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Age

30 ans
Taille

1 m 75
Poids

72 kg

Niveau
6
Expérience
15000
Classe
Rôdeur
« - »

Alignement
Neutre bon (0/0)
Réputation

6
Santé mentale

Départ : 45 / Effectif : 45

Divinité
Lathandre
Guilde
Confrérie des gardiens Sylvestre
Force
16 (+3)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
10 +2 (médaillon) =12 (+1) 
Constitution
12 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nbre de pts de compétence au niv 1 : (6+modif. INT)x4 = 36 + 4 (humain) = 40
Nbre de pts de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 9 + 1 (humain) = 10
Compétences de classe : (*=innées)_Malus d'armure de -1.

• Artisanat (fabrication d’armes)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Concentration* : 4(Degré) + 1(modif. CON) = +5
• Connaissances (exploration souterraine) : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Connaissances (géographie) : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4
• Connaissances (nature) : 9(Degré) + 3(modif. INT) + 2(syn) = +14
• Déplacement silencieux* : 9 (Degré) + 3(modif. DEX) +2(bottes cath’ali)= +14 (+13 si malus)
• Détection*² : 8(Degré) + 1(modif. SAG) = +9
• Discrétion* : 9 (Degré) + 3(modif. DEX) +2(cape alassëa) = +14 (+13 si malus)
• Dressage : 8(Degré) + 0(modif. CHA)+3 (talent) = +11 (+4 sur Anikeï)
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) + 2 (syn) = +5
• Escalade* : 2(Degré) + 3(modif. FOR) +2(bottes cath’ali) = +7 (+6 si malus)
• Fouille* : 9 (Degré) + 3(modif. INT) +2 (fin limier) = +14
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 2(Degré) + 3(modif. FOR) = +5 (+3 si malus)
• Perception auditive*² : 9(Degré) + 1(modif. SAG) = +10
• Premier secours* : 8(Degré) + 1(modif. SAG) = +9
• Profession (fermier) : 2(Degré) + 1(modif. SAG) = +3
• Saut* : 2(Degré) + 3(modif. FOR) = +5 (+4 si malus)
• Survie*² : 5(Degré) + 1(modif. SAG) = +6 (+2 dans un environnement naturel, +2 pour suivre une piste)

Compétences hors-classe : (*=innées)_Malus d'armure de -1.

• Bluff*² : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) +2(bottes cath’ali) = +5 (+4 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+2 si malus)
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Psychologie*² : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) + 2 (fin limier) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
² : bonus de +4 contre les morts vivants et de +2 contre les vermines (ennemis jurés)
Dons
• Charge furieuse (don régional- Cormyr)

Le peuple du personnage est connu pour son amour de la guerre et perd rarement son temps dans d’interminables corps à corps. En effet, rien de mieux qu’une charge dévastatrice pour se défaire de ses adversaires.
Condition : Aarakocra (Cornes de Tempêtes), Centaure (Haute-forêt), Humain (Chevauchée, Cormyr, Théthyr ou tribus Uthgardt), Orque(Chessenta) ou Wemic(Shaar).
Avantage : Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 au jet d’attaque effectué au terme d’une charge..
Spécial : On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un seul don régional.

• Expertise du combat (don sup pour la race humain)
Le personnage est aussi doué pour attaquer que pour se défendre.
Condition : Int 13+ .

Avantage : chaque fois qu'il utilise l’action d'attaque ou d'attaque à outrance au corps à corps, le personnage peut s'imposer un malus au jet d'attaque pouvant aller jusqu'à -5 pour augmenter à la place sa CA d'autant en guise de bonus . La valeur choisie ne peut en aucun cas dépasser le BBA du personnage. Les modifications au jet d'attaque et à la CA durent jusqu'au prochain tour du personnage. Le bonus obtenu à la CA est un bonus d'esquive.
Normal : un personnage ne possédant pas ce don peut combattre défensivement lors d'une action d'attaque ou d'attaque à outrance, mais cela l’oblige à accepter un malus de -4 au jet d'attaque, pour un bonus d'esquive à la CA de +2 seulement. 
Spécial: Un guerrier peut choisir ce don en tant que don supplémentaire.
• Fin limier (don sup pour niv3)
Le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests de Fouille et de Renseignement.

