	Kerlomar Ribens

Novice Gardien des Feuilles
Race

Humain Damarien
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Age

21 ans
Taille

1 m 75
Poids

65 kg

Niveau
5
Expérience
10 000
Classe
Druide
« quelque soit le combat, la nature en sort toujours victorieuse»

Alignement
Neutre Strict (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Maïlikki
Guilde
Confrérie des Gardiens Sylvestres
Force
13 (+1) 5 PA 
Intelligence
12 (+1) 4 PA
Dextérité
15 (+2) 8 PA
Sagesse
18 (+4) 13 PA 
Constitution
12(+1) 4 PA
Charisme
12 (+1) 4 PA
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+1)x4+4(humain) = 24 
Nombre de points de compétence par niveau : (4+1)+1 = 6

• Art de la magie : 6(Degré) +1 (INT) = +7
• Artisanat( travail du bois ) : 0(Degré) +1 (INT) = +2
• Concentration : 6(Degré) +1 (CON) = +7
• Connaissances (nature) : 7(Degré) +1 (INT) +2(Instinct Naturel)+2(Synergie) = +12
• Détection : 4(Degré) +4 (SAG) +1 (Forestier)+2 (Vigilance) = +11/+13 en forêt
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (CHA) = +1 

• Dressage : 6(Degré) +1 (CHA) +2(fraternité animale) +1 (Traits loup) +4 (ompagnon animal) = +14
• Équitation : 2(Degré) +2 (DEX) +2(fraternité animale)+2(Synergie) = +8
• Natation : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 3(Degré) +4(SAG) +1(forestier) +2 (Vigilance)=+10/+12 en forêt

• Premiers secours : 0(Degré) +4(modif. SAG) = +4
• Profession (aucune): 0(Degré) +4(modif. SAG) = +4
• Survie : 8(Degré) +4(modif. SAG) +2(Instinct Naturel)+1 (Traits lynx)= +15/+17 dans un milieu naturel à la surface

Compétences Hors classe

Synergie + objets

• Déplacement silencieux : 1(Degré) +2 (DEX)+ 1 (Don) +2  (Cath’ali) = +7
• Discrétion : 1(Degré) +2 (DEX) +1 (Alassëa) +2 (Forestier) = +6/+8 en forêt

• Équilibre : 0(Degré) +2 (DEX) +2 (Cath’ali)= +4
• Escalade : 0(Degré) +1 (FOR) +2 (Cath’ali)  = +3

• Bluff : 0(Degré) +1 (CHA) -1(Traits lynx) -1 (Traits loup)= -1

Compétences spéciales 

• Empathie Sauvage : +1(CHA)+2(Synergie)+5(niveau) = +8
Dons
• Forestier [régional]

 Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux tests de Déplacements silencieux, Détection, Discrétion et Perception auditive. En forêt, ce bonus passe à +3.

• Endurance  [général]

 Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 sur chacun des tests de jets de sauvegarde suivants : les tests de Natation joués pour résister aux 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 Vigueurs joués pour résister aux dégâts infligés par l'asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure intermédiaire ou lourde sans se réveiller fatigué le lendemain.
Vigilance [général]
Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive. Spécial : Le maître d’un familier bénéficie automatiquement des effets de ce don tant que son familier se trouve assez près de lui pour qu’il puisse le toucher en tendant le bras.

Langues

Langue des druides, Commun, Damarien, Sylvestre

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 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.
Déplacement facilité (Ext). Dès le niveau 2, le druide se déplace sans la moindre gêne dans toutes sortes de taillis, y compris les fourrés, les buissons (même épineux) et les autres zones de végétation dense. Il progresse normalement et ne subit aucun dégât. À noter toutefois que la végétation enchantée de manière à restreindre le mouvement continue de l’affecter.
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
Forme animale (Sur). Une fois par jour, un druide de niveau 5 peut se transformer en un animal de taille M ou P et reprendre son apparence initiale. Il peut prendre la forme de n’importe quelle créature du type animal. Ce pouvoir fonctionne comme le sort métamorphose, mis à part les exceptions présentées ici. La durée des effets est d’une heure par niveau de druide, ou jusqu’à ce que le personnage reprenne sa forme initiale. Une transformation (vers ou depuis la forme animale) est une action simple et ne provoque pas d’attaque d’opportunité.
• Compagnon animal

Chouette 

Animal de taille TP
Dés de vie : 3d8 (13 pv)

Initiative : +4
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne)

Classe d’armure : 20 (+2 taille, +4 Dex, +4 naturelle), contact 15, pris au dépourvu14

Attaque de base/lutte : +3/–7
Attaque : serres (+11 corps à corps, 1d6–2)

Attaque à outrance : serres (+11 corps à corps, 1d6–2)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : —

Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol +3
Caractéristiques : For 5, Dex 18, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha 4

Compétences : Déplacement silencieux +16, Détection +6*, Perception auditive +15

Dons : Attaque en finesse, Arme naturelle augmentée
 • 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.

