Fiche de personnage de Cyrellius Hallewyn
	Race
	Humain (Chondathien)
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	Age
	24 ans
	

	Taille
	1,72 m
	

	Poids
	65 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien (transmutateur)
	« Toute connaissance est utile, à chacun d'en faire bon usage. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Mystra
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	15 (+2)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	10 (+0)

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

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

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 4( INT) = +8
• Artisanat (-)* : 2(Degré) + 4( INT) = +6
• Concentration* : 4(Degré) + 2(CON) = +6
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 2(Degré) + 4( INT) = +6
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Connaissances (folklore local de -) : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Connaissances (histoire) : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 4(INT) = +8
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Connaissances (noblesse et royauté) : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Décryptage : 4(Degré) + 4(INT) = +8
• Profession (-) : 0(Degré) + 1(SAG) = +1
Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 1(SAG) = +1
(+2 familier +3 obscurité)
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 0(FOR) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 0(FOR) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(SAG) = +1
(+2 vigilance du familier)
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 0(FOR) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 1(SAG) = +1

	Dons
	• Chance des Héros (don régional) : +1 aux JdS et à la CA
• Toughening transmutation (Complete Mage™) : chaque sort de transmutation lancé confère une RD 5/magie (cumulable) sur le lanceur ou une créature ciblée par le sort pendant 1 round.
• Écriture de parchemins


	Langues
	• natales : commun, turmic
• apprises : chondathan, draconien, elfe, nain

	Caractéristiques Raciales
	• +1 don au niv 1
• +1 pt de compétence par niveau

	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 niv 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.


	Familier
	Chouette

Animal de taille TP

DV : 1d8

Init : +3

Vitesse : 3m / vol 12m

CA : 18 / contact : 15 / au dépourvu : 15

BBA +0 / lutte -11

Attaque : serres (CàC +5, DG 1d4-3)
Particularités : vision nocturne

Sauvegardes : REF 2+3(DEX)=+5 / VIG 2+0(CON)=+2 / VOL 2+2(SAG)=+4
Caractéristiques : FOR 4 DEX 17 CON 10 INT 6 SAG 14 CHA 4

Compétences : Déplacement silencieux +17 Détection +6* Perception auditive +14


* bonus racial : +8 en Détection au crépuscule et la nuit

Dons : attaque en finesse

Pouvoirs spéciaux :


Esquive extraordinaire

Transfert d’effet magique

Lien télépathique


	Jets de Sauvegarde
	• Réflexes :
0(Base)+2(DEX) +1(divers)=+3
• Vigueur :
0(Base)+2(CON)+1(divers)=+3
• Volonté :
2(Base)+1(SAG) +1(divers)=+4

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

• BBA : +0
• Attaque de CàC :
BBA+FOR+bonus divers => 1d20+0+0+0 = +0

BATON : 1d6/1d6 +0(FOR), x2
• Attaque à distance :
BBA+DEX+bonus divers => 1d20+0+2+0 = +2

ARBALETE LEGERE : 1d8, 19-20/x2, 24m
• CA : 10+0(Armure)+2(DEX)+1(Divers)+0(Magie) = 13

Contact : 10+2(DEX)+0(Parade)+1(Divers) = 13

Au dépourvu : 10+0(Armure)+1(Divers) = 11
• Dés de vie : d4


PV tirés : 4

PV totaux : 4+2(CON) = 6

	
	

	Sorts
	Ecole de prédilection : Transmutation

Ecoles interdites : Enchantement & Nécromancie

Grimoire :

Niveau 0 (tous sauf écoles interdites)
Abjuration
Résistance
Divination
Détection de la magie

Détection du poison


Lecture de la magie

Evocation
Illumination

Lumière


Lumières dansantes


Rayon de givre

Illusion
Son imaginaire
Invocation
Aspersion acide
Transmutation
Manipulation à distance

Message


Ouverture / fermeture


Réparation

Universel
Prestidigitation

Signature magique

Niveau 1 (3+4(INT))
Abjuration
Protection contre le Mal
Divination
Identification
Evocation
Projectile magique
Illusion
Couleurs dansantes
Invocation
Armure de mage
Transmutation
Agrandissement

