Galien Clerval

	Race
	Humain
	

	Age
	(28) ans
	

	Taille / Poids
	1.65m / 80 kg
	

	Région natale
	 (Halruaa)
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien (Evocateur)
	« Dans les livres se cachent le pouvoir. »

	Alignement
	(LN) (0/0)
	

	Divinité
	Azouth
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4+4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (2+4+1) = 7

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 4(modif. INT)+2 = +10
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Concentration* : 4(Degré) + 3(modif. CON) = +7
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0

• Connaissances (géographie) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (histoire) : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 4(modif. INT) +2(don)+2(don)= +12
• Connaissances (nature) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5

• Connaissances (noblesse et royauté) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (plans) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (religion) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5

• Décryptage : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Profession (Bibliothécaire) : 1(Degré) + 1(modif. SAG) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Déguisement* : 0(Degré) –1 (modif. CHA) = -1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) +2 (familier) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1

• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) +2 (familier)= +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) -1(modif. CHA) = -1
• Représentation* : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

	Dons
	•  (niv1)

• Écriture de parchemins. 

• Connaissance des sorts (Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests d’Art de la magie et Connaissance (mystères). Il bénéficie également d’un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.).
• Magicien Collégial (6 sorts de 1er niveau, +4 sorts au grimoire à chaque niveau de magicien gagné, +2 connaissance mystère).



	Langues
	Commun+Harlruan+4 (Elfique, Gobelin, Halfelin, Draconien)

	Caractéristiques Raciales
	• Taille M

• 1 Don supplémentaire au niveau1

• 4 point de compétences au niveau 1

• 1 point de compétence par niveau supplémentaire

• Vitesse 9 m (6 cases)



	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.

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

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

Crapaud (Diamant Noir)

Dés de vie : 5 pv
Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case)
Classe d’armure : 16 (+4 taille, +1 Dex), contact 16, pris au dépourvu 15

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +4
Caractéristiques : For 1, Dex 12, Con 11, Int 6, Sag 14, Cha 4
Compétences : Détection +4, Discrétion +21, Perception auditive +4
Pouvoir du familier : Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique, vigilance



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3 

JDS +2 contre les illusions (don)



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative :2 (modif.DEX)+(bonus divers)= +(2)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Bâton : 0 BBA+(0)+(0)= 1d20 +0
Dégâts : 1d6/1d6+ 0, x2)

- Dague : 0BBA+(0)+(0s)=1d20+0

Dégâts :1d4 + 0, 19/20 x2
- Arbalète Légère : 0BBA+(2)+(0)= 1d20+2
Dégâts : 1d8 ,19/20 x2, portée= 24m
- Dague : 0BBA+(2)+(0)= 1d20+2
Dégâts : 1d4, 19/20 x2, portée=3 m
• CA :10=12 (10 + 2 DEX.)

Contact :10=12 (10 + 2 DEX.). 

Pris au dépourvu :10= 10 

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+3(modif. CON)+3 (familier)= 10 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : 4 niveau 0, 3 niveau 1 :

(3+1(évocation)/1+1(int)+1 (evocation)/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus (grimoire): 

· Niveau 0 : Tous (sauf Nécromancie et Illusion)

· Niveau 1 : 10= 6 (don)+ 4 (modificateur intel) :

Armure de mage, Repli expéditif, Projectile Magique, Bouclier, Compréhension des langages, Décharge Electrique, Mains Brûlantes, Poignard de glace, Protection contre le mal, coup au but

Ecole de prédilection : (Evocation)

Ecole Interdite : Nécromancie, Illusion

Sorts mémorisés : (à remettre au MJ)

Niv0 : Lecture de la Magie, Lumière, Lumières dansantes, Rayon de givre

Niv1 : Armure de Mage, Repli expéditif, Projectile Magique



	Inventaire
	• Vêtements portés : Habit d’érudit,(0 Kg, 0Po).

• Arme : Dague (0.5Kg/2 Po), Bâton (1kg/0Po), Arbalète légère (2kg,35Po), 20 carreaux d’arbalète (1kg,2Po).

• Armure : Aucune

• Baguette de sommeil, NLS1, 20 charges (.025kg, gratuit régional)

• Sacoche à composantes (1.5kg,5Po)

• Sac (Poids à vide : 0.250Kg/1 Pa, Poids actuel : 6.750Kg/17Po, 6Pa, 1Pc). 

Contenu : objet (6.5 Kg/17 Po, 5Pa, 1PC).

2 rations de survie (1kg, 1po)

Outre ( 2kg, 1Po)

Couverture d’hiver (1.5kg, 5Pa)

Torche (0.5kg, 1pc)

Grimoire Vierge : (1.5Kg, 15Po)

• Sacoche de ceinture (.5kg, 1Po- Poids Total :0.75kg,12Po et 3Pa)

Contenu : (0,25Kg,11Po,3Pa)

Paire de dés en bois (0kg, 1Pa)

Silex et amorce (0kg, 1Po)

Etui à Parchemins (0.25kg, 1Pa)

10 feuilles de parchemins (0kg, 2Po)

Plume d’écriture (0Kg,1Pa)

Encre (0kg, 8Po)



	Richesse
	Trésor : 0PP, 46PO, 0PA, 9PC.  Poids : (55 pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 13.75kg, sans sac : 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
	Galien Clerval est un homme qui vient d’avoir 28 ans.

