Fiche de personnage de Ylinya

	Race
	Demi-elfe aquatique
	[image: image1.jpg])





	Age
	44 ans
	

	Taille
	1,60 m
	

	Poids
	47 kg
	

	Niveau
	6
	

	Expérience
	10 875
	

	Classe
	Druide
	«La voix de la mer parle à l’âme. Le contact de la mer est sensuel, et enlace le corps dans une douce et secrète étreinte.»

	Alignement
	Neutre Bon ( ??/ ??)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x 18) 90 / Effectif : (5 x 18) 90
	

	Divinité
	Sashalas des abîmes
	

	Guilde
	Les Gardiens Sylvestres (les gardiens errants)
	

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

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	19 (±4) (+3)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	14 (+2)

	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

Compétences de classe :
• Art de la magie : 4(Degré)+1(Int)=+5
• Artisanat : 0(Degré)+1(Int)=+1
• Concentration : 9(Degré)+0(Con)=+9
• Connaissance de la nature : 6(Degré)+1(Int)+2(Instinct naturel) = +9
• Détection : 2(Degré)+4(Sag)+1(Racial) =+7 (+6 = Appel de la mer)
• Diplomatie : 4(Degré)+2(Cha)+2(Racial) =+8
• Dressage : 5(Degré)+2(Cha)=+7 (+11 si sur Ernst)
• Equitation : 1(Degré)+2(Dex)+2(synergie dressage) = +5
• Natation : 1(Degré)+1(For)+8(Racial)=+10
• Perception auditive : 1(Degré)+4(Sag)+1(Racial) =+6 (+5 = Appel de la mer)
• Premiers secours : 5(Degré)+4(Sag)=+9 (+8 = Appel de la mer)
• Survie : 1(Degré)+4(Sag)+2(Instinct naturel)+2(synergie connaissance de la nature)=+9 (+8 = Appel de la mer)
• Empathie sauvage (comp classe) : 6(Niveau)+2(Char)=+8 
Compétences hors-classe innées :
• Bluff : 0(Degré)+2(Cha)=+2
• Contrefaçon : 0(Degré)+1(Int)=+1
• Déguisement : 0(Degré)+2(Cha)=+2
• Déplacement silencieux : 0(Degré)+2(Dex)=+2 (+4 avec cath'ali)
• Discrétion : 0(Degré)+2(Dex)=+2 (+7 avec cape elfique)
• Equilibre : 0(Degré)+2(Dex)=+2 (+4 avec cath'ali)
• Escalade : 0(Degré)+1(For)=+1 (+3 avec cath'ali)
• Estimation : 0(Degré)+1(Int)=+1
• Evasion : 0(Degré)+2(Dex)=+2 
• Fouille : 1(Degré)+1(Int)+1(Racial)=+3
• Intimidation : 0(Degré)+2(Cha)=+2
• Maîtrise des cordes : 0(Degré)+2(Dex)=+2
• Psychologie : 2(Degré)+4(Sag)=+6 (+5 = Appel de la mer)
• Renseignements : 0(Degré)+2(Cha)+2(Racial)=+4
• Sauts : 0(Degré)+1(For)=+1 


	Dons
	• Surineur
• Attaque Intuitive 
• 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 (par loup argenté)
• Incantation Animale (niv6) : Le personnage peut exécuter les composantes verbales et gestuelles des sorts lorsqu’il est sous forme animale. Il est aussi possible d’utiliser des composantes matérielles ou des focaliseurs en possession du personnage, même si ceux-ci sont fondus dans sa forme actuelle. Ce don ne permet pas d’utiliser des objets magiques qu’un animal ne pourrait pas utiliser normalement, pas plus qu’il ne permet de parler sous forme animale.


	Langues
	• Elfique
• Sérusan
• Commun
• Chondatan
• Langue secrète des druides

	Caractéristiques Raciales
	• Vitesse de déplacement de base : 9m/tour, 18m/tour en trottinant, 27m/tour en courant et 36m/tour en sprintant. Vitesse de déplacement de base à la nage à 4,50m. Les demi-elfes aquatiques bénéficient d'un bonus racial de +8 à tous les jets de Natation et peuvent toujours "faire 10", même lorsqu'ils sont menacés ou pressés. Ils peuvent exécuter l'équivalent d'une course tout en nageant tant qu'ils le font en ligne droite.
• Appel de la mer. Lorsqu'ils restent hors de vue de la mer pendant plus d'une dizaine de jours, ils commencent à manifester une mélancolie qui leur impose un malus de -1 à tous leurs tests liés à la Sagesse jusqu'à ce qu'ils regagnent le rivage. (Infos stats en bleu quand loin du rivage)
• 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.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements.
• Sang Elfique. 
• Langues d’office : Elfique et Chondathan.
• Classe de prédilection : Spécial. La classe la plus élevée est la classe de prédilection.