Repli expéditif
Nb de sorts/jour :
(3+1/1+1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)
   (Transmutation)



DD : (10+Niv+INT)

Sorts mémorisés :
Niveau 0
(3+1 – DD : 10+4(INT))

Lecture de la magie


Illumination


Ouverture / fermeture

Message
Niveau 1
(1+1(INT)+1 – DD : 10+1+4(INT))

Armure de mage


Couleurs dansantes


Agrandissement


	Inventaire
	• Equipement permanent

Tenue d’explorateur
x1
- kg
- po

Chevalière
x1
- kg
5 po


Sacoche à composantes
x1
1,50 kg
5 po


Grimoire
x1
1,50 kg
15 po


Bourse en cuir
x1
0,25 kg
1 po

Total

3,25 kg
26 po
• Armes et armures


Bâton
x1
2,00 kg
- po

Dague
x1
0,50 kg
2 po


Arbalète légère
x1
2,00 kg
35 po


Carreaux
x10
0,50 kg
2 po


Carquois
x1
- kg
- po

Total

5,00 kg
39 po
• Equipement portable

Sac à dos en cuir bouilli
x1
1,00 kg
2 po


Etui à parchemins
x1
0,25 kg
1 po

Feuilles de parchemin
x5
- kg
1 po


Fiole d’encre (pleine)
x1
0,05 kg
9 po


Plumes
x5
- kg
5 pa


Bâton éclairant
x1
0,50 kg
2 po


Bougies
x10
0,05 kg
1 pa


Allume-feux
x5
- kg
5 po


Aiguilles et fil de couture
x2
- kg
1 po


Hameçons et fil de pêche
x2
- kg
1 po


Outre d’eau
x1
2,00 kg
1 po


Rations de survie
x2
1,00 kg
1 po


Total

4,80 kg
24,6 po


	Richesse
	Pièces : 
PP :
2

PO :
10


PA :
4


PC :
0

Gemmes :

péridot
x5
250po
Poids :
0,20 kg
poids = nb(pièces+gemmes) x 0,01kg


	Charge
	• Poids transportable :

Charge légère
17,5 kg

Charge intermédiaire
33 kg

Charge lourde
50 kg

• Poids transporté : 13,25 kg sans sac : 8,45 kg
• Encombrement :

Léger
pas de malus

Interm.
DEX Max. :+3 Malus Arm :-3 VD :6m Course :VDx4


Lourd 
DEX Max. :+1 Malus Arm :-6 VD :6m Course :VDx3
• Charge sur monture :


	Description

physique
	Un homme de taille moyenne s’approche avec la démarche souple et rapide des personnes habituées à marcher sur de longues distances. Le bâton qu’il tient dans  sa main droite, le sac à bretelles qu’il porte sur son dos, ainsi que ses vêtements, témoignent aussi d’une grande habitude des voyages.

Il est chaussé de bottes fabriquées dans un cuir épais, souple et résistant, à moitié couvertes par une longue capote grise en laine peignée, surmontée d’une large capuche et attachée au cou par un fermoir en métal. Une paire de gants en cuir, une ceinture à boucle argentée et une écharpe de laine grise complètent sa tenue.
Sous sa capote, ce jeune chondathien porte des chausses brunes coupées dans un tissu léger qui semble pourtant chaud et résistant, une chemise en flanelle de belle facture, brune elle aussi, et un gilet en cuir d’agneau muni de nombreuses poches, tout comme la sacoche qui est fixée à sa ceinture.
En l’observant de plus près, vous remarquez qu’il est assez mince, peu athlétique mais de bonne constitution, et que ses gestes sont élégants et précis. Son visage et ses traits sont fins, encadrés par une abondante chevelure châtain et une barbe finement taillée et manifestement très bien entretenue. Mais ce sont ses yeux qui retiennent encore davantage l’attention de son entourage ; leur couleur, un bleu intense assez rare chez les chondatiens, souligne un regard où se mèlent l’éclat d’un esprit vif et curieux, la mobilité vigilante d’un cœur sensible mais fragile et la réserve d’une âme discrète ou solitaire.


