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Barendd Ungard, Grand-Prêtre de Boraldim

Grand Forgeron

Fils de Mergran Ungard

Le commencement

Vous êtes né dans les profondeurs des Pics gelés. Vos parents étaient des gens froids, robustes et leur foi était inébranlable. Pourtant, votre père, prêtre de son état, n'a pas réussi à sauver votre mère de l'attaque des elfes noirs, même s'il a pu vous protéger du sort que ces créatures vous réservaient.

Vous avez mis du temps à choisir votre voie, vos talents et votre physique faisait de vous un bon guerrier, cependant vous vouliez aussi honorer la mémoire de votre père en rejoignant l'ordre de Boraldim (le dieu de la forge et de la loyauté pour les nains des profondeurs). Le choix fut long et difficile, mais finalement, après une longue période de réflexion, vous avez décidé de rejoindre Keloir (le Grand-Prêtre de Boraldim) et ceux qui l'entouraient.

Vos débuts furent laborieux, mais votre volonté et votre sagesse vous permirent de rattraper rapidement votre retard et aujourd'hui vous êtes heureux et fier de pouvoir dire que votre vie est dédiée à Boraldim.

Après de longues années de prière et de ferveur, la chance vous a sourit et Keloir vous désigna vous, fils de la montagne et de Megrann Ungard, vous, le prêtre que certains désignaient comme celui qui n'était pas à sa place. Keloir vous regarda intensément ce jour là, vous vous rappelez très bien de ce regard, il ajouta que c'était vous qu'il avait choisi comme successeur. Le Grand Forgeron (autre nom de Keloir) avait décidé que vous deviez recevoir son enseignement pour le remplacer un jour.

Il y a de cela 2 ans, votre maître (Keloir) est mort, il avait été assassiné. Peu de temps après, vous avez été nommé chef de l'ordre de Boraldim, un immense honneur et un privilège. En tant que Grand-Prêtre, vous êtes devenu l'émissaire et le porte–parole du peuple nain des profondeurs à l'extérieur du royaume. Vous êtes aussi devenu le Grand Forgeron, cela s'est répercuté sur vos capacités concernant la forge d'armes et d'armures (voir la compétence Blacksmithing sur votre feuille de personnage).

La mort de votre maître ne devait pas rester impunie, car même si cela vous permettait de devenir une des personnes les plus importantes du royaume, cela faisait aussi de vous une des personnes les plus triste ; au-delà du maître, Keloir était devenu comme votre père…

Le culte de Boraldim

Il s'agit d'un culte purement nain des profondeurs. C'est aussi le culte le plus important (voire le seul) au sein du royaume nain des profondeurs. Boraldim prône l'ordre et la droiture. Il faut que ses fidèles agissent toujours selon les règles. Enfin, ses fidèles doivent aussi être de bons forgerons et ils doivent respecter les règles ancestrales de la forge.

En tant que Grand-Prêtre, vous êtes le seul à pouvoir accéder à la grande forge naine, objet qui a permis, entre autre, la fabrication de l'armure et de la hache que vous portez actuellement. Celle-ci se trouve dans le royaume des nains des profondeurs. Cette forge est aussi un artefact d'une grande puissance destructrice !

Les règles :

· Tuer un innocent, où quelqu'un qui représente la loi est un crime qui n'a que pour seul punition la mort,

· Ne jamais laisser son arme se désagréger,

· Toujours aider ceux qui ont besoin d'un forgeron,

· Protéger ceux qui respectent la loi ou qui la font appliquer.

Les objets magiques

La hache de Boraldim : c'est un objet magnifique et sacré pour votre ordre. On peut aussi voir de nombreuses runes inscrites sur la lame : "Toi, ennemi du message du dieu forgeron, repends-toi ou tu connaîtras mon jugement". En terme de jeu, c'est une arme +3, et loyale. Cela veut dire que lorsque vous attaquez une créature chaotique, vous lancez 2d6 supplémentaires lors de votre jet de dommage. Si une créature chaotique prend l'arme en main, elle perd alors immédiatement un niveau (temporaire).

L'armure de Boraldim : cette armure est confiée à chaque Grand-Prêtre. Il s'agit d'une armure de mithril magnifique, elle est d'une finesse et d'un brillant inégalables. Il n'y a que très peu d'ornementation sur l'armure, mais elles représentent toutes le symbole sacré de Boraldim : une hache reposant sur une enclume. Il s'agit d'une armure de plate complète +3 (les caractéristiques techniques sont sur la feuille de personnage). Notez aussi que cette armure vous immunise contre l'effet du soleil qui pourrait nuire à votre santé.

