Fiche de personnage de Bran Baldarson

	Race
	Humain - Illuskien
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	Age
	Environ 20 ans
	

	Taille / Poids
	1 m 80 / 80 kg
	

	Région natale
	Frontière sauvage
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« Ces esclaves mendient leurs dieux quand nous autres, hommes du Nord, nous contentons de les honorer. »

	Alignement
	Chaotique/Bon (0/0)
	

	Divinité
	Séluné et Valkur
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (+2)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1+1)x4 = 32

Nombre de points de compétence par niveau : (6+1+1) = 8

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (géographie) : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5 
• Détection* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +6 (+2 si ennemi juré)
• Discrétion* : 4(Degré) + 3(modif. DEX) = +7 
• Dressage : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5
• Natation* : 3(Degré) + 3(modif. FOR) = +6 
• Perception auditive* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +6 (+2 si ennemi juré)

• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Profession (Marin) : 3(Degré) + 2(modif. SAG) = +5
• Saut* : 0(Degré) + 3(modif. FOR) = +3 
• Survie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +6 (+2 si ennemi juré)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) +2(si ennemi juré) = +0 (+2 si ennemi juré)
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Evasion* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4 
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) +2(si ennemi juré) = +2 (+2 si ennemi juré)
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0


	Dons
	•  Science du coup de bouclier (niv1) : Lorsque le personnage donne un coup de bouclier, il peut tout de même appliquer le bonus de bouclier de celui-ci à sa classe d’armure. 
• Science de la bousculade (humain) : Le personnage peut tenter une bousculade sans provoquer d'attaque d'opportunité de la part de la cible. Le personnage bénéficie de plus d’un bonus de +4 sur le test de Force opposé effectué pour repousser sa cible. 
• Pistage (niv1 classe) : Il faut réussir un test de survie pour trouver des traces ou les suivre pendant 1,5 kilomètre. Un nouveau test est nécessaire lorsque la piste devient plus difficile à suivre, comme par exemple quand d’autres traces la coupent ou quand elle se scinde en deux.
Tant qu’il piste, le personnage avance à la moitié de sa vitesse de déplacement. Il peut avancer de sa vitesse de déplacement avec un malus aux tests de compétence de –5, ou au double de sa vitesse de déplacement avec un malus de –20 aux tests de compétence. Le DD dépend du sol et des conditions en vigueur


	Langues
	commun+illuskien+draconien



	Caractéristiques Raciales
	• Taille Moyenne, ni bonus ni malus
• Vitesse de déplacement au sol de 9 mètres
• 1 point de compétences supplémentaire à chaque niveau (4 au N1)
• 1 langue supplémentaire

• Classe de prédilection : versatile

• Ajustement de caractéristiques = 0



	Caractéristiques 
de

Classe
	Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

1d20 + 1(niv rôdeur) + 0(modif CHA) = 1D20 + 1
Ennemis jurés (Ext) : Humanoïde (orque) 

Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3 (modif.DEX)+(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jets d’attaque :
- Epée longue : 1 BBA+ 3(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +4
Dégâts : 1d8 + 3modif.FOR, critique 19-20/ x2)
- Rondache à pointes : 1 BBA+ 3(modif.FOR)+(bonus/malus)= 1d20 -?
Dégats : 1d4 + 3modif.FOR, critique x2)

- Hache de lancer : 1BBA+ 3(modif.FOR)+(bonus)=1d20 +4
Dégâts : 1d6 + 3modif.FOR, critique x2)

Portée : 3 mètres

- Arc long : 1BBA+ 3(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d8 , critique x3, portée= 30 mètres)

• CA :18 = 10 + 4 Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + 1  bonus de bouclier 
Contact :13 = 10+ 3 modificateur de DEX 
Pris au dépourvu :10= 10 + 4 Pro de l’armure + 1  bonus de bouclier 
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) =10 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

- tenue de voyage (free)

- manteau de fourrure (1kg / 1,10po)

• Armes :

- épée longue (2kg / 15po)   + fourreau (1kg / 3,50po)

- rondache en bois, à pointes ( 2,5 kg / 3po+10po )

- hache de lancer (2kg / 8po)

- arc long (1,5kg / 75po)

- carquois de 20 flèches (0,25kg / 1po)   + 5 flèches incendiaires (50po)

• Armure : Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 12,5 Kg/prix : 0 équipement de région).

• Havresac (Poids à vide : 0Kg/ 0,10po, Poids actuel : kg). 

- outre de peau (entre 0 et 2Kg/0,10po)

- corde de chanvre (5kg/1po)

- rations de survie 10 (2,5kg/5po)

- cor d'alarme (0,25kg/1po)

• Baluchon d'aventurier (1,35kg / 11,50po)
- 3 morceau de craie
- 1 pierre à aiguiser
- 2 bandages de 1m
- 1 onguent de soin
- 1 sacoche de ceinture
- 4 bougies
- 1 aiguille à coudre et fil
- 1 briquet à amadou
- 1 corne à boire (contenance 0,5L)


Poids total de l'équipement = 31,85kg + or + boisson

Prix total de l'équipement = 185,30po



	Richesse
	Trésor : 0PP, 54PO, 7PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0,61kg



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5Kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.
• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.
• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd
[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
	Illuskien de sang uthgardt, Bran Baldarson est plutôt grand pour un humain. Il a les yeux gris comme l'acier, les cheveux plus noirs que la nuit, contrastant avec un teint de peau clair sur lequel se dessinent les cicatrices d'une rude existence ainsi que quelques scarifications runiques propres aux sauvages du Nord.

