Luinìl Selìquel
	Race
	Elfe de lune
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	Age
	119 ans
	

	Taille / Poids
	1m56 / 41 kg
	

	Région natale
	Cour elfique
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	«Ti tallbe orch !»

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	

	Divinité
	Solonor Thelandira
	

	Guilde
	-
	

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

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2 INT)x4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2 INT) = 8
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (géographie) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (nature) : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8 (0 si malus)
• Détection* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) +2 (elfique) = +8 (+10 si ennemi juré)
• Discrétion* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8 (0 si malus)
• Dressage : 2(Degré) + 2(modif. CHA) = +4
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Fouille* : 3(Degré) + 2(modif. INT) +2 (elfique) = +7
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Perception auditive* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) +2 (elfique) = +8 (+10 si ennemi juré)

• Premier secours* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) = +4
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Survie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +6 (+8 si ennemi juré)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) +2(si ennemi juré) = +2 (+4 si ennemi juré)
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +4 (+6 si ennemi juré)
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

	Dons
	• Chance des héros (niv1)

Le personnage bénéficie d’un bonus de chance de +1 aux jets de sauvegarde et à la CA.

• Pistage (Rôdeur niv.1)
• Empathie sauvage (Rôdeur niv.1)

• Ennemi juré : Humanoïdes – Elfes noirs (Rôdeur niv.1)

	Langues
	• Commun 
• Elfique (Natal)
• Chondathan (Région)

• Sylvestre

• Orque

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en dextérité, -2 en constitution.
• Taille moyenne.
• Vitesse de déplacement de base au sol : 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de types sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements. 
• Vision nocturne.
• Maniement des armes : épée longue, rapière, arc long (y compris composite) et arc court (y compris composite).
• +2 aux tests de détection, fouille et perception auditive

• Langue : Commun et elfique d’office.

	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. 

1d20 + 1(niv rôdeur) + (2 CHA) = 1D20 + 3
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.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+1(Chance des héros)=+4
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) +1(Chance des héros)=+7
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) +1(Chance des héros)=+3


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

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Corps à corps – Épée longue : 1 BBA+1(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +2
Dégâts : 1d8+1 modif.FOR, critique 19-20/x2) type : tranchant
- Distance - Arc long composite (force +1) : 1BBA+4(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+5
Dégâts : 1d8+1 modif.FOR, critique x3, portée= 33m) type : perforant
- Distance - Dague : 1BBA+4(modif.FOR)+(bonus)=1d20+5
Dégâts : 1d4, critique 19-20/x2, portée = 3m) type : perforant
• CA : 17= 10 + 2 (armure) + 4 (modificateur de DEX) + 1 (Chance des héros) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact : 15= 10 + 4 (modificateur de DEX) +1 (Chance des héros) éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu : 13= 10 + 2 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + 1 (Chance des héros) éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+1(modif. CON) =9 

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

Sorts mémorisés :

	Inventaire


	• Vêtements portés : 0Kg/gratuit
        → Tenue de voyage (0Kg/gratuit – départ)
Il s’agit de vêtements d’origine elfique : bottes hautes, haut-de-chausse en laine, ceinture large, chemise, gilet cintré et cape de laine, de couleurs sobres et sylvestres.
• Arme : 4,75Kg/20pp 7po
        → Arc long composite (force +1) : 1,5Kg/200 po

        → Carquois et 20 flèches : 0Kg/1po

        → Épée longue : 2Kg/15po

        → Dague : 1,25Kg/1po
• Armure : 7,5Kg/10 po
        → Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg/10 po).
• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg/ 2pa, Poids actuel : 7,30Kg/6pp 9po 4pa + Richesse). 

Contenu :
        → Symbole sacré en argent (0,5Kg/25po)
        → Sacoche à composantes (1,5Kg/5po)

        → Silex et amorce (0Kg/1po)

        → Allume-feu x5 (0Kg/5po)

        → Corde de soie (2,5Kg/1pp)

        → Pipe longue en bois (0Kg/2pa)
        → Blague à tabac (0,25Kg/1po)

        → Herbe du guerrier (0Kg/2pp)

        → Outre à moitié pleine (1Kg/1po)

        → Rations x2 (1Kg/1po)

        → Onguent de soins (0,1Kg/1pp)

        → Bourse en cuir contenant 14 pièces (0Kg/2pc +Richesse)
 

	Richesse
	Trésor : 3PP, 2PO, 6PA, 9PC.  Poids : 0,20Kg (nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 19,55kg, sans sac : 13,75kg.

