	Fiche de personnage de Braenor

Race

Nain d’Ecu
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Age

65 ans
Taille

1.28 m
Poids

80 kg

Niveau
1

Expérience
923
Classe
Magicien, évocateur
« Le monde est un endroit dangereux ! Non pas à cause de ceux qui font le mal, mais à cause de ceux qui ne font rien pour l'empêcher. »

Alignement
Neutre Bon (0/0)
Réputation

9
Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60

Divinité
Moradin
Guilde
Agent de l’Assemblée
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4) x4 = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (2+4) = 6

• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) (+2 sort d’évocation) = +8
• Artisanat (joaillerie) : 4(Degré) +4 (modif. INT) +2 (bonus racial) = +10 

• Concentration : 4(Degré) +3 (modif. CON) = +7
• Décryptage : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Diplomatie : 2(Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Estimation : 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6

• Fouille : 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6
Dons
• Fibre Commerciale
[Régional]
Avantages : Quand le personnage vend des armes des objets magiques ou autres biens liés à ses aventures, in retire 75% du prix indiqué, contre 50% en temps normal. Une fois par mois, il peut acheter un objet à 75% de son prix de vente. Durant la création du personnage, il reçoit également 300po à dépenser comme il lui sied.
• Écriture de parchemins.

Langues

 Nain, commun, gnome, orque, géant, gobelin
Caractéristiques Raciales
•+2 en Constitution, –2 en Charisme (déjà compté dans les caractéristiques)

• 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
• Classe de prédilection : Guerrier

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : 2 (modif.DEX) + 0 (bonus divers)= +2 (total)

• BBA : + 0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+0 (modif.FOR) +0(bonus divers) +1d20 (bâton, 1d6, x2) = 1d20 +0
• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA) +2(modif.DEX) +0(bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée) = 1d20 +2
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+3 (modif. CON) = 7
Sorts

Ecole de magie : Evocation ; Ecoles interdites : Nécromancie – Illusion.
Nombre de sorts par jour : (3+1/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts connus :
Niveau0 : Résistance (Abj), Détection de la magie (Divi), Détection du poison (Divi), Lecture de la magie (Divi), Illumination (Evoc), Lumière (Evoc), Lumières dansantes (Evoc), Rayon de givre (Evoc), Aspersion acide (Invoc), Prestidigitation (Uni), Signature magique (Uni), Manipulation à distance (Trans), Message (Trans), Ouverture/fermeture (Trans), Réparation (Trans), Hébétement (Ench).
Niveau1 : Agrandissement (Trans), Bouclier (Abj), Charme-personne (Ench), Projectile magique (Evo), Alarme (Abj), Monture (Inv) Repli expéditif (Trans).
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Robe de voyageur, cagoule de mage (100g), bottes de cuir clouté (750g), gants de soie (50g)
• Bâton : 2Kg

• Armure : Aucune
• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6Kg). Contenu : 3 (5-2) rations de survie, 1 paillasse, 1 plume d’écriture, 1 étui à parchemin avec parchemins, 1 antidote,  (environ 4Kg).
Richesse
• Trésor : 3PP, 305PO (300PO viennent du don), 2PA, 9PC.  Poids : 3.2Kg
• 5 lingots d’or ( 5x50 Po, Poids: 2.5 kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5Kg-33Kg, Charge lourde entre 33Kg-50Kg.
• Poids transporté : 13.7kg, sans sac : 7.7kg.

• Encombrement : Léger

[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
Braenor est un nain de 65 ans, c'est-à-dire tout juste sortie de la folie de la jeunesse, et encore en pleine possession de ses moyens physique. Il a les cheveux et la barbe de couleur gris-sombre, et cela semble plus dû à une bizarrerie génitale qu’à son âge. Mais ce magicien d'une grande intelligence, ne paraît pas s’en inquiéter outre mesure car cela l’aide à lui donner le genre qu’il désire: c'est-à-dire passer pour un érudit.
Il a une taille tout à fait normale pour un nain (1 m 28),  et s’il est musclé d’une façon commune, il est bien bati et endurant.
Avec son bâton sur lequel il s’appuie, parcourant les chemins, sa capuche rabattue sur sa tête, ses yeux luisant d’une grande intelligence et ses parchemins noircis de signes variés, Braenor ressemblerait à un mage-érudit plutôt commun si ce n'était sa taille et sa barbe, toutes deux exceptionnelles.
Description psychologique

Braenor passe pour quelqu'un de réfléchi qui est capable d’élaborer des plans imparable. Il aime mettre au point des stratégies qui lui permettent de gagner là où la force physique aurait échoué. Lorsqu'il est dans un groupe, il aime diriger, par goût du pouvoir, par habitude, mais surtout pour qu'on ne conteste pas des heures ses décisions tactiques. Braenor n'est pas souvent expressif, contrairement à la majorité des nains, et il fait rarement des compliments ou des reproches qu'il juge inutile. Cependant il sait reconnaître la valeur des gens, alliés ou ennemis. Pour un nain, Braenor est quelqu’un de très charismatique, un leader né, et bien qu’il manque parfois de réalisme et se laisse emporter par ses idées, il a globalement les pieds sur terre.
Background
De mes Origines : 

Je me nomme Braenor, fils de Brottor, du clan Hachegrise (Issus de l'ancien Royaume d'Ammarindar, il est l'un des clans qui a été lié avec le célèbre clan Hacheprofonde, mais ne nous éloignons pas trop du sujet). Il y a bien longtemps, ce clan était célèbre chez les nains d'écu pour sa bravoure guerrière, mais, depuis qu'il s'est réfugié quelque part sur la côte des épées, sa spécialité est devenue le travail des pierres et du métal précieux.

