Fiche de personnage de Glani Borderoc
	Race
	Nain d’écu
	[image: image1.jpg]




	Age
	65 ans
	

	Taille / Poids
	1m26 / 83kg
	

	Région natale
	Epine dorsale du monde
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre
	« On ne va jamais aussi loin que lorsqu’on ne sait pas où l’on va. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	

	Divinité
	Marthammor Duin
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1modif. INT)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1modif. INT) = 3
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 9. 

• Art de la magie : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Artisanat (alchimie)* : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2 (+2 pierre/métal)
• Artisanat* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 (+2 pierre/métal)
• Concentration* : 3(Degré) + 3(modif. CON) = +6
• Connaissances (histoire) : 2(Degré) + 1(modif. INT) = +3
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (religion) : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Diplomatie* : 3(Degré) + 0(modif. CHA) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Profession (?) : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Survie* : 1(Degré) + 4(modif. SAG) = +5

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 9. 

• Bluff* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Connaissances : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-9 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-9 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-9 si malus)
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-7 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 (+2 pierre/métal)
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-9 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1 (+2 pierre)

• Intimidation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Langue : 0(degré) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-7 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Psychologie* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-7 si malus)

	Dons
	• Dévotion à la Protection [domaine]
Vous dégagez une aura qui vous protège ainsi que ceux qui vous entourent. Avantage. Une fois par jour en tant qu’action instantanée, vous pouvez activer une aura de protection. Tant qu’elle reste active, vous bénéficiez ainsi que tout allié dans un rayon de 9m d’un bonus sacré (si votre divinité est bonne ou neutre) ou profane (si votre divinité est mauvaise) de +2 à la CA.

Ce bonus augmente de 1 tous les 4 niveaux de personnage que vous possédez (pour un maximum de +7 au niveau 20). Cet effet dure 1 minute.

Special. Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois, vous gagnez alors une utilisation quotidienne supplémentaire à chaque fois que vous le choisissez.
Special. Si vous possédez la capacité de renvoi ou intimidation des morts-vivants, vous gagnez une utilisation quotidienne supplémentaire de ce don pour chaque total de 3 utilisations quotidiennes de renvoi ou intimidation que vous dépensez.
• Vigueur surhumaine [général]

Le personnage est plus résistant que la normale.
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 à tous ses jets de Vigueur.

	Langues
	Commun, Nain, Géant

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Constitution, –2 en Charisme. Les nains sont solidement charpentés, mais aussi bourrus et réservés.

• 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, ce qui leur permet entre autres de repérer les murs coulissants, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l’ancien), les planchers et plafonds dangereux, etc. Elle fonctionne également si la surface travaillée n’est pas en pierre, pour peu qu’elle en ait l’aspect. 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. Les nains sont dotés d'un véritable sixième sens pour tout ce qui a trait à la terre, mais il est vrai que leurs royaumes souterrains leur permettent de s'exercer en permanence.

• 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. Les nains sont naturellement résistants aux substances toxiques.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les sorts et pouvoirs magiques. Les nains sont naturellement résistants aux sorts.

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours). Les nains affrontent fréquemment ces créatures, ce qui leur a permis de mettre au point des tactiques de combat particulièrement adaptées.

• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Ce bonus représente un entraînement spécial, suivi par tous les nains, au cours duquel ils apprennent des techniques de combat conçues par leurs ancêtres. 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 liés aux objets métalliques ou en pierre. Les nains ont une grande connaissance de la pierre et des minéraux.

• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat liés à la pierre ou aux métaux, des matériaux que les nains savent travailler comme personne.

• Langues. D’office : commun, nain, région natale. Supplémentaires : chondathan, draconien, géant, gobelin, illuskan, orque.

• Classe de prédilection. Guerrier. La classe de guerrier d’un nain 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.

• Domaine du Voyage. Le personnage peut agir normalement, même s’il est soumis à des effets magiques restreignant ses capacités de mouvement. Ce pouvoir extraordinaire semblable au sort liberté de mouvement, peut être utilisé à volonté, dans la limite d’un total quotidien ne dépassant pas 1 round par niveau du personnage. Il prend effet immédiatement et dure jusqu’à ce que le PJ n’en ait plus besoin (ou jusqu’à ce que sa durée quotidienne soit épuisée).

