Braldur Chopefûmante
	Race
	Nain d’écu
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	Age
	51 ans
	

	Taille / Poids
	1.30m (M) / 108 kg
	

	Région natale
	Côte des Epées
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Que ma chope soit vide si j’ai tort. »

	Alignement
	Neutre / Bon (0/0)
	

	Divinité
	Marthammor Duin
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	16 (+2racial) = 18 (+4)
	Charisme
	10 (-2racial) = 8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3 modif. INT) x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3 modif. INT) = 5
 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -4. Malus de bouclier de -1.

• Artisanat (Forge d’Armes)* : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7 (+2 race, pierre/métal)
• Dressage : 0(Degré) – 1(modif. CHA) = -1
• Equitation* : 1(Degré) + 2(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 3(Degré) + 3(modif. FOR) = +6 (+2 si armure, +1 avec bouclier) 
• Intimidation* : 2(Degré) - 1(modif. CHA) = +1
• Natation* : 1(Degré) + 3(modif. FOR) = +4 (-4 si armure, -6 avec bouclier) 
• Saut* : 3(Degré) + 3(modif. FOR) = +6 (+2 si armure, +1 avec bouclier) 

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -4. Malus de bouclier de -1.

• Acrobaties : 0(Degré) + 2(modif. DEX)= +2 (-2 si armure, -3 avec bouclier)
• Bluff* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Concentration* : 0(Degré) + 4(modif. CON) = +4
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1

• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-2 si armure, -3 avec bouclier)
• Détection* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-2 si armure, -3 avec bouclier)  
• Equilibre* : 1(Degré) + 2(modif. DEX) = +3 (-1 si armure, +0 avec bouclier)  

• Escamotage : 0(Degré) +2(modif. DEX) = +2 (-2 si armure, -3 avec bouclier)
• Estimation* : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4 (+2 race, pierre/métal)
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-2 si armure, -3 avec bouclier)
• Fouille* : 1(Degré) + 3(modif. INT) = +4 (+2 race, à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. Un nain approchant à moins de 3 mètres de l’endroit travaillé a droit à un test de Fouille automatique, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche)
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Premier secours* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Renseignements* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Survie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

	Dons
	• Fibre commerciale : Le personnage vend des armes, des objets magiques et autres biens liés à ses aventures à 75% du prix indiqué (contre 50% en temps normal). Une fois par mois, il peut acheter un objet à 75% de son prix. A la création du personnage, il reçoit également 300 PO à dépenser. (Niveau 1 Global)
• Arme de Prédilection (Grande Hache) : BBA + 1 (Niveau 1 Guerrier)

	Langues
	Commun + Illuskan + Nain + Modif INT(3) : Chondathan + Gobelin + Orque

	Caractéristiques Raciales
	•+2 en Constitution, –2 en Charisme.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les nains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même lorsqu’ils portent une armure intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont la vitesse est réduite dans cette situation).
• Vision dans le noir. Les nains voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Ils perdent alors tout sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc) mais leurs perceptions n’en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre lumière.
• Connaissance de la pierre. Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière inhabituelle. Un nain approchant à moins de 3 mètres de l’endroit travaillé a droit à un test de Fouille automatique, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche. Il sait également à tout instant à quelle profondeur il se trouve sous terre, de même qu’un humain distingue sans réfléchir le haut du bas.
• Armes familières. Les nains peuvent considérer la hache de guerre naine et l’urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques.
• Stabilité. Les nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d’un bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bousculade ou un croc-en-jambe, à condition d’être debout sur le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture).
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques. 
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.
• Bonus racial de +2 aux tests d’Estimation et d’Artisanat liés aux objets métalliques ou en pierre.
• Langues. D’office : Nain et Langue de la Région natale. Supplémentaires : commun et selon région d'origine.
• Classe de prédilection : Guerrier.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base) +4(modif.CON)+0(divers)=+6
• Réflexes : 0(Base) +2(modif.DEX) +0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base) -1(modif.SAG) +0(divers)=-1
• Bonus racial de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bousculade ou un croc-en-jambe, à condition d’être debout sur le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture).
• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et contre tous les sorts et pouvoirs magiques. 

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX) = +2
• BBA : +1
• Jet d’attaque :

Corps à corps :
- Grande hache de maître : 1 BBA+3(modif.FOR) +1(arme de maître)+1 (don : arme de prédilection)= 1d20+6
Dégâts : 1d12+ 3(modif.FOR)x1,5 = 1d12+4 tranchants, critique x3
- Hache de guerre naine: 1 BBA+3(modif.FOR)=1d20+4
Dégâts : 1d10+ 3 (modif.FOR) tranchants, critique x3
- Rondache en acier : 1 BBA+3(modif.FOR) = 1d20+4

Dégâts : 1d3+3(modif.FOR) Contondants, critique x2

-Dague : 1 BBA+3(modif.FOR)=1d20+4
Dégâts : 1d4+3(modif.FOR) perforant ou tranchant, critique 19-20 x2, portée 3m)
Distance : 

