Thamior Amakiir
	Race
	Gnome des forêts
	

	Age
	97 ans
	

	Taille / Poids
	0,71 m / 15 kg
	

	Région natale
	Grand Val
	

	Niveau
	4
	

	Expérience
	6000
	

	Classe
	Druide
	« Le feu brûle aussi les  ennemis de la Nature. »

	Alignement
	Neutre Strict
	

	Divinité
	Baervan Ermitterrant
	

	Guilde
	Confrérie des Gardiens Sylvestres
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	17 (+3)

	Constitution
	16 (+3)
	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

Total de points de compétence : 35
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Art de la magie : 0(Degré) +1 (modif. INT) =  +1 

• Artisanat (alchimie) : 1(Degré) +1 (modif. INT) +2 (race) =  +4

• Concentration : 5(Degré) +3 (modif. CON) = +8 

• Connaissances (nature) : 7(D.) +1 (INT) +2 (druide) +2(syn.) =  +12

• Détection : 4(Degré) +3 (modif. SAG) +1(don) =  +8/+10 en forêt (don)
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) =  +0 

• Dressage : 5(Degré) +0 (modif. CHA) =  +5 +2 en Empathie Sauvage
• Équitation : 1(Degré) +3 (modif. DEX) +2 (synergie) =  +6 

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) -2(armure) =  -1

• Perception auditive : 6(Degré) +3 (modif. SAG) +2 (race) +1 (don) = +12/+14 en forêt (don)
• Premiers secours : 0(Degré) +3 (modif. SAG) =  +3

• Profession (herboriste) : 1(Degré) +3 (modif. SAG) =  +4

• Survie : 5(Degré) +3(modif. SAG) +2(druide) +1(Lynx) (+2 synergie) =  +13

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

• Bluff : 0(Degré) +0(modif.CHA) -1(Lynx) = -1

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

• Discrétion : 0(Degré) +3(modif. DEX) +4(taille) +4(race) +1(don)  +1(Alassëa) -1(armure) = +12/+18 en forêt (+4race et +2don)
• Déguisement : 0(Degré) +0(modif. CHA) = 0

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3(modif. DEX) +1(don) +1(Cath’ali)
-1(armure) = +4/+6 en forêt (don)
• Equilibre : 0(Degré)+3(modif. DEX)+1(Cath’ali) -1(armure) = +3

• Equitation : 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3

• Escalade: 0(Degré) +1(modif. FOR)+1(Cath’ali) -1(armure)  = +1
• Estimation : 0(Degré) +1(modif. INT) = +1

• Evasion : 0(Degré) +3(modif. DEX) -1(armure) = +2
• Fouille : 0(Degré) +1(modif. INT) = +1

• Intimidation : 0(Degré) +0(modif. CHA) = 0

• Maitrise des cordes : 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3

• Psychologie : 0(Degré) +3(modif. SAG) = +3

• Renseignement : 0(Degré) +0(modif. CHA) = 0

• Représentation : 0(Degré) +0(modif. CHA) = 0

• Saut : 0(Degré) +1(modif. FOR) -1(armure)  = 0

	Dons
	• Forestier (don régional –Grand-Val)

• Ami des Bêtes (Chien de selle - Nailo)

	Langues
	Langue des druides, Gnome, Sylvestre, Elfique (+ spec. Animaux)

	Caractéristiques Raciales
	• taille P : +1CA, +1j.att, +4 tests de discrétion

• vision nocturne

• armes familières : marteau-piolet gnome

• +2 aux JS contre les illusions

• +1 au DD des sorts d’illusion

• +1 aux j.att contre kobolds, orques, humanoïdes reptiliens et gobelinoïdes

• +4 aux tests de discrétion (passe a +8 dans un milieu boisé)

• +4 à la CA contre les créatures de type géant

• +2 aux tests de perception auditive et d’artisanat(alchimie)

• passage sans traces

• pouvoirs magiques : lumières dansantes, prestidigitation, son imaginaire (DD:12) 1/jour


	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).  Chien de selle (+selle d’équitation)

• 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). 

1d20 +4 (niv druide) + 0 (modif CHA) +2 (Synergie) = 1d20 +6
• 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.

• Absence de traces. Au niveau 3, un 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).

	Compagnon animal
	Chien de race Aïdi, Se nomme Nailo en l’honneur de mon maître. Chien de garde de fourrure marron foncé, mesurant environ 60cm au garrot). (Pour avoir un aperçu approximatif et une brève description, visiter le lien suivant : http://www.chiens-des-champs.com/race%20de%20chiens.html)
Animal de taille M

Dés de vie : 4d8+12 = 33pv (dés de vie : 5pv + 4pv + 8pv + 4pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 19 (+3 Dex, +6 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +3/+6
Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d6+4)
Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d6+4)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : Croc en jambe (comme le loup)
Particularités : odorat, vision nocturne, lien, transfert d’effet magique, esquive totale
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +2
Caractéristiques : For 16, Dex 16, Con 16, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +5, Natation +4, Perception auditive +5, Saut +9, Survie +6*
Dons : Pistage (don supplémentaire), Vigilance, Talent(survie)

Alignement : toujours neutre


Charge transportable. Les charges se répartissent ainsi : légère jusqu’à 57 kilos, intermédiaire de 57 à 114,75 kilos et lourde de 114,75 à 172,5 kilos. Il peut tirer jusqu’à 862,5 kilos. 