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+2(Vigueur Surhumaine)=+7
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX)=+0
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG)=+6
(+2 contre le poison, +2 contre les sorts et pouvoirs magiques)

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 0(modif.DEX)= +0(total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Masse d’armes lourde : 0 BBA+2(modif.FOR)= 1d20 +2
Dégâts : 1d8+2 modif.FOR, critique x2)

- Serpe : 0BBA+2(modif.FOR)=1d20+2
Dégâts : 1d6+2 modif.FOR, critique x2)

- Hache de lancer : 0BBA+0(modif.DEX)= 1d20+0
Dégâts : 1d6+2, critique x2, portée= 3m)
• Nombre de renvoi par jour : 3+0(Cha)=3/jour
- Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+0(Cha)= 1d20+0

- Jet d’efficacité du renvoi : 2d6+1(Niv de prêtre)+0(Cha)=2d6+1
portée= 18m

• CA :17= 10 + 5 Pro de l’armure + 0 modificateur de DEX + 2 bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :10= 10 + 0 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :17= 10 + 5 Pro de l’armure + 2 bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+3(modif. CON) =11

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

Domaines choisis : Nains, Voyage
Sorts mémorisés : (à transmettre au MJ)

Niv0 : Détection de la magie, Lumière, Purification de nourriture et d’eau
Niv1 : Bénédiction, Injonction, Repli expéditif


	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d’explorateur (-/-), Ceinturon (-/1po), Symbole sacré de Marthammor Duin en argent (0.5Kg/2pp5po). Total 0.5Kg/2pp6po
• Armes : Masse d’armes lourde, (4Kg/1pp2po), Serpe, (1Kg/6po), Hache de lancer, (2Kg/8po). Total 7Kg/2pp6po
• Armures : Ecu en bois + Fourreau de bouclier (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -2; VD : 6m; 5Kg/3pp2po), Cuirasse (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 6m; 15Kg/-). Total 20Kg/3pp2po
• Havresac (Poids à vide : 0.25Kg/1pa, Poids actuel : 19.35Kg/ 2pp8po2pa4pc). 

Contenu : Potion de soins légers (0.8Kg/-), Potion de soins légers (0.8Kg/-), Bandage 1m(-/2pc), Aiguille à coudre (-/5pa), Couverture épaisse (1.5Kg/5pa), Pierre à aiguiser (0.5Kg/2pc), Outre de peau 2L (2Kg/1po), Nécessaire de cuisine (4Kg/9po), Outils d’alchimiste (2,5Kg/5po), Corde en soie (2.5Kg/1pp), Paillasse (2.5Kg/1pa), Rations de survie 4jours (2Kg/2po).

•Sacoche à composantes (1,5Kg/5po)

•Bourse en cuir (Poids à vide : 0Kg/1pc, Poids actuel : 0.22Kg/1pc)

	Richesse
	Trésor : 8PP, 2PO, 7PA, 5PC.  Poids : Cf Bourse (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.

• Poids transporté : 48.57kg, sans sac : 31.22kg.

• 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)].

	Description

physique
	D’une taille raisonnable, Glani est néanmoins d’une allure légèrement plus solide que la moyenne, trait hérité de son sang Borderoc. La cuirasse qu’il porte et l’imposant écu arnaché dans son dos ne font qu’appuyer cet aplomb. Ses épais cheveux d’un châtain foncé se perdent jusque dans sa barbe et il ne consent à les tresser que lorsqu’ils viennent perturber sa vision ou ses mouvements.
Lorsqu’il marche, en s’appuyant le plus souvent sur sa masse d’armes, l’on pourrait croire qu’il s’agit d’un berger accompagnant son troupeau tant ses gestes paraissent nonchalants et mesurés.
Mis à part un plissement de sourcil quasi-permanent, il est rare de voir le visage du prêtre transformé par quelque émotion. Le regard d’autrui est en outre souvent attiré par son oeil gauche qui, quoique valide, est orné d’une cicatrice qui descend de son large front jusqu’à sa joue.

