
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bienvenue en ces lieux,  

 Adlareth  

o Dinenda 

o Aël’Telàwërith 

o Aalric 

o Elion d'Alusaire 

• 0 message s personnels et 0 messages de Svellyn  
• Mon assistant  
• Mes contrôles  
• Ma fiche de personnage  
• Déconnexion  

Sillonnez les couloirs de la Taverne ! 

 

  La Tav erne des Royaumes Oubliés  Fiche de Dag'Epi (version : Actuelle, RP officiel) 
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Personnage 

Physique (public) 

Race & Ethnie Halfelin, Halfelin sagespectre 

Sexe Homme 

Age, taille et  poids 26 ans, 1.00 m (cat. Petite), 20 kg 

Yeux Vert 

Cheveux Noir en crête 

Peau Hâlée 

VD 9 (6m +3 déplacement accéléré) 
(m) 

Main directrice Droite 

Description physique Agressif, est la première pensée 
qui vous vient à l’esprit. Dag’Epi 
est un Halfelin à la silhouette 
athlétique et robuste. Son visage 

Mental 

Classe Barbare 1 Druide 1 

Niveau de classe 
(NGE) 

2 (2) 

Ajustement de 
niveau, DV 

supplémentaires 
+0, +0 

Région d'Origine Vallée de Channath 

Trait régional Chance des héros 

Alignement Chaotique Bon 

Divinité Urogalan 

Langues parlées Commun, Druide, Elfique, Halfelin, Shaaran 

Vision diurne 

  
    



est plutôt rond et gracieux, ce qui 
tranche avec son regard dur et 
mystique, renforcé par ses 
tatouages tribaux noirs qui 
entourent ses yeux aux pupilles 
vertes. Son sourire est cannibale 
avec ses fines lèvres, limite d’une 
mâchoire musclé. Des cheveux ? 
Seule une belle crête noire se 
dresse fièrement sur son crâne. 
 
Sa peau est légèrement halé, et 
complétement imberbe. De 
nombreuses cicatrices se croisent 
et s’entrecroisent un peu partout 
sur son corps ce qui renforce le 
sentiment de danger malgré sa 
petite taille, bien que pour son 
peuple, il compte comme étant l’un 
des plus grands. Dans son dos on 
peut toujours voir les stigmates 
d’une grave brulure qui laisse 
imaginer des écorce d’arbres bruler 
sur cette peau à vif plissé, abimé 
et meurtrie. 
 
Vous le croiserez souvent portant 
une armure de cuir et portant des 
protections diverses en fourrure ou 
en plume, le côté sauvage est ainsi 
omniprésent. Epée dans le dos, 
haches de lancées attachées à ses 
hanches, serpe planqué dans le 
creux de ses reins, la menace est 
constante. 
 
Quelques bracelets de cuir et de 
laine ornent ses poignets et ses 
chevilles de manières plus 
désordonné qu’artistique comme 
les porterait un barde. Seule les 
quatre boucles d’oreilles, deux à 
chaque oreille, ont pour lui un 
aspect de ‘coquetterie’. Il ne se 
sépare jamais de son collier, 
pendentif, emblème de sa tribu. 

Caractéristiques 

Force 15 (+2) · [17-2(race)]  

Dextérité 18 (+4) · [16+2(race)]  

Const itution 12 (+1)  

Intelligence 12 (+1)  

Sagesse 14 (+2)  

Charisme 9 (-1)  

Dons 

Attaque en puissance Don niveau 1 

Capacités spéciales 

Déplacement accéléré Barbare niveau 1 

Rage de berserker Barbare niveau 1 

Empathie Sauvage Druide niveau 1 

Instinct naturel Druide niveau 1 

Compagnon animal Druide niveau 1 

Parler sans faire de bruit Halfelin sagespectre 

Jets de sauvegarde 

Réflexe 0(base) +4(DEX)+1(trait 
régional)=5 

Vigueur 4(base) +1(CON)+1(trait 
régional)=6 

Volonté 2(base) +2(SAG)+1(trait 
régional)=5 

Combat 

PV Max 22 = 12+1(CON)+8(NIV.2)+1(CON) 

PV Actuel 12 = 22  

Classe d'armure 19=10 + 3(armure) + 0(bouclier) + 
4(DEX) + 1(taille)+1(don) 

CA de contact 16=10 + 4(DEX) + 1(taille)+1(don) 

CA dépourvu 15=10 + 3(armure) + 0(bouclier) + 
1(taille)+ 1(don) 

Réduction des 
dégâts 

0/ 

Résistance à la 
magie 0 

BBA  +1 

Lutte -1=1(BBA) + 2(FOR) - 4(taille) 

Initiative 4=4(DEX) 

Armes - Nom de l’arme corps à corps1 : 
Morgenstern de maître 
1(BBA)+2(modif.FOR)+1(race)+1(arme 
de maître=1d20+5 
Dégâts : 1d6+2(modif.FOR) 
Critique : x2 
 
