 Fiche de personnage de Kaeldrath Ath'Sonwe, élu de Lolth, Protecteur de Roc-Blanc, Champion d'Alaxtrasane, Chasseur de démons, Pourfendeur des Abysses, Soldat du Chevaucheur.
	Race
	Elfe Noir
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	Age
	220 ans
	

	Taille
	170 cm
	

	Poids
	65 kg
	

	Niveau
	16 (NGE 18)
	

	Expérience
	153 000/153 000
	

	Classe
	Guerrier6/Maître d'Arme10.
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Shaundakul
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	          24(14+4(montée de niveaux+6(objet)) (+7)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	22(16+6(objet)) (+6)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 = 20.
Nombre de points de compétence par niveau de guerrier : (2+3) = 5.
Nombre de points d’expérience par niveau de maître d'arme : (2+3) =5.

Compétence de classe de guerrier :

• Artisanat : 0 (Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Dressage : 0 (Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 9 (Degré) +6 (modif. DEX) = +15
• Escalade : 9 (Degré) +7 (modif. FOR) -2(armure) = +14
• Natation : 9 (Degré) +7 (modif. FOR) -4(armure)= +12
• Saut : 9(Degré) +7 (modif. FOR) +5 (bottes) +4(divers) -2(armure) = +23.
Compétence commune de guerrier et de maître d'arme :

• Intimidation : 19 (Degré) +3 (modif. CHA) = +22
Compétence de classe de maître d'arme :

• Détection : 10(Degré) +1 (modif. SAG) +2(racial= +11
• Perception Auditive : 10(Degré) +1 (modif. SAG) +2(racial) = +11
• Psychologie : 10(Degré) +1 (modif. SAG) = +11
Compétence hors classe : 

• Connaissances ( plan ) : 5(Degré) +3 (modif.INT) = +8
• Fouille : 0(Degré) +3 (modif.INT) +2(racial) = +5


	Dons
	• Arme de prédilection ( épée bâtarde )(niveau 1)
• Expertise du combat (don guerrier)
• Esquive (don guerrier niveau 2)
• Souplesse du serpent (niveau 3)
• Attaque réflexe (don guerrier niveau 4)
• Attaque en rotation (don guerrier niveau 6)
• Attaque éclair (don niveau 6)
• Science du critique (bâtarde) (don niveau 9)
• Spécialisation martiale (bâtarde) (don niveau 12)
• Adaptation diurne (don niveau 15)

	Langues
	Elfique, Commun des profondeurs, Commun, Abyssal, Draconien.

	Caractéristiques Raciales
	Les Drow ont les mêmes caractéristiques que ceux de base de leur espèce, mise à part ce qui suit.

Humanoïde [Elfe]

· Taille M. En tant que créature de taille Moyenne, il ne possède ni bonus, ni malus.

· Ajustement de caractéristique : +2 Dextérité, +2 Intelligence, +2 Charisme, -2 Constitution

· Vision dans le noir : Ils possèdent la vision dans le noir sur 36 mètres.

· Résistance à la magie : 27
· Vulnérabilité à la lumière (Ext) : Une exposition abrupte à une lumière vive (plein soleil ou sort de lumière du jour) les aveugle pendant 1 round. Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et les pouvoirs magiques

· Armes familières : Les drow savent tous manier l'épée longue ou la rapière, ainsi que l'arbalète de poing et l'arbalète légère. Cela remplace les armes familières des autres elfes

· Pouvoirs magiques (Mag) : 1 fois par jour - lueur féerique, lumières dansantes et ténèbres. Ces pouvoirs sont semblables aux sorts du même nom, lancé par un ensorceleur du niveau du drow

· Langues : D'office : Commun des profondeurs, Elfique. Supplémentaires : Abyssal, Commun, Draconien, Gobelin, Langue des signes drow et suivant la région du personnage

· Ajustement de niveau : +2

Classe de prédilection : prêtre (femme) et magicien (homme)

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

Maître d'arme

Dégâts du Ki : Une fois par jour et avant le lancé du jet d’attaque, le joueur peut décider de faire un dégâts du ki ce qui se traduit par le maximum des dégâts plus son niveau de maître d’arme. (Un Maître d’arme de niveau 5 se battant a l’épée longue +1, de feu +1d6 et ayant un bonus de force de +3 fera 23 points de dégâts si le coup est porté). Si critique, ce sont les dégâts maximum qui sont multipliés. (10/j)

Maîtrise de l’arme de choix : Le Maître d’arme obtient un +1 au bonus de base a l’attaque avec l’arme de choix.