- Arbalète légère : 1 BBA+2(modif.DEX)= 1d20+3
Dégâts : 1d8, critique 19-20 x2, portée= 24 m)

20 carreaux

-Dague (lancer) : 1 BBA+2(modif.DEX)=1d20+3
Dégâts : 1d4+3(modif.FOR) perforant ou tranchant, critique 19-20 x2, portée 3m)

*Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).
• CA (si Grande hache de maître ou Arbalète légère) : 17= 10 + 5 (Pro de l’armure) + 2(modificateur de DEX) 

Contact : 12= 10 + 2(modificateur de DEX)

Pris au dépourvu : 15= 10 + 5(Pro de l’armure)

• CA (si Hache de guerre naine + Rondache) : 18= 10 + 5 (Pro de l’armure) + 2(modificateur de DEX) + 1(bonus de bouclier) 

Contact : 12= 10 + 2(modificateur de DEX)

Pris au dépourvu : 16= 10 + 5(Pro de l’armure) + 1(éventuel bonus de bouclier)

*Bonus racial d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+4 (modif.CON) = 14

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d’explorateur
• Armes : (13Kg ; 6PP et 8PO)
· Grande Hache de maître (6Kg ; 320PO (Equipement régional de la Côte des Epées))
· Arbalète légère (attachée à l’armure avec une sangle)(2Kg ; 35PO)

· 20 Carreaux (0,5Kg ; 1PO)

· Hache de guerre naine (4Kg ; 30PO)

· Dague (0,5Kg ; 2PO)

• Armure : (18Kg ; 20PP et 9PO)
· Cuirasse (Bonus de Dex max. +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m (nains non affectés); Poids total : 15Kg ; 200PO)

· Rondache en acier (accrochée au sac) (3Kg ; 9PO)

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg ; 2PO) (Poids actuel : 21,5Kg ; 7PP, 7PO, 1PA et 5PC)
Contenu : 
· Corde en soie (15m) (2,5Kg ; 10PO)
· Rations de survie (15 jours) (7,5Kg ; 7PO et 5PA)

· Outils de maître artisan forgeron (2,5Kg ;  55PO)

· Torches (3) (1,5Kg ; 3PC)

· Silex et amorce (0Kg ; 1PO)

· Couverture d’hiver (1,5Kg ; 5PA)

· Paillasse (2,5Kg ; 1PA)

· Outre d’eau(2KG ; 1PO)

· Chope en terre cuite (avec l’emblème du clan Chopefûmante) (0,5Kg ; 2PC)

• Destrier léger (Prix : 150PO) 
Equipement (67Kg ; 16,5PO)

· Selle d’équitation (12,5Kg ; 10PO)
· Mors et bride (0,5Kg ; 2PO)

· Fontes (4Kg ; 4PO)

· Nourriture pour animaux (10 jours) (50Kg ; 5PA)

	Richesse
	Sacoche de trésorerie (contenance 300 pièces ; Poids à vide 0,25Kg) Poids actuel : 0,43Kg (0,25 + nb de pièces x 0,01kg)
Trésor : 1PP, 9PO, 3PA, 5PC.  

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.

• Poids transporté sans sac : 31kg

• Poids transporté avec sac : 52,93kg
• Encombrement : 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)].

Destrier léger (nom : Fonceur): 
• Poids transportable : Charge légère jusque 115kg, Charge intermédiaire entre 115 et 230Kg, Charge lourde entre 230 et 345Kg.

• Poids transporté sans cavalier ni sac : 67kg

• Poids transporté sans cavalier mais avec sac : 88,93kg

• Poids transporté avec cavalier et sac : 227,93kg

• Encombrement : 

· Sans cavalier : Léger
· Avec cavalier : Intermédiaire
Animal de taille G
Source : Manuel des Monstres
Dés de vie : 3d8+9 (22 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases)
Classe d’armure : 14 (–1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +2/+9
Attaque : sabot (+4 corps à corps, 1d4+3)
Attaque à outrance : 2 sabots (+4 corps à corps, 1d4+3) et morsure (–1 corps à corps, 1d3+1)
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Vol +2
Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con 17, Int 2, Sag 13, Cha 6
Compétences : Détection +4, Perception auditive +4
Dons : Course, Endurance

Cet animal est semblable au cheval léger, si ce n’est qu’il est élevé pour la guerre et dressé au combat. Il est généralement prêt à voir ses premières batailles dès l’âge de trois ans. Il peut combattre quand il est monté, mais son cavalier ne peut attaquer lui aussi que s’il réussit au préalable un test d’Équitation.
Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante pour un cheval de guerre léger : légère jusqu’à 115 kilos, intermédiaire de 115 à 230 kilos, et lourde de 230 à 345 kilos. Le cheval peut tirer jusqu’à 1,725 tonne.

	Description

physique
	Braldur est un nain costaud aux traits bourrus. Ses cheveux et sa barbe sont roux. Sa barbe lui arrive un peu au-dessus de la taille et contiennent quelques tresses en souvenirs de grandes batailles passées. Il marche avec assurance et ne recule devant aucun défi aussi insensé soit-il. 