- Nom de l’arme corps à corps2 : Serpe 
1(BBA)+2(modif.FOR)+1(race)=1d20+4 
Dégâts : 1d4+2(modif.FOR) 
Critique : x2 
 
- Nom de l’arme corps à corps3 : Dague 
de maître 
1(BBA)+2(modif.FOR)+1(race)+1(arme 
de maître)=1d20+5 
Dégâts : 1d3+2(modif.FOR) 
Critique : 19/20x2 
 
- Nom de l’arme corps à corps4 : 
Pointes pour armure 
1(BBA)+2(modif.FOR)+1(race)=1d20+4 
Dégâts : 1d4+2(modif.FOR) 
Critique : x2 
 
- Nom de l’arme à distance1 : Hache de 
lancer 
1 (BBA) +4(modif.DEX) +1 (taille) +1 
(race) = 1d20+7 
Dégâts : 1d4+2 (FOR) 
Critique : x2 
Portée : 3m 
 
- Nom de l’arme à distance2 : Dague de 
maître 
1 (BBA) +4(modif.DEX) +1 (taille) +1 
(race) +1 (arme de maître)= 1d20+8 
Dégâts : 1d3+2 (FOR) 
Critique : 19/20x2 

XP 1820 

Barre 
d'avancement 
Vers le niveau 3 

   

41%  

Description mentale Force brute et sauvagerie un cocktail barbare, mais souvent dans la forêt c'est la loi du plus fort : manger ou être manger ! Alors pour 
survivre il faut se battre. 
 
Les valeurs barbares sont encrée dans ses veines, Dag'Epi fait partie d'une lignée de barbare, plus qu'une voie c'est une tradition chez les 
Rougécorce. 
Il a ainsi était éduqué dans la violence, a la rude mais sans oublier les valeurs familiale autre valeur chère au Sagespectre. Il développa 
ainsi un sens inné de protection envers ses congénères et ses alliés, s'attaquer à un des siens c’est l'attaque lui.  
 
Derrière se cotée brutale se cache un amoureux de la nature. Il aime l’observer et communier avec elle. Il méprisera qui conque s’attaque à 
la flore ou à la faune de Féérune. Il pourrait renier certain principe pour la sauvegarder. 
 
Plus surprenant Dag'Epi a de l’humour dans l’action, avec son assurance hors norme il est jamais découragé, voyant toute action comme la 
dernière, il la vit pleinement.  
Il ne dédaigne pas la mort pour autant, Urogalan ne le tolèrerai pas, se moquer de ses ennemis est une chose provoquer son dieu en est 
une autre. 
 
Après les combats il est plutôt bon vivant, bien que la patience ne soit pas son fort. Il ira sans rechigner trinquer à la victoire. Il est 
cependant plutôt mauvais perdant, ce trait de caractère lui vaux plusieurs bagarre de comptoir, aimant jouer et relever des défis des fois sur 
des coups de tête et qui ne sont pas toujours à sa hauteur. 
 
Il a une peur bleu : Le feu. Son expérience dans les flammes la marqué physiquement mais aussi psychologiquement. Il évitera tout feu et 
s’il pouvait se passer de simple torche il le ferait. Cette peur est tellement forte qu’il pourrait rester paralysé devant un obstacle de flamme. 
Mais il travaille à vaincre cette peur. 
 
Il porte une haine envers les gnoll, ne les appréciant qu’une fois mort. Il évitera les géants et orque tout comme les être trop grand. Il garde 
une méfiance envers les humains et au contraire fera vite confiance à un elfe ou un gnome. 

Compétences 

■ ⚔ * Agilité 4(deg) +4(dex) +1(Cath’ali) =+9 

■ Art de la magie 0(deg) +1(int) =+1 

□ Art Mart ial 0(deg) +1(int) =+1 

■ ⚔ * Athlétisme 4(deg) +2(for) +4(race)+1(Cath’ali)=+11 

■ * Concentrat ion 0(deg) +1(con) =+1 

□ Connaissance (architecture et ingénierie) 0(deg) +1(int) =+1 

□ Connaissance (exploration souterraine) 0(deg) +1(int) =+1 

□ Connaissance (folklore local) () 0(deg) +1(int) =+1 

□ Connaissance (géographie) 0(deg) +1(int) =+1 

□ Connaissance (histoire) 0(deg) +1(int) =+1 

□ Connaissance (mystères) 0(deg) +1(int) =+1 

■ Connaissance (nature) 4(deg) +1(int) =+5 

□ Connaissance (noblesse et royauté) 0(deg) +1(int) =+1 

□ Connaissance (plans) 0(deg) +1(int) =+1 

■ Connaissance (psionique) 0(deg) +1(int) =+1 

□ Connaissance (religion) 0(deg) +1(int) =+1 

■ Dressage 5(deg) -1(cha) =+4 (+8 si compagnon animal) 

