	Fiche de personnage de Selnez Mithdraug

Race

Halfelin Vaillant
Avatar à venir.

Age

29 ans
Taille

0.81 m
Poids

15 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Druide
« Tel un roquet, il cri plus souvent qu'il ne mord. »

Alignement
Neutre
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Mailikki
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 5

• Acrobaties : 2(Degré) +3(modif. DEX) = +5
• Art de la magie : 0(Degré) +1(modif. INT) = +1 

• Artisanat : 0(Degré) +1(modif. INT) = +1 

• Concentration : 0(Degré) +0(modif. CON) = +0 

• Connaissances (nature) : 4(Degré) +1(modif. INT) +2(Instinct Naturel) = +7

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3(modif. DEX) +2(racial) = +5
• Détection : 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2
• Diplomatie : 0(Degré) +0(modif. CHA) = +0
• Discrétion : 0(Degré) +3(modif. DEX) +4(taille) = +7
• Dressage : 4(Degré) +0(modif. CHA) = +4

• Escalade : 0(Degré) +0(modif. FOR) +2(racial) = +2
• Équitation : 4(Degré) +3(modif. DEX) = +7
• Natation : 0(Degré) +0(modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) +2(modif. SAG) +2(racial) = +4
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2

• Saut : 0(Degré) +0(modif. FOR)+2(racial) = +2
• Survie : 4(Degré) +2(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) = +8
Dons
• Combat monté

• Attaque au galop

Langues

Langue des druides, commun, halfelin, sylvestre.

Caractéristiques Raciales
• Taille P
• Vitesse déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade, Perception auditive et Saut.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la peur.
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Langues. D’office : commune, halfeline.
• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un halfelin 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 druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). 
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 

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

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+ 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG)+ 0(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +3

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+0+1+1d20 (Cimeterre, 1d4, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+0+1+1d20 (lance, 1d6, x3)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+3+2+1d20 (fronde, 1d3, x2, 15m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0+3+2+1d20 (lance, 1d6, x3, 6m)

• Jet d’Attaque à distance3 : 0+3+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 14/14/11(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 14/14/11(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 5 Cou : 

14/14/11
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 7 – Bras droit : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 25 Poitrine G : 

16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 16 – Bras gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 26-27 Flanc droit : 

16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 28-29 Flanc G : 

16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 17 – Coude gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 9 – Avant-bras droit : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 30 Bassin :

16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 10 – Main droite : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 20 – Cuisse gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 19 – Main gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 12 – Genou droit : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 21 – Genou gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 13 – Jambe droite : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 22 – Jambe gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 14 – Pied droit : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Zone 23 – Pied gauche : 16/14/13
(Sd :2/Rs :10)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : Tous

Sorts connus : Tous

Sorts mémorisés :

Niveau 0 :

· Création d'eau

· Détection de la magie

· Lumière

Niveau 1 :

· Communication avec les animaux

· Flammes

Inventaire
• Vêtements portés : (Tenue de voyage, 2.5kg). Poids total en Kg.

• Arme : Fronde (10 billes), Cimeterre (1kg), 2 Lances(2x1.5kg).

• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 6m; Poids total : 3.75Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0.14Kg). 

Contenu : 

· 2 Flasque d'huile
· 2 Bourses en cuir (1 pour l'argent et l'autre pour les billes de fronde)
· Briquet à amadou

.2 Sacs en cuir bouilli pour sacs de selle (2kg):
· Couverture épaisse (1.5kg à gauche)

· Corde en chanvre (5kg à droite)
Une selle de guerre (+2 en équitation): 15kg (20po).
Richesse
Trésor : 2PP, 3PO, 1PA, 7PC.  Poids : 0.13kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13.1kg, Charge intermédiaire entre 24.8Kg, Charge lourde entre 37.5Kg.

• Poids transporté : 10.38kg, sans sac : 10.25kg.

• Poids transporté par Croc (chien de selle) : 

non monté : 23.5kg
monté: 48.88kg.

• Encombrement : 

Selnez : Léger

Croc : Léger

[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
Petit et plutôt maigre, même pour un halfelin, Selnez est vif de corps et d'esprit. Presque toujours monté sur Crocs, un énorme chien aux allures de loup, il garde toujours une arme à porté de main "au cas où".

