Elrondil Calion
	Race
	Elfe de lune
	Avatar

	Age
	125 ans
	

	Taille
	1m75 
	

	Poids
	53 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre Stict
 (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Rillifane Rallathil
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	18 (±4)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences


	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+ 1 (INT))x4 = 20 
Nombre de points de compétence par niveau : (4+ +1 (INT)) = 5

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Connaissances (nature) : 4(Degré) + 1(modif. INT) + 2(instinct naturelle) = +7
• Détection* : 4(Degré) + 4(modif. SAG)+2 (racial) = +10
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Dressage : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Equitation* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Perception auditive* : 4(Degré) + 4(modif. SAG) + 2 (racial) = +10
• Premier secours* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Profession (-) : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Survie* :4(Degré) + 4(modif. SAG) + 2(instinct naturelle) = +10

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) + 2 (fouille) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Psychologie* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0



	Dons


	• Lien naturel


	Langues
	Langue des druides, Sylvestre, Espruar, Commun

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• 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.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• 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.
• Compagnon animal (Ext). 

Niveau effectif de druide : 1 + 3 (lien naturelle) = 4
Loup de taille G (taille G disponible à partir de 4 DV)
DV : 2D8 (de base) + 2D8 (niveau effectif de druide)

For : 13 ( de base) + 8 (taille G) + 1 (niveau effectif de druide) = 22

Dex : 15 (de base) -2 (taille G) +1 (niveau effectif de druide) = 14

Con : 15 (de base) +1 (augmentation de caractéristique de 4eme DV) = 16

Int : 2 ( de base) = 2

Sag : 12 (de base) = 12

Cha : 6 (de base) = 6
Vitesse de déplacement : 15 (de base) + 3 (modif de taille) = 18
BBA : 3

Lutte : 3 (BBA) + 6 (modif de for) + 4 (modif de taille) = 13

Initiative : 2

CA : 10 + 2 (modif de dex) + 2 (armure naturelle de base) +2 (armure naturelle du niveau effectif de druide) + 2 (armure naturelle de la taille G) -1 (malus de taille) = 17
Jet de sauvegarde : 

Reflexe : 4 (de base) + 2 (modif de dex) = 6

Vigueur : 4 (de base) +3 (modif de con) = 7

Volonté : 1 (de base) +1 (modif de sag) = 2

Attaques : 

Morsure : 3 (BBA) + 6 (modif de for) + 1 (attaque de prédilection) -1 (modif de taille) = 9 (morsure, 1d8 + 6 modif de for,  X2)

Attaques spéciales : croc en jambe

Particularités : odorat, vision nocturne

Dons de bases : Arme de prédilection morsure, pistage
Don du au 3eme DV : Attaque en puissance 

Capacité speciale : Esquive total, Transfert d’effet magique, Lien

Compétence : (2 +modif int, minimum 1)

Déplacement silencieux = 3 (de base)
Détection = 3 (de base)
Discrétion = 3 (de base)
Perception auditive =  3 (de base)
Survie = 1* (de base)
Le loup bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de survie quand il suit une piste a l’odeur. 

• 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)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) 0(divers)=+6

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX)+(bonus divers)= +4
• BBA : +0

• Baton : 0(BBA)+0(modif.FOR) 1d20 (baton, 1d6/1d6+0modif.FOR, X2)
•Dague: 0BBA+0(modif.FOR) +1d20 (dague, 1d4 +0 modif.FOR, 19-20/X2)
•Arc court : 0BBA +4(modif de dex) +1d20 (arc court, 1d6, X3)
• CA : 10 + 3(bonus d’armure) + 4 (modif de dex) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. = 17
Contact : 10 + 4 (modificateur de DEX) + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 14
 Pris au dépourvu : 10 + 3 (Pro de l’armure) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=13
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+ 1 (modif. CON)= 9 



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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

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

• Baton, 2kg.

• Armure Armure de peau. (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -3; VD : 6m; Poids total : 12.5Kg).

• Sacoches à ceinture (X2)(Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 2Kg). Contenu : outre d’eau (2 Kg) 
• Baluchon de mage (3.25Kg)
•Dague 0.5Kg
• Arc court (1kg)



	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 9PA, 9PC.  Poids : 0.18kg (nb de pièces x 0,01kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5 et 33kg, Charge lourde entre 33 et 50kg.

• Poids transporté : 21.25kg, sans sac : 16kg.

• 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
	Cheveux brun claire et long, cependant les années passé en foret ont commencé a teindre mes cheveux d’une couleur verdâtre. Les yeux violet. Silhouette grande et fine. 


	Description psychologique
	Mal de mer mais je l’ignore encore car je n’ai jamais mis les pied sur un bateau.  Déteste la magie profane. J’aime la solitude. Je ne suis pas très bavard. 

	Background
	Alderon Galanodel, peut-être avez vous déjà entendu se nom auparavant, ce fut le miens autrefois...

