Enalias Galanodel

Donjons & Dragons


Enalias Galanodel, le roi déchu

Le commencement

Votre naissance est à elle seule une longue histoire, mais faute de temps, je ne peux vous la raconter.

Vous deviez être le futur roi d'Elinesti. En tout cas, tel était votre destin, destin qui aurait pu s'accomplir sans les drows et leur maudite guerre.

Votre enfance passa rapidement auprès de votre maître (un mage de haut rang) et de votre amie Firia. Cette jeune elfe devînt même votre instructeur (dans l'art de la chasse) peu avant le drame. Les liens qu'il y avait entre vous deux se transformèrent rapidement en une relation amoureuse fougueuse et passionnée. D'ailleurs votre père avait accepté les fiançailles et cette journée devait se dérouler trois jour après l'attaque.

Vers l'âge de 134 ans, les drows ont commencé à déferler sur les terres élinestiennes. A ce moment là, vous étiez déjà un mage expérimenté et un archer digne de ce nom. Les nouvelles arrivèrent vite, mais pas encore assez pour contrer l'offensive que ces monstres avaient préparée.

Vous étiez avec Firia ce jour là, vous vous promeniez tranquillement au bord de la rivière qui coulait le long de la cité. Le soleil illuminait son visage, son sourire et ses magnifique cheveux argentés. Lorsqu'un cri vous surpris, vous et Firia ; un cri strident qui vous glaça le sang. Un autre cri déchira le silence qui régnait depuis déjà quelques secondes, c'est alors qu'un sentiment horrible vous hanta : vos parents allaient mourir. Sans même réfléchir, vous êtes partis pour le palais laissant Firia seule, geste que vous regrettez aujourd'hui amèrement. Les elfes noirs avaient frappé fort et le palais était rempli de cadavres, tous elfes. Vos mains tremblaient, vous aussi. Les battements de votre cœur ne faisaient que s'accélérer, à croire qu'il allait transpercer votre poitrine. En se rapprochant de la chambre royale, la sensation qui vous avait frappé quelques minutes auparavant ne faisait que s'accroître, c'est alors qu'ils survinrent : deux elfes noirs, deux créatures de l'ombre armées de cimeterre aussi sombre que leur peau. Votre rage vous transforma en un véritable berserk, et votre lame pourfendit aisément ces deux guetteurs. Puis vous passâtes la porte de la chambre et une vision d'horreur s'offrit à vous : deux corps mutilés et aux traits déformés, deux corps d'elfes, ceux qui vous avait permis de devenir un mage accompli et un archer hors-pair, ceux qui vous avait mis au monde, vos parents…

Les elfes noirs les avaient tués, et ils avaient du emprisonner votre bien-aimée comme la plupart de vos sujets ; ils avaient tout détruit, tué tous ceux que vous chérissiez. Malheureusement, ces créatures vous réservaient le même sort et tout était perdu, jusqu'au moment où…

Les objets magiques

La cotte de maille elfique +2 : c'est l'armure familiale, vous la gardez en souvenir de votre père et de votre peuple. Sa qualité est telle que personne n’est capable de la voir sous vos vêtements (si vous décidez de la cacher) et, de plus, elle ne vous gêne en aucun cas pour lancer vos sorts.

L'anneau de puissance : vous trouvez étrange d'avoir cet objet. Vous n'arrivez pas à savoir d'où est-ce qu'il peut venir, pourtant, vous avez la sensation de l'avoir depuis déjà quelques temps…étrange. Il vous permet d'ajouter 8 à tous vos jets de dés permettant de passer outre la résistance à la magie de votre adversaire.

Firia : ce nom était celui de votre ancienne fiancée, disparue lors de la guerre contre les elfes noirs. Vous avez donné ce nom à cet arc lorsque votre amie vous l'a donnée. Il est extrêmement beau, bien travaillée, fin et léger. Cette arme est considérée comme une arme +3 et vous pouvez aussi attaquer une fois de plus par round avec le bonus d'attaque le plus élevé.