• Déplacement facilité (Ext). Dès le niveau 2, le druide se déplace sans la moindre gêne dans toutes sortes de taillis, y compris les fourrés, les buissons (même épineux) et les autres zones de végétation dense. Il progresse normalement et ne subit aucun dégât. À noter toutefois que la végétation enchantée de manière à restreindre le mouvement continue de l’affecter.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 4(Base)+1(modif.CON) = +5
• Réflexes : 1(Base)+2(modif.DEX) = +3
• Volonté : 4(Base)+4(modif.SAG) = +8
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +2
• BBA : +3
• Corps à corps (cimeterre +1): 
3BBA+1(FOR)+1(magique)+1d20 = 5+1D20 (dgt 1d6+2(for et altération), critique18-20/x2)

• Corps à corps (Serpe): 
3BBA+1(FOR)+1d20 = 4+1D20 (dgt, 1d6+1, critique x2)
• Jet d’Attaque à distance 1 (fronde) : 
3BBA+2(DEX)+1d20 = 5+1D20 (Fronde, 1d4+1, Critique x2, portée 15 m)
• CA : 10+2(dex)+4(armure de cuir clouté+1)+3(écu+1)+1(anneau+1)=20 Contact : 10+2(dex)+1(anneau+1)=13 Pris au dépourvu : 10+3(armure)+3(écu de bois +1)+1(anneau+1)=17
• Dés de vie : 3d8+3 ; Points de vie : 24 PV
Niv 4 : 6+1(CON) = 31 pvs

Niv 5 : 5(d8)+1(Con) = 37 pvs
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/ 3+1/2+1/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : tous les sorts de druide

Sorts mémorisés : Voir signature
Inventaire
• Vêtements portés :Tenue de voyage, 2.5kg, gants: (100g), amulette (100g), 1 bourse en cuir contenant de l’argent. Symbole sacré en bois à l’effigie de la Dame de la Forêt. (Cadeau de l’archidruide Gostegotti) 1 écharpe 1 sacoche à composante mineure : 0,5 Kg
Alassëa : Sanctifiée par les druides du Grand Saule, cette pèlerine à capuchon fermée par une fibule en nacre aux motifs elfique est remise à chaque porteur du loup argenté. Légère et d’une solidité prodigieuse, elle protège du froid comme de la chaleur. Sa couleur varie du brun profond au vert feuille. Ce manteau porte le nom de sa créatrice. Elle offre aux Gardiens Sylvestres un bonus de +2 en discrétion et de +1 aux novices. Poids: .500 kg. 

Cath’ali: Ces bottes souples sont issues de l’artisanat de Thüldae et sanctifiés par les druides et les prêtres qui se trouvent dans la Cité du Grand Saule et de Raythayllaethor pour l’usage unique des Gardiens Sylvestres. De couleur sombre, possédant un laçage sur l’arrière et fait en cuir chamoisé, elles s’adaptent parfaitement aux pieds et sont plus que confortables. Gardiens Sylvestres: +2 en déplacement silencieux, escalade et équilibre
Novices : +1 en déplacement silencieux, escalade et équilibre Poids : 500g 
Poids total : 4,200 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.
, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na
• Arme : Cimeterre +1 +fourreau: Poids, 3 KG. Fronde. Serpe + fourreau : 2 kg. Bourse de cuir contenant 20 billes : 5 kg. Dague+fourreau : 0,750 kg : Poids total : 10,750 kg 

• Armure : Armure de cuir clouté +1(Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 10Kg) Ecu de bois +1 : bouclier, Bonus d’armure/bouclier : +3, Bonus de DEX max : nul, Malus d’armure aux tests : -2, Anneau de protection+1 Poids: 15kg
• Havresac d'Hévard. (Poids total même plein 2.5 kg). Contenu 2 bandages de 1 mètre, 1 pierre à aiguiser(0,5 kg), 1 briquet à amadou, 2 allume feu, 1 aiguille à coudre, 2 bougies, 1 torche (0,5kg), 2 bourse de cuir, Corde en soie (2,5kg), 5 rations de survie (2,5 kg).1 outre : (2 kg), 1 couverture d’Hiver : (1,5 kg) 1 paillasse ( 2,5 kg) 3 onguents de soin : (300g)
Poids total: 28kg25
Richesse
Trésor : 40 PP et 9 PO. : Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 28,25kg, sans sac : 25.75kg.