• 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
	 Un seul regard suffit pour savoir que Luinìl est indubitablement une digne représentante du peuple elfique. Menue et déliée à la manière d’un félin, la jeune elfe se vêt de tenues sobres à la coupe impeccable et souvent brodées de motifs sylvestres. Sa beauté s’enracine en une longue chevelure soyeuse d’un noir absolu et enjolivée de quelques tresses fines ainsi qu’en des yeux d’un bleu profond parsemé de paillettes dorées. Son visage est pâle et délicat, rappelant ses origines d’elfe lunaire. Son arc ouvragé ne traîne jamais très loin d’elle, à portée de main, et une étude un peu plus approfondie laisse voir une lame longue et une dague, à son fourreau, sagement dissimulées sous sa cape, à son flanc.
Il n’est pas rare de la voir allumer sa longue pipe, lorsque le temps du repos est arrivé. Bien qu’elle jure n’avoir que du tabac, des arômes délicats se dégagent de temps à autre et s’enfuient en fumée.



	Description psychologique
	Même si elle préfère souvent se cantonner au rôle d’observatrice, Luinìl n’en demeure pas moins une jeune elfe au sourire facile, bien que discret. Curieuse, elle s’intéresse sincèrement aux personnes partageant un bout de chemin avec elle. Très vite, les problèmes de ses proches deviennent ses problèmes, et leurs inquiétudes sont siennes. Empathique, elle n’hésite que rarement à se mettre en danger pour aider son prochain, à l’instar de nombreux elfes de lune sur les routes.
La cause elfique lui tient à cœur, et une insulte sur son peuple, même lancée en l’air, devient une excuse valable pour mériter son courroux et sa rancœur farouche et tenace. Adepte des insultes imagées et des citations ancestrales, Luinìl a la verve facile, pour le meilleur et pour le pire. 
Ses prières sont destinées à Solonor, ce qui est loin d’être un hasard. Elle partage avec sa divinité tutélaire une affection profonde et sincère pour la nature, tant la faune que la flore, et tente de son mieux de préserver l’équilibre fragile de ce monde. Elle demeure toutefois consciente, sous le dogme du Grand Archer, qu’anéantir le Mal est nécessaire. Ainsi, Luinìl n’hésite jamais à tendre son arc si la situation l’exige. 


	Background
	Des éclats de rires fusaient, ici et là, résonnant bientôt au sein de la cour elfique d’ordinaire si calme. Malgré l’obscurité d’une nuit voilée, des lanternes éclaboussaient de lumière les larges sentiers sylvestres sillonnant les habitations jusqu’au lieu de rassemblement, une petite clairière à peine dissimulée entre les voûtes sombres que formaient les arbres ancestraux. L’air était à la fête, aussi bruyamment que le permettait la forêt. Les vêtements colorés du peuple d’argent et l’odeur alléchante de pâtisseries elfiques n’y changeaient rien; les sentinelles et éclaireurs sillonnaient les environs, particulièrement attentifs aux murmures du Cormanthor.
Perchée sur l’un des balcons suspendus à l’un des chênes immenses, une silhouette menue était à peine perceptible, au creux de la nuit noire. Seules quelques volutes de fumée blanche trahissaient sa présence, tourbillonnant en des arabesques abstraites dans les airs. Une toute jeune elfe, tout juste la centaine, les jambes ballantes, fumait tranquillement sa pipe ouvragée tout en observant les ombres des siens festoyer au loin. Ils étaient magnifiques. Son peuple était ainsi, magnifique, des éclats de vie et de lumières vibrantes dans l’obscurité de l’humanité. Ils étaient nombreux à affirmer qu’Éternelle Rencontre était le berceau des elfes; ils n’avaient simplement jamais vu le Cormanthor comme elle le percevait. Comment avaient-ils pu déserter massivement la Cour elfique et la forêt millénaire, lors de la retraite? Luinìl lutta un moment, mais bien vite, ses pensées se dirigèrent vers sa mère, elle même partie près d’une décennie plus tôt, troquant sa fille -sa seule famille- et son arc pour une retraite douce sur une île imprenable. Elle était si absorbée par ses pensées, le regard vague posé sur la fête, qu’elle n’avait pas même entendu l’elfe des bois pourtant massif qui venait de la rejoindre. Il s’accroupit à sa hauteur, faisant craquer le bois sous le poids de sa musculature impressionnante, même pour un elfe.
- Tu ne devrais pas fumer, Luinìl.

Elle ne sursauta pas, mais ses yeux se plissèrent finement sous ce qu’elle jugeait comme étant une injustice. L’adolescente souleva alors sa pipe où quelques gravures sylvestres moiraient sous la lueur des lanternes. Elle l’agita d’un mouvement de poignet pour diffuser l'arôme de son tabac.
- C’est soir de fête, pourtant. ...Ce n’est que du tabac, Eressë. Vous pouvez sentir.