	Description psychologique
	Le stoïcisme est la philosophie qui décrit le mieux Glani. Face à une situation, il tentera en premier lieu d’évaluer la nécessité ou non d’agir et, le cas échéant, quelle conduite adopter. Certaines batailles sont perdues d’avance ; et l’accepter, c’est survivre. Les choses qui ne dépendent pas de nous doivent être acceptées et subies, mais il faut cependant se battre avec acharnement lorsque l’on peut améliorer une situation.
Le Nain est, comme ceux de son peuple, un amoureux de la pierre, mais il prendra plus de plaisir à vue d’une falaise vierge qu’à celle d’une salle creusée et décorée dans la roche. Il s’est trouvé depuis son départ de Mirabar un amour pour la nature qu’il ne troquerait pour rien au monde. C’est sur les routes qu’il s’épanouit, car la vie est faite de voyage et de rencontre.
D’une nature calme, le volamtar n’est pas des plus bavards mais, lorsqu’il prend la parole, il fait de son mieux pour utiliser des mots justes et pertinents. Il cherche en outre à comprendre autant que possible les actions et réactions de ceux qui l’entourent, tant que celles-ci ne sont pas nuisibles.
Cette belle sagesse cache cependant de nombreux défauts ; il est abrupt et indiscret, souvent acerbe, et son calme est souvent perçu comme de la désinvolture. Enfin, que serait un Nain sans sa légendaire obstination ?

	Background
	
La vie de Glani telle qu'elle se déroula jusqu'ici est aussi indissociable de l'histoire récente de Mirabar que de celle de son frère Drodin, de douze ans son aîné.


Quoiqu'ils furent tous deux Borderocs par le sang, les différences distinguant les deux frères étaient probablement aussi nombreuses que les similitudes les réunissant. Tous deux partageaient l’opiniâtreté et la force de caractère communes aux représentants du Peuple Vigoureux mais, là où l'aîné agissait avec fougue et précipitation, le second faisait montre de retenue et de réflexion. Si le premier avait toujours préféré le travail de la mine, c'était vers la lecture et l'étude que s'était rapidement tourné le second.

Bien que les deux frères s'aimassent, il devenait de plus en plus rare à l'approche de leur majorité de les voir ensemble. Drodin quittait rarement la ville souterraine où, lorsqu'il n'aidait pas son père dans les galeries, il s'entraînait rudement pour rejoindre la Hache, cette milice de Mirabar qu'il avait rapidement rêvé d'intégrer. De son côté, Glani passait plus de temps à la surface, approfondissant ses connaissances sur le monde au-delà de l'horizon bien trop réduit formé pas l’Épine Dorsale du Monde et les rives de la Mirar. Ce qui l'intéressait avant tout, c'était l'Histoire de son peuple ainsi que les grands épisodes qui avaient pu la marquer. Il avait ainsi pris l'habitude de passer le plus clair de son temps au sein du temple de Marthammor Duin, à se forger sa propre éducation, au détriment de celle dispensée par les anciens de son clan.


Ce fut à partir de cette époque que naquit chez Glani une profonde aspiration au changement. Il ne s'agissait cependant pas là du désir saugrenu d'indépendance propre aux adolescents mais d'un souhait bâti sur une intime réflexion. L'Histoire elle-même n'est-elle pas là pour prouver que l'immobilisme ne mène qu'à la chute? Depuis les royaumes des fils de Taark Shanat jusqu'aux plus récents Delzoun et Ultoksamrin, il ne reste des joyaux sédentaires des Nains que des ruines et des regrets. Toute tentative de bâtir quelque chose de durable s'est irrémédiablement soldée par un échec, et trop souvent à cause des Nains eux-mêmes. La terre et la roche dont ils sont issus ne sont-elles pas soumises aux séismes ou à l'érosion ? Toril n'est que mutation, et c'est faire preuve de bêtise que d'aller à l'encontre des lois naturelles.