Maîtrise du critique : Vous pouvez augmenter le multiplicateur d’attaque critique de +1. Une épée longue critique x2 passe donc à critique x3. (5/j)
Maîtrise de l'attaque réflexe : Vous pouvez bénéficier d'un nombre d'attaue d'opportunités par round égal à votre modificateur de dextérité plus votre modificateur de sagesse.
 
Critique du Ki : Permet de bénéficier gratuitement du don Science du critique. Si vous possédez déjà ce don, vous bénéficiez d’une augmentation supplémentaire de +2 à vos chances de critiques avec votre arme de choix. Ce bonus s’applique en plus du don Science du critique et des armes acérées

Attaque ki en rotation : Vous pouvez utiliser le don attaque en rotation avec une action simple plutôt qu'avec une attaque à outrance, mais une seule par round.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 5(gue6)+3(ma10)+2(modif.CON)+5(cape) =+15(+17 contre sort et effets magiques de l'école de l'enchantement).
• Réflexes : 2(gue6)+7(ma10)+6(modif.DEX) 5(cape)=+20.( anneau d'esquive totale) (+22 contre sort et effets magiques de l'école de l'enchantement).
•Volonté : 2(gue6)+3(ma10)+1(modif.SAG) +5(cape) =+11(/+13 contre pouvoirs magiques et les sorts)(+15 contre sort et effets magiques de l'école de l'enchantement).
RM : 11(race) + 16(niveaux) =27

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +6
• BBA : +16/+11/+6/+1
• Jet d’Attaque au corps à corps Châtiment (épée bâtarde +2  tueuse d'extérieurs maléfiques, de foudre et sainte) : +16/+11/+6/+1 (BBA)+7(modif.FOR)+2/+4(si extérieur maléfique)(altération) +2(maîtrise de l'arme) +1(maître d'arme) +1d20 = 1d20+ 27/+22/+17/+12. (+29/+/+24/+19/+14 si extérieur maléfique)
Dégâts : 1d10 +2/+4(tueuse) +1d6(foudre) +2d6(si mauvais) +2d6(si extérieur maléfique)  +10(forcex1.5 arme tenue à deux mains) +2(spé)= 1d10+1d6+14 (+2d6(maléfique) +2d6(extérieur maléfique). Critique : 15-20/x3
• Jet d’Attaque au corps à corps Orgriffe ( rapière +1 de feu en or alchimique ) : +16/+11/+6/+1 (BBA) +77(modif.FOR) +1(altération) +1d20 -4(non formé) = 1d20+19/+14/+9/+4. Dégâts : 1d6 +1d6(feu) +1(altération) +7(force). Critique : 18-20/x2.

• Jet d’Attaque à distance Bénédiction ( arc long composite  (for+7) +2 bénie ) : +16/11/+6/+1 (BBA) +6(modif.DEX) +2(altération) + 1d20 = 1d20 +24/+19/+14/+9. Dégâts : 1d8 +2(altération) +7(for) = 1d8+9. Critique : 20/x3. (Cette propriété spéciale reproduit les effets d'un sort de bénédiction d'arme, mais celui-ci agit en permanence. L'arme est bonne, ce qui signifie qu'elle passe outre la réduction des dégâts de certaines créatures, comme les Extérieurs d'alignement mauvais. De plus, tous les coups critiques portés à des adversaires maléfiques sont automatiquement confirmés. Cet effet ne s'applique cependant pas aux armes possédant déjà une propriété spéciale liée aux coups critiques, comme une arme acérée ou une arme vorpale.) Portée : 33 mètres
• CA : 10 + 8(armure) + 5(objet armure naturelle) + 6(dex) +5(anneau parade) +2(amulette) = 36. Contact : 21. Pris au dépourvu : 30.
Amulette vengeresse : Cette amulette confère un bonus de sainteté de +2 à la CA, De plus, quand son porteur subit les dégâts d'une attaque de corps à corps portée à l'aide d'une arme naturelle ou d'une arme manufacturée, les dégâts sont répartis à parts égales entre l'assaillant et le défenseur. Si le résultat est un nombre impair, le point restant va à l'attaquant.
L'amulette vengeresse inflige à l'assaillant un type de blessures semblable à celui que subit le porteur, mais cela ne vaut que pour les dégâts exprimés en points de vie. Par exemple, un roublard qui use d'une dague enduite de poison recevra autant de points de dégâts que le défenseur, mais il ne subira en rien l'affaiblissement temporaire de caractéristique attenant.
Pour fonctionner, l'amulette doit être portée. Aucun mot de commande n'est nécessaire à son activation.
RM : (27)

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+ 2 + 15d10 + 30 = 192.

