	Enoriel Feuillechêne

Gardien Errant

Race

Elfe sauvage
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Age

127 ans
Taille

1,65 m
Poids

52 kg

Niveau
4

Expérience
6000

Classe
Druide 
Alignement
Chaotique  neutre (35/20)
Réputation

0

Divinité
Rillifane Rallathil
Guilde
Gardiens Sylvestres
Force
12 (+1)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
17 (+3)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+Omodif. INT)x4= 16 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+ 0 modif. INT) = 4

Soit au niveau 4 : 28

Compétences de classe 

• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 4(Base)+2(Con)=+6
• Connaissance de la nature : 4(Base)+0(Int)+2 (Instinct naturel)+2 (synergie)=+8
• Détection : 3(Base)+2(Don)+2(Racial)+3(Sag)=+ 10

• Diplomatie : 0(Degré) +1 (CHA) = +1 

• Dressage : 5(Base)+1(Cha)=+6
• Équitation : 0(Degré) +4 (DEX) +2 (Synergie) = +6

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 5(Base)+2(Racial)+3(Sag)=+10
• Premiers secours : 2(Base)+3(Sag)=+5
• Profession : 0(Degré) +3(modif. SAG) = +3
• Survie : 5(Base)+2(Instinc naturel)+3(Sag)=+10
Compétences HC
• Déplacement silencieux : 0(Base)+4(Dex)=+4
• Fouille : 0(Base)+2(Racial)+0(Int)=+2
Dons
• Racé (Bonus de 2 à l’Initiative et à la Détection)

• Chance des Héros ( +1 à tous les JS)

Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité et –2 en Intelligence.

• Vitesse de déplacement de base : 9m/tour, 18m/tour en trottinant, 27m/tour en courant et 36m/tour en sprintant.

• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil.

• +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts de l’école des enchantements.

• Vision nocturne deux fois plus loin que les humains.

• Maniement des arcs et des épieux.

• +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.

• Intuition pour repérer les passages et cachettes secrètes, à moins d’1,5m jet automatique de fouille. 

•  Langues connues d’office : Elfe et Illuskan

•  Classe de prédilection : Ensorceleur.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Enoriel est formé au port des armures légères et intermédiaire non métalliques ainsi qu’au maniement des boucliers et des armes : rudimentaires et druidiques.
• Langues d’office : Druidique.

• Compagnon animal : Un loup du nom de Khell. (Tours : Attaque, piste, cherche de la nourriture, protège).

Khell
Animal de taille G (4 DV)

Dés de vie : 4d8+16 ( 39 PV)

Initiative : +2


Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d’armure : 16 (+2 Dex, +5 naturelle, -1 taille), contact 11, pris au

dépourvu 15

Attaque de base : +3


Bonus d’attaque au corps à corps : +8
Attaque : morsure (+8 corps à corps, 1d8+9)

Attaque à outrance : morsure (+8 corps à corps, 1d8+9)
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m

Attaques spéciales : croc-en-jambe : Un loup parvenant à mordre son adversaire peut tenter de le faire tomber comme s’il lui faisait un croc-en- jambe (modificateur de +1 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de contact de sa part ; elle ne l’expose pas non plus à une attaque d’opportunité. Même si la tentative échoue, l’adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au loup.


Particularités : odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol +2

Caractéristiques : For 22, Dex 14, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 6

Compétences : Déplacement silencieux +3, Détection +4, Discrétion +2, Perception auditive +3, Survie +2*/+6 s’il suit une odeur
Dons : Arme de prédilection (morsure), Pistage (S)

Environnement : forêts tempérées

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (7–16)

Facteur de puissance : 1

Évolution possible : 3 DV (taille M), 4–6 DV (taille G)
Ajustement de niveau : —Protège
• Lien (Ext). Enoriel 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 (Ext). Si Enoriel 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. 
• Empathie sauvage (Ext). Enoriel 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. Le résultat d’un test d’empathie sauvage est déterminé par 1d20+2 pour Enoriel. L’attitude initiale des animaux domestiques est l’indifférence, tandis que les animaux sauvages sont généralement inamicaux. Pour utiliser d’empathie sauvage, le druide et l’animal doivent être en mesure de se voir et de s’étudier l’un l’autre, ce qui signifie qu’ils doivent se trouver à moins de 9 mètres de distance dans des conditions normales. Il faut en moyenne une minute pour influencer un animal de cette façon.

• Instinct naturel (Ext). Enoriel bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

• Déplacement facilité (Ext). Tous les déplacements dans des zones de végétation se font sans malus te sans dégâts, sauf si elle est magique.
• Incantation spontanée. Enoriel 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

Absence de traces. Au niveau 3, le druide ne laisse plus la moindre trace en milieu naturel et il est impossible de le pister. Il peut néanmoins laisser des traces s’il le souhaite.

Résistance à l'appel de la nature: À partir du niveau 4, le druide bénéficie d’un bonus de +4 au jet de sauvegarde contre les pouvoirs magiques des fées (telles que les dryades, nymphes et autres esprits follets).