• Talent (dressage - don sup pour niv6)
Le personnage bénéficie d’un bonus de +3 à tous les tests concernant la compétence choisie.
• Pistage (Rôdeur niv1)
• Tir rapide (Rôdeur niv2)
• Endurance (Rôdeur niv3)
• Feu nourri(Rôdeur niv6)
Langues

Commun, Chondathan, Elfique,  Orque, Gobelin
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• 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 rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne.
Test = 1d20+6(niv)+0(modif CHA)+2(syn) =1d20+8
Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Ennemis juré : Morts vivants (bonus +4)
                      Vermine (bonus +2)

• Pistage
Le personnage peut suivre la piste de la plupart des créatures sur la quasi-totalité des types de terrain.

Avantage : il faut réussir un jet de Sens de la nature pour trouver des traces et les suivre pendant 1,5 kilomètre. Un nouveau jet est nécessaire lorsque la piste devient plus difficile à suivre, comme par exemple quand d'autres traces la coupent ou quand elle se scinde en deux. La vitesse de déplacement de l’aventurier est réduite de moitié (s'il veut progresser normalement, il effectue ses jets de compétence à -5). Le DD dépend du sol et des conditions en vigueur.

Sol Très mou: DD 5
Sol Mou: DD 10
Sol Ferme: DD 15
Sol Dur: DD 20

- Sol très mou : toute surface montrant des empreintes profondes et particulièrement lisibles (neige, boue, épaisse couche de poussière, etc.).
- Sol mou : toute surface assez élastique pour s'enfoncer sous le poids d'un individu, mais plus résistante que la précédente. Les traces y sont nombreuses mais peu profondes.
- Sol ferme : la plupart des sols en extérieur (pelouse, champ, bois, etc.) et les surfaces molles ou extrêmement sales à l’intérieur (épais tapis, sol crasseux, etc.). La créature suivie peut laisser quelques traces (brindilles cassées, touffes de poils, etc.), mais les empreintes, elles, sont extrêmement rares.
- Sol dur: toute surface n'imprimant pas la moindre empreinte (roche naturelle, plancher en pierre, etc.). La plupart des lits de cours d'eau entrent dans cette catégorie, car les traces laissées sont généralement effacées par le courant. La créature suivie ne peut laisser que quelques indices de son passage (cailloux déplacés, marques de griffures, etc.).

Conditions en vigueur -> Modificateur au DD
=======================
Pour 3 créatures faisant partie du groupe pisté -> -1
Taille des créatures traquées -> *
Infime (I) -> +8
Minuscule (Min) -> +4
Très petite (TP) -> +2
Petite (P) -> +1
Moyenne (M) -> 0
Grande (G) -> -1
Très grande (TG) -> -2
Gigantesque (Gig) -> -4
Colossale (C) -> -8
Par tranche de 24 Meures écoutées depuis que la piste a été laissée -> +1
Par heure de pluie depuis que la piste a été laissée -> +1
Chute de neige depuis que la piste a été laissée -> +10
Mauvaise visibilité -> **
Ciel nocturne couvert ou nuit sans lune -> +6
Clair de lune -> +3
Brouillard ou précipitations (pluie, neige, etc.) -> +3
La cible masque sa piste (ce qui réduit sa vitesse de déplacement de moitié) -> +5

* Si le groupe est composé de créatures de tailles diverses, on prend seulement en compte la taille la plus importante.
** Ces facteurs ne s'additionnent pas; seul le plus important est pris en compte.

Si le personnage rate son jet de Sens de la nature, il peut réessayer après 1 heure (en extérieur) ou 10 minutes (à l’intérieur), moment qu'il passe à essayer de retrouver la piste.

Normal : un personnage n'ayant pas ce don peut trouver des traces à l’aide de la compétence Fouille, mais il ne peut les suivre que si elles sont bien visibles (DD inférieur ou égal à 10).

Spécial : les rôdeurs ont Pistage en tant que don supplémentaire. Ce don ne permet pas de trouver la piste d'un individu bénéficiant de passage sans trace.

Style de combat (tir rapide) Le personnage utilise ses armes de jets à une cadence stupéfiante.

Avantage :Quand il entreprend une attaque à outrance avec une arme à distance, le PJ a droit à une attaque supplémentaire par round. Elle se fait avec son bonus maximal, mais s'accompagne d'un malus de -2 (qu'elle impose également aux autres attaques du round).
Endurance

Avantages : Le personnage 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.