Il n’est pas très grand et un peu enveloppé, il n’en reste pas moins agile et doté d’une bonne santé, mais il n’est pas très costaud. Il se déplace d’un pas souple et rond avec détermination et enthousiasme en s’appuyant sur un long bâton.

Brun, il la peau claire et les yeux sombres dotés d’un léger strabisme. Il est toujours habillé d’une grand tunique Bleue, bordée de marron et d’or qui indique son rang dans l’académie dont il fait partie. Elle dissimule ses différents sacs et sacoches ainsi qu’une dague qu’il porte à la ceinture et en partie son visage peu flatteur.

Il est loin d’être séduisant sa corpulence et son strabisme le classant dans les hommes que les femmes regardent peu.  Néanmoins son regard franc, dur et déterminé peut parfois impressionner.



	Description psychologique
	Travailleur infatigable dans ses recherches Galien est ce qu’on appelle un Erudit. Il passe le plus clair de son temps à étudier la magie dans les grimoires et les bibliothèques. Tombé dans les trames de la toile très tôt il n’a de cesse que d’apprendre encore et encore. Ambitieux il cherche à développer son art par tous les moyens. C’est pourquoi il a beaucoup étudier.

De nature loyale, il n’a que faire du bien et du mal, seule compte la discipline et l’apprentissage de la magie qu’il utilise avec parcimonie comme le recommande Azouth son Dieu tutélaire.

Aujourd’hui il espère étendre sa puissance et devenir un grand mage. C’est pourquoi il aspire à découvrir le monde au-delà de son académie actuelle, car sa soif de savoir est insatiable.



	Background
	Galien est originaire du Halruaa, une terre de mage. Né dans une petit village au confint du Lac Halruaa, ses parents sont dotés de quelques talents magiques mais ne sont pas pour autant de grands magiciens.

Dés l’âge de cinq ans, on détecta un potentiel chez l’enfant. Son père et sa mère en furent forts surpris mais très heureux. C’est pourquoi en plus de l’école publique il lui permirent d’avoir des cours privés auprès de magiciens expérimentés. Ses professeurs comme toute la société Halruéenne  l’encouragèrent à développer ses talents. Aussi après l’école publique jusqu’à ses treize ans révolus, il entra dans une académie magique. Rapidement il maîtrisa quelques sorts mais continua à apprendre jusqu’à ses 20 ans dans la capitale Halarahh, la ville aux 3000 mages, auprès d’un mentor le Mage keldor. Au bout de 7 ans celui-ci lui conseilla de partir pour le Mont Talah et lui remit une recommandation auprès de son confrère le Grand-Mage Arondir pour continuer à apprendre les arcanes et afin se spécialiser dans une école, il choisit l’invocation. Aussi il passa 8 ans auprès de son second mentor à étudier dans une des plus grandes bibliothèque de Faerum et dans une des plus grandes académies des Royaumes oubliés.

Depuis 23 ans que s’est révélé son don, à force d’étude et de travail Galien arrive enfin à maîtriser les rudiments de la magie. Il aimerait prouver sa valeur et participer à des recherches hors de son étude étriquée. Après 15 ans passé dans deux académies, ayant démontré ses capacités on lui confie enfin une mission d’importance. En effet, un collège de 10 mages est réunis pour partir étudier des ruines dans un désert éloigné. Le jeune-homme fait parti du voyage. Le départ en dirigeable s’effectue sans difficultés et l’équipe passe les Murailles d’Halruaa. Mais au cours de la deuxième semaine de vol en direction du Nord, le temps se gâte et une violente tempête emporte  les voyageurs comme de simple fétus de paille sur des milles et des milles sans savoir ou ils se dirigent au bout de cinq  jours la tempête se calme. Les trois passerelles portés par quatre ballons chacune ont été séparées. Il ne reste que la moitié d’une nacelle à laquelle s’accroche Galien porté par le reste d’un ballon qui descend et descend de plus en plus vers le sol au fur et à mesure que l’air s’échappe des toiles déchirées. Bientôt le reste du voilier des airs s’échouent à flanc de montagne en plein après-midi.

Le jeune Mage reprend ses esprits rassemble ses affaires, constate qu’il est seul au milieu de nulle part. Enfin presque, en contre bas de la montagne à 3 lieues environ il aperçoit un village. Comme il ne sait pas ou il est ni ou aller. Il décide de s’y rendre.

Galien souhaitait voyager et découvrir le monde en compagne de mages émérites afin de développer sa puissance magique mais le voyage de recherches a tourné au drame. Quelle aventure vivra-t-il maintenant, seul au milieu d’on ne sait où ? Cet homme déterminé et talentueux a plus d’un tour de magie dans son sac alors qu’arrivera-t-il à Galien Clerval Evocateur du collège de magie de Mont Talaht en Halruaa ?