	Description psychologique
	Doué d’une intelligence peu commune, Cyrellius est un jeune homme réservé dont les interventions sont peu fréquentes, souvent judicieuses et parfois maladroites ou déplacées, surtout en société.

Patient, il écoute son entourage, observe son environnement et attend le moment qui lui semble approprié pour parler ou agir.

Sceptique, il évite de participer aux conversations qui impliquent une prise de position, un jugement ou une négociation.

En société, il masque son inconfort ou son mépris pour les conventions et les coutumes derrière un humour souvent irrévérencieux.


	Background I

L’étrange et courte histoire des origines de Cyrellius Hallewyn
	…Cyrellius Hallewyn est un jeune magicien au passé brumeux. Son père adoptif, Jonas Breduyn « Voiledor », un capitaine marchand qui sillonne toujours la Mare aux Dragons, l’aurait recueilli en portant secours à des naufragés et confié à son vieil ami Hasdrel Maindefer, un magicien solitaire et mysogine qui cherchait un jeune valet pour prendre soin de sa maison, nettoyer son laboratoire et ranger sa bibiothèque.
Constatant des prédispositions étonnantes chez son domestique, il en fit bientôt son apprenti, jusqu’à ce que Cyrellius ait acquis assez de connaissances et de maîtrise pour commencer sa propre vie de magicien.

(voir le Background II pour connaître la véritable histoire de Cyrellius).


	Background II
La véritable histoire de Guido Basaldi, maintenant appelé Cyrellius Hallewyn
	Guido Basaldi del Monteneri est né dans le village d’Edessa, un caravansérail fortifié bâtie le long de la principale artère commerciale du Turmish, reliant Alaghôn à Hlondeth. Son père, Alfonso Basaldi, originaire du Chondath, issu d’une famille marchande enrichie dans le commerce des bois et métaux précieux, fut nommé maire d’Edessa après son mariage arrangé avec Alina Bastürk, fille unique du précédent maire de ce village fortifié, trop âgé pour conserver son office.
Guido est né le 30ème jour de nuiteuse de l’an 1348, cinq ans après sa sœur aînée, Mirza, et un an avant son frère cadet, Bruno.
Son père, aussi peu intéressé par les affaires politiques et commerciales de son pays d’adoption que par ses obligations familiales, était presque continuellement absorbé par son occupation favorite : un élevage de chiens de chasse réputé dans tout le Turmish et jusqu’en Chondath, qui était toute sa fierté.