L'amulette d'armure naturelle : cet objet est la dernière chose qui vous reste de votre père. Vous tenez beaucoup à cet objet, car lorsqu'il vous l'a remise, c'était le seul moment de sa vie où il vous a sourit. Cette amulette vous donne un bonus de +2 à votre CA en durcissant votre peau, et comme son nom l'indique il s'agit d'un bonus d'armure naturelle (cela peut avoir une importance dans certains cas).

Vos contacts

Boraldim : En tant que prêtre de Boraldim et chef de l'ordre, vous pouvez vous entretenir avec votre dieu. Cependant, ne vous attendez pas à ce qu'il soit très causant, non pas qu'il soit spécialement avare de parole, mais tous simplement parce qu'il aime tester ses disciples et tout particulièrement leur chef. Pour pouvoir le faire, il faut d'abord consacrer l'endroit dans lequel vous vous trouvez grâce au sort du même nom (sort de niveau 1).

Jarold : il s'agit d'un ami nain venant des montagnes éternelles. Il vit aujourd'hui dans le Cœur de Felandre en tant que prêtre de Moradim (Equivalent de Boraldim pour les nains traditionnels) dans le temple nain de la Fosse. Il s'agissait d'un ami de votre maître, qui est devenu par là-même votre meilleur ami. Il vous a aidé à chercher le coupable de la mort de votre maître dans le Cœur de Felandre (la capitale de l'Empire).

Psychologie

Vous possédez une patience et un sang-froid hors du commun. Vous réglez toutes les situations dans le calme et la sérénité, comme votre père vous l'avait appris.

Vous n'êtes ni bon, ni mauvais, vous recherchez juste à faire régner la paix comme le demande Boraldim. Vous détestez la violence gratuite et les combats inutiles, mais chez vous les couards sont punis de mort.

Vous avez tout de même appris à mettre de l'eau dans votre vin, en effet, en tant que chef de l'ordre, vous êtes déjà sorti à l'extérieur, et dehors vous vous êtes rendu compte que les autres peuples pouvaient penser différemment. Alors qu'avant vous n'auriez pas hésité à tuer un voleur dans la rue, aujourd'hui, tant que cette personne n'est pas naine, vous laissez faire, après tout ça n'est pas le problème de votre peuple et puis à part avoir des ennuis avec les autorités vous ne gagneriez pas grand chose.

Description

Vous êtes vieux et cela se voit. Non pas que la forme vous ait quitté, mais tous simplement parce que votre barbe est longue et volumineuse. Elle est tressée en de fines nattes que vous glissez sous l'armure.

Vous êtes un nain massif et votre sagesse transparaît sur votre visage ridé et sombre. Vos petits yeux noirs pétillent de sagesse et l'expression de votre visage n'inspire que le respect.

Attention ! Vous êtes extrêmement sensible à la lumière, heureusement que votre armure est là !

Ce que vous savez

Les drows : c'est une vraie vermine. Ils ont massacré beaucoup trop des vôtres et pour ça vous leur en voulez énormément. Cela dit, ce sont d'excellents tacticiens et de bons guerriers ; de plus, ils comptent des magiciens dangereux et puissants dans leur rang.

Boraldim : lors de votre dernière prière au sein de votre demeure, vous avez senti une force d'une puissance inégalée et l'odeur de la mort rodait autour. Là, votre dieu vous a confié que cette créature était le début de vos ennuis.

Les Pouvoirs du Grand-Prêtre

En tant que Grand-Prêtre de Boraldim, vous pouvez lancer 2 sorts/jour parmi cette liste :

Esprit d'acier

Abjuration

Composants : V, S

Temps d'incantation : 1 action

Portée : -

Cible : le lanceur de sort

Durée : 1 heure/niveau de lanceur

Jet de Sauvegarde : -

Résistance à la magie : -

Le prêtre gagne un bonus de +2/niveau de prêtre à tous ses jets de sauvegarde. De plus, si quelqu'un prend le contrôle de son corps (quelque soit la manière), il a le droit à un nouveau jet de sauvegarde tous les rounds (avec le bonus), même s'il possède un malus cumulatif de –2/round pendant lesquels il est contrôlé.