Vos contacts

Les elfes d'Elinesti ne sont plus et vous ne savez même pas où vous êtes actuellement, alors les contacts se font plutôt rares ! Cependant, vous connaissez quelqu'un qui pourrait vous aider si jamais vous alliez dans le Cœur de Felandre. Il s'agit d'une elfe d'Oresti (une autre contrée elfique épargnée par les elfes noirs) qui a choisi de vivre chez les hommes et qui possède un théâtre dans la cité ("Les Rêves d'Azur") - en tout cas c'était le cas deux ans avant l'invasion drow-. Elle s'appelle Kipia et il s'agit de l'émissaire des elfes d'Oresti dans le Cœur de Felandre. Vous vous êtes rencontrés dans son théâtre la première fois où vous êtes allé dans le Cœur. Vous avez ensuite sympathisé et êtes devenus bons amis.

Psychologie

Toutes ces histoires ont fait de vous un survivant, vous êtes plutôt froid et distant. Mais une fois cette barrière brisée vous devenez quelqu'un d'attentionné, de courageux et de très protecteur.

Description

Vous êtes mince, de taille moyenne (pour un elfe) et toujours bien vêtu. Vous avez appris à ne pas trop parler (les hommes, suivant les contrées, apprécient plus ou moins les elfes) et à emmitoufler votre visage et vos oreilles à l'ombre d'une capuche. Cependant, vous êtes fier de vos origines et vous gardez toujours vos habits royaux sur vous. Vous ne possédez aucun signe particulier mis à part un petit tatouage sur l'épaule gauche symbole de votre lignage. En ce qui concerne votre cotte de mailles, vous la portez par-dessus vos habits, mais votre cape vert sombre la cache en temps normal.

Vous avez dépassé votre majorité (qui pour les elfes survient à l’âge de 120 ans) et votre apparence douce et frêle ne changera plus jusqu’à votre mort. Les elfes sont en effet insensibles au vieillissement.

Ce que vous savez

Les drows : mis à part le fait que vous ne puissiez pas les supporter, vous ne savez pratiquement rien d'eux. La dernière fois que vous avez vu une de ces ordures, c'était dans une pièce humide et plutôt sombre. Vous, vous étiez attaché, et l'elfe noir n'arrêtez pas de ricaner et de vous dire des choses comme : "comment vas-tu mon petit" ou alors "j'espère que tout ira bien". Il était plutôt maigre et son haleine de chacal vous donnait la nausée. Son visage est gravé dans votre mémoire, à jamais.

L'Elinesti : c'est la Terre de vos ancêtres et celle de votre peuple. Aujourd'hui, vous ne savez pas ce qu'elle est devenue, et il en est de même pour vos sujets...

L'Oresti : l'Oresti est né d'une scission entre les elfes il y a de cela très longtemps. Aujourd'hui les rancœurs qui pouvaient exister entre vos deux peuples ne sont plus, d'ailleurs des relations commerciales et amicales sont réapparues il y a déjà plusieurs décennies.

Le pouvoir du sang

Le sang qui coule dans vos veines n'est pas celui d'un elfe normal. Vous possédez un don que tous les rois d'Elinesti acquièrent à la naissance, et les elfes l'appellent le "Sang de la Vie". Ce pouvoir est actif tout le temps et vous ne le contrôlez pas du tout : vous êtes immunisé à tout "drain d'énergie", au "drain de caractéristique" et vous récupérez non pas 13 point de vie par jour de repos complet, mais 26 !

Introduction

Après la mort de vos parents, les elfes vous ont mis en prison et vous ont laissé pendant plusieurs jours. Des heures durant vous avez tenté de sortir, mais ils avaient tout prévu et votre magie était inefficace. La mélancolie vous gagna rapidement et lorsque vous avez appris que vous alliez être offert à Loth, leur dieu démoniaque, ce sentiment ne fit que s'accroître. Alors que tout était perdu, l'un d'entre eux vous emmena, où, vous ne vous en rappelez pas.

…

Vous avez un autre souvenir ensuite, celui décrit plus haut lorsque vous avez vu pour la dernière fois un elfe noir.

Depuis, vous avez l'impression qu'il s'est passé quelques semaines, peut-être plus.