Mon père, Brottor, a subit toute sa jeunesse un entrainement rigoureux pour devenir soldat. Puis il a rencontré ma mère, Dagnal. Ils se marièrent en l'année 1304, se promettant de vivre ensemble pour le restant de leur existence. Quelques mois à peine après le mélange de leur sang comme le veut la tradition naine du mariage, la patrouille chargée de la protection du village et dont mon père avait le commandement se fit attaquer par des bandits humains, et dû battre en retraite. La cinquantaine d'humains avides avaient manifestement entendus parler de la richesse de notre village. Les nains du clan prirent alors les armes et la contre-attaque fut d'une rare violence et les humains qui ne s’attendaient pas à une résistance aussi forte, s'enfuirent. Cependant, on découvrit mon père gisant au milieu des cadavres et des décombres, mortellement blessé à la tête. Les trois médecins du clan le dirent condamné... C'est alors que Dagnal révéla un talent incroyable et bien caché: elle pratiquait la magie profane. D'où tenait-elle cette magie et comment avait-elle réussi à garder une telle chose secrète est toujours un mystère pour moi aujourd'hui. Toujours est-il qu'elle réussit là où la science des chirurgiens avait échoué et mon père survécut. Dans un premier temps, les célébrations en l'honneur des morts et la reconstruction du village occupèrent les esprits, mais les nains ont la mémoire longue... Bien vite, ma mère fut traitée comme si elle avait été maudite par tous les dieux du Morndinsamman. Le conseil des anciens fut contraint de prendre une décision à son égard, et finit par nommer Dagnal "maitre mage du clan", alors que beaucoup voulait la bannir pour avoir caché son don. Plus tard ma mère me raconta la colère légendaire de ma grand mère qui traita les honorables membres du conseil de calass (qui pourrait se traduire en commun par "mécréants"), elle alla jusqu'à menacer mon grand père, alors chef du clan, de s'exiler avec Dagnal si celle-ci était condamné. La décision de pardonner à ma mère fut prise ce jour là.

Je naquis trois années plus tard et ma mère prit en charge mon éducation. Dès les premières leçons, je montrais des capacités exceptionnelles dans la magie d'évocation, mais je maîtrisais mal la magie d'illusion. Plus tard, je bannis la nécromancie de mon art, par principe (des cadavres qui se baladent ? et puis quoi encore?!).
Je devins pour mon clan Braenor le mage, fils du chef de clan Brottor (promotion qu'il avait acquise peu après la mort de mon grand père Elghor) et premier et meilleur disciple de ma mère, Dagnal. Si la position importante de mes parents dans le clan me valait un certain respect des autres jeunes nains et naines, ma pratique de la magie me rendait craint même des adultes. Je grandis ainsi, à l'écart, brillant dans mes études de magie et de joaillerie, mais lamentable dans tout exercice physique, au grand désespoir de mon père. J'avais aussi une grande passion pour les langues, qu'elles soient très complexes comme celle des nains ou plus primitives comme celle des orques. J'étudiais les anciens manuscrits du clan qui traitaient de la langue de nos alliés ancestraux, les gnomes, comme ceux décrivant les langues de nos ennemis mortelles : gobelins, orques et autres géants. J’appris aussi le commun pour des raisons pratiques. En effet, je faisais partie de ceux qui descendaient discrètement deux fois par ans dans les hameaux humains des alentours pour acheter certaines choses introuvables dans nos montagnes. Et cela me permis d'aquerir quelques techniques de commerce bien utiles.

Alors que j'atteignais l'âge de vingt-deux ans, ma famille s'agrandit avec l'arrivé d'un petit être qui allait bouleverser mon existence : mon neveu Khazuk. Je vis se développer la force de la nature qu'est ce jeune nain, exceptionnel, lui aussi, à sa façon. Aussi bizarre que cela puisse paraître, et malgré toutes nos différences, je pris en main Khazuk dès son enfance car il était tenu à l'écart par les autres enfants du clan, comme moi quelques années auparavant. Khazuk était violent, agressif ce qui provoquait plusieurs bagarres quotidiennes dont il sortait le plus souvent vainqueur, et amoché. Mais derrière les muscles, se cachait un nain exceptionnel, et une amitié profonde commença alors à germer en nos cœurs. J'étais en quelque sorte son mentor, mais nous apprenions autant l'un de l'autre.