Ses cheveux poivres et sels, coupés courts, le font paraître plus vieux qu'il ne l'est. Mais il suffit de regarder ses yeux pour y voir la curiosité de la jeunesse, chez lui qui n'est plus si jeune. Des yeux marrons, presque oranges, qui observent constamment son environnement.

Il semble n'avoir jamais peur, mais il la cache en fait sous un masque de hargne et de colère. Il n'applique sur ce point que ce qu'il a apprit. Les animaux sentent la peur, et deviennent alors plus agressifs. Pour l'éviter, il faut cacher sa peur, et il l'applique à tous les être vivant de rencontre.

Enveloppé dans sa cape lorsqu'il chevauche sur les routes, la tête penché, il semble dormir en selle. Il écoute en fait attentivement. Ressentant une peur panique à l'égard des bourdons (qui à son niveau ressemblent davantage à de petits oiseaux), des guêpes et de "toutes ces sortes de bestioles", il écoute en fait attentivement les bourdonnements qui pourraient trahir leur présence.

Description psychologique

Pour le moment, Selnez apprend à mieux connaître le monde. Ayant passé la moitié de sa vie dans les contreforts des Pics Perdus, dans la Haute Forêt, il ne connaît rien d'autre que la clairière de Rad et les abords de Grand-Père Arbre. Il a l'esprit ouvert aux nouveautés, et préfère juger par lui-même les gens qu'il rencontre, sans se laisser influencer par les préjugés. Pour peu qu'une telle rencontre ne commence pas par une attaque, il est tout disposé à laisser sa chance même à un gobelin.

Loyal envers ceux qu'il considère comme ses amis, il est totalement imprévisible en combat. Frapper un ennemi sans défense ne lui pose aucun cas de conscience, et il jugerait idiot quelqu'un qui laisserait passer l'avantage de la surprise.

Totalement imperméable aux menaces, il n'obéit à personne, et encore moins sous la contrainte.

Ses grognements et menaces quasi-permanentes ne sont en fait qu'une protection. Telle un roquet, il se fait plus menaçant qu'il ne l'est pour éviter les ennuis. D'une grande patience malgré les apparences, il évite de foncer tête baissée, préférant étudier la situation avant d'en arriver là.

Sa fidélité va d'abord à Croc, quel qu'en soit le prix. Lever la main contre son ami est le meilleur moyen de s'en faire un ennemi. Mieux vaut alors protéger son dos, car il ne pardonne ni n'oublie jamais, et a la rancune tenace.

Il ne méprise réellement que les paladins. Il les considère comme des dangers pour l'équilibre naturel, ainsi que comme des imbéciles suivant aveuglément un code de courage et de loyauté.

"Ce que tu nommes courage, je le nomme folie. Ce que tu nommes lâcheté, je le nomme instinct de survie. Le monde n'est pas juste, et je ferais en sorte qu'il reste ainsi. 

Le Feu qui brûle les demeures t'apporte chaleur en hiver. 

La Terre qui avale les inconscients te nourris. 

L'Eau qui inonde et noie t'abreuve. 

L'Air qui emporte les toits et les récoltes te donne la vie.

La Mort qui frappe l'innocente victime frappera un jour son bourreau.

Là est la vérité, pas dans la justice des Hommes."

Background
Issu d'une famille originaire de Luiren (bien que cela date de plusieurs génération, et qu'aucun membre actuel du clan n'y ai jamais posé les pieds), Selnez Mithdraug est né non loin de Valombre, sur la route reliant la ville à Tilverton. Il passa toute sa jeunesse sur les routes, et y aurait sûrement passé sa vie sans un événement gravé à jamais dans sa mémoire.

Il avait alors 14 ans, 14 années dont la moitié sur les routes, et l'autre dans ce qui n'étaient que des escales. Tilverton, Arabel, Suzail, Evereska… Il y avait passé de plusieurs année à quelques semaines, suivant le clan dans ses perpétuels déplacements.

Enfant plutôt actif, il avait très tôt pris l'habitude de chevaucher à l'avant du convoi, monté sur l'un de leur énorme chien. Peut-être que cela lui sauva la vie, mais en tout c'est cela qui le sépara des siens.

En route vers Eau Profonde depuis EauForte, ils furent attaqués en lisière de la Haute Forêt. Il apprit bien plus tard que son clan avait survécu. Croyant avoir affaire à des demi-portions, un groupe de gobelins (et quelques hobgobelins, sûrement à l'origine de l'attaque) qui sévissait dans les environs les avait attaqué.

