	Broxigar Caladaï
Race

Humain Chondathien
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Age

22 ans
Taille

1.83 m
Poids

75 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Prêtre
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 80 / Effectif : 80
Divinité
Kossuth
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ modif. INT)x4+4(racial) = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+ modif. INT) +1 (racial)= 3
• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6/+10 (don)
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (mystère) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +4
• Diplomatie : 4(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Premiers secours : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +7
• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3
(Hors classe) • Psychologie : 2(degré) +3 (modif. SAG) = +5
Dons
• Magie de Guerre
• Robustesse
• 

•
Langues

Commun, Chondathan
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins 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 prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0(modif.DEX)+0(bonus divers)= +0(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :0+1d20 (Masse d’arme Lourde, 1d8+0, x2)

• CA: 18. Contact : 10. Pris au dépourvu : 18.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie 13
Sorts

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

Domaines : Feu, Destruction.

Sorts mémorisés :
   Domaine : 

             -châtiment (destruction) 

   Niveau 0 :

            -Assistance divine
            -Lumière

            -Détection de la magie

   Niveau 1 : 
            -Bénédiction
            -Blessure légère
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage (2,5kg).

• Armes : -Masse d’arme lourde (4 kg)

• Armure : -Crevice de maître (Bonus de Dex max. : +1; Malus d’armure : -5; VD : 9m; Poids total : 17,5Kg).

                 -Ecu en bois (Bonus de Dex max. : nul ; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 5Kg).

• Une bourse en cuir accrochée au ceinturon
• Symbole sacré
• Havresac (Poids à vide : 0.25kg, Poids actuel : 15kg). 

Contenu : 

- une outre d’eau en peau (5kg)

- briquet et amadou

- 5 bougies

- 5 rations de survie (2.5kg)

-une paillasse (2.5kg)

-un petit miroir en acier (0.25kg)

-trousse de premier secours (10 utilisations)

-boussole
Richesse
Trésor : 9PP, 3PO, 5PA, 2PC.  Poids : 0.2 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 41kg, sans sac : 26kg.

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

physique
         Broxigar a une taille moyenne pour un humain, par contre il semble très maigre, cela vient en grande partie de sa pauvre enfance et ensuite de son grade dans le culte de Kossuth : étant d’un rang inférieur, il doit se contenter du strict minimum. Il cache cette faiblesse sous son imposante Crevice avec le symbole de son Dieu (grande flamme rouge) sur le plastron et l’écusson du Cormyr sur ses épaulières (dragon).
         Bien que les traits de son visage soient creusés et pas vraiment nobles, il reste tout de même un garçon séduisant qui dégage une aura chaleureuse et mystérieuse. De plus, par son rang de Brasier Brûlant (missionnaire : voir background pour plus de détails), il a acquéri au cours du temps quelques notions dans les beaux discours et dans l’art de captiver l’auditoire.
         Il a deux tatouages : un sur le dos qui représente une énorme colonne de feu (le long de la colonne vertébrale), qui s’élève dans le ciel (sur les omoplates) ; et un autre sur l’épaule gauche, le même symbole que sur son amure. Il a également des nombreuses cicatrices dues à d’anciennes brûlures sur les bras, le torse et les jambes. 

Description psychologique

         Broxigar est un fervent serviteur de Kossuth, à tel point qu’il lui dévoue entièrement son âme et son corps, ce qui lui vaut de nombreuses modifications de son corps (tatouages et cicatrices). Il a également beaucoup d’ambition et souhaite monter dans la hiérarchie pour être au plus proche de son Dieu.

         Il veut tellement ressembler à son Dieu que sa raison en est touchée : il est devenu un peu pyromane sur les bords. Bien que cela parte souvent d’une bonne intention (la purification par le feu), il lui arrive souvent de se retrouver dans des situations délicates.
         Sont rang de Brasier Brûlant fait qu’il doit généralement convertir de petits paysans ou artisans, mais il aime se joindre a des groupes de valeureux aventuriers (qui sont bien plus dignes du grand Kossuth d’après lui), pour leur montrer la suprématie du feu et éventuellement, dispenser les soins à ceux qui en auraient besoin. 

          Pour finir, il dévoue une haine féroce aux adorateurs d’Istishia (Déesse de l’eau). Pour lui, ce sont les seules personnes qui ne méritent pas d’être converti et qui ont un besoin de rejoindre l’au-delà suite à un petit feu de joie.

Background
           Broxigar est le troisième fils d’une famille de paysans du Cormyr, aux pieds des Cornes des Tempêtes. Déjà tout petit, il avait une forte attirance pour le feu et sa mère a due à plusieurs reprises calmer ses pleurs après qu’il se soit brûlé dans la cheminée. Dès qu’il fut en âge, il commença à travailler avec son père et ses deux aînés dans les champs. Il a également apprit à se défendre avec ce qu’il lui passait sous la main contre toute sorte d’humanoïdes qui traînent dans les régions montagneuses.
           A l’âge de douze ans, il prit un violent coup de massue sur la tête par un orque. Il resta inconscient pendant quatre jours, et quand il se réveilla, il raconta à ses parents qu’il était entré en contact avec un être supérieur entouré de flammes, son corps lui-même semblait être une gigantesque boule de magma mais qui formait un corps somptueux et musclé. Il possédait une grande chaîne qui enflammait tout ce qu’elle touchait. Ses parents crurent tout d’abord qu’il était encore sous le choc, mais pendant les trois années qui suivirent, Broxigar enchaîna les bêtises et actes pyromanes : cela commença par des huttes de pailles dans les champs, puis des arbres dans les vergers et la forêt, et pour finir, le chat de la voisine qui d’après lui était corrompu par un démon.