Normal : Un personnage ne possédant pas ce don qui dort en armure intermédiaire ou lourde est automatiquement fatigué le lendemain.
Compagnon animal

À partir du niveau 4, un rôdeur peut avoir un compagnon animal choisi dans la liste suivante : aigle, blaireau, chameau, cheval (léger ou lourd), chien de selle, chien, chouette, faucon, loup, poney, rat sanguinaire et serpent venimeux (petit ou de taille moyenne). Si la campagne se déroule entièrement ou partiellement dans un milieu aquatique, on peut ajouter les animaux suivant à cette liste : calmar, marsouin et requin de taille moyenne. Un compagnon animal suit loyalement le personnage au cours de ses aventures au mieux de ses capacités. (Par exemple, une créature aquatique ne peut suivre un rôdeur sur terre et ne peut être choisi par un rôdeur n’habitant pas un milieu aquatique qu’avec des circonstances extraordinaire.) En tous cas, le rôle du compagnon animal est celui d’une monture, d’une sentinelle, d’un éclaireur ou d’un animal de chasse, mais pas celui d’un protecteur.

Cet aptitude fonctionne exactement comme celle de druide du même nom si ce n’est que le niveau de druide effectif du personnage n’est que la moitié de son niveau de rôdeur. Un rôdeur peut choisir un compagnon animal hors- norme, au même titre qu’un druide, mais encore avec un niveau effectif divisé par deux. Comme pour un druide, un rôdeur ne peut choisir un compagnon animal qui réduirait son niveau de druide effectif à 0 ou moins.
Science du style de combat (Feu nourri)

Avantage. Au prix d’une action simple, le personnage peut tirer deux flèches sur un adversaire unique situé à 9 mètres ou moins. Le personnage effectue un seul jet d’attaque (avec un malus de –4) qui s’applique aux deux flèches. Les flèches infligent des dégâts normaux (voir Spécial pour les exceptions).

Si son bonus de base à l’attaque est au moins de +11, le personnage peut choisir de tirer trois flèches d’un coup au lieu de deux, mais avec un malus de –6 au lieu de –4. À partir d’un bonus de base à l’attaque de +16, il peut aussi tirer quatre flèches, avec un malus de –8.

Une éventuelle réduction des dégâts ou résistance s’applique séparément sur chaque flèche tirée.

Spécial. Quel que soit le nombre de flèches que tire le personnage, on n’applique d’éventuels dégâts relevant de la précision (comme une attaque sournoise) qu’une seule fois. En cas de coup critique, une seule des flèches inflige des dégâts accrus (au choix du joueur) et toutes les autres infligent des dégâts normaux.
-------------------------------------------------------------------------------------
Anikeï (Chien de selle, husky)
Niveau de classe : 3

Animal de taille M
Dés de vie : 4d8+12 
PV :35
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 20 (+3 Dex, +6 naturelle, +1 don), contact 13, pris au dépourvu 17
Attaque de base/lutte : +3/+4
Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d6+4)
Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d6+4)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : odorat, vision nocturne, lien, transfert d’effet magique, esquive totale
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol +2 
Caractéristiques : For 16, Dex 16, Con 16, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +5, Natation +4, Perception auditive +7, Saut +11, Survie +1*
Dons : Pistage (B), Vigilance, Armure naturelle supérieure
Charge transportable. Les charges se répartissent ainsi : légère jusqu’à 57 kilos, intermédiaire de 57 à 114.75 kilos et lourde de 114.75 à 172.5 kilos. Il peut tirer jusqu’à 862.5 kilos.

Compétences. Le chien de selle bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Saut. * Il bénéficie également d’un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit une piste à l’odeur.

• Pistage (don chien)
Le personnage peut suivre la piste de la plupart des créatures sur la quasi-totalité des types de terrain. (voir plus haut la description)

• Vigilance (don chien)
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive.
• Armure naturelle supérieure (don chien)
Avantage. Le bonus d’armure naturelle de la créature augmente de 1 point.
• Lien (don animal)
Un druide peut diriger son compagnon animal par une action libre, ou le pousser par une action de mouvement, et ce même s’il ne possède pas un degré de maîtrise en Dressage de 1 ou plus. Le druide bénéficie d’un bonus de circonstances de +4 sur les tests d’empathie sauvage et de Dressage en rapport avec son compagnon animal.

