Galoen an Vir

	Race
	Humain Téthyrien
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	Age
	33 ans
	

	Taille
	1,73 m
	

	Poids
	70 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	Il faut chasser pour manger pas pour jouer

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 70 / Effectif : 70
	

	Divinité
	Mailikki 


	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	17 (+3)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	17 (+3)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4+4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT)+1(humain) = 7

compétences de classe :
• Artisanat :0(Degré) +0 (modif. INT) = 0
• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 
• Connaissances (exploration souterraine) :0(Degré) +0 (modif. INT) = 0
• Connaissances (géographie) :0(Degré) +0 (modif. INT) = 0
• Connaissances (nature) :4(Degré) +0 (modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux :4(Degré) +3 (modif. DEX)-1(armure) = +6
• Détection :1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3
• Discrétion :4(Degré) +3 (modif. DEX)-1(armure) = +6
• Dressage :3(Degré) +0 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Escalade : 3(Degré) +3 (modif. FOR)-1(armure) = +5
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = 0

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3

• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) -1(armure)= +2

• Perception auditive :0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
•Premiers secours : 3(Degré) +2 (modif. SAG) = +5

• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2 

• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR)-1(armure) = +2
• Survie :3(Degré) +2 (modif. SAG) = +5


Compétences hors classe :
• Bluff :0(Degré) +0 (modif. CHA) = 0
• Contrefaçon :0(Degré) +0 (modif. INT) = 0
• Diplomatie :0(Degré) +0 (modif. CHA) = 0
• Déguisement :0(Degré) +0 (modif. CHA) = 0
• Equilibre :0(Degré) +3 (modif. DEX)-1(armure) = +2
• Estimation :0(Degré) +0 (modif. INT) = 0
• Evasion :0(Degré) +3 (modif. DEX)-1(armure) = +2
• Intimidation :0(Degré) +0 (modif. CHA) = 0
• Psychologie :0(Degré) +2 (modif. SAG) = 2
• Renseignements :0(Degré) +0 (modif. CHA) = 0





	Dons
	• Esquive

• Souplesse du serpent

• Pistage

	Langues
	Commun-Chondathan
	

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres


•1 don supplémentaire au niveau 1

.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel


• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue

.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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 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. 

Ennemis jurés (Ext). 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.

Goblinoide

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



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2

• Réflexes : 2(Base)+3+ 0(divers)=+5

• Volonté : 0(Base)+2+0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (3)+(bonus divers)= +3

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+(3)+(bonus divers)+1d20 (épée longue, 1d8+3, 19-20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+(3)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4+3,19-20x2) 

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+(3)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4, 19-20x2, 3m) 

• Jet d’Attaque à distance2 : 1+(3)+(bonus divers)+1d20 (Arc court, 1d-6 x3, 18m) 

• CA : 10 + 3 + 3+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 3 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + 3 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

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



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

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	Armure de cuir clouté 
          10    kg 2pp 5po

tenue d'explorateur 

4    kg

dague+fourreau                       0.75 kg     2po

Épée longue 


2    kg 1pp 5po

Arc court 


1   kg 3pp

Carquois à flèches   

0.5 kg     0po

20 flèches 


1   kg     1po

Fourreau                                   1   kg     0po   0pa

2 torches                                   1   kg                2pc

briquet à amadou                       0   kg     1po

corde de chanvre 

 5   kg     1po

5 rations de survie                     2.5 kg          25pa

couverture épaisse                    1.5 kg           5pa

havresac                                  0.25kg           1pa

Bourse en cuir                           0   kg                1pc

outre en peau (eau)                   5   kg           3pa

nécessaire de cuisine                  4   kg      9po

2 
Antidote                                   10pp       

2 onguent de soins                                2pp

1 Paillasse                                  2.5 kg            1pa

                                ______  ___________________

                               42kg  18pp 32po 44pa  3pc 

soit 21pp 6po 4pa 3pc 

matériel régional supplémentaire : 1 potion de soins modérés

matériel supplémentaire (si possible)

matériel à collet

10 lanières de cuirs (type lacets) de 0,8 m

• Vêtements portés : tenue d'explorateur 4kg . Poids total en Kg.14kg (vêtement+armure)

• Arme,épée longue-dague-arc court  Poids en Kg.6,25 kg

• Armure : type Armure de cuir clouté(Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 21,5Kg). Contenu : objet 21,25kg



	Richesse
	Trésor :2pp 3po 5pa 7pc .  Poids : (0,12Kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 43kg, Charge intermédiaire entre43-86,5Kg, Charge lourde entre 86,5-130Kg.