■ * Equitation 4(deg) +4(dex) =+8 

□ ⚔ Escamotage 0(deg) +4(dex) =+4 

□ * Estimat ion 0(deg) +1(int) =+1 

■ ⚔ * Furtiv ité 0(deg) +4(dex) +6(race)+1(Cath’ali)+1(Cape alassëa)=+12 

■ * Intimidation 5(deg) -1(cha) =+4 

□ Linguistique 0(deg) +1(int) =+1 

□ * Maîtrise des cordes 0(deg) +4(dex) =+4 

■ * Métier () 0(deg) +1(int) =+1 

■ ⚔ * Natation 0(deg) +2(for) =+2 

■ * Perception 4(deg) +2(sag) +2(race)=+6 

■ * Premiers Secours 0(deg) +2(sag) =+2 

□ * Psychologie 0(deg) +2(sag) =+2 

□ * Représentation () 0(deg) -1(cha) =-1 

□ Sabotage 0(deg) +1(int) =+1 

■ * Social 0(deg) -1(cha) =-1 

■ * Survie 4(deg) +2(sag) =+6 

□ * Tromperie 0(deg) -1(cha) =-1 

□ Ut ilisation d'objets magiques 0(deg) -1(cha) =-1 

Autre et divers  

 



Portée : 3m 

Inventaire 

Bourse 26 PP, 2 PO, 5 PA, 5 PC 

 
 

Inventaire 

 

Alassëa 
qtt: 
1 

   

 

Antidote 
qtt: 
1 

   

 

Armure de 

cuir clouté 

de maître 

qtt: 
1 

   

 

Bandage 

(1m) 

qtt: 
2 

   

 

Bracelets de 

peau 

qtt: 
1 

   

 

Briquet à 

amadou 

qtt: 
1 

   

 

Cath’ali 
qtt: 
1 

   

 

Ceinturon 
qtt: 
1 

   

 

Cor 

d'alarme 

qtt: 
1 

   

 

Corne à 

boire 

qtt: 
1 

   

 

Couverture 

épaisse 

qtt: 
1 



   

 

Dague de 

maître 

qtt: 
1 

   

 

Écharpe 
qtt: 
1 

   

 

Hache de 

lancer 

qtt: 
3 

   

 

Loup 

Argenté 

qtt: 
1 

   

 

Manteau de 

fourrure 

qtt: 
1 

   

 

Morgenstern 

de maître 

qtt: 
1 

   

 

Outre de 

peau 

qtt: 
1 

   

 

Pierre à 

aiguiser 

qtt: 
1 

   

 

Pointes pour 

armure 

qtt: 
1 

   

 

Potion/huile 

50po (soins 

légers) 

qtt: 
1 

   



 

Ration de 

survie 

qtt: 
2 

   

 

Selle 

d'équitation 

qtt: 
1 

   

 

Serpe 
qtt: 
1 

   

 

Symbole 

sacré en 

bois 

qtt: 
1 

   

 

Tenue de 

voyage 

qtt: 
1 

   

 

Torche 
qtt: 
1 

   

 

Fourreau 
qtt: 
1 

   

 

Sac à dos 

en cuir 

bouilli 

qtt: 
1 

   

 

Bourse en 

cuir 

qtt: 
1 

   

 

Sacoche de 

ceinture 

qtt: 
1 

   

 

Boîte à 

potions 

qtt: 
1 

  

Magie 

Sorts de Druide : 
 

Nombre de sorts par jour : 
 



lvl 0 : 3 
lvl 1 : 1+1(SAG) 

 
Sorts préparés : 

 
lvl 0 : Assistance divine, Détection du poisson, Création d'eau 

lvl 1 : Morsure magique, Enchevêtrement 
 

------------------------------------------- 
 

Compagnon animal : 
 

FOURRURE 
 

Loup 
Animal de taille M 

Dés de vie : 2d8+4 (13 pv) 
Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 
Classe d’armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +1/+2 
Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1) 

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+1) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : croc-en-jambe 
Particularités : odorat, vision nocturne, Lien, transfert d'effet magique  

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1 
Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 

Compétences : Déplacement silencieux +3, Détection +3, Discrétion +2, Perception auditive +3, Survie +1* 
Dons : Arme de prédilection (morsure), Pistage (S) 

Tours connus : Attaque, Attends, Arrête, Au pied, Garde, Protège, Suis  
 

Le loup est un animal qui chasse en meute. Il est célèbre pour sa ruse et sa persévérance. 
 

Combat 
La tactique favorite des loups consiste à envoyer quelques membres de la meute attaquer de front, tandis que les autres prennent la proie à revers.  

Croc-en-jambe (Ext). Un loup parvenant à mordre son adversaire peut tenter de le faire tomber comme s’il lui faisait un croc-en- jambe (modificateur de +1 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de contact de sa part ; elle 
ne l’expose pas non plus à une attaque d’opportunité. Même si la tentative échoue, l’adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au loup. 