• Transfert d'effet magique (don animal)
Si le druide le souhaite, tout sort (mais pas un pouvoir magique) qu’il lance sur lui- même peut également affecter son compagnon animal. Ce dernier doit se trouver à 1,50 mètre ou moins de distance au moment de l’incantation pour bénéficier des effets du sort. Si le sort a une durée autre qu’instantanée, il cesse d’affecter le compagnon animal si celui-ci s’éloigne de son maître de plus de 1,50 mètre. Dans ce cas, l’effet du sort ne reprend pas même si le compagnon revient à côté du druide. De plus, le personnage peut lancer directement sur son compagnon animal tout sort à portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le lancer sur lui- même. Ce transfert d’effet magique est permis même si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du compagnon (animal).
• esquive totale (don animal)
Lorsque le compagnon animal est soumis à un effet qui autorise un jet de Réflexes pour demi- dégâts, il ne subit aucun dégât s’il réussit son jet de sauvegarde.  
Tours connus : 6(chien)+2(bonus rôdeur)=8 tours. (reste à définir en Rp)
---------------------------------------------------------------------------------------
Jets de Sauvegarde

• Vigueur :  5(Base)+1(modif.CON) +0(divers) = +6
• Réflexes : 5(Base)+3(modif.DEX) + 0(divers) =+8
• Volonté :  2(Base)+1(modif.SAG) + 0(divers) =+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +6/+1
• Epée +1 foudre : 

6 BBA+3(modif.FOR)+ 1(arme de maître) = 10+1d20 
1 BBA+3(modif.FOR)+ 1(arme de maître) = 5+1d20
Dégâts²: 1d8+1 +3 (modif.FOR) + 1d6 (foudre), 19-20/x2 (critique)

• dague de maître : 

6 BBA+3(modif.FOR) +1(arme de maître)  = 10+1d20 
1 BBA+3(modif.FOR)+ 1(arme de maître) = 5+1d20
Dégâts² : 1d4 +3(modif.FOR), 19-20/x2(critique)

• Epée longue de maître : 
6 BBA+3(modif.FOR)+ 1(arme de maître) = 10+1d20 
1 BBA+3(modif.FOR)+ 1(arme de maître) = 5+1d20
Dégâts² :  1d8 +3 (modif.FOR), 19-20/x2 (critique)
• Arc long de maître: 

6 BBA+3(modif.DEX)+1 (arme de maître)) = 10+1d20 
1 BBA+3(modif.DEX)+ 1(arme de maître) = 5+1d20
Dégâts² : 1d8, x3 (critique)
Possibilité de tir rapide et feu nourri
• dague de maître  (lancer) : 

6 BBA+3(modif.DEX)+ 1(arme de maître) = 10+1d20 
Dégâts² : 1d4 +3(modif.FOR), 19-20/x2(critique)
² : bonus de +4 contre les morts vivants et de +2 contre les vermines (ennemis jurés)
• CA : 10 + 3 Pro de l’armure +  3 modificateur de DEX  = 16
 Contact : 10  + 3 modificateur de DEX  = 13
Pris au dépourvu : 10 +  3 Pro de l’armure  = 13
• Dés de vie : d8 (rôdeur)

Points de vie :

 8+1(modif. CON) =+9 (niv1)

 6+1(modif. CON) +9(niv1)= +16(niv2)

 7+1(modif. CON) + 16(niv2) = +24(niv3)
7+1(modif. CON) + 24(niv3) = +32(niv4)
8+1(modif. CON) + 32(niv4) = +41(niv5)
5+1(modif. CON) + 41(niv5) = +47(niv6)
Sorts

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

(Sorts à préparés chaque matin)
Inventaire
• Vêtements portés
· Tenue de d’explorateur = 4kg (compte pour 0kg)
· Allassä (cape) = 0,5kg

· Cath’ali(souliers) = 0,5Kg

· Broche de défense

· Carquois de Thuldaë = 0,5Kg

· Bandoulière = 0.25 kg

· Médaillon de sagesse +2

· Broche du loup Argenté : 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
Poids : 1.750 kg
• Arme
· Dague de maître : Arme: à une main. Portée:3m. Poids:500g.                          Type: perforant ou tranchant

· Epée longue de maître : Arme:à une main. Portée:nul Poids:2kg Type: tranchant

· Epée +1 de foudre : Arme:à une main Portée:nul Poids:2kg 

· Type: tranchant

· Arc long de maître : Arme:à distance Portée:30m. Poids:1,5kg.     Type : perforant