Combat

S’il a été dressé au combat, ce type de chien peut faire tomber son adversaire comme un 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.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 4(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+7
• Réflexes : 1(Base)+3(modif.DEX) -1(raton laveur)=+3
• Volonté : 4(Base)+3(modif.SAG) +1(raton laveur)=+8

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 (modif.DEX) = +3(total)

• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3(base)+1(for)+1(P)=5+1d20 
(bâton, 1d4+1, x2) Charge +2d6 dégâts (Armure)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3(base)+1(for)+1(P)=5+1d20 CA Contact
(Flammes, 1d6+4 feu magique, x2) Charge +2d6 dégâts (Armure)
• Jet d’Attaque à distance1 : 3(base)+3(dex)+1(P)=7+1d20 
(fronde, 1d3+1, x2, 15m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 3(base)+3(dex)+1(P)=7+1d20 CA Contact 
Flammes, 1d6+4 feu magique, x2)
(Broche du Loup Argenté : Cf pouvoir)

• CA : 21 = 5(armure) + 3(modif. DEX) + 2(Ecu) + 1(taille).
Contact : 14 = 3(modif. DEX) + 1(taille).
Pris au dépourvu : 18 = 5(armure) + 2(Ecu) + 1(taille).

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+6+8+8(DV) + 12(CON) = 42PV

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

Sorts mémorisés : voir MP au maître du jeu.

	Inventaire
	•  Broche du Loup Argenté : elle 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 75 cm allonge 75 cm, 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.

• Vêtements portés : tenue de voyage(0.6kg), Alassëa (+1 discrétion), Cath’ali (+1 Déplacement silencieux, équilibre, escalade), Cor d'alarme(0.125kg) en bandoulière. Poids total : 0.725kg
• Armes : Poids total : 1kg
   - bâton (1kg)

   - fronde

• Armure, bouclier : Poids total : 6,25kg
   - armure en peau de rhinocéros (Guide du Maître)
Cette armure de peau +2 a été confectionnée à partir du cuir d’un rhinocéros. Son malus d’armure aux tests de –1 seulement et inflige +2d6 points de dégâts supplémentaires lorsque son porteur charge (y compris lors d’une charge montée)

(Bonus de Dex max. +3, Malus d’armure -1, CA +5, VD : 4,5m, 6,25kg)
   - écu en bois (malus d’armure -2 ; CA +2) jamais utilisé hors combat
• Havresac d'Hévard de taille P (Guide du Maître modifié pour taille P)

Ce sac à dos semble bien confectionné, mais aussi passablement usé et on ne peut plus ordinaire. Il est fait de cuir tanné avec soin et ses bretelles sont renforcée par des boucles de laiton (on va dire que pour le tient, il n'y en a pas). Il possède deux larges poches de coté, apparemment assez larges pour contenir, chacune, un volume correspondant à un litre de liquide. En réalité, ces deux poches sont l'équivalent de sac sans fond pouvant accueillir un volume maximal de 15 dm3 ou un poids ne dépassant pas 2,5 Kg. Quant à la poche centrale, elle peut quatre fois plus soit 60 dm3 ou 10 Kg. Même chargé au maximum, le havresac ne pèse que 0,625Kg.
Une telle capacité est déjà fort intéressante, mais le havresac d'Hévard possède un autre pouvoir qui l'est plus encore : chaque fois que son possesseur plonge la main dedans pour en sortir un certain objet, celui-ci se trouve systématiquement au-dessus. Le personnage ne perd donc aucun temps à fouiller dans son sac. Une action de mouvement est nécessaire pour récupérer l'objet désiré, mais elle ne provoque pas d'attaque d’opportunité.
• Poids total : 0,625Kg  (Poids toujours égal à 0,625Kg)
Poche latérale 1 : 2,015kg/2,5kg de capacité (15 litres)
   - outre Pleine: 1.25kg Vide: 0.25kg
   - corne à boire 0.125kg
   - torche 0.5kg 
   - bougies x2 