	Inventaire
	Châtiment (Epée bâtarde +2 , tueuse ( extérieurs mauvais ), de foudre et sainte) =  72 335 PO, 3 kg.
Bénédiction (Arc long composite (for+7)  +2 bénie : 19 100 PO, 1.5 kg.
40 flèches : 2 PO, 3 kg.

Armure céleste ( cotte de maille +3, bonus de dex +8, malus d'armure aux tests -2, échec des sorts 15%) =  22 400 PO, 10 kg.
Anneau de protection +5 (bonus de parade) = 50 000 PO.

Anneau d'esquive totale = 25 000 PO.

Bottes de 7 lieux : 5 500 PO, 0.5 kg. 
Bracelets de peau de dragon pourpre +5 ( bonus armure naturelle +5 et résistance au feu 5 ) = 53 000 PO, 1 kg.
Cape de résistance +5 = 25 000 PO, 0.5 kg.
Ceinture de force de géant +6 = 36 000 PO, 0.5 kg.
Gants de dextérité +6 = 36 000 PO.

Amulette vengeresse ( +2 bonus saint à la CA + division des dégâts subis par le porteur dont la moitié reviennent à l'agresseur ) : 56 000 PO.
Serre tête de lumière dévastatrice, 23 760 PO. (40 points de dégâts, pas de JDS, RM oui.)
Dans le sac : Havresac d'Hévard : 2 000 PO, 2.5 kg.
Sac de couchage magique : 1 000 PO

Orgriffe ( rapière +1 de feu en or alchimique )= 10 820 PO.  2.5 kg
Serre tête de lumière dévastatrice, 23 760 PO.
corde en soie ( 15m) : 10 PO, 2.5 kg.
Outre d'eau : 1 PO, 2 kg.
10 rations  : 5 PO, 5 kg.
Pain de savon : 0.5 PO, 0.5 kg.

Plume d'écriture : 0.1 PO.

5 fioles d'encre : 40 PO.

Etui à parchemins : 1 PO, 0.25 kg.

12 feuilles de parchemin : 2.4 PO.

Grapin : 1 PO, 2 kg.

Silex et amorce : 1 PO.

Bourse de cuir : 1 PC contenant 11 grenats (valeur 100 PO).
Tenue de voyage.
Reste 23096 PO

	Richesse
	Trésor : 0PP, 35PO, 0PA, 9PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 116.5 kg, Charge intermédiaire entre 116.5 et 233 Kg, Charge lourde entre 233 et 350 Kg.

• Poids transporté : 32.5 kg, sans sac : 30 kg.

• Encombrement : Léger.
• Vitesse de déplacement : 12 mètres (9m+3(objet))



	Description

physique
	Kaeldrath est un elfe noir de taille moyenne, finement musclé. Il a les cheveux blancs, les yeux bleus, fait très rare chez les drows et est complètement imberbe. Il porte une cicatrice le long de la mâchoire inférieure gauche qui semble avoir été faite par une griffe. Sur le dos, il porte le reste de traces de mauvais traitements. Bel elfe, il sourit cependant rarement.

	Description psychologique
	Kaeldrath est quelqu'un de très renfermé sur lui-même et de très méfiant envers les femmes, surtout les femmes elfes. S'il reste relativement calme, il peut tout de même parfois partir dans des colères noires qui semblent s'expliquer par certains évènements de sa vie dont il n'aime guère parler. C'est également quelqu'un de très secret et de très loyal, bien que son sens de la loyauté puisse parrfois paraître étrange aux yeux de personnes qui ne le connaissent pas.