• Encombrement : Intermédiaire.

[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
C'est un humain d'environ un mètre soixante-quinze. Il a les cheveux longs châtain clair, les yeux bleus-gris et une cicatrice au dessus de la lèvre supérieure.
Description psychologique

Toujours vêtu d'une longue cape de voyage à capuche et armé d'un cimeterre, il parcourt la forêt de tout temps afin de la protéger et de servir son dieu.

Il hait les morts vivants et traque surtout les vampires. Ayant l’habitude de vivre en pleine nature, il est claustrophobe et ne supporte pas d’être entouré par trop de monde.
Background
Kerlomar Ribens est né pendant une nuit de pleine lune en plein hiver. C’était une nuit enneigée mais le ciel était presque sans nuages et les étoiles brillaient bien. De plus, l’éclat de la lune était reflété par la neige déposée en un magnifique tapis blanc pur et sans aucune trace. Les derniers flocons qui descendaient silencieusement du ciel dégagé tombèrent sur le toit d’une petite chaumière un peu en ruine qui était isolée en pleine campagne.

Soudain, des hurlements déchirèrent le silence de la nuit troublé seulement de temps en temps par les hululements d’une chouette ou autre rapace nocturne de sortie en cette belle nuit. Puis un autre hurlement se fit entendre et le bruit d’un meuble qui tombe au sol et qui est coupé à coups de hache. Dans la maison, une femme était allongée sur un lit et une autre femme était en train de mettre des planches dans une cheminée de taille moyenne afin de raviver le feu. Puis elle attrapa un baquet de bois et prit une louche pour prendre de l’eau dans le chaudron qui pendait dans l’âtre. Elle remplit la baquet de bois et prit un linge qu’elle trempa dedans puis s’approcha de la jeune femme allongée. Pendant prêt de deux heures, la femme couchée hurla et la femme à côté lui passait le linge humide sur le front et l’aidait à sortir quelque chose. Puis, elle finit par tirer un enfant et coupa le cordon ombilical. Puis elle se tourna vers la mère pour lui tendre son enfant et remarqua que celle-ci était droite, inanimée et elle comprit qu’elle venait de mourir. La jeune femme désormais seule attendit toute le reste de la nuit puis au petit matin quitta la chaumière et alla vers la forêt la plus proche et au bout de plusieurs heures de marche, elle embrassa le nouveau né sur le front, l’enveloppa bien dans ses langes et couvertures puis déposa l’enfant au pied d’un arbre, priant ses dieux que la neige ne se remette pas à tomber et qu’aucun animal ne trouve l’enfant même si elle savait que son geste condamnait cet enfant.

Toute la journée durant, l’enfant resta sous cet arbre et ne bougea pas, ni ne pleura. Une nouvelle nuit tomba et l’enfant resta seul, dans ses couvertures sans manger ni boire mais il était extrêmement calme. Le pleine lune montra de nouveau sa face argentée et éclaira le visage du bébé endormi. Mais cet éclat de lune attira un homme qui se promenait dans les parages, en compagnie d’une chouette d’un plumage blanc comme neige. L’homme se pencha, prit le nouveau né dans ses bras et le serra contre lui avant de l’amener dans la caverne où il vivait et où il alluma un feu et nourrit le bébé qui venait de se réveiller et tendait les bras vers lui en souriant.

Pendant plusieurs années, le jeune garçon grandit auprès de l’homme qui l’avait accueillit et qui était druide. Celui-ci lui apprit le langage des chamans de la nature ainsi que la langue commune des hommes et la magie naturelle. Au bout des années, il se rendit compte que son jeune élève était très doué et avide de connaissance et il ne s’arrêtait que pour manger et dormir. Quand le jeune homme eut treize ans, le druide lui enseigna l’art du combat au cimeterre. Puis quand celui-ci eut dix-huit ans, il put quitter la forêt et partit courir le monde accompagné d’un familier ressemblant une chouette..