Compétences. * Le loup bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit une piste à l’odeur. 
 

Tours : 
 

“ Arrête ! ” (DD 15). L’animal cesse le combat ou recule selon les cas. Un animal qui ne connaît pas ce tour continue le combat jusqu’à ce qu’il doive fuir (à cause de blessures, d’un effet de terreur et ainsi de suite) ou que son adversaire 
son vaincu. 

 
“ Attaque ! ” (DD 20). L’animal attaque les créatures qu’il perçoit comme étant des ennemis. Le personnage peut désigner du doigt une cible précise, que l’animal attaquera s’il en est capable. En temps normal, un animal n’attaque que les 
créatures de type humanoïde, humanoïde monstrueux, géant ou d’autres animaux. Apprendre à un animal à attaquer les créatures de tous types (y compris des créatures surnaturelles comme les aberrations et les morts-vivants) compte 

comme deux tours. 
 

“ Attends ! ” (DD 15). L’animal reste en place et attend le retour de son maître. Il n’agresse pas les créatures qui s’approchent de lui, mais se défend au cas où. 
 

“ Au pied ! ” (DD 15). L’animal suit son maître comme son ombre, même si cela l’oblige à se rendre dans un lieu qui lui déplaît.  
 

“ Garde ! ” (DD 20). L’animal reste où il est et empêche quiconque d’approcher. 
 

“ Protège ! ” (DD 20). L’animal défend toujours son maître (ou se prépare à le défendre si aucune menace n’est visible), sans que celui-ci n’ait besoin de lui donner un ordre. Il peut aussi lui ordonner de protéger une autre personne. 
 

“ Suis ! ” (DD 15). L’animal suit la piste olfactive qu’on lui présente. (Cela suppose que l’animal possède la particularité odorat) 

 

Biographie 

On raconte que c'est aux portes de la mort juste avant de basculer sous la surveillance d'Urogalan, que l'on voit aussi courte ou longue soit elle sa vie défiler devant soi. Comme une illusion, elle peut être un purgatoire, une bénédiction ou 
un simple avertissement… 

* * * 
 
 

Des flammes, des flammes, il a beau tourner la tête de droite à gauche, elles sont partout, la panique le gagne devant ce spectacle d'horreur, il a envie de crier, de hurler mais la fumée qui pourrie l'atmosphère et la chaleur étouffa nte l'en 
empêche. Un cri pourtant le fait sortir de sa torpeur, ça vient de sa gauche c'est tout prêt, il a reconnu une de ses sœurs il en est presque sûre, Eryza ou Fraëlli, elles ont toujours été si identique.  

Il serra ses poings et se mit à courir. Il fait abstraction de tout, sa course est parfaite, elle semble pourtant interminable, il enjambe racines et cadavres d'animaux à moitié calcinées, zigzags à travers les arbres et évite au mieux les 
flammes. Ses muscles en puissance le poussent à aller le plus vite possible, il touche au but lorsqu'un autre hurlement de détresse lui parvient. Il rectifie légèrement sa trajectoire et monte déjà une main sur la poignée de son épée qui 
dépasse de derrière son épaule droite. Mais il arrive trop tard, sa course est stoppée nette devant la vision de sa sœur a genou face à lui elle est seulement à quelque mètre de lui, une lame de Gnoll lui tranchant la gorge d'un coup sec 

laissant dans son sillage une gerbe de sang. Le chien guerrier un sourire carnassier aux lèvres relâcha les cheveux de sa victime qui tomba au sol le nez dans la terre le regard vitreux. 

* * * 
 
 

... Channath, vallée verdoyante à la dense forêt où les Rougécorce ont su survivre et aujourd'hui vivre en harmonie avec la nature. Dag’Epi plongé dans une transe morbide entre la vie et la mort, se revoit jouant enfant avec ses cinq frère 
et sœur. Quel merveilleux souvenir, lui le sixième et dernier enfant de cette grande famille de Halfelin Sagespectre. Deux de ses tantes, un oncle et deux autres familles extérieures au lien sanguin des Rougécorce formaient son clan. En 

comptant cousin, cousine et autres adultes ils étaient trente-trois. Ce souvenir de jeux d’enfant en pleine forêt l’entraîna vers un souvenir moins plaisant. Son apprentissage avec son père  au titre de barbare... 