   - silex et amorce
   - bourse en cuir (14 pièces) 0,14kg
Poche latérale 2 : 2,5kg/2,5kg de capacité (15 litres)
   - écu en bois 2,5kg
   - potion de pattes d'araignée (NLS 3 = 30 minutes)
   - potion de soins importants (NLS 5 = 3d8+5pv)
   - baguette de soins légers (NLS 1, 1d8+1, reste 18charges)
Poche centrale : 7,6kg/10kg de capacité (60 litres)
   - Couverture épaisse 0.4kg

   - Paillasse 0.7kg
   - Tente pour deux personnes de taille P 2.5 kg 
   - outil d’artisan (alchimie) 2.5kg
   - marteau-piolet gnome 1,5kg
 • Sacoche de ceinture : Poids total : 3kg  (Poids à vide : 0.1Kg)

   - 20billes de fronde (2.5kg)

   - sacoche à composantes 0.4kg
• Accroché à la selle de Nailo : 4kg
   - armure de cuir (taille P) 3,75kg

   - sac à dos vide (taille P) 0,25kg



	Richesse
	2PP, 0PO, 5PA, 7PC.  Poids : (dans le sac 0,14kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 16.1kg, Charge intermédiaire entre 16.1 et 33.8Kg, Charge lourde entre 33.8 et 48.8kg.

• Poids transporté : 11,6kg, sans sac : 11kg.

• Encombrement : Léger.
 [Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 4,5m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 4,5m, Course VDx3)].

	Charge
Chien de selle
	• Poids transportable : Charge légère 57kg, Charge intermédiaire entre 57 et 114,75 Kg, Charge lourde entre 114,75 et 172,5kg.

• Poids transporté : 4kg, sans sac : 0kg.
• Monté par Thamior + sac : 19kg
• Encombrement : Léger.
 [Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 9m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 9m, Course VDx3)].

	Description

physique
	Cheveux bruns et courts et petite barbiche de la même teinte, yeux verts, peau a la teinte de l’écorce des arbres. Petite taille 71cm et pesant 15kg. Thamior est d’apparence robuste mais sait faire preuve d’une grande agilité. Sa neutralité, sa tolérance et sa sagesse font que qu’il a une apparence très posée, calme, relevant de sérénité, d’attention et de vigilance sur tout ce qui l’entoure. Sans pourtant être ni impassible ni hautain. Même s’il essaie de le cacher, sa nature farouche et craintive envers les étrangers reste perceptible si on fait bien attention. Marchant la plupart du temps seulement un bâton à la main, il porte une épaisse armure de peau qui semble peser un peu sur ses épaules quand il ne chevauche pas son compagnon canin qu’il ne quitte jamais. De première vue il semble équipé très légèrement : une petite sacoche de ceinture et un petit sac a dos de bonne facture mais visiblement usagé. Ce n’est que lorsque l’affrontement semble inévitable qu’il prend le temps d’accrocher un écu en bois à son bras gauche. Pour quiconque le connaît un peu, ce bouclier fixé et gage de combat inévitable, combat qu’il n’hésitera pas à engager le premier pour garantir sa propre sécurité et celle des siens. 

	Description psychologique
	D’alignement neutre strict par conviction philosophique Thamior considère que l’extrémisme, quel qu’il soit, (Bien, Mal, Loi et Chaos) n’est pas profitable et qu’il va à l’encontre de l’harmonie du monde. Le manque de contact avec l’extérieur fait de Thamior une personne peu sociale du point de vue extérieur, voire aphone, mais il est en réalité très ouvert à autrui comparé à ses semblables du Peuple Oublié. Il sait faire preuve d’une grande tolérance envers les gens et coutumes qu’il ne connaît pas, sachant pertinemment que c’est lui l’étranger en vadrouille, à une exception près : s’il découvre que la forêt et les êtres des bois ont été meurtris, ou si l’équilibre naturel est menacé. Il est naturellement bienveillant envers ses amis, en revanche il peut s’avérer sans pitié contre les ennemis de son peuple, de ses amis ou de la Nature. Il aimes observer les autres races de grande taille qu’il ne connaît pas encore vraiment bien mais restera à coup sûr à l’abri des feuillages pour ne pas se faire remarquer, un art dont les siens sont maître en forêt.

	Background
	Ce gnome des forêts que l’on nomma Thamior a un parcours bien particulier comparé aux autres membres de son peuple méconnu.

Il a vécu son enfance parmi les siens au cœur d’une forêt de Grand-Val. Mais à part cela, personne n’en sait plus : les glomes et encore plus les gnomes des forêts vivent retranchés du monde qui les entoure. Ils préfèrent se tenir à l’écart des Grandes-Gens et de leurs affaires, rassemblés dans des communautés invisibles et inatteignables pour les étrangers.