	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). Un chien de selle (Irsih Wolfhound) répondant au nom d'Ernst (fiche en bas de document: Ernst )
• 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 (niv2). 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 (niv3). 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 (niv4). A partir u niveau 4, le druide bénéficie 'un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre les pouvoirs magiques des fées (telles que les dryades, nymphes et autres esprits follets)
• Forme animale (Sur) (1/J niv5) (2/J niv6). 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. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 5(Base)+0(CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 2(Base)+2(DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 5(Base)+4(SAG) 0(divers)=+9 (+8 = Appel de la mer)
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil.
• +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts de l’école des enchantements.
• +4 aux jets de sauvegarde contre les pouvoirs magiques des fées (Résistance appel de la nature).

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2+0(divers)= +2
• BBA : +4
• Jet d’Attaque au corps à corps, Epieu de maître: 

+4(BBA) + 4(SAG) + 1(de maître) + 1d20 = 1d20 + 9 (épieu de maître, dégâts = 1d6 + 1(FOR), critique : X 2)
• Jet d’Attaque au corps à corps Epieu de maître (Appel de la mer) :
+4BBA + 3(SAG) + 1 (de maître) + 1d20 = 1d20 + 8 (épieu de maître, dégâts = 1d6 + 1(FOR), critique : X 2)

• Jet d’Attaque au corps à corps 2 Dague de maître: 

+4BBA + 4(SAG) + 1(de maître) + 1d20 = 1d20 + 9 (dague, dégâts = 1d4 + 1(FOR), critique : 19-20 X 2)
• Jet d’Attaque au corps à corps 2 Dague de maître (Appel de la mer) :
+4BBA + 3(SAG) + 1(de maître) + 1d20 = 1d20 + 8 (dague, dégâts = 1d4 + 1(FOR), critique : 19-20 X 2)

• Jet d’Attaque à distance Fronde: 
+4BBA + 2(DEX) + 1d20 = 1d20 + 6 (fronde, dégâts = 1d4+1 modif.FOR, critique : X 2, portée : 15 m)
• Jet d’Attaque à distance 2, Dague:
+4BBA + 2(DEX) + 1d20 = 1d20 + 6 (dague, dégâts = 1d4+1 modif.FOR, critique : 19-20 X 2, portée : 3 m)
• CA : 10 + 3(A) + 2(DEX) + (bouclier : 1) = 15 (16). 
Contact : 10 + 2(DEX) = 12. 
Pris au dépourvu : 10 + 3(A) + (bouclier : 1) = 13 (14).
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 38

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

Oraisons:
• Lumière
• Lumière
• Détection de la Magie
• Assistance divine
• Création d'eau

Niveau 1:
• Enchevêtrement
• Enchevêtrement
• Soin Léger
• Soin Léger
Niveau 2:
• Nappe de Brouillard
• Peau d'Ecorce
• Restauration partielle
• Restauration partielle

Niveau 3:
• Coeur d'Eau

• Soin Modéré
• Soin Modéré




	Inventaire
	• Vêtements portés : 
Vêtements de voyage (dont ceinturon) (Poids : na).
Cape elfique (+5 discrétion) (Poids : 0,5Kg).

Gants (Poids: 0,1Kg)
Cath'ali (bottes: +2 en déplacement silencieux, escalade et équilibre) (Poids: 0,5Kg)

• Armes:

1 fronde (Dégâts : 1d4 /x2; Portée: 15m; Poids : 0Kg)

10 billes (Poids : 2,5 Kg, 0,25 l’une)

1 Epieu de maître (Dégâts : 1d6+1 x2 ; Portée : 6m ; Poids : 1,5 kg)

1 Dague de maître (Dégâts : 1d3/1d4+1 19-20/x2 ; Portée : 3m ; Poids : 0,5 kg)

• Armure : 

Armure de cuir clouté de maître (CA+3; Dex. Max. : +5; Poids : 10Kg)

Rondache en ébénite (CA+1; Malus d’armure : 0; Poids : 1,25Kg).