* * * 
 
 

Son sang ne fit qu'un tour, il pouvait enfin la ressentir cette force enivrante que son père lui avait tant de fois parlé et poussé à ressentir sans succès. C'était si puissant si rapide, même s’il avait voulu la contenir,  il ne l'aurait pu. C'était à la 
fois magique et effrayant. Il sentit son cœur injectés le flux sanguin dans ses veines pour alimenter ses muscles qui se contractèrent, c'est dont ça la puissance du berserker. Complètement enragé, Dag'Epi sauta épée armé contre le gnoll 
qui ne put que regarder avec stupeur la lame du barbare s’abattre sur lui, lui fendant le crâne dans un bruit de craquement dos. Le sang gicla sur Dag'Epi le recouvrant de rouge. Mais il ne se contenait plus, l'adrénaline du combat faisait 
son effet et il enchaîna avec un deuxième coup d’épée sur la bête déjà morte lui sectionnant une patte. Très vite il dû se résigner à s'acharner sur le cadavre du tueur de sa sœur car d'autre gnoll approchaient épée, hache, hallebarde et 

torche à la main. Le combat était lancé... 

* * * 
 
 

Barbare est une tradition chez les Rougécorce, son père est d’ailleurs un puissant représentant de cette classe dans la vallée. Hors de question de vouloir s’intéresser a autre chose. Pourtant Dag'Epi avait un penchant pou r la nature, les 
connaissances des plantes, il avait d’ailleurs une certaine affinité avec les animaux préférant observer le gibier plutôt que de les chasser. Il essaya de tenir tête à son père, persévérant dans cette voix mais le manque de soutien et la p oigne 
de fer de son père l’en dissuada. Il s’entraina donc a l’épée avec ses frères, chacun devaient manier une arme différente, encore une règle de son père. Il hérita de l'épée à deux mains arme que son grand père utilisait jadis, un honneur aux 

yeux de ses frères une pression supplémentaire pour lui.  

* * * 
 
 

Il s’impressionnait de l’aisance avec laquelle il esquivé les coups dévastateurs des gnoll, il a toujours était le plus agile et rapide de sa tribu mais là s’était différent, ses sens étaient affinés, ses muscles affutés. Il para une hache, d'un 
moulinet trancha un bras, d’une charge transperça un chien guerrier de part en part. La rage du berserk avait fait de lui une machine à tuer. Mais les attaques de gnoll ne désemplissaient pas, ils en arriva ient toujours un autre pour un 

tombé. 
Il capitula quelque blessure pour mettre à terre le suivant. Les flammes gagnaient elles aussi du terrain l'odeur de la chaire brulé commencée à se mélanger à celle de la sève cramée, mais dans son hérésie Dag’Epi en faisait abstraction. 

Bientôt il fut submergé par le nombre lorsque son père et Guirr son plus grand frère arrivèrent lui porta main forte. Les trois barbares repoussèrent cette autre attaque. Bien plus exaltant que le combat la fierté que Dag'Epi reconnu da ns le 
regard de son père le rempli d'un nouvel élan. 

* * * 
 
 

.... Allongé dans les cendres de son foyer, le corps en sueur luttant contre la mort, le halfelin se renvoyait juste avant l'attaque : était est-ce sa faute?  
Gnoll et halfelin se sont toujours fait la guerre il faut avouer que les chiens a deux pattes ne sont pas très civilisés. Les Rougécorce ont toujours suent leur tenir tête et préserver leur territoire, un des plus proche de la lisière de la forêt et 

par conséquent un des plus exposé aux attaques et vulnérable. 
Son amour de la nature la souvent poussé à s’aventurer au-delà de la limite du territoire de sa tribu. Des fois bien trop loin. Prêt d’un ruisseau une bête au aboi gémie ces dernières heures. Dans sa chute le chien sauvage s’est empalé sur 
une branche d’arbre morte. Dag’Epi, s’approcha de l’animal a l’agonie, mais il était trop tard pour le soigner la bête mourut. Le Halfelin fit couler une poigner de terre sur l’animal mort en guise de respect et accompagna son geste par une 

prière sourde au dieu de la terre afin qu’Urogalan accompagne son âme dans la mort. Derrière lui un bruit sourd le fit sursauter, deux Gnoll arme en main le dévisagés, avec un autre chien sauvage avec eux. Les deux monstres poilus 
regardaient avec nervosités le chien mort avant de porter un regard accusateur au barbare. C’était surement leur chien et ils portaient Dag’Epi responsable de sa mort. Le barbare lança une hache pour distraire leur attention une fraction de 

seconde et en profita pour s’enfuir devant la menace imminente. Il était hors de son territoire valait mieux fuir. En réalité les gnoll étaient des pisteurs. Un détachement de deux personnes pour ouvrir la voie a une petite armée de chien 
enragé, qui torche en main venait déclarer la guerre aux habitants de la forêt. Le chien sauvage mort n’était en rien le déclenchement de cette bataille, mais ça Dag’Epi ne le sera jamais...  

