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	Age
	60 ans
	

	Taille
	1,19 m
	

	Poids
	79 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Maïlikki
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	18 (+4)
	Charisme
	12 (+1)

	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 : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2 

• Artisanat : 1(Degré) +1 (modif. INT) = +2 

• Concentration : 2(Degré) +3 (modif. CON) = +5 

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

• Dressage : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2
• Équitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 1(Degré) +4 (modif. SAG) = +5
• Premiers secours : 0(Degré) +4 (modif. SAG) = +4
• Profession : 0(Degré) +0(modif. SAG) = +0
• Survie : 0(Degré) +4(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) = +6

	Dons
	• Robustesse
• 

	Langues
	Langue des druides, Gnome, Nain

	Caractéristiques Raciales
	• 

• Vitesse de base, 6 mètres. Ne diminue pas en cas d’armures ou de charge
• vision, 18 mètres dans le noir complet (en noir et blanc)
• +2 aux tests de fouille pour remarquer de la pierre travaillée de manière inhabituelle. S’active automatiquement à moins de 3 mètres de l’endroit concerné
• hache de guerre naine et urgrosh sont des armes de guerre et non exotiques
•+4 pour résister à une bousculade ou croc en jambe

· +2 aux jets de résistance contre le poison

· +1 aux jets d’attaque contre les Aberrations

· +4 d’esquive contre les créatures de type géant (si bonus de Dex à la CA perdu, bonus d’esquive perdu)

· +2 aux tests d’Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre

· +2 aux tests d’Artisanat liés à la pierre ou aux métaux

	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). 
• 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.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) 0(divers)=+6

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+3(modif. CON) 

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

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

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5Kg et 43kg, Charge lourde entre 43Kg et 65kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
	Pas effroyablement musclé pour un nain, j’ai de longs cheveux châtains, ainsi qu’une longue barbe réunies en deux tresses. Un visage taillé à la serpe mais avenant, un sourire souvent affiché. 

	Description psychologique
	Souriant et rieur, j’aime la vie. Solitaire, je n’accorde pas souvent ma confiance. Le sang chaud, bagarreur, j’aime boire et manger. Je n’ai qu’une parole et, si je ne suis pas amoureux de la violence, je ne recule pas devant un combat. La colère facile, le rire tout autant.

	Background
	Je m'appelle Norgen. Mon père, plaçant de grands espoirs martiaux dans son fils ainé, fut assez déçu de découvrir que, bien que ne rechignant pas au maniement des armes, bien au contraire, j'avais tendance à préférer les armes plus légères et à éviter les armures... 

Ce qui ne m'empêcha pas d'être utile, évidemment... Je préférais agir de manière solitaire, combattre les menaces s'enfonçant dans nos galeries, servir d'éclaireur... Un rôle utile mais déprécié par ma famille... Et, un jour où j'étais envoyé en éclaireur, je tombais dans une embuscade... N'étant pas du genre à fuir un combat, je décidais de vendre chèrement ma peau, mais j'aurais péri sans l'arrivée providentielle d'un humain, qui se présenta par la suite sous le nom de Ceolred. A nous deux, nous tuâmes ces maudits brigands, mais, soyons honnête, je n'étais pas frais après ce douloureux combat... Une jambe brisée, de même que des côtes, sans parler de nombreuses plaies plus ou moins profondes...

Sans Ceolred j'aurais péri rapidement... Il dut presque me porter jusqu'à sa demeure, une petite masure située à quelques heures de marche, où il vivait en ermite, druide s'occupant paisiblement de sa région, cultivant son lopin de terre, mais n'hésitant pas à aller botter les fesses des mécréants en cas de besoin...

Tout d'abord, ma convalescence m'empêcha de quitter le lit puis, quand je pus un peu me déplacer, je décidais de l'aider, pour le remercier de tout et là...

Diantre, il cultivait le houblon ! Ce mot, je l'avais déjà entendu puisqu'il servait à créer le breuvage magique, nectar des dieux, j'ai nommé la bière... Mais je croyais que la bière apparaissait dans les futs et là, je m'apercevais que non, qu'il fallait passer par une phase de plantation... Ainsi la nature permettait de créer la bière... Une autre dimension s'ouvrait à moi et je regardais cette nature pleine de verdure d'un regard neuf, reconnaissant.

Et l'aider me fit découvrir que c'était agréable, de cultiver ainsi la terre... La journée, nous bossions, le soir nous buvions la cuvée personnelle de celui qui allait devenir mon maitre, tout en conversant... Il me parlait de sa vie, de Maïlikki qu'il vénérait, de sa conception du monde... De temps en temps nous nous rendions dans la ville la plus proche, pour vendre une partie de notre bière et...

Je ne voulais pas retourner auprès des miens, j'aimais cette nouvelle vie... Aussi je décidais finalement de rester avec lui, après ma guérison et...

Une vie simple et plaisante s'ouvrit à moi, nous allions combattre les bandits et créatures qui passaient parfois aux alentours, tout en continuant à travailler la terre, à prier...

Et, le jour où il mourut, luttant contre des ennemis de la nature, je repris tout naturellement la maison, ainsi que sa vie... 