	Background
	Kaeldrath, dès sa naissance, en 1253, fit tout pour se faire remarquer. En effet, enfant de la mère matrone de la maison Ath'Sonwe de la cité drow de Ched Nasad. Garçon, il était le troisième fils à naître et par là aurait du être sacrifié à la Reine Araignée comme tout troisième fils noble. Cependant, sa venue au monde ne se fit pas seule car il avait une jumelle. Cette naissance très rare et de plus avec une sœur jumelle retint le bras de sa mère qui vit en lui un signe que Lolth prévoyait un destin particulier pour le jeune garçon. Sa vie ne fut épargné que pour ça, mais il s'attira alors la jalousie et la haine de ses deux frères aînés et l'animosité de ses sœurs plus âgées qui attendaient de voir pourquoi ce garçon semblait avoir les faveurs de Lolth.
La jeunesse de Kaeldrath fut commune à celle de tout fils appartenant à la noblesse. Il passa ses premières années à servir ses aînés et à ne regarder que le sol. Cependant, il attira vite l'attention de son maître d'arme qui souhaitait faire de l'élu de Lolth un combattant. De plus, avec les années et contre les ordres maternels, Kaeldrath restait toujours aussi proche de Sabal, sa jumelle qui elle était éduquée pour dominer et peut être un jour régner. Cette relation privilégiée entre le frère et la sœur laissa place à de sordides rumeurs ainsi qu'à la colère continue des hautes prêtresses de la maison. Kaeldrath apprit donc dans la douleur, tout comme sa sœur, qu'il ne pouvait entretenir de liens de proximité tels avec elle. Cependant, le caractère têtu du jeune drow fit que les punitions ne servirent à rien, mise à part à exaspérer plus encore matrone Rah'na. Dès qu'elle le put, la matrone envoya son troisième fils apprendre la discipline, la rigueur et l'art martial des elfes noirs. Elle souhaitait avoir un guerrier surentraîné en plus dans l'armée familiale car les ennemis étaient nombreux tant à l'intérieur de la ville qu'à l'extérieur.
Les dix ans que Kaeldrath passa à l'académie des guerriers de Ched Nasad furent pour lui un véritable apprentissage de la vie et de la société drow, loin des prêtresses de Lolth, de leur lubie et de leur cruauté. Ici, seule la valeur comptait et non plus le rang de sa maison. Son talent pour l'épée bâtarde parvint à le classer chaque année dans le top trois, les deux avant lui venant de maison placées bien haut dans la hiérarchie des familles et disposant des meilleurs maîtres d'arme de la cité. Mais dix ans, ce n'est rien dans la vie d'un elfe noir et une fois que son éducation militaire et martiale fut terminée, il rejoignit sa maison où il constata que rien n'était allé en s'améliorant. En dix ans, la maison Ath'Sonwe avait connu divers revers commerciaux et militaires et tous attendaient qu'il joue son rôle et permette à la maison de se relever. Dès son retour, il fut alors rattaché aux différentes expéditions envoyées dans l'Outreterre pour capturer des esclaves, escorter des convois marchands très importants, tuer des rivaux et attaquer d'autres maisons. C'était alors l'année 1293  et Kaeldrath allait connaître trente années de conflit permanent.