* * * 
 
 

Le court de la bataille était en train de changer, mais les trois Halfelin trop absorbés par la bataille, comprirent bien trop tard que les gnolls étaient en surnombre. Au fer avec une de ces bêtes chiens, Dag’Epi, toujours emulsé par sa transe, 
ne vit pas le coup de hache qui arrivait par derrière lui. Dans un ultime effort son père s’interposa pour sauver la vie de son fils. Mais patriarche fut trop lent, et il vue son bras droit sectionné. Déconcentré par l’intervention de son père, 

Dag’Epi voulut lui porter secours à son tour, mais le gnoll agrippa Dag’Epi par le coup lui asséna des coups de poing avant de le projeter violemment contre un arbre en feu. Dag’Epi percuta le tronc de l’arbre brulant lui arrachant un 
hurlement de douleur, il tomba face à terre, le choque l’avait anéanti, la brutalité du contact et la chaire brulée de son dos qui fumer a l’air libre avait eu raison de lui. Sa vue se troubla face à l’avancée gnoll, que désormais seul son frère 

combattait. Il tomba finalement dans les pommes une larme à l’œil, c’était fini. 

* * * 
 
 

…L’aube se levé doucement sur la vallée, la lumière peinée à passer à travers le feuillage des arbres. Une douce brise emportée les cendres de la veille, message de désastre que le vent emporte à travers la vallée. Araz’Erov avait été 
envoyé par son peuple pour constater les dégâts et vérifier que la menace n’allait pas se propager a son territoire, bien que celui-ci soit bien plus loin à l’est. Son cœur se serra a la vue de sa chère forêt brulée ainsi. Des cadavres d’animaux 

jonchés le sol, parmi eux branche morte et terre de cendre se mêlaient aux cadavres d’Halfelin et de gnoll, preuve d’une rude bataille entre le petit peuple et les bêtes sauvages. Il était évident qu’aucun être vivant ne restait dans les 
parages, les gnoll eux aussi avaient quitté les lieux. Peu lui importait de savoir qui des chiens ou des halfelin avaient gagné la bataille, il devait juste s’assurer qu’aucune menace viendrait gêner la vie des elfes. 

 
Estimant en avoir assez vue, il rebroussa chemin lorsqu’un grognement attira son attention. Arc en main, flèche encochée, dos arrondi Araz’Erov a pas de loup s’avança vers le bruit animal. Un gnoll trainé encore dans les parages, il 

dépouillait visiblement les victimes d’arme, bijoux et autre objets. Lorsqu’il retourna un halfelin sur le dos ce dernier grimaça de douleur. Un survivant ! Le gnoll s’empressa de dégainer sa  hache d’arme, mais tomba aussitôt sur le dos mort 
une flèche lui transperçant le crâne. L’elfe s’avança à son tour, examina le cadavre du gnoll, s’assura qu’il était bien seul et se pencha auprès du Halfelin. Le jeune guerrier était dans un sale état. Il avait plusieurs blessures superficielles sur 

le corps, mais son dos avait été gravement brulé, il était tout pale et faisait de la fièvre. Le rodeur n’ayant pas les capacités de le sauver le prit avec lui.  
 

Quelque semaine plus tard Dag’Epi se réveilla dans une cité Elfe de la vallée. Le peuple aux grandes oreilles l’avaient soigné et veillé, jusqu’à son rétablissement. Trop faible cependant pour quitter le peuple elfe, Dag’Epi resta en leur 
compagnie tout un hiver, rongé par la culpabilité et la peur de re trouver son foyer ou se qui l’en restait. 

Aux premières lueurs du printemps, poussé par la sagesse elfique, le barbare retrouva du courage et rentra chez lui. Malheureusement son ancien territoire avait été assiégé en grande partie par les gnoll. Il dut s’ enfoncer plus profondément 
dans la forêt pour retrouver sa tribu. Son père a son grand soulagement était encore en vie, le gnoll avait fait plus que lui emporter son bras droit il avait également touché son œil laissant le patriarche Rougécorce borgne. Deux de ses 

frères étaient mort au combat avec sa sœur et la moitié de sa tribu, les Rougécorce n’étaient plus qu’au nombre de douze avec lui cela faisait treize. Mais seule sa mère avait pleuré de joie à la vue de Dag’Epi. Son père qui avait pourtant 
était si fière de lui lors de la bataille lui tourna le dos ne voulant même pas lui adresser un mot ni un regard. On le tenait responsable du massacre de l’automne dernier.  

Il était banni du clan et rien ne ferrai changer d’avis son père. 
 

Résigné, le cœur meurtrie par le rejet des siens, Dag’Epi quitta son foyer. Il apprit par sa mère qu’ils comptaient se rattacher à une tribu Halfelin au cœur de la vallée.  
Désormais seul, son instinct le poussa à retourner chez les elfes. Il fut accueilli par eux avec pour simple contrepartie de mettre son épée à leur cause. 

