	Fiche de personnage de Capucine Mytheiril

Race

Humaine ( Côtes des Epées ) => Téthyrienne
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Age

 24 ans
Taille

1.76 m
Poids

51 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicienne

« Leçon n°1 : Les vrais magiciens n’utilisent la magie qu’en dernière alternative. »

Alignement
Neutre Strict (100/100)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60

Divinité
Mystra, déesse de la Toile
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4 +4 (race)=28 

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

• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

• Artisanat (alchimie): 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Concentration : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6 

• Connaissances plans : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8

• Connaissances mystères : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Décryptage : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

• Utilisation d’objets magiques (HC) : 2(Degré) + 1 (modif. CHA) = +3
Dons
• Maîtrise de la magie profane (Codex Profane =>Le personnage peut faire 10 aux tests de niveau de lanceur de sorts (comme s'il effectuait un test de compétence).)

• Prodige magique
• Écriture de parchemins.
Langues

• Commun
• Draconien
• Géant
• Nain
• Halfelin

• Illuskan
Caractéristiques Raciales
• Taille M, 9 mètres de vitesse de déplacement par round

• 1 don supplémentaire au niveau 1

• 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1

• 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau

• Classe de prédilection : spécial
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 (Corbeau) Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. Le corbeau donne un bonus de +3 en estimation.

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

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :1d20 (dague, 1d4, 19/20 X2)

• Jet d’Attaque à distance1 :1d20+2 (modif. DEX) (arbalète légère, 1d8, 19/20 X2, 24m)

• CA : 10 +2 (modif. DEX) = 12 

Contact : 10 + 2 (modif. DEX) = 12 

Pris au dépourvu : 10 
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+2(modif. CON)= 6 
Sorts

DD des sorts : 10 + niveau du sort + 4 (modif.INT) + 1 (Prodige magique) = 15 + niveau du sort
Nombre de sorts par jour : (3/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : Niv 1 :3 + 4(modif. INT) 

Sorts connus : Niv 0 : Tous 
Niv 1 : Armure de mage ; Projectile magique ; Convocation de monstres I ; Identification ; Bouclier ; Décharge électrique ; Orbe chromatique 
Sorts mémorisés : Niv 0 : Lecture de la magie, Détection de la magie, Prestidigitation 

Niv 1 : Projectile Magique ; Armure de mage ; Convocation de monstres I
Inventaire
• Vêtements portés : (Habit d’érudit , 3kg)

• Dague en fer, 0.5 Kg.

• Arbalète légère, 2.5 Kg avec 20 carreaux 1kg dans un carquois 0,5 kg
• Armure : Aucune

• Havresac noir (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 12.47 Kg). 

          • Violon et archet 2.5 Kg

          • Grimoire de sorts 1,5 Kg

          • Etui à parchemins contenant 20 parchemins vierges 0.3 kg

          • Une carte de Faerûn 0.02 kg

          • Un jeu de Talis divinatoire ( comme le Tarot Marseillais ) 0.1 kg

          • Paillasse 2,5 Kg

          • Bandages ( 1 mètre ) 0,1 Kg

          • Bouteille d’encre (0.5L) 0.5 Kg

          • Stylets d’écriture en argent ( lot de 5 ) ornés de pierres colorées 0.2 kg

          • Couverture d’hiver 1,5 kg

          • 2 allume-feu

          • Vêtements de rechange (sous-vêtements, haut de rechange, …)  2 kg

          • 3 rations de survie 1,5kg
• Sacoche à composantes en cuir noir 0.2 kg

• Gourde d’eau pleine ( 1 L) 1 Kg
Richesse
Trésor : 22PP, 4PO, 6PA, 6PC.  Poids : 0.38 kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 33Kg, Charge lourde entre 55Kg.

• Poids transporté : 22.75 kg, sans sac : 7.2kg.

• 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
Capucine Mytheiril est une charmante jeune magicienne native de la Côte des Epées. D'une taille approchant les 1,75m tout en pesant un poids plume de 51 kg environ, Capucine est svelte et agile. La magicienne a des cheveux bouclés tombant sur ses épaules. La jeune femme les laisse lâchés, ce qui est une marque d'indépendance vis à vis de la gent masculine. Sa peau est plutôt claire, elle bronze peu. Sur son visage aux traits fins, on distingue de légères taches de rousseur sur son nez et sous ses yeux. Les yeux de Capucine sont de couleurs différentes. Son oeil gauche est doré tandis que le droit est d'un violet profond. Capucine n'explique pas cette particularité.

La jeune femme est vêtue de simples robes de roturières. Ces robes sont faites pour durer, et elles l'ont prouvé maintes et maintes fois. Contrairement aux autres aventurières, Capucine porte des ballerines en matière souple et résistante. Elle trouve ça plus pratique que les lourdes bottes de voyage. Elle porte un petit tatouage noir de nuit en forme de papillon noir et violet dans le dos. 