Ce nom, fut choisi par ma mère, Yelenia Galanodel. Elle prit cette décision après avoir contacté un divinateur avant ma naissance, qui prédis que je posséderai un corps suffisamment robuste pour devenir un bon chasseur. Mon nom signifiant « Chasseur des arbres » me fut accordé afin que mes pas soient suivis par Corellon Larethian. 

J'ai passé mon enfance dans une tribu elfique vagabonde dont le rôle était de ramener des matières premières à notre capitale, comme du tissu ou des herbes médicinales. Nous ne rentrions que très rarement à la capitale, une fois par an en général parfois moins et nous y restions environ un mois. Cependant j'aimais cette liberté, en nuit de forêt, on avait des spectacles que peu peuvent se vanter d'avoir vu. Certains soirs nous pouvions admirer les fées qui dansaient autour de notre feu de camp, d'autre fois les centaures nous comptaient les histoires des astres, et rarement nous avions la chance de croiser un satyre qui acceptait de nous faire danser au rythme de la mélodie de sa flute de pan. 

A l'âge de 20 ans mon père, Heian Galanodel, m'enseigna l'art de la chasse à l'arc ainsi que l'escrime. Mon père est l'un des meilleurs chasseurs de notre tribu et son nom est connu de bien d'autres. Il m'appris a traquer et à tuer dans le plus grand respect de la nature, mais il m'a surtout appris à écouter et entendre la forêt, ainsi qu'à pouvoir me débrouiller seul si besoin. Quant à ma mère, elle m'appris à monter à cheval, quand elle n'était pas occupée a préparer mixtures et remèdes. 

Quand j'ai atteint l'âge de 42 ans, lors d'une halte à la capitale elfique j'ai fais la connaissance d'Elrondil Calion, un jeune elfe habitant la ville qui était destiné à l'étude du savoir profane. Très vite nous sommes devenus amis. Nos vies très différentes l'une de l'autre nous ont rapproché, et chacun pouvait narrer à l'autre ce qui s'était passé entre chacun de mes passages. L'impatience d'Elrondil étais cependant plus prononcée que la mienne. Impatience qui contrastait avec son nom, car il pouvais se traduire par « patience des feuilles d'automne ». 

Au fur et à mesure que le temps passait, je progressais dans l'art de la chasse et mon ami apprenait de plus en plus de sortilèges. Un jour, peu de temps après mes 121 ans, Elrondil me proposa d'apprendre un sortilège qui, selon lui, me permettrait d'être aussi précis au tir à l'arc sur une distance de 200 m que si je me trouvais qu'à 5 m de ma cible. Curieux de vérifier ses dires, nous nous préparâmes à effectuer cette manœuvre. Nous nous sommes enfermés chez lui pendant que ses parents étaient absents et il m'appris la formule que je devais réciter dans la langue des dragons. N'y connaissant rien a cette langue j'ai mis pas loin d'une heure à la mémoriser et encore deux heures pour parvenir à la prononcer sans me faire reprendre par mon ami. Une fois qu'Elrondil jugea que je fus prêt, il inscrivit cette formule sur un parchemin conçut à cette effet. 

Comme mon ami me l'a indiqué les mots écrits sur le parchemin disparurent au fur et à mesure que je les lisais. Cependant cela avait du me déconcentrer car j'ai à peine eu le temps d'entendre « PAS CETTE SYLLABLE » qu'une explosion jaillit du parchemin. Je fus expulsé du bâtiment par la fenêtre avec un tel choc que mes côtes se sont fendues. Je commençais à m'écraser sur le sol quand un aigle blanc majestueux me rattrapa au vol. Je n'ai eu le temps que d'observer une dernière fois la maison en flammes avant de m'évanouir. 

Quand mes yeux se rouvrirent, je me trouvais allongé, recouvert d'un drap de feuillage, dans ce qui semblait être une grotte. Un feu de camp était disposé non loin de moi, hormis le crépitement du bois, pas un bruit n'était émis. Je me redressa brusquement, en oubliant mes côtes cassées. La douleur dans ma poitrine qui s'en suivit ne tarda pas à me rappeler l'évènement tragique qui s'était produit. Celle ci me contraint de me rallonger. 

Une silhouette que je n'avais pas encore remarqué s'approcha, son visage était caché par la capuche de sa cape. Et telle le vent qui souffle elle me dis dans un murmure que j'entendis parfaitement : 

«  Il est encore trop pour que tu puisse apprendre à voler, quand tu sera de nouveau capable de marcher, je te ramènerai chez toi, en attendant je te conseil de te reposer. »

Au sons de ses paroles mon corps se détendit, et la fatigue revint embrumer mon esprit, telle une berceuse, son chant me guida jusqu'au royaume des songes. 

Le lendemain la douleur, certes encore présente, me sembla beaucoup moins aigu que la veille, en soulevant le drap de feuillage j'aperçus des bandages et des onguents qui couvraient mon torse. Mon mystérieux guérisseur n'a pas eu l'aire de bouger par rapport a la veille. Après un instant de silence celui ci rompis le silence :

« Comment te sens-tu aujourd'hui ?