Mains de Boraldim

Conjuration

Composants : V, S

Temps d'incantation : 1 heure

Portée : -

Cible : une armure/arme magique

Durée : permanent

Jet de Sauvegarde : -

Résistance à la magie : -

Le prêtre peut réparer une arme ou une armure magique. Il lui faut 95% de l'objet qu'il soit entier ou en morceaux. Il doit pouvoir toucher tous les morceaux. Il restituera toutes les propriétés de l'objet, mais il ne pourra pas recharger un objet possédant des charges (même si celui-ci regagnera le nombre de charge qu'il possédait lors de sa destruction). Il faut tout de même savoir que certains prêtres drow ont développé un sort inverse et qui empêche la reconstitution de l'objet.

Vengeance de Boraldim

Abjuration

Composants : V, S

Temps d'incantation : 2 actions

Portée : personnel

Cible : le prêtre.

Zone d'effet : personnel

Durée : 2 round/niveau de lanceur

Jet de Sauvegarde : -

Résistance à la magie : Aucune

Le prêtre se met à prononcer le nom de chaque grand prêtre depuis la création de l'ordre. Pendant ce temps ses yeux rougissent et son arme se met à briller. Il possède alors un bonus de +1/niveau de prêtre au toucher et aux dégâts. Il gagne aussi une attaque (avec le bonus de la plus élevée) et gagne un bonus de +4 à l'initiative. Ce sort puissant possède tout de même un défaut, lorsque le sort est dissipé ou lorsqu'il arrive à sa fin, la cible perds 50 % de ses points de vie restants et possède un malus de –5 à tous ses jets de dés. L'effet de ce sort est visible puisqu'une fois lancé, vos yeux rougissent et tout votre corps transpire du sang.

Introduction

Votre enquête sur la mort de Keloir vous a mené dans le capitale de L'Empire de Felandre, dans la cité que les humains appellent communément le Cœur. Vous êtes donc partis là-bas en quête de réponse.

Les deux premiers jours de recherche dans la cité furent plutôt stériles, puis, Jarold et vous commencèrent à trouver des choses intéressantes…

…

Une forme noire s'approche de vous alors que vous versez quelques larmes en repensant à Keloir.

"Mais qu'y a-t-il petite créature ?" vous demande la forme.

"Keloir est mort par ma faute, c'est moi son assassin." En effet, si quelqu'un avait intérêt à le tuer, c'est bien vous, pourtant vous ne vous rappelez pas du geste…

"Mais bien sûr que non, sa mort est dans l'ordre des choses, ce sont les elfes noirs les responsables. Ce sont eux les assassins de ton cher et tendre maître" vous répond-elle avec sa petite voix sinistre.

…

Vous êtes tranquillement allongé dans votre lit et vous avez la vague impression d'un avoir fait un mauvais rêve. Puis un mal de tête incommensurable vous gagne.

Vous ouvrez les yeux : votre frère, penché au-dessus de votre tête, vous sourit et sort de la pièce en criant que le Grand-Prêtre vient de se réveiller. A peine avez vous le temps de vous habiller que des gardes du roi viennent vous chercher et vous accompagnent jusqu'aux portes du grand conseil nain tout en vous expliquant que vous devez prendre votre armure et votre arme. Cela ne présage rien de bon…

Juste avant de quitter la pièce, vous jetez un dernier coup d'œil derrière vous, présentant qu'un temps certain risque de s'écouler avant que vous ne reveniez ici. Tout à coup vous apercevez un livre, votre journal de route dans lequel vous aviez commencé à noter tout ce qui concernait la mort de votre maître. Malheureusement les pages ont été arrachées et il ne reste plus rien, sauf peut-être…

En effet, vous vous souvenez subitement que vous aviez écrit quelque chose à l'encre citronnée. Vous passez la page sous la flamme et vous lisez la note suivante : "auberge du dernier voyage, dans le Cœur de Felandre". Ne vous souvenant pas de ce lieu, vous repartez déçu, les gardes vous escortant jusque vers la salle du grand conseil.

En vous rapprochant de la salle du conseil votre mal de tête ne cesse de s'accroître.

Avant que la réunion commence, vous allez voir le roi Kordrin en lui demandant ce qu'il se passe, et celui-ci vous rétorque qu'il vous le dira en temps voulut.