• "Barda" (Poids à vide : 1Kg; Poids actuel : 4,3Kg):
Lambas (Poids: 0,5Kg)
Kit de survie (Poids: 0,5Kg):
     Fil de pêche (3m)
     2 hameçons
     Bobine de ficelle (6m)
     2 aiguilles
     1 verre bombé
1 briquet à silex
1 couverture épaisse roulée et attachée au dessus du sac (Poids : 1,5Kg)
2 Bandages d’1m

2 Bougies
1 Potion de soin léger (Poids: 0.8Kg)


	Richesses
	Trésor : 1PP, 15PO, 8PA, 1PC.  Poids : (0,12kg)

Bourse en cuir : Jeton du Saule Argenté + Trésor
Bourse en cuir 2 : 10 billes

Broche du Loup Argenté : Octroie le don Fraternité sylvestre.

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, Espace occupé 75cm allonge 75cm ,
CA 17, +2, Attaques de griffes (1d3-1 dégâts) 
For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na.

Amulette du salut aquatique : Ce petit pendentif contient une aigue-marine sphérique parfaite suspendue à une chaîne de métal bleu acier. Lorsque l'amulette est activée (action immédiate), elle permet de respirer sous l'eau (comme avec le sort respiration aquatique) pendant 5 rounds.

Symbole sacré en bois : Un symbole sacré concentre l’énergie positive. Les prêtres et paladins s’en servent comme focaliseur pour leurs sorts, mais aussi pour repousser les morts-vivants. Chaque religion a son propre symbole.

	Charge
	• Poids transportable : 

Charge légère 21,5Kg, 

Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg, 

Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 21,27Kg, sans le sac : 16,97Kg.
• Encombrement : Légère.
 [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
	Ylinya porte clairement les traits de son ascendance « marine ». Ses cheveux sont bleus et, à bien y regarder, sa peau n’est pas spécialement pâle, offrant en fait de très légers reflets bleutés. Ses yeux sont d’une couleur violette ou marine, tout dépend de l’humeur de la demoiselle, les nuances les plus claires augureront d’une humeur légère et joyeuse alors que les plus foncées seront les signes avant coureur d’une certaine colère. Il est tout à fois à noter que ses yeux sont bien plus souvent clairs que foncés !! Elle est d’une taille moyenne et relativement fine. Le fait de très régulièrement nager l’a dotée d’une musculature très fine mais sa facilité à se mouvoir dans l’élément aqueux lui a permis d’échapper à la magnifique silhouette en V des nageurs compulsifs…

Dans l'ensemble elle paraît très frêle et délicate. On aurait presque tendance à lui garnir les poches de pierres par temps de grand vent. Juste au cas où…

Depuis le temps la druide a hérité de son lot de cicatrices, une sur le flanc droit qui lui rappelle que la différence de la couleur de sa peau peut dangereusement marquer les esprits ainsi qu'une très vilaine sur presque tout le dos, souvenir de sa mésaventure au puits de Béorunna…

Dernière petite particularité qu'elle ne montre pas souvent aux autres: ses pieds et ses mains sont légèrement palmés. Trouvant que cela peut gêner ses interlocuteurs, elle évite donc de les montrer, conservant souvent ses gants avec ceux qu'elle ne connaît pas beaucoup.

Si quelqu’un devait s’intéresser au style vestimentaire de la demi-elfe, il en serait pour ses frais… L’apparence physique n’étant pas non plus sa grande priorité, elle a un peu tendance à ne pas vraiment s’en occuper. Penser qu’elle se néglige serait une grave erreur cela dit, disons qu’elle n’a jamais eu peur de rapiécer ou de se salir. La seule chose qu’elle demande à ses vêtements est qu’ils soient fonctionnels. Fonctionnels et proches du corps. Si elle tolère capes et manteau par nécessité, elle ne supporte pas les vêtements amples pour la bonne et simple raison que c’est soit le meilleur moyen de finir noyé, soit de finir complètement empêtré dans le première petite branche morte venue. Les couleurs qu’elle porte sont neutres et naturelles. Seule « fantaisie », les quelques traces de couleur que l’on pourrait trouver sur ses tenues sont des verts tirant sur le bleu. Mais c’est bien tout. Elle se trouve déjà assez « colorée » pour en rajouter. Les teintes de terre sont très bien… Elle essaye de compenser son aspect « peu ordinaire » par des tenues qui la feront passer beaucoup plus inaperçues… La seule chose qui sorte de l’ordinaire dans son accoutrement et son épieu particulièrement ouvragé, gravé de vagues et d’écume. Et le ratio de taille Ylinya/Ernst…