• Poids transporté : 42kg, sans sac : 21,75kg

• 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
	De taille moyenne,les yeux verts ayant tendance à virer au gris lorsque son humeur s’assombrit, Galoen a la démarche souple et légèrement chaloupée des personnes habituées à ce déplacer sans bruit. Ses cheveux mi-longs sont retenus par une fine lanière de cuir sans ornement. Sa pommette gauche s'orne d'une cicatrice qu'il tente tant bien que mal de dissimuler sous une barbe et une moustache mais la pâleur de la balafre (souvenir d'une escarmouche contre quelques gobelins en maraude) ressort nettement sur son teint halé souvenir de ses longs séjour dans la nature.

Galoen porte encore les restes de son uniforme de garde forestier bien que l'on  ait arraché l'écusson de sa charge ainsi que les armoiries du comté. Ses vêtements sont majoritairement de couleur brune et verte.



	Description psychologique
	Galoen peut être assez jovial mais a parfois des accès de mélancolie. Impulsif voir même explosif lorsqu'on aborde le sujet de la chasse gratuite ou la destruction de la flore. Assez timide vis à vis de la gent féminine. Adore les animaux. 



	Background
	Galoen est né il y a environ 33 ans sur les terres d'un Comte Thetyrien. 

Il ne connu pas sa mère malheureusement morte en le mettant au monde. Son père Garde Forestier du Comte ne pu s'en occuper durant sa tendre enfance. Il fût donc envoyé chez son oncle et sa tante qui habitaient un petit village de pêcheur sur la Côte des épées. C'étaient des gens charmants qui avait un fils du même âge que Galoen son nom était Berrus, les deux enfants grandirent ensemble et se forgèrent une solide amitié ainsi qu'une sacré réputation de chenapans farceurs.

Tout se passa bien jusqu'à leurs 14ème anniversaire où lors d'une escapade à bord d'une barque « empruntée »  à un pêcheur du coin (ouai c'est vachement mieux de siroter du cidre en fumant la pipe de tonton que de ravauder les filets au port...) et sans doute à cause d'un excès de cidre la barque chavira..Berrus coula à pic et se noya malgré les efforts désespérés de Galoen pour lui venir en aide, après de longues heures terrifiantes à barboter tant bien que mal dans l'océan Galoen fut repêché par des marins de passage.

Profondément marqué par l'accident il en garda une phobie de la mer, une nette aversion pour les cours d'eau en général et du jour au lendemain il ne su plus nager.

Son père le récupéra quelque temps plus tard et entreprit de lui transmettre le savoir de la charge familiale c'est à dire : le métier de Garde Forestier. Galoen adorait cet emploi et les longues courses en forêt  étaient pour lui une source inépuisables de découvertes et d'émerveillement.

Pendant 10 ans il apprit le métier et assista son père  jusqu'à la mort de celui-ci par un beau matin de printemps soudainement terrassé par son cœur fatigué. 

Le Comté fut miraculeusement épargné par la dernière guerre civile car le Comte avait su gérer ses alliances avec brio, Galoen n'eut qu'a participer à de petites escarmouches principalement contre des bandes d'écorcheurs écumant les campagnes. 

Pendant 8 autres années il servit le Comte qui était un homme bienveillant.  Il eut à lutter contre plusieurs incursions orques et gobelines il en conçut une profonde rancœur envers ces créatures misérables qui n'hésitaient pas à massacrer des familles entières pour s'approprier leurs maigres possessions.

Puis le vieux Comte à l'automne de sa vie passa ses pouvoirs à son fils, un jeune godelureau élevé dans la capitale qui débarqua avec armes et bagages et accompagné d'une ribambelles de « soit-disant » amis qui n'étaient autre qu'une bande de nobliaux débauchés et désœuvrés. 

Le jeune Comte (Emeric était son nom)   se montrait particulièrement méprisant envers les gens du peuple et surtout au grand dam de Galoen complètement irresponsable dans la gestion de la chasse et de la déforestation , profondément attaché aux choses de la faune et de la flore en vint progressivement à détester le nouveau seigneur.

Un jour n'y tenant plus il fit, lors d'une séance de doléances, la réflexion a Emeric qu'à ce train là il n'y aurait plus ni forêt ni animaux d'ici un an et que c'était inadmissible...

Le ton monta très vite entre les 2 hommes et après avoir échangé bon nombre de mots fleuris Gal (comme l'appellent ses amis) commit l’irréparable et envoya son poing dans la figure du freluquet . Arrêté sur le champs il fut jeté en prison.

Emeric sévèrement touché perdut 2 incisives (ce qui lui donna un zézaiement du plus bel effet) et gagna un nez de pugiliste. Fou de rage il exigea qu'on pende Galoen immédiatement. Le vieux Comte intercédât en sa faveur et la peine fut commuée en bannissement définitif, tous les bien des An Vir furent saisis  et Galoen raccompagné ma-nu-milita-ri aux frontières du domaine avec juste un havresac ses armes et un collier garni de 3 griffes d'ours ayant appartenu à son père.

Il décida illico de mettre le plus de distance entre Emeric et lui n'ayant qu'une confiance limité dans ses promesses de lui laisser la vie sauve.

	
	