Sorts :

• Sorts par jour. (DD13 + niveau du sort)

Nombre de sorts par jour : (5/4/3/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Niveau 0 : Assistance divine, Détection du poison, Lumière, Résistancex2.
Niveau 1 : Soins légersx2, Enchevêtrement et Morsure magique
Niveau 2 : Peau d’écorce et grâce féline x2
Un druide peut lancer tous les sorts de la liste des sorts de druide, à condition de pouvoir lancer des sorts de ce niveau, mais il doit choisir quels sorts préparer au cours de sa méditation quotidienne.

• Sorts de la Loi. Enoriel ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de Rillifane. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 4(Base)+2(Con) +1 (Don)=+7
• Réflexes : 1(Base)+4(Dex) +1 (Don)=+6
• Volonté : 4(Base)+3(Sag) +1 (Don)=+ 8
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 6+d20
• Jet d’Attaque au corps à corps : 4+d20

• Jet d’Attaque à outrance : -3+d20/-7+d20
• Jet d’Attaque à distance : +7+d20
CA: 17
CA contact : 14
CA dépourvu : 13 

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON)
PV : 34
Inventaire
• Vêtements de voyages : Braies, Cotte, chainse. Ceinturon avec une grosse boucle d’acier. 1 paire de botte de cuire souple. (O,5 kg) Et un cape en daim. (2 kg) Poids total : 2,5 kg.
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.

Fraternité sylvestre : la fraternité des gardiens n’est pas une légende. Elle est telle que lors d’un combat l’union des gardiens accorde certains avantages : un bonus  au moral pour résister aux sorts et aux pouvoirs liés à la terreur, et un bonus à l’attaque. Ce bonus est égal au nombre de gardiens combattant ensemble moins un.  Il ne peut dépasser un bonus de +4.
• Armes : Aucune

• Armure : Une armure de peau (CA +3; Bonus de Dex max. : +4) Poids : 12K5g)
• Havresac : (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 18, 250Kg) Contenu : Une outre d'eau (1l; Poids à vide : 500g; Poids actuel : 1K500g) une couverture épaisse roulée et accrochée au havresac (Poids : 1K500g). Une corde en chanvre portée en bandoulière (15m; Poids 15 kg). 
• Une sacoche de ceinture (Poids à vide : 500g; Poids total : 500g).
Poids : 18, 750 kg
Richesse
Bourse en cuir : 5 PP, 7 PO, 3 PA, 9 PC
Charge

Poids transportable : Leger : jusqu’à 21,5 kg / Intermédiaire : 21,5–43 kg / Lourd : 43–65 k

• Poids transporté : 33K750g, sans le sac : 15Kg.

• Encombrement : Intermédiaire (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m).
Description
Background
Enoriel naquit au cœur de la Haute Forêt dans la région des Marches d'Argent. Il suivit les préceptes de son père druide pendant sa jeunesse, rendant hommage Rilifane Rhallathil, servant la forêt du mieux qu'il le pouvait. Il eu même la chance de rencontrer Turlang, le grand sylvanien protecteur de la Haute Forêt. Aucune menace ne venait déranger le village d'elfes sauvages, blotti au plus profond de la forêt et juché dans les arbres. Il grandissait, devenant parmi les plus grands de sa tribu et démontrant une affinité extraordinaire avec la nature et les animaux. Sa mère, guerrière chevronnée, voulut vite lui apprendre le maniement des armes mais Enoriel ne le souhaitait pas. Il passait son temps avec Khell, le loup qu'il avait domestiqué, chassant, jouant, combattant avec lui. Ce dernier était un magnifique représentant de sa race, au poil gris foncé, presque noir, les yeux d'un vert émeraude et d'un naturel protecteur vis à vis de son maître.


Cependant, en l'an 1372, son père trouva la mort dans une chasse à l'ours-hibou. La nouvelle accabla Enoriel de chagrin. Il partit de son village 4 jours durant manquant de se faire tuer par un tertre errant. Puis il revint annoncer à sa mère qu'il partait faire un voyage? Un voyage pour parfaire son apprentissage de druide et découvrir ce qui se cachait derrière les Haute Forêt. Elle n'essaya pas de l'en empêcher, connaissant trop bien son entêtement. Elle l'escorta seulement, sans paroles, avec deux autres guerriers jusqu'au nord de la forêt.


"Au Nord ouest, par delà la rivière et les montagnes se trouve Lunargent, une cité humaine et elfe. Tu trouveras peut-être quelque chose là-bas. On dit qu'elle est peuplée d'arbres et que la nature y est omniprésente. Va mon fils, va et suis les chemin de ton père. Peut-être nous reverrons un jour..."


Sur ces mots, elle fit demi-tour et, sans un regard pour Enoriel et Khell, repartir dans les profondeurs des bois.


Enoriel, qui ne connaissait rien au monde, eut soudain envie de la rattraper, de pleurer dans ses bras. Mais ravalant ses larmes et rabattant sa cape, il se mit en route, simplement armé de son bâton et vêtu de simples habits recouvrant une armure en peau d'ours, aux cotés de Khell, se préparant à de multiples péripéties. 