	Description psychologique
	Il s’agit d’une demi-elfe très « sociable ». Les mauvaises langues pourraient presque dire naïve mais elle a tendance à essayer d’offrir sa chance à son prochain. Non pas par charité mais par équilibre… Elle a un physique relativement particulier et apprécie ainsi que l’on aille au-delà des apparences. Elle montre donc « l’exemple » en quelque sorte. De plus, elle est particulièrement pacifique, estimant que le message sur l’équilibre et le respect de la nature ne passera que mieux via un dialogue apaisé qu’avec l’un des deux interlocuteurs affublé d’un épieu encastré dans le crâne. Si elle peut se montrer très mâture et apaisée lorsqu’elle à proximité de la mer, s’en éloigner semble lui faire retrouver ses vertes années. Elle devient alors bien plus familière voir téméraire dans le pire des cas. S’il faut la résumer en quelques mots on pourrait utiliser, « brave fille », douce, amusante, attentive… Bleue aussi…

Consciente que les mots peuvent parfois être des armes redoutables, elle essaye de modérer ses propos mais sa nature parfois trop enjouée voir « naturelle » fait qu’il n’est pas rare qu’elle parle un peu trop. Surtout quand elle est nerveuse.

Pouvant s'attacher étonnement vite aux autres, elle s'est depuis quelques temps légèrement tempérée. Son exil forcé en est probablement la cause. Il n'est pas impossible que ses rires et ses sourires ne soient plus aussi naturels qu'avant… Un peu plus renfermée, elle essaye aussi d'être plus réfléchie. Le fait de devoir vivre en autarcie aussi longtemps l'a énormément marquée, renforçant encore son sentiment de manque lorsqu'elle est éloignée de la mer… Cela la pousse d'ailleurs vers de nouveaux projets…

	Background
	J'ai toujours était fascinée par la mer... Lorsque j'étais enfant et que ma mère me trouvait perdue dans mes pesées à observer la mer de la Côte des Dragons, un sourire mélancolique se dessinait toujours sur son visage. Lorsque je lui demandais pourquoi elle ne me répondait jamais vraiment. C'était comme pour mon père, je savais juste qu'il était un elfe qui avait volé le cœur de ma mère mais qui était parti. Où? Ailleurs...

J'avais bien quelques indices mais rien pour confirmer mes doutes. Mon apparence était étrange sans trop choquer mes voisins toutefois… J'entendais juste assez d'histoires sur les habitants des océans pour pouvoir ériger quelques hypothèses que je passais sous silence pour ne pas indisposer ma mère. Si elle ne parlait pas de mon père et qu'elle évitait que je me mêle aux autres habitants du village de pêcheur où nous vivions, elle avait ses raisons. Bonnes probablement… 

Je crois que c'est grâce à la mer que mon mentor m'a remarquée. Alford, un vieux druide sympathique qui préférait passer son temps en mer qu'au bosquet, car à ses yeux, les autres druides ne prenaient pas assez en compte cette dernière. Ma mère fut heureuse de voir que j'avais enfin trouver ma voie... Elle faisait une confiance absolue envers le vieil homme et semblait émerveillée par ce que j'apprenais chaque jour à ses cotés. Même si elle se montrait toujours inquiète lorsque ce dernier parlait des elfes aquatiques…
Elle a toujours tout fait pour moi. Même quand elle est tombée malade elle ne m'en a rien dit avant qu'elle ne puisse même plus se lever de sa couche. Alford et moi n'avons rien pu faire, mais avant de rejoindre ses parents ma mère m'a soufflé deux choses: comme mon père était bel et bien un elfe aquatique et qu'il se nommait Telfrind. En m’avouant cela elle m’a aussi légué le seul élément qu’il avait laissé derrière lui, en dehors de la petite graine qui poussait alors dans son ventre. Un magnifique épieu dont le manche était gravé de vagues et d’écume… Il ne se passa pas un jour à partir de ce moment où je ne me suis pas demandée s’il n’y avait pas un message caché dans cet ouvrage. Je ne me suis jamais vraiment remise de sa perte je crois...