Bizarrement il s’épanoui au sein du peuple elfe. Il resta dix ans en leur compagnie devenant au fil des années un membre à part entier du peuple elfe. Il apprit leur langue, et appris une nouvelle façon de communier avec la nature. Ce 
savoir qu’il avait toujours voulu découvrir, les Elfes lui donnèrent le moyen de le faire. Brider par son père il n’avait pu approfondir sa connaissance des plantes et le contact avec les animaux. Le barbare s’assagit au contact des elfes, mais 

sa place n’était pas ici, il n’était pas elfe mais halfelin sagespectre. Bien que banni de sa tribu, il ne pouvait enlever le remord d’avoir causé la perte des siens. Il devait se racheter. Il fallait quitter les elfes et sauver son honneur aux yeux de 
son père en allant sur les champs de bataille comme un vrai barbare et faire couler le sang de ses victimes sur la terre, hommage pour Urogalan et peut être un jour il rentrera chez lui pour de bon. Mais avant tout il fallait qu’il se 

développe, qu’ils deviennent ce pourquoi il est nait, et au fond de son cœur il entend son souffle, la nature l’appel. Par les Elfes il avait été initié à son contact, mais il voulait allez encore plus loin et rejoindre la guilde de ‘La Confrérie des 
Gardiens Sylvestres’. Sa quête était lancée. 

 
A Thüldae, Dag'Epi avait été présenté à Gostegotti. Cette rencontre fut le déclic final à son intégration. 

 
Que le chemin avait été dur avant d'atteindre la cité des gardiens sylvestre. Il avait été bannis de son clan de la  vallée de Channath, il avait alors été accueilli par le peuple sage aux grandes oreilles et se fut le point de départ de son 

apprentissage druidique. Il avait laissé exprimé ses curiosités envers mère nature et exploré les curiosités de la terre bénie d'U rogalan, son guide spirituel, sans devoir se cacher de son père qui ne comprenait que la brutalité. 
 

Puis il dût quitter les elfes, non sans un pincement au coeur, mais il n'était pas à sa place, c'était juste une étape qui avait pris fin. En partant du vi llage elfique on lui avait donné un nouveau point de chute, Thüldae, la cité dirigée par une 
guilde gardienne de la nature : La confrérie des gardiens sylvestre. Là-bas, il serait recueilli et pourrait prouver sa valeur en échange d'un savoir encore plus grand. 

 
Et l'enseignement de Gostegotti fut cette récompense. Le maître druide transmis au jeune Hin les rudiments druidique. Il lui expliqua comment utiliser la force de la terre, base solide de toute vie, plancher de nombreux animaux, viviers 

inépuisable, berceau des plantes et des arbres, abris éternel de nos morts enterrer et pour le Hin royaume d'Urogalan. Il apprit non sans mal des fois à écouter son environnement et dû être rappelé qu'il n'était pas le pion centrale, mais un 
personnage secondaire dans un tout harmonieux régi par la nature et ses dieux. 

 
Le Hin avait alors gagné en sagesse et en patience. Il s'était avéré être un apprenti dévoué et non sans caractère posant plein de question, on ne l'avait jamais connu aussi bavard qu'alors. Mais sa bonne humeur et quelques fois sa 

gaucherie venait égailler et contre balancer ses saut d'humeur colérique. Néanmoins il réussit à appliquer quelque rudiment druidique et notamment sa rencontre avec celui qui deviendra son compagnon animal, le loup sauvage au pelage 
noir qu'il nomma Fourrure.  

 
Il faisait alors officiellement partie du cercle fermé des druides. Le gnome, Gostegotti, avait encore beaucoup à lui enseigner, mais son nouveau statut de novice de la confrérie des gardiens sylvestre l'obligeait a part ir de Thüldae pour une 

mission officiel, sa première mission. 

 

Actions 

Date Action 

Dimanche 19 Mars 2017 à 12h41 Fiche niveau 2 validée 

Dimanche 05 Février 2017 à 16h11 Rejoint la quête 'L'appel de la forêt' 
Statut RP passe à 'En RP' 

Dimanche 05 Février 2017 à 16h11 Statut RP passe à 'Recherche RP' 



Jeudi 08 Décembre 2016 à 20h52 Quitte la guilde 'Les Gardiens Sylvestres' 
Statut RP passe à 'Hors RP' 

Dimanche 30 Octobre 2016 à 16h07 Quitte la quête 'L'appel de la forêt' 
Statut RP passe à 'Hors RP' 

Vendredi 19 Août 2016 à 16h12 Dag'Epi a gagné 200 PX. 

Jeudi 11 Août 2016 à 09h45 Dag'Epi a gagné un écusson : . 
Dag'Epi a gagné un écusson : . 

Jeudi 04 Août 2016 à 21h15 Dag'Epi a gagné 200 PX. 

Lundi 11 Juillet 2016 à 22h42 Dag'Epi a gagné 200 PX. 

Jeudi 16 Juin 2016 à 06h10 Dag'Epi achète 'Pierre à aiguiser' dans un magasin. 