            A 15 ans, lorsqu’il atteignit sa majorité, ses parents, épuisés de devoir réparer ses bêtises, lui firent comprendre qu’il allait devoir quitter la maison et suivre son propre chemin, comme ses frères. L’aîné allait reprendre la ferme avec sa femme, le cadet quand à lui s’était engagé dans la prestigieuse armée du Cormyr. Ainsi, on suggéra à Brox de devenir Prêtre. Ses parents appartenaient au culte de Baine, mais n’étaient pas vraiment pratiquants. Lui-même ne souhaitait pas devenir un adorateur de ce Dieu. Il ne se sentait pas vraiment le bienvenu dans ses églises, surtout depuis qu’il avait commencé à purifier ce monde par le feu. Par contre, il avait déjà vu le grand Prêtre parler avec un homme qui l’a beaucoup marqué. Il avait ressenti sa puissante aura chaleureuse et puissante, attirante et dangereuse…comme le feu. Il était resté admiratif devant le tatouage qu’il avait sur son bras : une énorme colonne de feu dirigée vers le ciel, et surtout cet homme lui faisait penser au Dieu de feu qu’il avait rencontré dans son rêve.

             Son père lui avait expliqué que c’était une Flamme Eternelle, c'est-à-dire l’une des personnes les plus puissantes du culte de Kossuth, le Seigneur du feu et des flammes. Il avait enfin trouvé la divinité qui lui convenait. Le culte de ce Dieu recrute activement de nouveaux adeptes, peut être par ce que ceux-ci se consument trop rapidement…  Ainsi, s’il fut très facile de devenir Prêtre, ce fut beaucoup plus difficile pour le rester. En effet, en temps que Filament de bas plateau, il devait se contenter du strict minimum. Les Prêtres les plus bas se sacrifient pour le bien être de leurs supérieur. 

Le culte est très hiérarchisé, plus on monte dans les grades, plus on a de droits et de loisirs. Ces privilèges sont accordées au prix de nombreux efforts et de difficiles (et souvent mortelles) épreuves de la foi. De plus, les Prêtres se répartissent en deux factions : les Filaments et les Brasiers Brûlants. Les Filaments constituent la majeure partie de l’ordre et détiennent la majorité du pouvoir ecclésiastique. Ils se chargent des affaires du temple, officient lors des jours sacrés et des cérémonies, et chapitrent les communautés kossuthéennes locales. Les Braisiers représentent les forces aventureuses et missionnaires de l’Eglise, parcourant la campagne pour amener de nouvelles terres à la lumière brûlante et purificatrice de Kossuth. 
           Broxigar dut tout d’abord étudier beaucoup sur la religion car il ne connaissait rien de ce culte. Et plus il se documentait, plus sa fascination grandissait.  Puis au fur et a mesure des années, il monta quelques grades dans d’atroces souffrances mais toujours avec le plaisir de se rapprocher de plus en plus de son Dieu. Quelques droits lui étaient accordés et il pouvait à peu près manger à sa faim. Il put s’entraîner régulièrement avec des Brasiers de passage. Ceux-ci étaient, d’après lui, beaucoup plus habiles que les Filaments qui restent cloîtrés dans leurs églises. Il apprit le maniement d’armes tel que le marteau de guerre, le fléau et surtout de la chaîne cloutée, l’arme de prédilection de Kossuth. Ce fut aussi ses débuts dans la magie ou il se débrouillait relativement bien. Il profita également de ces temps calmes pour ses tatouer sur le dos le symbole qu’il avait vu autrefois : la colonne de feu dirigée vers le ciel, et également une flamme rouge sur son épaule gauche. 
         Pour ce qui est de sa passion du feu, il avait enfin trouvé un lieu où elle était bien vue. Mais il fallait faire attention à ne pas dépasser les limites. Un soir où il était en train de démontrer à des aventuriers de passage la suprématie du Feu, il fut interrompu et contredit par un Prêtre d’Istishia qui prétendait que l’eau pouvait éteindre n’importe quel feu. Suite à un débat enflammé qui tournait mal, Broxigar fit comprendre à son adversaire qu’en aucun cas l’eau ne pourrait arrêter sa « main brûlante ». Son sort carbonisa le cœur du Prêtre d’Istishia qui s’écroula pour ne plus jamais se relever. Broxigar s’en alla sans aucun regret et fini de se défouler en faisant brûler une petite chapelle dédiée à la Déesse de l’eau.
          Le lendemain, quand son supérieur apprit ce qui s’était passé, il confia une Crevice avec le symbole de Kossuth sur le plastron et l’écusson du Cormyr sur les épaulières et lui expliqua quel sera son rôle en temps que Brasier Brûlant. Broxigar avait montré son entière dévotion mais il ne pouvait pas rester ici où il aurait des problèmes. Ainsi, il partit le jour même avec pour mission de convertir un maximum de personnes et d’aller se rendre utile vers les autres églises dédiées à Kossuth.

            Aujourd’hui, il voyage à travers le monde, converti des paysans, des artisans, des marchands, aide les Filaments des Eglises qu’il croise sur son chemin. Mais surtout, il aime se joindre à des groupes d’aventuriers pour purifier les créatures par le feu, secourir les combattants pressé de repartir à l’action, et surtout pour montrer à tous dès qu’il le peu la puissance des flammes destructrices de Kossuth.