…

Votre tête vous fait extrêmement mal, mais la voix d'un nain vous rappelle à la réalité. Vous essayez de penser, puis, votre tête semble exploser, vous poussez un cri à glacer le sang. Votre corps est trop meurtri, vous retombez dans le coma…

…

Vous êtes allongé sur un lit, ou plutôt une paillasse faite de racine. Vous n'arrivez pas à réfléchir, l’esprit embrumé par la colère sourde qui vous anime. Vous repensez alors aux adages de votre regretté maître : "Pense avec ta tête, pas avec ton cœur. Ce principe est simple pourtant peu de mages savent l'appliquer à la lettre ; c'est d'ailleurs ce qui fait la différence dans les cas les plus simples".

Une voix, celle d'un homme vous sort de votre torpeur : "hé toi, t'es qui ?"

"Un vague souvenir mon garçon. Je ne suis plus rien", vous marquez une pause, "Voilà qui je suis : RIEN !"

…

Vous vous sentez mieux, vous êtes allongé sur un lit, quand vous entendez : "…le grand conseil les attend avec notre Grand-Prêtre".

Vous relevez la tête et vous voyez une humaine, une femme d'une beauté extrême. En regardant de plus près, elle vous rappelle quelqu'un. Vous tournez la tête, et vous voyez 2 hommes de chaque côté de votre lit : une montagne de muscle, et à droite un homme tout de noir vêtu.

Note : ces souvenirs sont flous et mis à part le dernier et le premier, l'ordre chronologique n'est pas forcément respecté… Sachez aussi que vous n'avez aucun sort mémorisé au début du scénario

Objectifs

Dans l'ordre d'importance :

- Comprendre ce qui s'est passé,

- Contrecarrer les plans des elfes noirs,

- Aidez votre peuple.

Les talents et les sorts d’Enalias

Attention, toutes les descriptions suivantes sont brèves et non complètes, demandez donc à votre MJ (si vous ne possédez pas le Player's Handbook) de vous décrire les effets exacts du sort.

Lexique :
- PV : Point de vie


- Pd : Point de dommage


- JA : Jet d'attaque


- JD : Jet de dommage


- JS : Jets de sauvegardes


- niveau : niveau de lanceur de sort


- 1ft = 0,3 mètre


- 1lb = 0,5 kilogramme

Sort d'Enalias

Sort de niveau 0

Resistance. La cible gagne +1 à tous ses JS.

Ray of frost. Le rayon provoque 1d3 Pd de froid.

Detect poison. Détecter le poison sur une créature ou un petit objet.

Daze. La cible perd sa prochaine action.

Flare. Une créature aveuglée a un malus de -1 sur son JA.

Light. L'objet ciblé éclaire comme une torche.

Dancing lights. Plusieurs petites lumière recréant différentes formes.

Ghost sounds. Recréer un son simple.

Disrupt undead. Provoque 1d6 Pd sur un mort-vivant.

Mage hand. Déplacer 5 lbs par la penser.

Mending. Réparer un problème mineur sur un objet.

Open/Close. Ouvrir ou fermer une serrure.

Arcane mark. Inscrire une rune personnelle (visible ou non).

Detect magic. Détecter la magie et les objets magiques jusqu'à 60 ft.

Prestidigitation. Faire des petits tours.

Read magic. Lire les parchemins et les livres de sorts.

Sort de niveau 1

Identify. Identifier la fonction principale d'un objet magique.

Alarm. Surveiller une zone pendant 20 heures.

Comprehend languages. Comprendre n'importe quels languages parlé/écrit.

Detect undead. Détecter les morts-vivants à moins de 60 ft.

Mage armor. La cible a +4 à la CA.

Magic weapon. L'arme ciblée gagne un bonus de +1 (attaque/dégâts).

Magic missile. 1d4+1 Pd ; 5 projectiles.

Sleep. Faire "dormir" 2d4 dés de vie de créature.

Feather fall. La cible (créature ou objet) tombe doucement.

Sort de niveau 2

Darkness. Une zone de 20 ft de rayon est plonger dans le noir.

Flaming sphere. Créer une sphère de feu, 2d6 Pd, pendant 10 round.

Invisibility. La cible devient invisible pendant 1h40.

Levitate. Faire monter ou descendre la cible à volonté.

Melf's acid arrow. Toucher sur JA réussi ; 2d4 Pd pendant 4 rounds

See Invisibility. Voir les créatures et les objets invisibles.

Whispering wind. Envoyer un message à un 10 mile.

Sort de niveau 3

Dispel magic. Dissiper des sorts ou des effets magiques.