-Mieux, je suppose que c'est à vous que je dois ce rétablissement aussi rapide.

-…

-Que s'est il passé ? Finis-je par demander après quelques minutes de silence. »

Après un regard qui sembla scruter mon âme l'inconnu répondit d'une voix qui semblait féminine : 

« Tu as employé la magie profanatrice sans formation et sans autorisation de tes ainés, tu as provoqué un accident, et tu as atterris ici... Et tu as tué ton ami...

Certaines personnes sont en train de débattre à ton sujet pour la sanction à prendre. »

Je discernai très mal les derniers mots qui venaient d'être prononcés mon esprit était resté figé sur « tu as tué ton ami ». Je n'ai pas eu le temps de pleurer sa mort, à peine cette nouvelle annoncée que je me suis fais raccompagner à la capitale. En arrivant le conseil venait de prendre sa décision, il avait été décidé que je serai bannis des terres elfiques de cette région. J'ai à peine pu prendre le temps de dire au revoir à mes parents que je me retrouvais aux portes de la ville. 

Là, une femme m'attendais lorsqu'elle pris la parole je reconnus la mystérieuse guérisseuse qui m'est venu en aide : 

« Cela fais maintenant longtemps que je t'observe, tu as découvert le pouvoir de la magie profane... destruction solitude et orgueil voilà ce qui attendent ceux qui l'utilise. 

Cependant je t'ai observé chasser je t'ai vu tuer avec le plus grand respect. 

Pour cette raison je suis prête à te prendre comme élève. 

Je me nomme Felosial membre de l'ordre des druides et si tu le désire je peux te former. 

Cela étant il va de soit que je devrai te faire passer un petit test d'abord. 

Si tu souhaite prendre ce chemin alors suis moi. »

Sans me laisser le temps de répondre Felosial commença à s'éloigner. N'ayant plus nulle part ou aller et connaissant très peu les coutumes des autres races, je pris la décision de la suivre. Elle me conduis au cœur de la forêt sur un chemin qui m'était inconnu. Arrivé à l'entrée d'une tanière elle me fis signe de m'arrêter. Elle m'expliqua qu'un loup solitaire vivait dans cet endroit et que mon épreuve consistait à passer un an en sa compagnie, à me faire accepter de lui, à vivre comme lui, à le protéger si nécessaire. Avant de partir elle me confisqua tout matériel, arc épée et vêtements. Elle me dis qu'un loup n'est vêtu de rien. Puis elle se transforma en magnifique aigle blanc et s'envola. 

Un an plus tard je m'étais accommodé de mon camarade et lui de moi. Et quant elle revint,

sans dire plus de mot que d'habitude, elle m'emmena dans un bosquet sacré. Mon nouvel ami m'a suivi comme s'il savait ce qui allait se passer. J'arrivais dans un lieu probablement tenu secret de cet ordre de druide. Là il y avait trois autres personnes assises sur des rochers et qui regardais avec attention notre arrivée. Felosial prit la parole : 

« Chers frères et sœurs je vous présente mon nouvel élève. »

Les trois druide se levèrent et celui de gauche pris la parole :

« Approche, n'aie pas peur. Aujourd'hui tu meurs, et aujourd'hui tu renais en tant que druide, ainsi l'heure est venue pour toi, le moment de choisir comment on te connaitra au sein de notre ordre. Nous t'écoutons. 

-A partir d'aujourd'hui je serai connus sous le nom d'Elrondil Calion, proclamais-je en avançant de quelque pas. »

Le druide central pris la parole :

« Aujourd'hui tu n'es plus elfe, tu n'es plus loup, tu es druide et en cette occasion tu reçoit la tenue officiel des druides, libre à toi de les vêtir ou non. »

Je pris les lambeaux de peaux et le bâton qu'il me tendis. Puis ce fut au tour du druide de droite de prendre la parole. 

« Aujourd'hui commence ta vie au sein de l'ordre, cet animal sur qui tu as veillé et protéger t'accompagnera dans ton voyage tant qu'il sera traité de la même façon que lorsque tu vivais avec lui. Felosial t'enseignera les bases de notre ordre pendant trois ans. Durant ce temps tu lui sera entièrement soumis, une fois ce délai écoulé tu devra trouver ta voie seul. Et de temps en temps nous passeront prendre de tes nouvelles. Car à partir d'aujourd'hui tu entre dans une grande famille faisant abstraction du passé, des ethnies et de la localisation. »

Une fois le discours terminé chacun se transforma en un animal différent et se séparèrent. Durant mon enfance j'avais appris à écouter la forêt grâce à mon père. Après ces trois années d'enseignement je savais désormais parler à la foret et à tout autres types de contrées naturelles. Durant ces trois années, j'appris à parler le sylvestre. J'ai également beaucoup voyagé en passant par des déserts arides comme glacials. 

Maintenant ces trois années sont terminées, j'ai désormais 125 ans et la séparation avec Felosial fut brève comme les phrases qu'elle emploie. Je suis désormais libre d'arpenter le chemin druidique seul. 