Dans sa famille, les comptes étaient dans le rouge et chacun essayait de tirer la couverture vers soi. De plus, les quatre filles de la matrone, toutes hautes prêtresses complotaient en permanence pour obtenir davantage de pouvoir voire même le pouvoir suprême au sein de la famille et de la maison. Chaque haute prêtresse se constituait alors un groupe de fidèles et évidemment les trois mâles nobles furent approchés pour rejoindre un groupe. Kaeldrath décida de rester neutre le plus longtemps possible, arguant que sa décision était logique vu que leur mère l'envoyait très souvent en vadrouille dans l'Outreterre pour diverses missions. Cependant, le retour de sa sœur de l'académie de Lolth changea la donne. Elle revint dans une maison très divisée et sans soutien. Kaeldrath se rangea alors du côté de sa sœur jumelle et embarqua avec lui mages et guerriers de la maison qui l'accompagnaient dans ses missions. Sans être la faction la plus nombreuse, celle dirigée par Sabal était sans nul doute l'une des plus puissante car elle était la seule qui disposait d'une réelle et continue expérience du terrain. Les coups bas se faisaient constamment, sabotant les plans de chaque faction. Le chaos était permanent et ne semblait trouver de fin possible. Car en plus des luttes intestines entre hautes prêtresses, les trois fils se battaient également entre eux à leur manière. Le retour de Kaeldrath en tant que guerrier de talent menaçait le nouveau maître d'arme, le deuxième fils, qui craignait que le fils élu de Lolth veuille prendre sa place.
L'année 1312 vit un profond changement pour Ched Nasad avoir lieu. Depuis des siècles, Ched Nasad et sa voisine Menzoberranzan étaient concurrentes économiquement et militairement. Après une épidémie soudaine et très étrange affaiblissement la ville, le haut conseil régnant de Menzoberranzan déclara la guerre à Ched Nasad. Les maisons, affaiblies et divisées ne firent front commun que de façade. Car toutes cherchaient des moyens d'affaiblir davantage leurs rivales et de tirer leur épingle du jeu. Cependant, la barre des piliers, qui allait devenir pour Ched Nasad la bataille des sources de larmes vit toutes les maisons aligner leurs forces. La bataille fut longue, rude et particulièrement mortelle pour les deux camps. La maison Ath'Sonwe permit la moitié de ses forces et se retira dans sa forteresse, attendant la suite. Cette suite fut une série d'assassinats au seins des maisons majeures et un siège qui dura prêt d'un an. C'est affamée et dépeuplée que Ched Nasad se rendit et devint la vassale de son ennemie. Le seul intérêt de cette guerre pour Kaeldrath fut qu'il put montrer ses talents et son courage. Tous les soldats de la maison voulaient être sous son commandement et combattre à ses côtés. Quant aux esclaves, ils savaient qu'ils seraient mieux considérés dans ses rangs.
La défaite de Ched Nasad entraina le pillage de la ville par les vainqueurs. Toutes les marchandises furent emportées à Menzoberranzan et nombre de maisons mineures furent au bord de la ruine. La maison Ath'Sonwe n'échappa pas à la règle malgré un léger mieux depuis deux décennies. Ce qui accéléra les évènements.