· 20 Flèches et 20 flèches de guerre : 2 kg
Poids : 6.000kg

• Armure : Broigne cloutée traditionnelle (armure : légère ; Bonus d’armure/bouclier : +3 ; Bonus de DEX max : +5 ; Malus d’armure aux tests : -1 ; Echec des sorts profanes : 15%; Poids total : 10kg)
• Barda (Poids à vide : 1 Kg, Poids actuel : 13.015 kg -> 11.8 kg)
Bonus conjoints: Allègement du poids transporté de 10 %. 
Contenu :

· 1 matériel de camouflage 500 gr

· 1 lembas 500 gr 
· 1 kit de maintenance pour arme et armure 1 kg
· 1 kit de survie 500 gr 
· 1 tente arboricole 2.5 kg
· 1 bourse en cuir = 310gr

· 1 allume feu 
· 1 outil de cambrioleur = 50gr
· 1 boussole de marin = 5gr
· 1 noir pour épée = 500gr
· 1 Corde en soie (15m)= 2.5kg
· 1 trousse de premiers secours = 500gr
· 1 bandage
· 1 antidote
· 2 rations de survie = 1kg
· 1 outre de peau = 1 à 2kg
· 1 onguent de soins = 100gr
· 1 potion incertaine = 500gr
· 1 potion de soins modérés = 250gr
· 1 opale noire (4000PO)
· 1 diamant coupe verre 50 gr
· 1 brise odeur 0.25 kg
Richesse
Trésor : 20PP, 2PO, 5PA, 7PC.  Poids : 0,34 Kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38 kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76.5 Kg, Charge lourde entre 76.5 et 115 Kg.

• Poids transporté : 29,55kg (outre vide), sans sac : 17,75 kg.
• Encombrement : Léger 

Description

physique
De taille et de corpulence moyenne il porte la barbe de quelques jours. Cheveux longs, yeux marons, ses vêtements portent la trace de longues randonnées à travers ce monde.

Description psychologique

Discret, sociable, méfiant mais disponible vis à vis des personnes auxquelles il fait confiance. Il peut rester des heures à ne pas parler et ne trahira pas ses amis.

Background
Nirannor est né près de la ville de Tiverton. Ses parents louaient leurs services dans une ferme. Ils ne possédaient rien et vivaient dans la pauvreté. Nirannor  était le septième enfant d’une famille qui en comptait douze. Dès sa plus tendre enfance, il aidait ses parents au dur labeur de paysan et n’était jamais allé à l’école.

Son père, prénommé Carixou était un homme trapu et n’entretenait pas beaucoup de contact avec ses enfants. Il était dur et parfois violent, sans raison apparente. Nirannor ne connaissait pas grand chose sur son passé et n’osait lui poser des questions. Pourtant, il avait surpris plusieurs fois des conversations étranges entre son père et un homme qui venait chaque année leur rendre visite. Ils parlaient d’un lointain pays peuplé de créatures dangereuses, de guerres entre les hommes et les orques, d’êtres ayant certains pouvoirs sur les morts et d’autres choses encore. Ces récits allaient marquer Nirannor à jamais. Toute sa jeunesse, il ne cessait de se répéter qu’il fallait qu’il aille dans ces contrées pour connaître les racines de son père.

Sa mère était native de Tiverton. Elle avait eue une liaison avant son mariage avec un homme de passage et était tombé enceinte. Depuis ce jour là, tout les gens la repoussèrent. Lorsque Carixou arriva à Tiverton, il avait été le seul à l’accepter et l’épousa par la suite. Cette femme était douce, travailleuse et avait un goût tout particulier pour les fleurs. Elle ne contrariait jamais son époux et lui était fidèle. Malheureusement, elle décéda alors qu’elle attendait son treizième enfant, Nirannor n’avait que onze ans. Ses frères et sœurs aînés élevèrent les plus jeunes. 

Puis, vint la vingtième année de Nirannor. Il logeait toujours chez son père et travaillait toujours aussi dur, quand celui-ci mourut de vieillesse laissant derrière lui ses secrets. Ne voulant pas vivre toute sa vie comme un esclave, il décida de partir à l’aventure vers d’autres horizons. Il avait toujours à l’esprit de retrouver les origines de son père mais les seuls indices qu ‘il avait pu recueillir étaient minces. Ils provenaient de son demi frère aîné, qui avait entendu le nom du visiteur, celui ci s’appelait Anfauglith.

