broche du loup Argenté 

• Arme, Poids en Kg.

Morgenstern, 4kg

Lance, 3kg

Javeline, 1kg

Fronde,

Pierres, 0.5kg

Dague, 0.5kg

• Armure : Cuirasse de maître ((Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -3; échec des sorts profanes :25% ;  VD pour 9m : 6m; Poids total : 15Kg).

• Sac : « Le Barda » (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : (11-10%) 9.9Kg, Bonus : Allègement 10% poids). 

Contenu : 

· Lempas, 0.5kg

· Kit de maintenance armes et armures, 1kg

· Kit de survie (2 hameçons, fil de pêche(3m), bobine de ficelle (6m), 2 aiguilles, 1 verre bombé.) 0.5kg

· Trousse de premiers secours(0.5kg), Bandages.
· Tente arboricole. 2.5kg
· Couverture. 1.5kg

· Outre rempli d’eau(2L). 3kg

Richesse
Trésor : 8PP, 9PO, 1PA, 5PC.  Poids : 0.23kg (nb de pièces 23x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5Kg et 43kg, Charge lourde entre 43Kg et 65Kg. 

• Poids transporté : 38.63kg, sans sac : 28.73kg.

• Encombrement : Intermédiaire 

[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
Elancé et gracieux, Kvanh, possède tout de même un corps délicatement musclé. Mesurant 1,80 m pour 76kg, sa chevelure d’un bleu ciel encadre un visage à la peau bleu clair, tout comme le reste de son corps. Ses yeux d’un bleu profond semblent rappeler une nuit brillant sous les étoiles.

Loin d'être laid, son apparence à tout de même tendance à troubler certaine personne. Toutefois, il possède une certaine beauté... presque intemporelle, comme si un artiste avait voulu tailler son visage dans le marbre. Il porte assez souvent un manteau à capuche afin de passer le plus souvent inaperçu lorsqu'il se retrouve en ville. Ses yeux bleus semblent percer celui qu'il fixe au plus profond de son âme, souvent accentué par un visage inexpressif ou un sourire qui se veut amical pour ceux qui le connaissent; ou sardonique pour ses ennemis.
Lorsqu'il ouvre la bouche afin de s'exprimer d'une voix grave mais néanmoins douce, on à l'impression que le vent nous caresse la nuque, tel une douce mélodie procurant de léger frisson toutefois agréable. Toujours est t-il qu'il arrive toujours à se faire entendre quel que soit le temps. Sa peau peut paraitre froide au toucher, mais pas d'un froid à en glacer le sang; plutôt une fraicheur printanière.
Description psychologique

Personne de nature calme et patiente, il peut paraitre pour certains froid et distants. En apprenant à le connaître un tant soit peu, on découvre qu'il possède un bon fond, voulant aider ses amis ou ceux qui sont dans le besoin. Toutefois, ne le mettez pas en colère- ni à lui chercher à faire du tort-, car tel un ouragan il déchainera son courroux sur sa victime. Calme comme une douce brise, et violent comme un ouragan, tel est la définition que ses amis lui prêtent. Il assume totalement son apparence et ses origines.

Background
Je suis né le dernier jour de nuiteuse 1347, au cours d’une nuit où pluie et vent rivalisaient de violence. Ma mère, Anusha , m’avait enfanté dans la douleur après une grossesse difficile au service d’une des famille noble mulane de la cité côtière de Néthentir qui borde le lac Umber, tarch de Lapendrar en Thay.  Esclave livrée aux caprices de ses maîtres, ma mère avait été rapidement brisée depuis sa capture en terre d’Aglarond une dizaine d’année plus tôt et depuis, elle s’efforçait de survivre à son misérable sort, totalement résignée.

Sa grossesse subite la prit au dépourvu, et la terrifia. Après tout son maître s’assurait régulièrement que ses esclaves femelles ne puissent tomber enceinte et il leur faisait ingurgité régulièrement des potions contraceptives pour éviter de se retrouver avec des dizaines de petits bâtards sur les bras. Mais d’évidence, cette fois avec ma mère cela ne fonctionna pas, et pour cause. Elle mena  sa grossesse à terme et quand on me sortit du ventre d’Anusha, ce petit être à la peau bleu clair et aux cheveux bleu ciel, il devint évident que je n’avais rien en commun avec mon hypothétique géniteur. Etait-ce en rapport avec cette orgie incroyable qui s’était déroulée des mois plus tôt à Nethjet, chez des amis du maître qui recevaient quelques relations du lointain Calimshan. ? Anusha n’avait que des souvenirs diffus, mais quelque chose ou quelqu’un l’avait étreint comme jamais elle ne l’avait jamais été. L’enfant mis au monde, le maître décida de se débarrasser rapidement de lui, une fois sevré. Un acte de bonté infini pour cet humain qui décida aussi de conserver la mère. L’un des contremaîtres, un centaure, prit pitié de moi, il profita d’un voyage avec des négociants qui quittaient Néthendir à bord de navire pour me mener bien loin de Thay et de ma mère.