Votre mal de tête se dissipe aussi vite qu'il est arrivé…

Note : au début du scénario, vous n'avez aucun sort mémorisé.

Objectifs

Dans l'ordre d'importance :

- Servir Boraldim le mieux possible,

- Connaître le coupable de la mort de votre maître,

- Savoir ce qui s'est passé dans le Cœur de Felandre.

Les sorts et les talents de Barendd

Attention, toutes les descriptions suivantes sont brèves et manques de précisions, demandez donc à votre MJ (si vous ne possédez pas le guide des joueurs) de vous décrire les effets exacts des sorts.

Lexique :
- PV : Point de vie


- Pd : Point de dommage


- JA : Jet d'attaque


- JD : Jet de dommage


- JS : Jets de sauvegardes


- CA : Classe d'Amure


- niveau : niveau de lanceur de sort


- 1ft = 0,3 mètre


- 1lb = 0,5 kilogramme

Sort de prêtre

Sort de niveau 0

Create water. Créer 54 litres d'eau pure.

Cure minor wounds. Soigne 1 PV.

Detect magic. Détecter la magie et les objets magiques jusqu'à 60 ft.

Detect poison. Détecter le poison sur une créature ou un petit objet.

Guidance. Donne un bonus de +1 sur vos jets de dés.
Light. L'objet ciblé éclaire comme une torche.

Mending. Réparer un problème mineur sur un objet.

Purify food and drink. Purifier 18 litres d'aliments.

Resistance. La cible gagne un bonus de +1 sur ses JS.

Read magic. Lire les parchemins et les livres de sorts.

Virtue. La cible gagne temporairement un PV.

Sort de niveau 1

Command. La cible doit effectuer un ordre d'un mot pendant un round.

Comprehend languages. Comprendre n'importe quels languages parlé/écrit.

Cure light wounds. Soigner 1d8 +5 PV.

Detect Chaos. Révéler les créatures, les sorts ou les objets chaotique.

Endure elements. Ignorez les 5 premiers Pd du type choisit (froid, feu, acid, sonique ou électrique) à chaque round.

Entropic shield. Les attaques de distances ont 20 % de ne pas vous atteindre.

Magic weapon. L'arme ciblée gagne un bonus de +1 (attaque/dégâts).

Protection from chaos. +2 à l'AC et aux JS contre les créatures chaotiques.

Sanctuary. Vos adversaires ne peuvent pas vous attaquer, et vous ne pouvez pas non plus.

Shield of faith. Créé une aura de protection +3.

Sort de niveau 2

Aid. Les alliés gagnent +1 JA et au JS contre la peur, avec en plus 1d8 PV temporaires.

Bull's strenght. La cible gagne 1d4+1 en Force pendant 6 heures.

Calm emotion. Calmer 6d6 cibles d'un effet émotionnel négatif.

Consecrate. Bénir une zone dans laquelle les morts-vivant sont sujets à divers effets négatifs.

Cure moderate wounds. Soigner 2d8 +6 PV.

Endurance. La cible gagne 1d4+1 en Constitution pendant 6 heures.

Lesser restauration. Dissipe les effets magiques concernant les caractéristiques ou redonne 1d4 points à une caractéristique baissée ou drainée temporairement.

Make whole. Réparer un objet.

Remove paralysis. Libérer une ou plusieurs créatures qui sont paralysées, ralenties ou immobilisées.

Resist Element. Ignorez les 12 premiers Pd du type choisit (froid, feu, acid, sonique ou électrique) à chaque round.

Shield other. Transférer la moitié des dommages de la cible vers vous.

Spiritual weapon. Une arme (ici une hache) apparaît à côté de la cible et la combat. Pour les jets d'attaque, vous utiliserez votre bonus d'attaque de base (ainsi que le même nombre d'attaque), sans tenir compte de vo bonus de force ou de spécialisation. Les dégâts de l'arme sont de 1d8.

Zone of trhuth. Créer une zone où personne ne peut mentir.

Sort de niveau 3

Create food and water. Créer de la nourriture et de l'eau pour trois humains/niveau.

Cure serious wounds. Soigner 3d8 +6 PV.

Dispel magic. Dissiper des sorts ou des effets magiques.

Glyph of guard. Vous savez quand quelqu'un passe par l'endroit où vous avez lancé votre sort.