	Description psychologique
	C’est un nain à l’esprit aventureux qui bien qu’attaché à sa famille et à son clan, désire parcourir le monde pour en découvrir ses merveilles et parfaire son art de forgeron. Il est considéré comme têtu même au regard des standards nains, ce qui n’est pas peu dire. Comme tout nain, il aime la fête, la bière et les récits épiques de faits d’armes nains. Il est tout à fait disposer à discuter, commercer et collaborer avec des humains, des elfes ou des gnomes, mais foncera tête baissée sur le premier orque ou gobelin venu. Même s’il apprécie la présence des autres races, il aime fréquenter les tavernes naines pour retrouver leurs ambiances familières avec un peu de nostalgie.

	Background
	Né il y a maintenant 51 ans, Braldur est le troisième fils du roi Grobar, 4ème roi du clan Chopefûmante, descendant des nains Delzoun et établis dans la région de Mirabar. Le clan Chopefûmante compte un peu plus d’une centaine de nains. C’est un petit clan indépendant vivant dans les cavernes montagneuses. Ils vivent tranquilles et extraient le minerai pour forger armes et armures qu’ils vont ensuite vendre dans la cité voisine de Mirabar. Ils affrontent fréquemment des hordes de gobelins dans les profondeurs de la montagne ce qui ne présente pas vraiment de difficultés pour eux, ainsi que des orques à maraude qui s’attaquent de temps à autres aux convois de marchandises à destination de Mirabar.

Le roi Grobar était un bon roi. Il avait à cœur la sécurité des siens et l’enrichissement de son clan.  Il était par ailleurs le forgeron le plus émérite du clan et ses œuvres faisaient fureur à Mirabar.
Lui et sa femme, Prina, eurent tout d’abord un premier fils, Cordesh, qui faisait la fierté de son père. Il lui était très semblable et prenait son rôle d’héritier du clan très au sérieux. Il essayait d’apprendre tout ce qui lui était possible et qui lui permettrait de diriger le clan dans les meilleures conditions possibles. Il ferait un excellent politicien nain et ne rechignait pas à aller au combat.

Leur second fils, Navral, n’était pas enclin à la politique. Il passait son temps à s’entraîner et devint un guerrier de tout premier ordre. Il jurait de servir son clan jusqu’à sa mort et menait les troupes du clan dans ses affrontements contre leurs adversaires.

Enfin, leur troisième fils, Braldur, ne rêvait que d’une chose, parcourir le monde. Comme ses frères, il avait des dispositions naturelles au combat et partait avec joie affronter les gobelins et les orques. Mais son côté aventurier prenait toujours le dessus. C’est souvent lui qui lors de ses expéditions dans les souterrains découvrait de nouvelles bandes de gobelins à aller affronter. Il hérita également de son père son amour pour la forge et passaient de nombreuses heures à se perfectionner. Ayant déjà ses deux premiers fils attelés à défendre le clan, le roi Grobar laissa plus de liberté au petit dernier. 
Pendant ses premières années, Braldur accompagnait souvent les convois jusqu’à Mirabar et apprit les ficelles des négociateurs nains qui vendaient les marchandises du clan aux habitants de la région.

Plus vieux, son envie d’aventure grandit avec lui et il s’aventurait souvent plusieurs jours en dehors du territoire du clan pour explorer les environs et ses nombreuses grottes à la recherche de trésors.
Arrivé à l’âge adulte, il fit part à son père de son désir de quitter le clan pour sillonner le monde. Son père lui remit alors deux cadeaux : sa Grande Hache que Braldur garde toujours avec lui, et un jeune cheval de deux ans qu’un humain avait offert à Grobar quelques semaines auparavant en échange d’un bouclier flambant neuf. Le cheval se nommait Fonceur. Après des au-revoir chaleureux, Braldur et Fonceur quittèrent les cavernes à la découverte du monde.
Depuis, les deux compères parcourent Toril pour en découvrir ses merveilles. Braldur en profite pour étendre ses connaissances de l’art de forger des armes en travaillant quelques temps pour les forgerons des villes dans lesquelles il s’arrête. Il ne rate jamais l’occasion de partir explorer les grottes et souterrains de la région afin de tuer quelques orques et gobelins ou tout simplement à la recherche de trésors de valeurs ou de métaux précieux pouvant servir à ses travaux de forge. Il est devenu très complice avec Fonceur mais ne le monte que pour se reposer de temps en temps et surtout pour transporter ses affaires. Il ne l’utilise presque jamais en combat car il n’a jamais été formé pour et a peur de le blesser. Peut-être un jour, essaiera-t-il de trouver quelqu’un qui lui apprendrait les rudiments du combat monté mais rien ne presse.
Cela fait maintenant une dizaine d’années qu’il est partit de Mirabar. Jusque-là, sa route a été paisible et il n’a rencontré que peu d’ennemis en chemin. Il s’est récemment arrêté dans la citadelle naine d’Adbar dans l’Epine Dorsale du Monde. Il compte y rester quelques temps avant de poursuivre sa route vers le nord jusqu’à Dix-Cités avant de redescendre vers Luskan, mais qui sait où le mèneront ses aventures.