Bien malgré cette description, l'homme n'est pas plus spécialement charismatique qu'un autre de ses congénères de la race humaine. Son visage est encore jeune, ses traits sont fins, beauté à peine nuancée par les vilaines marques vermeils qui soulignent son regard ténébreux. Il a le rictus facile et le port altier.

Sa silhouette en temps de paix est souvent simplement enveloppée d'une tenue d'aventurier couleur carmine, laissant apparaître un pendentif exotique. Mais quand résonnent les tambours de guerre elle opte plutôt pour la chemise de mailles tandis qu'elle se couvre d'épaisse fourrure par temps froid.



	Description psychologique
	De naissance barbare, élevé par les druides de Kuldahar avant de parfaire son éducation au sein de l'équipage d'un bateau-dragon sillonnant les mers et les fleuves en quête de richesses et d'aventures, Bran Baldarson est un homme courageux, que les premières années de sa vie ont déjà endurci.

Il croit avant tout en le droit des armes ainsi qu'au respect de la parole que se donnent entre-eux les gens d'honneur. Il méprise l'excès de civilisation qui se fait au détriment de la nature et du caractère. Soiffard et parfois lunatique, il ne se prive ni d'or ni de plaisirs et se trouve une femme à chaque port.

Eclaireur plutôt que berserker, au combat il favorise l'effet de surprise. Néanmoins il ne cède que rarement à la fourberie, lui préférant la saveur d'une charge menée de front. Mettant autant à profit la tactique que les traditions nordiques, le rôdeur s'entraîne afin de devenir un jour le parfait soldat de brèche.

Vénérant la Vierge lunaire, celle qui conduit les marin à bon port, il se refuse toutefois de prier pour obtenir son aide. Car tel le héros de ses rêveries enfantines,  Valkur, il met un point d'honneur à défier les éléments.



	Background
	Par les hostiles contrées septentrionales de Toril il se raconte, au détour de certains foyers superstitieux, que d'antiques nornes, oracles de la Vierge lunaire, prophétisèrent jadis la naissance d'un intrépide guerrier que l'on reconnaîtrait à la marque des maudits. Un homme du Nord dont l'âme, qui serait compromise en étant arrachée à ses racines ancestrales, serait longtemps vouée à l'errance. Les devineresses auraient ajouté que celui-ci mènerait alors une vie tourmentée par les vents contraires. Sa voie sinueuse serait constamment chahutée par les flots, tandis que sa quête inconsciente le mènerait partout où résonneraient les entrechoquements de ferraille qui feraient et déferaient le sort des mortels de son temps. Cette funeste destinée le conduirait aux quatre coins de notre monde, et ce, jusqu'à ce qu'il daigne enfin dresser l'oreille au chant du corbeau. Alors, baignant au cœur d'une ultime fureur ensanglantée, il trouverait la paix...
1353 CV, année de l'Arche : Baldr Arnvald, capitaine d'équipage illuskien hivernant dans le village de Kuldahar, entreprenait la construction d'un nouveau bateau-dragon, résolu à défier l'horizon de la Mer inviolée en quête de nouvelles terres à conquérir et de nouveaux marchés où écouler ses biens. Là, au cœur de l'Epine dorsale du monde, engaillardi par la chaleur primordiale du Grand chêne sacré, l'aventurier nordique planifiait ses prochaines batailles contre l'inconnu et ses forces insondables. Au même moment, les pas de Diviciacos, druide sylvanien fuyant la désolation de la Frontière sauvage en quête d'une vie plus paisible, foulaient le terrain encore chaud d'un affrontement ayant opposé entre elles deux tribus uthgardts rivales. Même la neige, aussi pure soit elle, n'eut pu effacer les traces du carnage. Mais pourtant, là, sous un bouclier et enveloppé d'une bannière souillée de sang, le druide ébahi découvrit un nouveau-né, en vie. 

L'écume glacée de l'hiver semblait avoir blanchi la peau du jeune miraculé, tandis que ses paupières rigides refusèrent longtemps de s'ouvrir malgré l'éveil. Ce fut comme si les larmes de précoces moments d'exil, gelées par les vents des steppes, avaient marqué à jamais son visage de leurs sillons vermeils. Alors, bravant les pics des hautes solitudes, le sage Diviciacos emporta l'enfant avec lui. Et ce fut ainsi que, suivant le chemin qu'indiquèrent les providentielles étoiles du Nord, ils parvinrent finalement indemnes là où prenait racine, immuable, l'arbre mythique à l'abri duquel des humains, des elfes et autres gnomes avaient trouvé refuge avant eux. En ce lieu béni des dieux, non loin des Dix-Cités confédérées, Bran, comme on le baptisa en raison de sa chevelure aile de corbeau, fit ses premiers pas.

Les années s'écoulèrent à Kuldahar, paisibles. Aux yeux du jeune garçon elles ne furent rythmées que par l'alternance des saisons et les escales périodiques des voyageurs tels que le charismatique Baldr Arnvald, qui s'en revenait sans cesse du bout du monde, chaque fois couvert d'or et contant volontiers ses moult gloires aux oreilles attentives que lui prêtait la marmaille locale. Ainsi, un beau jour, quand   Diviciacos se rendit à l'évidence qu'il ne saurait retenir indéfiniment le tempétueux Bran entre les palissades de l'humble village, le druide conclut un arrangement avec le viking. Ce dernier adopterait le petit et se chargerait d'en faire un homme.

Lorsque leur bateau-dragon prit définitivement le large, ce fut en 1368 CV, année de la Bannière. Comme si son histoire avait autrefois trouvé écho au fond du puits des nornes, depuis ce départ aventureux les scaldes en certaines tavernes portuaires ont commencé à retracer la saga d'un certain Bran Baldarson, jeune marin mais déjà audacieux éclaireur, terreur des indolents du Sud.

 