Une nuit, Kaeldrath se réveilla juste vêtu, dans une caverne qu'il ne reconnaissait pas, seul et désarmé. Se demandant ce qu'il faisait là, il commença à partir lorsqu'il fut rattrapé par Sabal qui l'attrapant par la main l'attira dans une autre direction. Elle eut juste le temps de lui expliquer que leur mère avait été assassinée et qu'ils étaient traqués tous les deux par la nouvelle matrone. Le souci était que Kaeldrath ne se souvenait d'absolument rien des évènements que lui racontaient sa sœur. Affrontant des gobelins avec les armes à sa dispositions, il finit par trouver sur leur chef un message avec un sceau disant qu'il avait tué sa mère et que la nouvelle matrone voulait la tête des jumeaux sur un plateau pour les punir de ce crime. Tout à sa lecture, Kaeldrath ne vit pas arriver un flagelleur mental qui s'en prit à sa sœur et la réduisit au silence. Kaeldrath croyant sa sœur morte ou pas loin de l'être prit la fuite sans se retourner. Durant plusieurs semaines il erra dans les tunnels de l'Outreterre, luttant pour survivre, équipé et armés par ce qu'il pouvait récupérer sur ses ennemis, se sachant traqué par des tueurs de sa maison. C'est ainsi qu'il arriva à la surface, dans l'épine dorsale du monde, enneigé. Il ne connaissait de la surface que ce qu'il avait pu apprendre durant sa jeunesse et sa formation académique mais il savait que c'était le seul moyen de survivre. Cependant, il voulait également savoir la vérité et venger sa sœur.
Durant cinq ans, Kaeldrath voyagea dans le Nord, combattant par ci, par là, luttant pour survivre et mettant sa lame au service du plus offrant. Si au début la couleur de sa peau dérangea et inquiéta, il apprit cependant qu'un autre elfe noir était à la surface et faisait parler de lui en bien, remontant l'estime des populations locales pour eux. Cependant Kaeldrath avait des difficultés à se débarrasser de certaines habitudes et passait donc son temps seul. Ce n'est qu'un soir à Port Llast qu'il fut abordé par un homme venant du levant et armé d'un katana qui lui proposé deux mille pièces d'or pour une mission à priori simple. Il fallait aller sur une île retrouver un métal rare et étonnant qui aurait été travaillé par les nains y résidant mais qui aurait entraîné leur perte. Attiré autant par le voyage que par l'argent, Kaeldrath suivit Akarou et arriva sur l'île pour visiter l'ancien complexe nain, déjouant les pièges de ces derniers et affrontant les nouveaux locataires des lieux. Après plusieurs jours de visite et de combats, ils ne parvinrent pas à trouver le métal mais sortirent de ce qui était en réalité un volcan éteint. Après plusieurs heures de marche, ils arrivèrent dans un village de pêcheurs qui les accueillit chaleureusement. Ils y passèrent trois jours, attendant un navire pour les ramener sur le continent. Seulement, la troisième nuit, une cloche d'alarme retentit et Kaeldrath vivant plus le jour que la nuit put voir de nombreuses chaloupes à la mer qui transportait un nombre important d'hommes en arme. Comprenant qu'il s'agissait d'une attaque, Kaeldrath et Akarou combattirent au côté des villageois mais le samouraï fut tué dans la bataille. Les agresseurs furent mis en fuite et les villageois, dont le chef, demandèrent à Kaeldrath de rester avec eux et de devenir leur protecteur. C'était la première fois en cinq ans que l'elfe noir se sentait accepté et apprécié à sa juste valeur et non jugé par les actes d'un autre ou à cause des méfaits des siens. Il accepta alors et resta dans le village de Roc-Blanc. Il se décida alors à visiter l'île qui ne se révélait pas si grande que cela et affronta les spectres hantant la forêt, leur rendant leur liberté après avoir mis fin à la malédiction qui les emprisonnait dans le monde matériel. Il permit ainsi aux habitants du village d'exploiter la forêt et reconstruire leur village incendié pendant l'attaque, de le fortifier et de construire une flotte de pêche leur permettant d'améliorer considérablement leur mode de vie tout en restant entre eux, pour vivre en autarcie. Disposant de sa propre maison, Kaeldrath vivait enfin une vie simple, se rendant compte que c'était exactement la vie à laquelle il aspirait, même s'il ne se sentait pas prêt à accrocher sa bâtarde au mur.
Durant une nuit, alors qu'il était en pleine rêverie, Kaeldrath fut " réveillé " par un appel. Curieux et un peu inquiet, l'elfe noir fit ce que la voix dans sa tête lui disait, allant même jusqu'à plonger dans l'océan pour nager et atteindre difficilement une grotte sous marine. Lorsqu'il parvint à rejoindre une poche d'air, les poumons en feu, il se retrouva dans une petite grotte émergée mais accessible uniquement par la grotte immergée et tomba nez à nez avec un dracosire de bronze, seul, désarmé et trempé.

- Salutations elfe. Je suis Alaxtrasane, maîtresse des lieux et protectrice de cette île et de ses habitants. Ils sont mes sujets et me servent. Mais toi, tu n'es pas l'un d'eux et pourtant ils te suivent et tu les protèges. Je sais que tu as en plus mis fin à la malédiction qui retenait les spectres dans la forêt. Dis moi qui tu es et pourquoi tu es là ?

- Euh, et bien je m'appelle Kaeldrath Ath'Sonwe de la maison Ath'Sonwe de Ched Nasad. Je suis ici suite à une mission avortée et j'ai décidé de rester sur cette île suite à la demande du chef du village. Et concernant les spectres, j'ai mis fin à leur malédiction mais avant tout pour mettre fin à une menace constante sur les habitants du village. Car tous ceux qui entraient dans la forêt étaient tués par ces esprits.
- Je t'observe depuis l'attaque petit elfe noir et je dois dire que je suis très intriguée. Mais j'ai vu ce que tu fais pour les habitants de cette île et ton argumentaire est bon. J'accepte que tu restes ici et je voudrai que tu deviennes mon représentant sur cette île ainsi que mon champion. Bien que ta peau soit aussi noir que l'obsidienne, je sais que ton âme est beaucoup plus lumineuse que ce que tu peux croire. Deviens mon bras armé et mon héraut sur cette île et tu ne le regretteras pas. Je ne suis pas pénible mais si tu acceptes, j'attends seulement que tu partes pour les missions que je te donnerai.

Hésitant un court moment, Kaeldrath finit par accepter l'offre de la dracosire et put quitter la grotte par un chemin sec et secret passant par la montagne.