Jeudi 16 Juin 2016 à 06h10 Dag'Epi a perdu des objets: Pierre à aiguiser (3). 

Mercredi 15 Juin 2016 à 22h13 Dag'Epi achète 'Pierre à aiguiser' dans un magasin. 

Mercredi 15 Juin 2016 à 22h13 Dag'Epi achète 'Pierre à aiguiser' dans un magasin. 

Mercredi 15 Juin 2016 à 22h07 Dag'Epi achète 'Selle d'équitation' dans un magasin. 

Mercredi 15 Juin 2016 à 14h59 Dag'Epi achète 'Morgenstern de maître' dans un magasin. 

Mercredi 15 Juin 2016 à 11h56 Dag'Epi a gagné 2 PP, 5 PO. 

Mercredi 15 Juin 2016 à 11h55 Dag'Epi a perdu des objets: Épée à deux mains (1). 

Mardi 07 Juin 2016 à 22h46 Dag'Epi a gagné 9 PA. 

Mardi 07 Juin 2016 à 18h26 Dag'Epi a gagné un écusson : . 

Mardi 07 Juin 2016 à 18h14 Dag'Epi achète 'Dague de maître' dans un magasin. 

Mardi 07 Juin 2016 à 18h14 Dag'Epi achète 'Potion de soins légers' dans un magasin. 

Mardi 07 Juin 2016 à 18h13 Dag'Epi achète 'Boîte à pot ions' dans un magasin. 

Mardi 07 Juin 2016 à 18h13 Dag'Epi achète 'Antidote' dans un magasin. 

Dimanche 05 Juin 2016 à 18h56 Dag'Epi a perdu des objets: Bottes de peau (1). 

Dimanche 05 Juin 2016 à 18h56 Dag'Epi a perdu des objets: Cape de laine bouillie (1). 

Dimanche 05 Juin 2016 à 10h41 Dag'Epi a gagné 80 PP. 

Mercredi 01 Juin 2016 à 14h48 Dag'Epi a gagné 300 PX. 

Mercredi 01 Juin 2016 à 14h48 Dag'Epi change de niveau : 1 => 2 

Jeudi 26 Mai 2016 à 14h49 Rejoint la quête 'L'appel de la forêt' 
Statut RP passe à 'En RP' 

Mercredi 27 Avril 2016 à 17h03 

Dag'Epi a gagné un écusson : . 
Dag'Epi a gagné un écusson : . 
Dag'Epi a gagné un écusson : . 
Dag'Epi a gagné un écusson : . 

Vendredi 22 Avril 2016 à 17h02 Dag'Epi a gagné un écusson : Oreiller. 

Dimanche 27 Septembre 2015 à 09h10 Statut RP passe à 'Pause RP' 

Dimanche 17 Mai 2015 à 09h48 Dag'Epi a gagné 100 PX. 

Mardi 07 Avril 2015 à 19h31 Dag'Epi a gagné 100 PX. 

Dimanche 08 Mars 2015 à 10h45 Dag'Epi a gagné 120 PX. 

Dimanche 14 Décembre 2014 à 11h10 Dag'Epi a gagné des objets: Loup Argenté (1), par . 

Dimanche 14 Décembre 2014 à 11h09 Dag'Epi a gagné des objets: Cath’ali (1), par . 

Dimanche 14 Décembre 2014 à 11h09 Dag'Epi a gagné des objets: Alassëa (1), par . 

Dimanche 14 Décembre 2014 à 11h08 Dag'Epi a gagné 200 PX. 

Dimanche 19 Octobre 2014 à 10h35 Dag'Epi a gagné 400 PX. 

Mercredi 16 Avril 2014 à 11h17 Dag'Epi achète 'Corde de chanvre' dans un magasin. 

Jeudi 13 Février 2014 à 21h00 Dag'Epi achète 'Silex et  amorce' dans un magasin. 

Mardi 07 Janvier 2014 à 13h12 Dag'Epi a gagné des objets: Armure de cuir clouté de maître (1). 

Samedi 21 Décembre 2013 à 09h19 Naeemi Vizhel achète 'Sacoche de ceinture' dans un magasin. 

Samedi 21 Décembre 2013 à 09h19 Naeemi Vizhel achète 'Manteau de fourrure' dans un magasin. 

Samedi 21 Décembre 2013 à 09h19 Naeemi Vizhel achète 'Cape de laine bouillie' dans un magasin. 

Samedi 21 Décembre 2013 à 09h18 Naeemi Vizhel achète 'Torche' dans un magasin. 

Samedi 21 Décembre 2013 à 09h17 Naeemi Vizhel achète 'Corne à boire' dans un magasin. 

Samedi 21 Décembre 2013 à 09h17 Naeemi Vizhel achète 'Cor d'alarme' dans un magasin. 

Samedi 21 Décembre 2013 à 09h16 Naeemi Vizhel achète 'Briquet à amadou' dans un magasin. 
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