Peu de temps après le bosquet m'informait qu'il fallait que je fasse mes preuves… Alford commençait à estimer que j'apprendrais plus en voyageant qu'en restant sans cesse à ses cotés. Je partageais son point de vue, d'autant plus que je désirais ardemment découvrir des informations sur ce père que je ne connaissais pas. Encore aujourd'hui, je dois bien avouer que je ne sais absolument pas ce que je pourrai lui dire une fois face à lui...


Cette simple quête personnelle s'est transformée au fil du temps en beaucoup plus que cela… Je voyageais toujours pour loin, à la recherche de nouvelles connaissances tant druidiques qu'amicales. Bien sure je n'ai pas toujours rencontré des gens sympathiques et nombre de fois certaines personnes ou créatures ont cherché à faire retourner mon corps à la Mer. Encore aujourd'hui je ne perds pas espoir pour autant!

Profitant une dernière fois de la mer, je prenais un bateau pour voyager jusqu'au haut-conseil sylvain, seule façon pour pouvoir pleinement commencer mes recherches. Et surtout de faire mes adieux à la mer, sachant pertinemment que je ne pourrais plus la voir avant un bien trop long moment. J'y faisais la connaissance d'Embrun, le chat qui allait m’accompagner durant bon nombre de mes aventures. Mon ami. Mon confident... Cette courte période de ma vie en simple "marin", bien que décevante quant à ma recherche sur mes origines et dangereuse à cause de pirates, me laisse tout de même un excellent souvenir…

Accompagnant un émissaire du haut-conseil sylvain, j'atteignais Thuldae où je faisais la rencontre de Gostegotti. Korn s'en était violemment pris aux lieux et la confrérie se relevait douloureusement de la terrible catastrophe. Encore exsangue, je décidais de rejoindre cette communauté et de m'y établir bien que mon cœur soit toujours appelé par les côtes marines… Aidant de mon mieux à la reconstruction, j'épaulais ainsi Yvhann dans sa toute récente charge à la tête des Gardiens Errants,  branche qui correspondait parfaitement à mon désir de pouvoir voyager régulièrement. Il me fut proposé d'intégrer de façon active les Gardiens de la Feuille en temps que conseillère mais la charge de travail qui m'incombait m'empêcha de pouvoir participer aussi activement que je le désirais aux différents conseils.

Suite aux relations avec Quaervar la Maison du Chêne de Sylvanus, dirigés par Amra Eauclaire, je fus alors envoyée dans les Marches d'Argent afin d'enquêter sur d'inquiétants troubles climatiques. Je me suis alors liée d'amitié avec tout un groupe d'aventuriers dont tous ne revinrent pas de nos pérégrinations. La plus belle rencontre resta celle de Mjöllnir, moine nain, frère de cœur. Nos pas nous menèrent jusqu'au funeste tumulus des 200 serviteurs de Vallar puis jusqu'à Quaervar. De là nous fument envoyés vers le Puit de Beorunna où nos routes se séparèrent.

La rencontre avec les guerriers Uthgardts fut assez mouvementée. Si l'hostilité ne fut pas flagrante, j'avais trop attirée l'attention de l'un des leurs sur moi, semblant présenter une certaine ressemblance avec une femme qui avait tué son frère. Il attendit le départ de Mjöllnir et de mes autres compagnons pour passer à l'acte. Loin d'agir selon les préceptes de ces fières tribus barbares, il m'attaqua lâchement dans le seul but de me tuer et non de se couvrir d'honneur, me laissant pour morte et brisée. Il emporta en trophée, la seule chose qui aurait pu m'aider, ma broche…