Durant les dix années qui suivirent, Kaeldrath accomplit de nombreuses missions pour Alaxtrasane, variant toutes les unes des autres mais toujours pour contrer des groupes malfaisants ou pour permettre à la justice d'agir de nouveau.

1327. Kaeldrath partit pour une mission des plus étonnante. Il devait mettre à jour la raison de la disparition de nombreux villageois le long de la Côte des Epées. En effet, plusieurs villages se voyaient vide de tout habitant et Alaxtrasane en ayant entendu parler voulait comprendre ce fait. Kaeldrath se rendit bien vite compte que des elfes noirs étaient derrière ces disparitions mais en les combattant, un mage invoqua un puissant glabrezu qui au moment de " mourir " parvint à emporter Kaeldrath avec lui dans son plan d'origine, les Abysses.
1387. Kaeldrath arriva dans la cité d'Eauprofonde par un portail dimentionnel, équipé pour la guerre, couvert de sang et transformé à jamais. Nul ne sait à part lui, et il refuse d'en parler, ce qu'il a bien pu vivre durant soixante ans aux Abysses mais il en revint armé d'une volonté de fer, et d'une nouvelle foi, celle en Shaundakul. Car il ne revenait pas seul mais accompagné d'un homme d'une quarantaine d'année, Alend Fehr, prêtre de Shaundakul qui avait rencontré quelques problèmes en enquêtant sur les problèmes de portails. Kaeldrath, qui le considérait comme un ami, l'accompagna et intégra l'église du Chevaucheur, oeuvrant à son agrandissement ainsi qu'en affrontant ses ennemis. C'est durant cette période qu'il voyagea le plus et de 1387 jusqu'à 1440, il passa plus de temps sur les chemins qu'à Roc-Blanc. Néanmoins, avec l'aval d'Alaxtrasane, il construisit un temple en l'honneur du Chevaucheur et demande à son ami d'en être le prêtre, car celui-ci après une grosse blessure, ne pouvait plus œuvrer comme avant. Son épée bâtarde le fit connaître auprès de tous et très vite il devint le chasseur de démons, traquant tous ceux qui faisaient appel aux habitants des Enfers ou des Abysses pour obtenir plus de pouvoirs ou asservir les autres. C'est durant cette période que Shaundakul lui envoya un archon canin comme émissaire afin de lui offrir l'armure qu'il porte encore aujourd'hui. C'est également durant cette période qui allait connaître celle qui deviendrait sa femme, Elrath Longueplume, une humaine demi dragon d'or. La barde intriguée par cet elfe noir voyagea avec lui de nombreuses années et finit par l'épouser  à Roc-Blanc, lui donnant deux enfants, demi elfes noirs et dragons d'or.
En 1442, Kaeldrath refusa le poste comme Cavalier des Vents du Nord, estimant que sa place était à Roc-Blanc auprès de sa femme et de ses enfants ainsi qu'auprès de son peuple d'adoption et qu'il n'était ni le mieux placé ni le plus à même d'occuper une telle fonction qui de toute façon ne l'intéressait pas. Il aimait son statut d'électron libre et tous au sein de l'église du Chevaucheur connaissaient sa valeur et l'intérêt de le garder lame indépendante. De plus l'elfe noir bien que très bien vu par les plus hautes autorités du clergé restait tout de même méfiant vis-à-vis de sa hiérarchie, ne connaissant que trop bien ce que pouvait entraîner la religion.

1460. A la mort de sa femme, Kaeldrath laissa ses deux enfants, une fille âgée de 20 ans et un garçon âgé de 17 ans à Roc-Blanc, sous la protection d'Alaxtrasane et Zygmatomaparoc, son compagnon draconique, fils d'Alaxtrasane, et repartit sur les chemins pour pleurer sa femme et tenir une promesse qui lui avait faite : retrouver son père, le dracosire d'or Elrathame et lui rapporter Orgriffe, une rapière magique qu'il avait donné à sa fille. Kaeldrath vient juste de revenir de son voyage et a mis presque treize ans pour retrouver le père de sa femme. Ce dernier, très triste de la mort de son seul enfant mais heureux de savoir qu'il a deux petits enfants a laissé Orgriffe à son gendre pour qu'il la donne à celui de ses enfants qu'il estimera le plus digne de la porter.
1472. Kaeldrath est de nouveau à Roc-Blanc pour tenir son rôle de protecteur et de champion.