Le navire fut arraisonné à proximité de la cité Aglarondienne de Emmech. C’est au cours de ce contrôle que Eléni’äna, prêtresse d’ Aerdrie Faenya, membre de l’Armée du Lion découvrit cet enfant à la peau étrange.  Tout de suite, elle comprit. Il suffisait de toucher la peau de cet enfant d’une délicate fraicheur, de croiser son regard bleu cobalt pour savoir ce qu’il était. La Mère Ailée venait de lui adresser un signe , cela ne pouvait pas être autrement. Le contremaître lui raconta alors  l’histoire de l’enfant et sa volonté de le laisser vivre loin des terres thayennes. Il lui demanda de l’aider, L’enfant lui fut confié…et elle l’accepta. 

Je fus élevé selon les préceptes de la Mère Ailée, auprès d’une mère adoptive affectueuse  qui m’initia avec attention. Elle ne me cacha rien de ma nature et si dans mon entourage fusa quelques réflexions, jamais on ne me manqua réellement de respect ni on ne fit allusion à ma naissance sans doute en raison du grand amour que je portais à la terre d’Aglarond et à son peuple. Ma mère était un officier respecté parmi les cavaliers griffons, et c’est presque naturellement que je me mis au service de mon pays d’adoption  le jour de mes dix-sept ans après avoir passé plusieurs années entre la famille de Eléni’äna qui vivait dans les bois de Yuir et les ses différentes affectations. Nous étions au début de l’année 1365, l’année de l’Epée et nos ennemis héréditaires, les sorciers Rouges lancèrent contre nous un assaut massif e,n voyant une de leurs armées sur Emmech et une autre en direction de la Passe de Shyvar.  La guerre dans toute son horreur et c’est au prix de la vie de milliers d’hommes que nous avons bouté les thayens au-delà de nos frontières, leur faisant payer le prix du sang. 

Je participais aux combats avec courage et témérité, assistant au déferlement de la puissance thayenne  et aux actions héroïques de nos soldats qui dépassaient  le sens du devoir, je  tentais de me montrer digne des enseignements reçus. Et les années qui allaient suivre allaient être une suite d’affrontements contre les envahisseurs et de repos,  mettant à profit ce viel adage aglarondien :"Chérissez les bons souvenirs et refoulez les mauvais." 

1371,  Année de la Harpe Désencordée : La Paix, les Zulkirs du Thay, épuisé par la lutte incessante contre L’Aglarond, offrent une trêve. Notre reine, la Simbule accepte avec des réserves.Finalement, les Thayens ont relâché leur emprise menaçante au profit d’une conquête plus insidieuse par le commerce. L’expansion commerciale ayant détrôné la conquête militaire, Thay n’en demeure pas moins un ennemi potentiel très présent dans l’esprit des aglarondiens. En Martel, je quittais l’Armée du Lion pour une brève permission qui devait me permettre de me ressourcer auprès des miens et retrouver la quiétude des bois de Yuir. Je venais d’être accepté comme écuyer auprès des cavaliers griffons, tout s’annonçait pour le mieux mais une rencontre allait se révéler décisive. Le frère de ma mère adoptive, Lomiòn Nerdanel était là, une véritable joie pour moi car il était depuis l’enfance un confident et un ami proche. Il avait quitté nos bois l’année précédente pour le Nord et la Haute-Forêt et c’est là qu’il menait une nouvelle vie au sein d’une noble guilde de défenseurs de la nature regroupant toutes les races. Intrigué, je ne manquais pas de l’interroger et il me répondit sans détour et avec passion, ce qui ne manqua pas de me troubler sans toutefois me décider à sauter le pas, pour l’instant. Je retournais  à Velprintalar afin de retrouver mes compagnons et continuer mon apprentissage auprès des griffonniers mais la rigueur militaire commençait singulièrement à m’oppresser,  les dernières années m’avait épuisé et je sentais au fond de moi l’envie de changement, de liberté, de découvertes, parcourir  de grands espaces sans toutefois renier mon passé ni ma famille. Je quittais mes prérogatives sans regrets, rejoignant pour quelques décades la sérénité de la communauté ou vivait désormais ma mère après avoir quitté le service actif.  

Le destin me happa par la grâce de la Mère Ailée. Car l’occasion me fut donné de rejoindre les Gardiens Sylvestres au début de l’été 1372, ces mêmes gardiens sylvestres que mon oncle chérissait tant, un messager de la confrérie arriva dans notre communauté, Kethethill, une créature que je ne connaissais pas, il appartenait à la noble race des raptors et il portait avec fierté le broche du Loup Argenté. J’entamais alors une longue discussion avec lui, il m’apprit que la confrérie venait de prendre contact avec notre communauté afin de tisser des liens étroits et de fonder un sanctuaire au sein des bois de Yuir. Une démarche audacieuse pour ceux qui connaissent le mystère et les dangers ce cette contrée qui conserve de nombreux secrets. Mais  à cœurs noble rien d’impossible,  c’est ainsi que le  Sheshyrinnam fut crée, lieu secret qui se construit petit à petit et qui devrait voir définitivement le jour au début de l’année des Dragons Renégats. Ma mère y veille avec attention et quant à moi, j’ai décidé de rejoindre mon oncle et de porter à mon tour les armes des Gardiens Sylvestres, certain du bien fondé  de leurs actions et de leurs idéaux. Une décision mûrement réfléchie…. Maintenant place à l'action....









�: Le Loup Argenté 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 75cm allonge 75cm , For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na,