Flame arrow. Créer 2 flèches enflammées (4d6 Pd) ou enflammer 10 projectiles se trouvant à 10 ft du lanceur.

Fireball. Créer une boule de feu de 20 ft de rayon et qui provoque 10d6 Pd.

Fly. Le lanceur peut voler jusqu'à 90 ft pendant 1h40.

Tongues. Parler n'importe quel langage.

Sort de niveau 4

Phantasmal killer. La peur de la cible prend forme et tente de la tuée, sinon elle lui inflige 3d6 Pd.

Ice storm. Créer un cylindre de 40 ft de haut et de 20 ft de rayon provoquant 5d6 Pd.

Fire shield. Créer un bouclier protégeant du froid ou du feu et blessant toute créature qui vous attaque.

Sort de niveau 5

Persistent image. Créer une illusion avec le son, l'image et la chaleur. En plus la concentration est inutile.

Cone of cold. Créer un cône dans lequel toute créature subit 10d6.

Talents

Talents de race

Low-lights vision : lorsque la lumière est faible, vous voyez beaucoup mieux qu'un humain, et en couleur.

Immunity : en tant qu'elfe, vous êtes immunisé au sort sleep.

Talents d'archer

Armor profeciency (light & medium) : vous savez utiliser n'importe quelles armures légères ou moyennes, bien que la plupart puissent vous gêner dans le lancement de sort.

Imbue arrow. Vous savez placer un sort à effet de zone sur vos flèches. Lancer le sort et tirer votre flèche vous prend une action standard. Vous devez absolument tirer votre flèche dans le round, sinon le sort est perdu. Lorsque vous utilisez ce pouvoir, vous ne pouvez pas attaquer 3 fois par round avec votre arc magique.

Enchant arrow +2. Vous savez enchanter vos flèches (et uniquement pour vous) avec un bonus de +2, et ce, sans dépenser d'expérience. Par contre, ce bonus magique n'est cumulable avec le pouvoir d'imbue arrow. Enchanter une flèche vous demande 2 rounds.

Shields profeciency : vous savez utiliser les boucliers bien qu'il vous gêne pour lancer des sorts.

Weapon profeciency (simple & martial) : en tant que combattant, vous savez manier n'importe quelles armes sans malus (sauf les armes dites "exotiques").

Talent de magicien

Combat casting : vous êtes entraîné à lancer des sorts en plein combat, ce qui vous donne un bonus de +4 à vos jets de concentration dans ces cas là (déjà compté).

Scribe scroll : Vous pouvez créer vos propres parchemins et stocker ainsi des sorts (voir Dungeons Master Guide).

Spell penetration. Vous gagnez un bonus de +2 à vos jets pour passer la résistance magique d'un ennemi (en ce qui vous concerne, ce jet devient 1d20+20, en comptant le bonus de l'anneau).

Summon familiar : vous pouvez invoquez un familier, une sorte de petite créature magique qui vous accompagne partout et qui peut parfois vous être très utile (voir p.50-51 du Player's Handbook pour plus d'information). Attention, sa mort provoque une perte permanente de votre constitution.

Talent autre

Improved initiative. Vous gagnez un bonus de +4 à l'initiative (déjà compté).

Iron Will. Votre mental est plus fort que la moyenne, vous gagnez donc un bonus de +2 à vos JS de Force Mental (déjà compté).

Point blank shot. Votre précision et votre talent avec les armes de distance est tel que vous gagnez un bonus de +1 aux dommages et au toucher lorsque vous en utilisez une et si vous êtes à moins de 30 ft de la cible (ne l'oublier pas lorsque vous êtes à moins de 30 ft de votre cible !).

Precise shot. En tant qu'archer d'élite, vous savez viser un homme dans une foule de gens, du coup, vous ne subissez pas le malus de –4 lorsque vous tirez sur une créature engagée en corps à corps.

Weapon focus (longbow) : vous savez très bien utiliser un arc long, vous avez donc un bonus de +1 aux jets d'attaques avec cette arme (déjà compté).

Weapon spécialisation (longbow) : l'arc long est une arme redoutable dans vos mains, vous savez là où frapper, et comment utiliser l'arme à son maximum, vous avez donc un bonus de +2 à vos jets de dommage (déjà compté).


Réminiscence