Invisibility purge. Faire disparaître toutes les invisibilités.

Magic circle against Chaos. Comme le sort de protection, mais avec une zone d'effet de 10 ft de rayon et d'une durée de 60 min.

Magic vestment. Enchanter une armure ou un bouclier, lequel gagnera un bonus de +2 niveaux.

Protection from elements. Ignorez les 72 premiers Pd du type choisit (froid, feu, acid, sonique ou électrique).

Remove Blindness/Deafness. Dissiper ou soigner un personnage aveuglé ou sourd (que cela soit magique ou pas).

Remove Curse. Libérer quelqu'un ou quelque chose de prisonnier.

Remove desease. Soigner n'importe quelle maladie (sauf exception comme la lycanthropie).
Domaine de prédilection

Loi : vous lancer tous les sorts de ce domaine comme si vous étiez un prêtre avec un niveau supplémentaire. Les sorts de loi que vous connaissez sont : Potection from Chaos, Calm emotion et Magic circle against Chaos.

Protection : vous pouvez générer un protective ward pour protéger une cible. Celle-ci aura un bonus à ses JS égal à votre niveau. Utilisez ce pouvoir demande une action standard, dure 1 heure et peut être utilisée une fois par jour. Les sorts de protection que vous connaissez sont : Sanctuary, Shield other et Protection from elements.

Les talents

Les talents de race

Stonecunning : vous connaissez assez bien le travail de la pierre et du bâtiment, vous pouvez donc, entre autre, estimé l'âge, la stabilité d'un édifice, mais vous pouvez tentez de repérer éventuellement les défauts qui pourraient cacher un piège ou quelque chose de louche. Vous savez aussi estimer la profondeur à laquelle vous vous trouvez (dans des galeries naines par exemple).

Blind-fight : vous savez très bien vous battre en aveugle. En terme de jeu, cela se traduit par :


-
En mêlée, si vous ratez votre jet de perception (voir p. 133, concealment), vous avez le droit de le refaire.


-
Les attaquants invisibles n'ont pas le bonus normal de +2 contre vous pour leur JA. De plus, vous ne perdez pas votre bonus de Dextérité si votre attaquant est invisible.

Darkvision : vous pouvez voir dans le noir complet, mais en noir et blanc.

Talent de guerrier

Armor profeciency (all) : vous savez utiliser n'importe quelle armure.

Improved critical (waraxe) : la hache de guerre est une arme redoutable dans vos mains, vous savez là où frapper, et comment utiliser l'arme à son maximum, vous avez donc plus de chance de faire des coups critiques (déjà compté).

Shields profeciency : vous savez utiliser les boucliers sans problème.

Weapon focus (waraxe) : vous savez très bien utiliser la hache, vous avez donc un bonus de +1 aux jets d'attaques avec cette arme (déjà compté).

Weapon profeciency (all) : en tant que combattant, vous savez manier n'importe quelles armes sans malus (sauf les armes dites "exotiques" mis à part la hache de guerre naine).

Weapon spécialisation (waraxe) : vous avez un bonus de +2 à vos jets de dommage avec une hache de guerre (déjà compté).

Power attack : depuis le temps, vous avez appris à vous servir de votre force au combat. En terme de jeu, vous pouvez vous imposer un malus à votre jet d'attaque ce qui se traduit ensuite par un bonus équivalent à votre jet de dégâts. Le bonus ne peut pas dépasser votre attaque de base (10 pour Barendd), et il dure jusqu'à la fin du round.
Talent de prêtre

Scribe scroll : Vous pouvez créer vos propres parchemins et stocker ainsi des sorts (voir Dungeons Master Guide).

Spontaneaous casting : en tant que prêtre, vous pouvez remplacer un sort déjà mémorisé par un sort de soin du même niveau ou d'un niveau inférieur.

Turn undead : Vous pouvez repousser les morts-vivants 4 fois/jour. Vous ne pouvez les repousser que jusqu'à 60 ft. Pour le reste, voir p.140 du Player's Handbook.

Talent autre

Alertness : vous êtes toujours sur le qui-vive, plus attentif à ce qui vous entoure ; vous gagnez un bonus de +2 au compétence Listen et Spot (déjà compté).

Improved initiative : vous êtes rapide et attentif, cela vous donne donc un bonus de +4 à l'initiative (déjà compté).


Réminiscence