Description psychologique

Capucine est une passionnée de magie profane, et même divine. Toujours à l'affût de connaissances diverses et variées sur tous les sujets imaginables, la jeune femme aurait pu faire une bonne barde. Elle possède une certaine affinité avec les objets magiques et adore par dessus tout les étudier. Capucine est d'un naturel aimable et sympathique. Sous ses airs d'ange et ses manières, on distingue un esprit de douce rêveuse. Cela ne l'empêche en rien d'avoir les pieds sur terre, mais on sent bien qu'elle aimerai être ailleurs. La vie de Capucine est régie par la règle de l'échange équivalent. Pour chaque chose reçue, on doit en abandonner une autre de même valeur. C'est un principe fondamental dans ce monde d'après elle. Capucine croit en cette règle de l'équilibre, mais l'applique différemment dans les luttes éternelles entre les factions.

Après tout, qui peut résister à l'envie de semer les graines du changement dans les Royaumes, rien que pour en étudier les conséquences? Car après tout, Capucine s'ennuie. Elle sait que la vie est courte, donc autant en profiter un maximum. C'est pour ça qu'elle n'hésite pas à s'associer à des factions aux buts différents, rien que pour voir où certains événements vont les mener.

C'est ce qui fait l'ambiguïté de Capucine, le fait de croire en un principe d'échange équivalent, mais aussi dans la nécessité du changement et des bouleversements.

La jeune magicienne s'ennuie très vite. Il lui faut donc tromper cet ennui. Et quoi de plus naturel que de participer à l'Histoire avec un grand "H" pour tromper son ennui?

Certains de ses compagnons se demandent parfois si elle est de leur côté, ou de celui de son plaisir. Quoiqu'il en soit, Capucine attache beaucoup d'importance à la "famille" et à ceux qu'elle considère comme ses amis. Les autres, c'est encore à voir. Toujours est-il que la magicienne croit que la vie est une succession de rencontres dans différentes pièces, et que chaque action ou parole, changera plus ou moins le devenir des gens. La jeune femme n'est pas un leader dans l'âme, préférant laisser cette tâche à d'autres personnes. A la place, elle prodigue de bons conseils.

Capucine a de la conversation, c'est certain. C'est aussi une bonne musicienne. Son instrument préféré est le violon. Elle en a toujours un sur elle, pour se détendre et quelque fois gagner quelques piécettes. 

Background
Capucine est, comme tous les membres de la famille Mytheiril, une orpheline recueillie par Deirdre Mytheiril, la sorcière. Elevée dans le domaine de la sorcière, aussi nommé Havresort, la jeune fille fut recueillie très tôt par la sorcière alors qu'on l'abandonnait au pied du temple de Heaum à Naskel. Fort heureusement pour Capucine, elle n'eut pas à subir l'éducation austère et dirigiste des prêtres du Gardien. A la place, elle découvrit le monde fascinant de la Toile. Se montrant particulièrement douée en ce qui concerne la magie profane, il apparût que la jeune fille possédait un talent inné pour la manipulation et la création d'objets magiques. Capucine apprit beaucoup de choses au contact de ses nouveaux frères et soeurs, et notamment des principes fondamentaux sur le fonctionnement du monde. 

Ce n'est qu'à la fin de son apprentissage que Deirdre consentit à l'envoyer hors d'Havresort pour qu'elle puisse découvrir le vaste monde. La jeune femme est investie d'une mission : elle doit retrouver sa soeur Lila Mytheiril pour qu'elle lui apprenne les rudiments de la création d'objets magiques. Selon les sources de Deirdre, la jeune femme est en apprentissage auprès d'Aeris Astresceaux, un ami de la famille.

C'est donc à coeur joie que Capucine parcourt le monde pour remplir sa tâche. Mais son plus gros soucis est d'ordre matériel. En effet, chercher un mage et une de ses soeurs dans les terres de Faerûn n'est pas chose aisée, surtout quand on est sans le sou. C'est pourquoi Capucine se retrouve aujourd'hui à chercher une compagnie afin de gagner sa croûte. Elle espère recueillir des renseignements sur ceux qu'elle cherche.




Fiche du familier de Capucine Mytheiril :
Corbeau (Noireplume)

Animal de taille TP

Faculté : le maître obtient un bonus de +3 aux tests d’Estimation. Un corbeau familier parle une langue du choix de son maître en tant que pouvoir surnaturel.

Dés de vie : 1/4d8 (1 pv)

Initiative : +2 ; Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne)

Classe d’armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +0/–13 ; Attaque : serres (+4 corps à corps, 1d2–5) ; Attaque à outrance : serres (+4 corps à corps, 1d2–5)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : —

Particularités : vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +2

Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Sag 14, Cha 6, Int (selon le niveau du jeteur de sort)

Compétences : Détection +5, Perception auditive +3

Dons : Attaque en finesse

Environnement : forêts tempérées

Cet oiseau au plumage noir et lustré fait dans les 60 centimètre de long pour une envergure de 1,20 mètre. Il n’attaque qu’une fois par round, en combinant ses deux serres.