Depuis plus de dix ans, Nirannor parcoure le monde à la recherche de ses racines…
…Le hasard le poussa à rejoindre une des branches des gardiens sylvestres à Thuldae, celle des rôdeurs de Solonor pendant l’année 1372. Fervent serveur de dame Nature, Nirannor s’acquitta de différentes missions et la première de celle-ci l’amena à parcourir les terres d’Eauprofonde et la Haute-forêt, en compagnie de plusieurs autres gardiens qui devinrent ses amis et pour l’un d’entre eux, son amour.

Accompagné de l’elfe de la lune Dinenda,  il rejoignit la citée des splendeurs où les attendaient l’elfe sauvage Cynwäll et l’illuskienne Aglaïa, deux autres gardiennes sylvestres, l’avariel Neffalasièl leur guide et le Calishite Malik, un prêtre de l’Assemblée. Le petit groupe se dirigea vers la haute forêt à la recherche des âmes perdues car depuis un certains temps, cette région semblait envahie par une vermine un peu trop coriace. Le groupe devait donc enquêter sur l’origine du Mal.

Au fil des jours, les liens se tissèrent entre les individus, seul Malik restait à l’écart. Le chemin était encore long, bien des évènements pouvaient décider de l’avenir des aventuriers. Si d’un côté le rôdeur prenait de plus en plus plaisir aux côtés de Cynwäll, des tensions palpables grandissaient entre les gardiens et le représentant de l’Assemblée. Leur destinée les amena à passer par la ville de Rougemélèze mais avant cela, ils croisèrent trois cavaliers, trois magiciens rouges bien décidés à stopper la marche de la petite troupe mais finalement la rencontre s’avéra mortelle pour un des Thayens. Pendant le combat, deux s’enfuirent pourchassés par Aglaïa, qui avait profité de la chute du troisième larron pour emprunter son cheval mais plus jamais la troupe ne revit leur amie. Que faisaient ces magiciens en ces lieux ? Où allaient-ils ? Encore des questions pour les défenseurs de Dame Nature.

Le froid et la pluie accompagnaient les aventuriers, allant de l’avant, continuant leur mission malgré la perte de l’un des leurs. 

Un soir alors que Nirannor et sa compagne, la douce Cynwäll, partirent en quête de nourriture, ils tombèrent sur une bande de chacalidés à quelques encablures du campement. Le combat fut âpre et sanglant, les deux gardiens, secourus par l’avariel et l’elfe de la lune bataillèrent un long moment avant de venir à bout des créatures métamorphes. A leur retour près du feu protecteur, Malik, le sombre prêtre s’était fait la belle.

Quelques jours plus tard, ils pénétrèrent dans la citée de Rougemélèze, bien content de faire une halte dans ce long périple. Mais lors d’une discussion avec un des marchands de la ville, ils apprirent que des gardes les suivaient. Voulant avoir le cœur net sur leurs intentions, les aventuriers décidaient de leur tendre un piège. Quelques coups furent échangés avant que la guide Neffalasièl ne contrôle la situation et interroge les gardes sur le pourquoi de leur surveillance. Leur histoire coupa le souffle aux gardiens sylvestres qui apprenaient que les deux mages rouges en fuite tenant en otage leur amie Aglaïa étaient passés par Rougemélèze.  Sans l’intervention des gardes, l’illuskienne ne serait plus de ce monde. Malheureusement les deux kidnappeurs s’étaient enfuit et Agaïa avait du retourner vers Thuldaë, laissant aux gardes, des objets à remettre à ses amis quand ils passeraient par là. Les gardes invitèrent les aventuriers à les suivre jusqu’à la caserne et ils le remirent un parchemin et deux tessons de bouteille.