Ma convalescence fut longue et difficile, me forçant à me réfugier le plus profondément possible dans Boislune, en prenant soin de ne pas croiser le territoire lycanthrope. J'étais plus seule que jamais, Embrun ayant cherché à me défendre lors de l'attaque sans survivre à la réponse musclée de mon assaillant. Sa disparition fut probablement la chose la plus difficile à surmonter… Sans aide et vulnérable, il me fallut énormément de temps pour pouvoir enfin faire face. Petit à petit mes forces me revinrent et je renouais avec mon environnement.  Je quittais cet état d'animal blessé pour redevenir une druide… 

Mais il me fallut un peu plus de temps pour renouer des liens avec un autre animal. Je savais que si je faisais appel à mon Dieu ainsi qu’à la Nature qui m’environnait, je ne resterais pas seule longtemps. On enverrait vers moi une autre âme en quête d’un lien plus fort que ce que les humains que j’ai pu voir dans certaines campagnes développaient. Mais accomplir ce rituel signifiait aussi faire définitivement mes adieux à Embrun, ce chat qui avait été mon meilleur ami durant tellement longtemps ! Puis un beau jour je senti que j’étais prête. La douleur de la perte était toujours présente mais je pouvais de nouveau essayer d’aller de l’avant, reconstruire quelque chose avec un autre animal. La prière est alors venue d’elle-même, sans discontinuer, sans que je ne m’en rende compte immédiatement. Je connaissais le rituel, je l’avais appris mais il m’était venu naturellement à cet instant précis… Je n’eus même pas conscience du temps, la journée de prière passant comme un rêve éveillé en communion avec l’environnement où je me trouvais…

Je rencontrais Ernst tout à fait par hasard… J'avais certes pris mes dispositions pour préparer l'arriver d'un nouveau compagnon mais je ne connaissais que le rituel, je n’avais pas la moindre idée de la forme du résultat. Encore naïve je m’attendais presque à voir arriver un autre chat nimbé de lumière qui se présenterait de lui-même comme mon nouveau compagnon… Finalement j’attendais qu’il vienne tout simplement sans pour autant le guetter mais pétrie d’à priori. Ce jour là une meute, réduite, de loups avait décidé que je serai un repas tout à fait acceptable, quoi que je puisse faire pour les en dissuader. Alors que j'étais en fort mauvaise posture un chien d'une taille impressionnante s'était jeté dans la mêlée. Cette furie canine mit ses lointains cousins en déroute… Je cherchais un moment ses probables propriétaires avant de me résoudre à l'évidence. S'il appartenait à une meute de chiens de chasse ou à un quelconque villageois, personne ne semblait se soucier de son absence. 

Deux solitaires perdus en foret… Chacun à notre manière nous avons fini par prendre soin de l'autre. Ce ne fut que lorsque je me décidais enfin à sortir de la foret que je comprenais vraiment que l'ombre volumineuse et enthousiaste qui me suivait pas à pas était devenu plus qu'un animal de compagnie mais un ami, un véritable compagnon. Qu’il était tout simplement la réponse, assez inattendue dans sa forme, aux prières qui m’étaient venues naturellement auparavant… M'occuper de lui, lui apprendre certaines choses et lui parler avaient certainement été d'une rare efficacité pour ma convalescence. Grâce à lui je n'étais plus seule et à nouveau sur pieds…

Mais je ne pouvais décemment pas encore rentrée à Thuldae. Je refusais de retourner devant mes frères et sœurs ainsi dépouillée de ce bien si précieux pour nous. Si je n'y parvenais pas, je n'étais tout simplement pas digne de ma charge, du moins était-ce ainsi que j'appréhendais la chose. C'était la dernière étape de ma convalescence en quelque sorte…
Retrouver mon voleur fut relativement difficile, sans pour autant se révéler impossible. J’appris ainsi que malgré toutes ses précautions, les siens avaient eu vent de son forfait et, surtout, de sa lâcheté. Ainsi dépouillé de son honneur et des valeurs même des siens, il avait du se résoudre à quitter le Puit de Béorunna pour vivre tel un proscrit, un exilé. Quelques jours après, je suivais sa route, m'invitant dans une caravane marchande. Je dus me séparer de quelques biens afin de payer mon voyage mais c'était un maigre sacrifice par rapport à la valeur que j'accordais à ma broche…