Glani, poussé autant par sa nouvelle philosophie que par l'insistance du prêtre de Marthammor qui voyait en lui une parfaite recrue, ne tarda pas à rejoindre les rangs des disciples de l’Œil Vigilant, vocation acceptée quoi-qu’incomprise par son mineur de père et son frère fraîchement devenu membre de la Hache. Deux enrôlements qui allaient séparer un peu plus Drodin et Glani ; mais un désaccord plus profond allait bientôt laisser de pénibles cicatrices. Au propre autant qu'au figuré...


En 1370, lorsque Bruenor Marteaudeguerre se présenta aux portes de Mirabar, il eût droit à un accueil des plus mitigés. L'euphorie qui avait suivi sa victoire dans l'Est treize ans plus tôt s'était depuis longtemps estompée et Castelmithral était dorénavant moins un puissant royaume allié qu'un concurrent commercial dans l'exploitation minière. Un concurrent des plus sérieux d'ailleurs, qui s'était rapidement doté d'une industrie moderne tout en ayant accès aux filons les plus prolifères de l’Épine dorsale du monde. A tel point que, sans la loyauté de la proche Luskan envers Mirabar, cette dernière aurait probablement perdu la quasi-totalité de ses accords marchands.

Suite à la visite de Bruenor, lorsque le marquis Elastul Raurym décida de faire emprisonner Torgar Frappemarteau, commandant de la Hache, qu'il jugeait trop proche du roi de Castelmithral, les événements se précipitèrent. Une révolte éclata dans la ville souterraine suite à cette détention arbitraire avant de menacer de s'étendre à la surface et, si  Agrathan Rudemarteau, chef du Conseil des Pierres Étincelantes, n'avait pas intercédé pour la libération de Torgar, le soulèvement aurait pu prendre des proportions plus tragiques.


Les deux frères Borderocs, au sein de ce tumulte, s'étaient fatalement retrouvés dans deux camps opposés. La loyauté de Drodin allait avant tout à Torgar tandis que Glani n'avait pas souhaité prendre part à ce conflit. Bien qu'il n'eût en rien soutenu les actions du marquis, il ne pouvait suivre ses congénères dans une rébellion démesurée contre la population humaine de Mirabar qui, en majorité, ne faisait que subir autant qu'eux les décisions politiques et économiques des dirigeants de la cité. Mais face à la détermination et l'obstination – voire l'aveuglement – d'un Nain comme Drodin, la passivité de son frère fut perçue comme rien de moins qu'une trahison.

Certains conflits prennent parfois des tournures disproportionnées, mais jamais autant que lorsque les antagonistes sont du même sang. Et celui qui opposa Drodin et Glani fut d'une rare violence. Le premier, poussé par sa rage et des années d'incompréhension, accusa le second de n'avoir aucun honneur et de préférer les homme à son propre peuple. Ce à quoi Glani, dans le calme qui le caractérisait, rétorque que les enfants de Moradin seraient toujours sa priorité, mais qu'il était souvent nécessaire de les guérir de leur stupidité. Un mot en entraînant un autre, les arguments se changèrent rapidement en insultes, jusqu'à en ébranler le stoïcisme du prêtre. Ce fut lui qui, le premier, se jeta sur l'autre. Mais face à un Nain de la force et de la stature de Drodin, il était inutile de lutter. Le guerrier de la Hache se dégagea et, d'un puissant coup de son poing ganté de métal, assomma Glani qui s'écroula lourdement sur le sol.


Le lendemain, Glani apprit sans surprise que son frère faisait partie des 400 Nains qui avaient suivi Torgar Frappemarteau pour rejoindre les rangs de Castelmithral. L'illusoire  besoin de sédentarisation des Nains, ainsi que les nombreux maux qu'apportent la civilisation, les avaient une nouvelle fois entraîné à se monter les uns contre les autres. Jamais ils n'apprendraient...

C'est avec cette amère pensée en tête que Glani quitta à son tour Mirabar. Pas pour Castelmithral non, mais vers le Sud, sans savoir où cela le mènerait. Une cicatrice à l’œil en guise de souvenir de sa jeunesse et de son frère, il prit la route, l'ombre de Marthammor Duin derrière lui, afin d'aider ceux du Peuple Vigoureux qui, comme lui, avaient troqué la chimérique sécurité du clan pour une vie d'errance. Car, plus que la destination, c'est le chemin qui importe.