Ils passèrent par l’auberge, espérant trouver une chambre afin de s’y reposer avant de repartir sur les chemins de la haute forêt. Après une nuit réparatrice, ils enquêtèrent sur les objets laissés par leur consoeur. Ils trouvèrent un gnome du nom de Taillepierre qui décela sur le parchemin une transcription d’un sort de sphère d’invisibilité mais le petit être ne put déchiffrer les arcanes entourant les tessons. Puis ce dernier leur indiqua l’adresse d’un magasin de la citée car les aventuriers souhaitaient s’équiper plus chichement avant de reprendre leur mission. Arrivant devant  sur l’échoppe, ils constatèrent une porte entrouverte et aucun signe de vie mais Neffalasièl plus attentive perçut d’étranges bruits venant de l’intérieur. Ils pénétrèrent et découvrirent un spectacle ragoûtant. Deux corps gisaient sur le sol et étaient en train d’être dévorés par des rats. A leur vue, les mangeurs de chairs mortes, mus par une agressivité sauvage, se ruèrent sur les aventuriers. Alors que le combat faisait rage, les aventuriers perçurent les bruits d’un autre combat à l’extrémité de la salle : un homme se battait lui aussi contre les rats. L’extermination des bêtes ne fut pas sans contre partie, l’avarielle et surtout Cynwäll furent blessées. Puis ils firent connaissance de l’homme, un Calishite prénommé Télim Osonsaar et dont le destin croisa lui aussi, le chemin de cette boutique. Mais ils n’eurent le temps de faire plus amples connaissances qu’un phénomène étrange arriva derrière le comptoir de la salle où ils se trouvaient. Une lueur bleue illumina la pièce tandis qu’un miroir posé non loin, s’anima en une multitude d’images. Aveuglés ils ne purent distinguer quoi que ce soit mais lorsque la lueur disparut, un homme au crâne rasé se tenait à l’emplacement du miroir. Dinenda fut le plus prompt à régir quand il s’aperçut que devant eux se tenait un Thayen. Il s’apprêta à lui lancer quelques projectiles magiques avant même que l’inconnu ne tente d’expliquer son apparition soudaine, mais Neffalasièl dissuada l’elfe de la lune, affirmant  sa confiance au nouveau venu, ayant vu sur son avant-bras le tatouage de son appartenance au Monastère. Les six firent connaissance et après une fouille minutieuse du cadavre où ils trouvèrent un autre tesson, conclurent tous à la même chose : fuir cette ville avant même que la garde ne les inculpe de meurtre et résoudre le mystère de ces mages rouges dont Arkaius, le dernier venu, emblait être très proche.

Si l’éloignement de Rougemélèze enlevait la crainte de voir la garde arriver sur leurs talons, les blessures engendrées par les morsures des rats sur le corps de l’elfe sauvage, pressentaient rien de bon. Cynwäll de plus en plus fiévreuse, s’enfermait dans un silence monastique. Sa tristesse inquiétait Nirannor et le diagnostique de l’avarièl fut sans appel, l’elfe devait au plus vite se faire soigner sous peine de mourir. Neffalasièl se chargea d’accompagner Cynwäll ou plutôt de la porter via les airs en direction d’une ville où l’on pourrait soigner son mal et donna rendez-vous au reste de la petite troupe dans le village de Beliard. La séparation fut douloureuse pour le  rôdeur mais les encouragements de son ami Dinenda le ramenèrent à leur mission. Nirannor étant le plus apte à suivre une piste, guida ses compagnons sur le chemin de la haute forêt.

Mais avant de rejoindre Archepierre, puis Beliard, le chemin était encore long et beaucoup de choses pouvaient arriver. Une nuit ils perçurent non loin de leur campement des lueurs. S’approchant prudemment, les lueurs s’avéraient être des yeux mais ils ne purent distinguer une forme autour. Seule une voix se fit entendre, une voix leur annonçant qu’ils n’étaient en aucun cas leur ennemi et qu’ils n’étaient coupables en rien des mystères de la haute forêt, puis ils disparurent aussitôt. Le lendemain matin, Télim avait disparu ou tout semblait à penser qu’il avait fuit pendant la nuit. Ses autres compagnons ne pouvaient se permettre de le poursuivre et continuèrent donc leur marche en avant.

Les lourdes portes d’Archepierre, cité de nains adorateurs de Morandin, s’ouvraient à eux après quelques explications aux gardes en faction. Mais à peine était-il entrer dans la ville, qu’ils se sentirent observés. Souhaitant poursuivre leur chemin, les aventuriers traversèrent la ville d’ouest en est pour se retrouver sur le chemin de Beliard sans prêter trop attention aux regards inquisiteurs. Après une bonne demi-heure de marche, ils tombèrent sur un marchand d’épices, un dénommé Ashyn Futhvuer. Mais au fil de la discussion le marchand dévoila sa véritable identité. Il s’occupait en réalité d’enquêter au service de la compagnie des marches et de retrouver les gardiens sylvestres. Il prouva sa bonne foi en dévoilant sa chevalière, symbole de la phalange du tigre et incorpora la petite troupe.