Des années plus tard, le clan fut bouleversé par un drame sans précédent. Ce jour là, j'assistais ma mère dans un rituel magique délicat, destiné à former une faille pour protéger la façade ouest du village. Le glissement de terrain invoqué faisait effet petit à petit, et au bout d'une heure, seul un quart du travail avait été fait. La deuxième heure d'incantation, ma mère fit un malaise je pense dû à la trop forte chaleur de cette après-midi d'été, et l'équilibre de son sort fut rompu. Impuissant, je vis ma mère s'effondrer, en même temps que, un peu plus loin, la tonne de roche qu'elle était en train de déplacer. Une heure plus tard, elle reprit connaissance et me fit appeler. La seule chose qu'elle réussi à dire fut ces mots mystérieux : ol beldarakin, "traitre pouvoir" en commun. Le sort lui avait fait perdre ses esprits. La folie de sa femme fit incroyablement vieillir mon père, le remplissant d'amertume et de regrets. Deux mois durant, je m’occupai de ma mère, aidé par Negan, le second disciple, et par Khazuk. Son état s'améliorait très lentement, elle ne pouvait toujours pas se lever, et ses éclairs de lucidité étaient encore trop rares. 


De ma Rupture :

Je me souviens très bien de cette nuit là... la pire de mon existence ! Je fus réveillé par un cri d'alarme et des bruits précipités de course dans les couloirs de la maison. Je me levai et m'habillai en hâte, puis sorti de ma chambre. Quelques mètres plus loin, Khazuk, difficilement maîtrisé par quatre guerriers du clan, se débattait en hurlant : "CE N'EST PAS MOI QUI AIT FAIT CA ! SUR MON HONNEUR !" Et un des gardes lui répondit : "Un meurtrier n'a pas d'honneur !"
Décidé à mettre au clair cette histoire je m’avançais et dit d'une voix autoritaire : "Kilir, que ce passe t-il ici ! Relâchez Khazuk, je suis sûr que c'est un mal entendu." Le dénommé Kilir me regarda et dit à regret : "Désolé Braenor, je ne peux pas faire cela, nous obéissons aux ordres du chef votre père." Et ils emmenèrent Khazuk à l'extérieur. Abasourdi, je fus soudain prit d'un terrible pressentiment ! Meurtrier ? Qu'a t-il voulu dire par là ! Je me précipitai dans la chambre de ma mère, et le spectacle qui se grava dans ma mémoire me glace toujours le sang aujourd'hui : Ma mère gisait la gorge tranchée sur son lit, les draps rouges de son sang. Sur le sol, la hache de Khazuk avait manifestement gouté au sang de la pauvre magicienne. Doutes, colère, désespoir et tristesse m'envahirent. Je savais mon neveu incapable d'un tel geste ! Mais alors qui ? J'eus la réponse deux jours plus tard, alors que je rendais visite à Khazuk qui était emprisonné, en attente d'un jugement. Grâce à ce qu'il me raconta, je pus reconstituer le drame dans ma tête : Negan, qui était en charge de ma mère cette nuit là, avait dû, dans un moment d'inattention, laisser un objet tranchant sur la table de nuit. Ayant encore la santé mentale fragile, Dagnal avait parfois des moments de profond désespoir et la malchance a voulu que ce soir là, la naine soit dans une de ces humeurs sombres. Se saisissant de l'arme improvisée, elle avait mis fin à ses jours. Comprenant avec horreur qu'il serait accusé d'avoir laissé mourir la femme du chef de clan, le disciple Negan avait dû se lamenter à voix basse. Les Dieux voulurent que Khazuk passe dans le couloir à ce moment là, et qu'il entre pour voir ce qu'il se passait. Voyant qu'une occasion se présentait à lui de se blanchir de la mort du Maître mage, le jeune magicien lança un sort de sommeil sur le nouveau venu, trempa la hache de celui-ci dans le sang encore frais de la naine, puis disparut avec la dague du crime. Malheureusement, Khazuk et moi n'avions aucune preuve de cette version des faits.

Mon père, fou de douleur, ne vit pas l'incohérence de la situation, et se retira quelques temps pour faire son deuil. Le conseil des anciens désirait en finir avec cette histoire au plus vite, et opta pour la solution la plus simple. Khazuk fut donc banni et, désapprouvant l'injustice de la condamnation, je choisis de prendre la route à ses côtés, abandonnant mon clan mais pas vraiment réprouvé.

Après avoir lavé l'affront et vengé ma mère en tuant Negan, nous tournâmes alors le dos au clan HacheGrise. J'aidais mon neveu de mon mieux à surmonter cette terrible épreuve. Sa force de caractère autant que ma présence l'aidèrent à se relever. Au début, nous étions portés par l'espoir qu'un jour Khazuk soit absout de ce crime dont il est innocent. Mais je dois avouer que nous avons pris goût à notre vie d'aventuriers et que nos motivations sont devenues plus ambitieuses. Depuis ce jour d'été 1372, nous parcourons les terres de Faerûn à la recherche de notre destin...

Artisanat (joaillerie) +10
Langues parlées : nain, commun, gnome, orque, gobelin, géant
Ecole de magie : Evocation ; Ecoles interdites : Illusion et Nécromancie.
Don régionnal : Fibre commerciale