- Fête ou pas, nos ennemis ne fêtent pas, eux. Ils ne feront pas exception pour nous, ce soir. L’esprit clair, tu devras toujours l’avoir quand tu m’accompagneras dans mes traques.

Il ne se fit pas prier pour lui voler sa pipe des mains. Luinìl était rapide et dextre, peut-être, mais il était plus vif encore. Et beaucoup plus fort. La jeune elfe abandonna sa pipe, par crainte qu’Eressë la broie de sa main par obstination. La surplombant d’une tête, au moins, il observa un temps celle qu’il considérait comme sa protégée. Celle qui aurait presque pu être sa fille. Celle qu’il aurait aimé avoir comme fille, plutôt. Il avait connu la mère de Luinìl depuis l’enfance, et même si il l’avait vue se lier à un autre, un lunaire, et fonder une famille à ses côtés, la profondeur de ses sentiments ne l’avait jamais quitté. Eressë les avait accompagnés jusqu’aux abords du lac Sembre, à Sembreloge, pour la venue au monde de la petite Luinìl, puis il avait étroitement veillé sur elle suite au décès de son père. Elle n’était qu’une enfant, mais déjà, elle se montrait curieuse et attachée à la vie sauvage qui habitait le Cormanthor. Sans la brusquer et en suivant de près ses intérêts, il l’avait pris sous son aile et l’avait glissé peu à peu dans les bonnes grâces de Solonor Thelandira. Luinìl connaissait désormais le dogme par coeur, et mieux, elle le comprenait parfaitement. 
L’odeur du tabac lui montait bientôt au nez. Elle n’avait pas menti, bien sûr, elle ne mentait que rarement. Si elle n’avait pas fumé de ces herbes, son apathie provenait alors d'autre chose. Du détachement d’Éternelle Rencontre qui venait à peine d’arriver et pour qui une petite fête était organisée. Elle devait songer à sa mère. Pris d’un élan d’affection pour la jeune argentée, il murmura les mots qu’elle désirait sans doute entendre, en ce moment.
- Tu viendras avec moi, demain. Et apporte ton arc…

De grands yeux étincelants de surprise et de fébrilité contenue se relevèrent sur Eressë, puis l’ombre d’un sourire se profila sur ses lèvres pleines. Depuis des années! Depuis des années, elle espérait qu’il la juge prête à l’accompagner dans ses sorties dans les bosquets les plus obscures du Cormanthor. Elle désirait plus que tout approfondir ses connaissances sur l’archerie et se mouvoir telle une ombre, à l’instar d’Eressë. Luinìl en rêvait. Évidemment, il lui avait déjà enseigné les bases depuis plusieurs années, travaillant son agilité -un talent naturel, selon lui- mais aiguisant également ses sens afin qu’elle puisse anticiper elle-même le danger, si elle se retrouvait seule en pareille région. Elle savait déjà tenir un arc convenablement et connaissait plutôt bien la faune et la flore qui l’entouraient, mais Luinìl savait qu’il pouvait lui apprendre beaucoup plus, en tant que membre des Yeux de Faucon, le clergé de Solonor Thelandira. Il était un rôdeur, l’un de ces pisteurs qui parvenaient à comprendre les bêtes et qui pouvaient presque entendre les battements du coeur du Cormanthor.
- Mais avant, va les saluer et profite de la fête.