L’arrivée à Beliard sentait la poudre, une tension planait sur ce village. Les soldats étaient nerveux et leur questionnement n’inspirait pas la confiance. Une fois autorisés à passer les portes, les aventuriers se dirigèrent vers l’unique auberge des lieux afin de prendre une chambre pour s’y reposer. La discussion avec l’aubergiste fut interrompue par un mystérieux personnage. Ce dernier leur demandant de quitter le village derechef. Les aventuriers prêts à en découdre marquèrent leur surprise quand l’inconnu ôta sa capuche. Devant eux, l’avariel. Elle les rassura rapidement après cette petite facétie qu’elle leur avait faite et donna de bonnes nouvelles au rôdeur sur l’état de santé de sa belle.

Ils se mirent autour d’une table pour savourer un repas et discutèrent de longues heures. Petit à petit, les objectifs de chacun se dévoilèrent. Le village avait été attaqué par des animaux pris d’une rage incontrôlable, d’où l’ambiance tendue remarquée par les aventuriers et Neffalasièl leur rapporta qu’un homme et un jeune garçon devaient la source de tous les problèmes, ces derniers ayant volé un objet un peu particulier. Elle leur narra aussi sa rencontre avec un homme ressemblant étrangement à Arkaius, dont les paroles concernaient un crime et une erreur sur le coupable. Tout s’éclairait pour l’avariel, les gardiens sylvestres avaient été envoyés pour enquêter sur l’attaque des animaux, Arkaius devait trouver cet homme sans doute pensionnaire du monastère, quant à Ashyn, il était à la recherche d’un enfant kidnappé par un homme. Trois objectifs différents mais sans nul doute avec un dénomitateur commun qu’il fallait découvrir. Lorsque Ashyn sortit de sa poche un dessin d’un visage, l’avariel le reconnu de suite mais la surprise fut encore plus grande quand Ashyn lui-même remarqua sur le pan d’un mur, une affiche récompensant celui qui mettrait la main sur un homme ressemblant étrangement à celui dessiné sur son bout de tissu. Ils sortirent donc tous de l’auberge afin de faire le point à l’abri d’oreilles indiscrètes. Mais à l’extérieur les attendaient des hommes et l’avariel renifla rapidement une embuscade. Des thayens recherchant le moine Arkaius les encerclèrent rapidement. Le combat était inéluctable. Alors les épées s’entrechoquèrent, les carreaux s’enclenchèrent dans les arbalètes, les mains se mirent en mouvement pour lancer des sorts néfastes, les habitants se dispersèrent criant « à la garde » Le sang allait couler. Au plus fort du combat un mage rouge incanta un terrible sortilège et quelques instants plus tard, tous les belligérants se retrouvèrent en pleine forêt. Le combat continua de plus belle. 

C’est alors que survint une chose, une créature entièrement faite de métal marchant droit sur les aventuriers. Derrière lui se tenaient un homme d’âge mûr et à ses côtés, un enfant. Pendant que les coups pleuvaient et les corps de leurs ennemis tombaient inertes sur le sol moussu de la forêt, les trois visiteurs se positionnèrent au milieu d’eux. Alors l’enfant se concentra, émit un lourd bourdonnement et les aventuriers virent leurs ennemis s’écrouler dans une mort atroce. La machine de fer restait toujours là, impassible.

Neffalasièl remercia les visiteurs de leur coup de main et les aventuriers tentèrent de démêler les fils de cette trame. L’homme et l’enfant possédaient trois parchemins d’un savoir dangereux pouvant faire basculer le monde dans un chaos total. Ils en étaient les gardiens. Quant au monstre de fer, il appartenait à un homme mort depuis longtemps et conservait en lui son dernier ordre, mais personne ne savait sa contenance. 

Au fil de la discussion, le vieil homme indiqua aux aventuriers que des pierres levées non loin de leur position devaient être la cause du dérèglement des animaux de la haute forêt, et se proposait de les aider à réparer ces troubles. Après avoir réussi à écarter les animaux agglutinés autour des pierres, le vieil homme et l’enfant se faufilèrent jusqu’à elle. Une fois au cœur de ces dernières, une lueur profonde aveugla toute la forêt et les deux inconnus se volatilisèrent emmenant avec eux la source du Mal affectant les lieux. Seule dans la haute forêt, la créature de fer immobile, attendait que la source arcanique l’enveloppant disparaisse.