On commence à en savoir plus sur Thamior alors qu’il atteignit l’adolescence et que petit à petit, il se détacha des habitudes et des principes sociaux des siens. Tout en conservant la neutralité caractéristique du Peuple Oublié vis-à-vis des évènements extérieurs, Thamior commença à remettre en cause la doctrine de non-interférence de son peuple et l’effet d’inexistence qu’elle a suscité. S’il reconnaît que son peuple n’a pas une place significative dans l’histoire des Royaumes Oubliés, il refuse de voir sa race, et plus particulièrement les gnomes des forêts, sombrer dans l’oubli total. C’est à ce moment là qu’il intensifia ses contacts avec les autres habitants de sa terre natale, notamment avec des elfes des bois.


Sa vie prit alors un tournant majeur quand il fit la connaissance de son futur maître, un elfe druide. Cette rencontre fut le fruit d’intenses discutions et de grandes découvertes qui bouleversèrent le cliché qu’il s’était fait des druides de son peuple qui ne quittaient que rarement ces terres protégées et qui ne voyageaient jamais très loin. Thamior fut alors saisit du désir ardent de consacrer toute sa vie a la nature ainsi que de découvrir le monde inconnu qui l’entoure. Après de maints entretiens et épreuves, l’elfe druide accepta de le prendre sous tutelle et d’assurer sa formation druidique, et lui permit de prendre place parmi une petite communauté elfe qui lui apprit les rudiments du combat.


C’est alors que ce gnome des forêts peu ordinaire fut baptisé Thamior Amakiir par ses nouveaux compagnons elfes des bois. Il décida de garder ce nom comme nom principal et officiel (car les gnomes raffolent des noms) pour témoigner de sa différence et de sa singularité parmi les autres membres de sa race. Il garda tout de même de bons rapports avec ses proches gnomes, organisèrent tous ensemble une grande fête de départ, puis il partit avec son maître dans les profondeurs de la forêt...


Après de longues années de découvertes, de nouvelles épreuves, d’entraînements martiaux avec les elfes et d’apprentissage de la magie de la nature son maître lui tint le discours suivant :


« Thamior, tu es maintenant assez fort et sage pour aller explorer le monde par tes propres moyens. N’oublie jamais les valeurs essentielles que je t’ai enseignées. Découvre le monde, transmet la philosophie des druides à qui voudra l’entendre, redécouvre les secrets druidiques les plus enfouis et fait connaître ton peuple incroyable et méconnu au reste du monde grâce aux exploits qui feront de toi une figure de l’histoire des Royaumes Oubliés. J’attends avec impatience le jour où tu pourras me montrer que je ne suis plus en mesure d’être ton maître. »


Thamior arriva alors à l’orée de la forêt, les paroles de son maître encore dans son esprit. Il embrassa du regard le paysage grandiose qui s’offrait à lui pour la première fois et s’exclama d’un air vif, débordant d’énergie et de joie :

« J’arrive ! »

Au gré de ses voyages vers l’ouest, Thamior finit par arriver aux Marches d’Argent puis à l’orée de la Haute-Forêt. Cette forêt inconnue pour le druide lui procurait des sensations étranges. Il s’était vite rendu compte que cette forêt avait quelque chose d’hors du commun. Comme poussé par sa volonté d’en découvrir plus sur cette forêt et ses légendes, Thamior s’y engouffra sans hésiter une seconde. Thamior avait presque perdu la notion du temps quand il arriva à un paisible ruisseau qui laissait échapper une agréable mélodie. Il ne put s’empêcher de monter un petit campement de fortune près de ce ruisseau pour passer la nuit.


Le lendemain matin, Le gnome se sentait d’une vigueur débordante et décida de remonter ce ruisseau si enchanteur vu que de toute façon il errait sans but précis dans cette forêt. Au bout d’un moment, Thamior fut surprit de voir la forêt s’épaissir dangereusement. Le ruisseau commençait à se faufiler à travers une flore si abondante qu’elle formait comme une voûte au dessus de ce dernier. Stupéfait par la beauté et la rareté de cet agencement naturel, le druide se fraya un chemin sans difficultés sous cette voûte qui semblait comme façonnée par ses frères druides. Il trouva alors la réponse à ses multiples interrogations quand une fois sortit de cette voie végétale, il arriva devant ce qu ne pouvait être qu’une porte de citée en réelle harmonie avec la nature. Ici même où sa vie prendra une tout nouveau cheminement.


Il ne fut pas étonné d’être accueilli par un membre du peuple elfique et fit la connaissance d’Aldareth, le Haut-Armathor de la cité. Aldareth lui ouvrit les portes de cette cité qui se dénommait Thüldae. Il lui apprit l’existence des Gardiens Sylvestres et de leur rôle dans l’harmonie et l’équilibre de la Haute-Forêt, mais aussi bien au-delà de ses frontières. Thamior ressentit alors le désir intense de rejoindre cette communauté qui défendait les même idéaux que le gnome défendait depuis son enfance. Il rencontra ensuite Linwëline qui officialisa son entrée en tant que novice chez les Gardiens Sylvestres.

	
	