Luinìl se redressa d’un bond souple, reprenant, d’un même mouvement, sa pipe des mains d’Eressë. Sous un sourire entendu et complice, elle le quitta pour retrouver le détachement d’Éternelle Rencontre, dans la clairière. Ce soir-là, elle comprit plusieurs choses. Dans un premier temps, Éternelle Rencontre, ou du moins, une parcelle de ses occupants, percevait enfin la Cour elfique de la même manière qu’elle en souhaitant réintégrer les communauté elfiques de Faerûn, et même plus, en se réappropriant d’anciennes cités détruites afin de leur insuffler leur lustre d’antant. Ensuite, Luinìl comprit qu’elle nourrissait une amertume pour sa mère beaucoup plus forte qu’elle ne l’aurait espéré. Elle l’aimait, évidemment, mais si certains s’ouvraient les yeux et comprenaient l’importance de demeurer dans l’ombre du Cormanthor, pourquoi sa propre mère n’y parvenait pas? Enfin, le détachement elfique avait fait naître quelque chose dans le coeur de la jeune elfe, semblable à une gerbe d’espoir ou la silhouette d’un sentier vers sa destinée. C’est lors de cette fête, au creux de sa forêt chérie et auprès d’elfes qui avaient connu le monde depuis maints siècles, qu’elle trouva un sens à sa propre existence. Luinìl avait compris que la Cour elfique, Sembreloge et les Arbres enchevêtrés se portaient plutôt bien, dans les limites que le permettaient le Cormanthor, et que ce n’était pas le cas de toutes les communautés elfiques. Ici et là, des monuments elfiques et des ruines partageant les mêmes racines qu’elle, étaient laissés à l’abandon et il fallait des frères et des soeurs habités par la cause elfique pour parcourir les landes et éveiller, à leur tour, la conscience des leurs. Ce serait sous l’oeil attentif de Solonor et en suivant ses préceptes qu’elle y parviendrait.
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Issue d’une lignée aux racines aussi profondes et lointaines que les arbres du Myth Drannor, Luinìl Selìquelle naquit au sein du Cormanthor, aux abords du lac Sembre. Originaires de la Cour elfique, ses parents désiraient que la première vision qu’aurait leur unique enfant soit les splendeurs de ce lac mythique. Enfant ardemment désirée, elle fut particulièrement choyée par ses parents sans toutefois que cet amour et ces attentions ne gâchent son caractère. Elle grandit à la Cour elfique entourée de sa famille mais également d’un elfe des bois, Eressë Aelin, prêtre et rôdeur de Solonor Thelandira et ami proche de ses parents. Dès son enfance, Luinìl démontrait un intérêt certain pour les animaux et la flore du Cormanthor. Si cette curiosité était partagée par plusieurs autres enfants, elle s’affina et s’approfondit au fil des ans pour devenir une réelle passion.
Quelques décennies plus tard, alors que Luinìl avait une soixantaine d’années, son père, l’un des protecteurs de la Cour elfique, perdit la vie comme tant d’autres. Les attaques des elfes noirs étant des plus fréquentes, il n’était malheureusement pas rare que les éclaireurs et sentinelles périssent lors des gardes et des affrontements. Si Luinìl affronta la perte avec courage, malgré son jeune âge, sa mère se montra particulièrement ébranlée de la mort de son âme soeur. Attristée et l’âme profondément blessée, elle s’éloigna peu à peu de ses proches pour tenter de surmonter le deuil. Sa fille se retrouva bien vite à passer la majeure partie de son temps libre en compagnie d’Eressë et des liens forts se développèrent entre eux; leurs intérêts communs, mais également le deuil les rapprochèrent. Même si sa mère semblait reprendre goût à la vie et se montra à nouveau présente pour sa fille, la mélancolie la berçait. Elle fut l’une des premières à quitter le Cormanthor, lors de la Retraite Elfique, pour trouver la paix sur l’île d’Éternelle Rencontre, au grand malheur de Luinìl. Elle avait conscience d’avoir perdu sa mère, en quelque sorte, au moment même de la mort de son père, mais la voir abandonner sa famille et ses amis fut éprouvant pour l’adolescente qu’elle était. 

C’est auprès d’Eressë que Luinìl a appris à manier l’arc, mettant à profit son agilité naturelle. Il lui enseigna non seulement l’art de la chasse, les techniques de pistage et à se mouvoir discrètement, mais aussi les préceptes du culte du Grand Archer. Jamais Eressë n’insista, au contraire, c’est sa protégée qui se montrait fascinée par cette divinité si proche des elfes de bois, trop souvent dans l’ombre de Corellon ou de Sehanine. Elle participa à ses premières sorties en territoire hostile beaucoup plus tard, au tout début de son premier siècle de vie, lorsqu’Eressë la jugea prête. Depuis, la jeune elfe s’abreuva des connaissances de son mentor pour perfectionner ses techniques d’archerie mais également sa formation de rôdeuse. Enfin, il lui remit un symbole sacré de Solonor Thelandira, un médaillon d’argent ouvragé où une flèche perçante était mise en évidence, en relief. Une oeuvre elfique remarquable, alliant argent et bois d’ébène. Elle avait eu la chance de l’accompagner à quelques rituels, ces dernières années, souvent pour souligner le début de la vie adulte de ses confrères ou encore pour rendre une chasse particulièrement bénéfique tout en préservant l’équilibre de la faune.

Le moment était venu. Luinìl se sentait suffisamment entraînée pour voler de ses propres ailes et protéger les nombreux autres espaces sauvages de Faerûn. Les échos de sa rencontre avec le groupuscule d’Éternelle Rencontre étaient toujours en sa mémoire, il était temps pour elle d’éveiller les siens à la cause elfique, avec, sur le coeur, le symbole du Grand Archer.