Ils en furent pour leurs frais. Terrassés par la cavalerie halfeline, les attaquants prirent la fuite.

Fuyant dans forêt pour se mettre à l'abri, Selnez ne fut jamais retrouvé. Il maudirait longtemps ce jour, mais plus tard. Perdu, sans arme ni nourriture, il erra deux jours avant d'être terrassé par la faim. Sa monture, qui avait encore quelques réserves, tenta sa chance seule.

Sentant bientôt un fumet appétissant, le chien partit en trombe. Il trouva l'origine de l'odeur dans une petite hutte. Il y avait bien longtemps que Rad n'avait pas entendu un aboiement. Druide de Sylvanus depuis des années, il était plus habitué aux hurlements des loups. Il ne lui fallut pas longtemps pour comprendre, en voyant le chien affamé et sellé, que le maître ne devait pas être loin.

Guidé par le chien, il n'eu aucun mal à trouver le corps sans vie de l'halfelin. Normalement, Rad ne serait jamais venu en aide à un voyageur. Mais la curiosité l'emporta, et il décida d'en savoir plus. Qu'est ce qui avait put amener un halfelin – même pas adulte – à s'enfoncer si profondément dans la forêt ?

Là commença la "deuxième vie" de Selnez.

Dés son réveil, il voulut retrouver les siens. Mais Rad refusa catégoriquement de l'aider, et il savait qu'il n'avait aucune chance de sortir seul de la forêt. Au départ fou de rage contre son sauveur, il comprit rapidement la décision de l'homme.

Rad était lié à cette terre, qui était sa famille. Et tout comme les halfelins, l'homme devait défendre sa famille.

Sachant cela, le petit homme observa son sauveur. Lorsqu'il en serait capable, il partirait rejoindre les siens. Quant à Rad, il n'était pas dupe. Un jour viendrait où Selnez partirait à la recherche de son clan. Il ne pouvait le laisser partir au suicide, et il décida de lui enseigner une partie de son savoir.

Le temps passa, et Selnez avait acquis suffisamment d'expériences sur la vie en forêt pour rejoindre EauForte, qui n'était pas si éloignée. 

Mais il resta. 

Lors d'un rassemblement de druides, au pied du Grand-Père Arbre, Rad emmena son protégé par magie (il aurait fallut plusieurs jours de marches par des moyens plus conventionnels). Pour la première fois depuis des années, il sut où partait le vieux druide tout les mois. Il y glanait des informations d'autres druides et de rôdeurs sur les événements de la Forêt.

A l'étonnement général, Rad présenta Selnez comme son apprenti. Celui-ci ne savait pas encore ce que cela impliquerait…

Dans les années suivantes, Rad mit le point sur le respect à témoigner à la Nature. Il lui expliqua également sa vision du monde – celle où les grandes villes n'avaient pas leur place.

Le druide fut emporté par l'âge pendant son sommeil.

Selnez n'avait plus rien à faire ici, il quitta la hutte, se dirigeant vers Eau Profonde. Monté sur Croc, le petit fils du chien qui l'avait amené à Rad 15 ans plus tôt (fruit de croisements avec des loups de la Haute Forêt), l'halfelin voulait voir par lui même ce dont son maître lui avait parlé. 

Il voulait aussi retrouver sa famille, après une si longue absence, et Eau Profonde lui semblait le meilleur endroit où commencer ses recherches.

Compagnon Animal

Chien de Selle : 

Taille M

Dés de vie : 2d8+4

Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +1/+3

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3)

Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1

Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6

Compétences : Détection +5, Natation +3,  Perception auditive +5, Saut +8, Survie +1*

Dons : Pistage, Vigilance

Facteur de puissance : 1

Charges transportables : Les charges se répartissent ainsi : légère jusqu’à 50 kilos, intermédiaire de 50 à 100 kilos et lourde de 100 à 150 kilos. Il peut tirer jusqu’à 750 kilos.

Combat
S’il a été dressé au combat, ce type de chien peut faire tomber son adversaire comme un loup (voir la description du loup). Un chien de selle peut se battre même s’il porte un cavalier, mais le personnage ne peut attaquer que s’il réussit au préalable un test d’Équitation.

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.

Capacités de compagnon animal :

DV sup : +0
Aj. d’armure naturelle : +0
Aj. de For/Dex : +0
Tours sup : 1
Tour(s) connu(s) : Attaque
Spécial : Lien, transfert d'effet magique