Ma patience et ma volonté finirent par se révéler payantes. Non seulement je pus revoir la mer mais je découvrais aussi où mon voleur se terrait…  Il n'y eut pas de lutte ni d'exploit guerrier lorsque je parvenais enfin à retrouver mon proscrit. Ma simple apparence et sa certitude que je revenais une seconde fois du royaume des morts suffirent amplement à le terroriser et à le faire fuir ventre à terre en abandonnant tout derrière lui. Et en premier lieu ma broche, peu désireux qu'il était d'être ainsi hanté par une elfe aux cheveux bleus et ayant associé ma présence à quelques signes de malheurs à venir…
Une fois mon bien à nouveau entre mes mains et ma santé définitivement remise, décision fut prise de revenir à Thuldae…



Fiche de personnage d’Ernst
	Race
	Chien de Selle (Irish Wolfhound)
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	Age
	1 an
	

	Taille
	 0,86 m (au garrot)
	

	Espace occupé/allonge :
	1,50 m/1,50 m
	

	Poids
	 54 Kg
	

	Facteur puissance
	3
	

	Ajustement de niveau
	+2
	

	Classe
	Compagnon animal
	« Bwouf.»

	Alignement
	Chaotique Neutre (50/50)
	Evolution
	oui
	

	Force
	17 (+3)
	Intelligence
	2 (-4)

	Dextérité
	17 (+3)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	6 (-2)

	Compétences
	Classe :
• Détection : +6
• Natation : +6
• Perception auditive : +5
• Saut : +11
• Survie : +3 (+7 si pistage)

Hors classe :
• Discrétion : +5
• Déplacement silencieux : +5

	Dons
	• Pistage (B)
• Vigilance
• Discret
• Armure naturelle supérieure

	Pouvoirs Spéciaux
	• Lien
• Transfert d’effet magique
• Esquive totale
• Dévotion

	Caractéristiques Raciales
	• Animal de taille M
• Vitesse de déplacement de base : 12m/tour, 24m/tour en trottinant, 48m/tour en courant. 
• Vision nocturne deux fois plus loin que les humains.
• Odorat
• Bonus racial de +4 aux tests de Saut et de Survie s'il suit une piste à l'odeur.
• 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

	Spécial
	• Lien
• Transfert d'effet magique
• Esquive totale
• Dévotion

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : +8
• Réflexes : +8
• Volonté : +3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +3
• Attaque de base/lutte : +4/+7
• Attaque : morsure (+7 (BBA+FOR) corps à corps, 1d6+4)
• Attaque à outrance : morsure (+7 corps à corps, 1d6+4) 
• CA : 10+3(DEX)+5(naturelle dont 1 de don)+4(ajust niv) = 22. Contact : 10+3(DEX) = 13. Pris au dépourvu : 10+ 5(naturelle dont 1 de don)+4 (ajust niv)  = 19.
• Dés de vie : 2d8+4 ; Points de vie : 45 (2d8+4 (13 pv) +8(3°d8+CON)+7(4°d8+CON) +9(5°d8+CON) +8(6°d8+CON))


	Tours connus
	6 tours + 3 (ajust niv)
• Fonction: chien de chasse
          • Arrête (DD10)
          • Attaque (DD10)
          • Au pied (DD10)
          • Suis (DD10)
          • Va chercher (DD10)
• Joue (DD10)
• ??

• ??
• ??

	Description

physique
	Un énorme de chien, particulièrement haut sur pattes et musclé. Mais très gentil.
 

	Inventaire
	• Collier de cuir clouté (+4 attaques au garrot, solidité 3) (Poids: 1,2 Kg)
• Fontes (Prix : 4PO ; Poids à vide : 4 Kg ; Poids actuel : 15,8 Kg)


• Manteau épais en fourrure (Poids : 1Kg)
            • Alassëa(+2 discrétion) (Poids : 0.5Kg)

• 7 rations de voyage (Poids: 5*0,5 = 3,5Kg)

• 1 gourde (1l d’eau; Poids : 2Kg pleine et 1Kg vide)

• Kit de maintenance pour armes et armures (Poids: 1Kg)
            • Matériel de camouflage (Poids: 0,5Kg)
            • Tente arboricole (Poids: 2,5Kg)
            • 1 Potion de soin léger (Poids: 0.8Kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 50Kg, Charge intermédiaire entre 50 et 100Kg, Charge lourde entre 100 et 150Kg. Peut tirer jusqu'à 750Kg
• Poids transporté : 17 Kg
• Encombrement : Non.
 [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)].