De fait, Alina assumait l’éducation de ses enfants, mais aussi la gestion des intérêts économiques de la famille et le gouvernement de la forteresse, conseillée en cela par son père, Dempster Bastürk, dont les années de service avaient fatigué le corps mais dont l’esprit avait conservé toute sa vivacité et sa sagesse.
Ce fut justement son grand-père qui, alors que Guido était dans sa septième année, remarqua des prédispositions étonnantes chez son petit-fils. Habile de ses mains et faisant preuve d’une très grande capacité de concentration, il semblait capable de manipuler les objets autour de lui sans vraiment les toucher. Etonné par ce don prodigieux et soucieux de cultiver les capacités de Guido, Dempster décida de confier son éducation à Eressëa Adanedhel (l’homme-elfe solitaire), un demi-elfe originaire de Clairièredorée. Très vite, Guido se lia d’amitié avec son précepteur. Pendant cinq studieuses et heureuses années, Eressëa lui transmis son amour de la connaissance, lui appris à cultiver son don prodigieux et lui enseigna les subtilités de la langue elfique.
Lorsque Guido atteignit sa onzième année, sa mère Alina, soucieuse de préserver les intérêts économiques et politiques de la famille, arrangea le mariage de son fils aîné avec Ceren Ayten, la fille aînée d’une riche et influente famille du Turmish. Selon la coutume, ce mariage aurait été célébré quand les deux fiancés auraient passé leur quinzième année. Hélas, quelques mois avant la date prévue pour le mariage, alors que Guido venait de faire la connaissance de Ceren et que cette jeune femme belle, douce et cultivée avait fait naître en lui l’espoir d’une union heureuse, ce rêve prit soudainement fin. En quelques semaines, la famille Ayten fut déchue de ses offices, ses biens confisqués et ses membres exilés hors du Turmish pour avoir hébergé des « criminels », suspectés de complot contre Azim Cenk, un membre influent du Conseil d’Alaghôn. Peu après le procès, les titres et les biens des exilés furent attribués à l’un des neveux d’Azim.
Ecœuré par les intrigues et chagriné par la fin prématurée de cet amour naissant, Guido se réfugia encore davantage dans l’étude des livres et l’expérimentation solitaire de ses dons. Au cours d’un voyage solitaire à Nonthal, dans l’espoir de récupérer d’anciens livres qui auraient appartenus au magicien qui donna son nom à cette cité aussi industrieuse que nauséabonde, Guido rencontra un étranger qui allait marquer sa vie d’une empreinte indélébile.
Hasdrel Maindefer était envoyé par la Dame de Lunargent pour récupérer les livres de Nonthal et surtout éviter que ses écrits ne tombent entre les mains de puissances maléfiques. Il apprit rapidement qu’un concurrent semblait le devancer dans son enquête… et finit par découvrir, dans un entrepôt désaffecté, un tout jeune homme, éclairé par une lampe à huile tremblante, qui déchiffrait un manuel de prestidigitation dédicacé par le célèbre magicien.
Après quelques jours d’observation, séduit par la curiosité et l’application du jeune homme, rassuré sur ses motivations et sa moralité, Hasdrel proposa à Guido de devenir son assistant et son guide dans sa mission. En échange, le magicien s’engageait à le prendre comme apprenti pour lui enseigner une partie de son savoir et l’initier aux arcanes de la magie.

Deux années durant, le maître et son apprenti fouillèrent les moindres recoins de Nonthal, arpentèrent les alentours de la ville, voyagèrent ensemble dans le Turmish et poussèrent même leurs investigations dans certaines cités-états du Bief de Vilhon. Ils inspectaient les bibliothèques délaissées, les greniers abandonnés, les laboratoires en ruines, recueillant partout les miettes de savoir et les indices plus ou moins fiables qui pourraient faire avancer leur recherche. Certains jours, trop rares au goût du jeune apprenti, la découverte d’une page de grimoire, d’un parchemin encore lisible ou d’un manuel partiellement sauvegardé de l’usure du temps et des éléments couronnaient de succès des semaines entières d’efforts, faisant oublier pour un temps la fatigue, les fausses pistes et les déceptions.
Soucieux de préserver son jeune apprenti des dangers auxquels il ne pouvait pas faire face, Hasdrel s’aventurait seul dans les endroits interdits : les cryptes, les contrées sauvages ou encore les propriétés privées habitées. Son intuition était bonne : alors que Guido était brièvement rentré dans sa famille pour la fête de l’Herbeverte, Hasdrel se fit surprendre dans le grenier d’un manoir inhabité par un certain Veysel Erevas, le fils désargenté de l’ancien propriétaire, venu chercher un éventuel trésor caché. Malheureusement pour Hasdrel, Veysel occupait un office subalterne au tribunal d’Alaghôn et il obtint devant la Cour de Justice, lors d’un procès rapide et discret, non seulement un dédommagement substantiel mais l’expulsion de ce « magicien indésirable » hors des frontières du Turmish avec interdiction d’y revenir sous peine de mort. Conscient d’avoir échappé à des représailles plus funestes, Hasdrel jugea prudent de quitter la république turmishe sans plus attendre. Néanmoins, sa mission n’était pas terminée et seul Guido était en mesure de prendre la relève sans perdre de précieuses semaines. Discrètement, son protégé fut informé des déboires de son maître, et chargé de collecter les écrits déjà amassés pour les remettre entre de bonnes mains.
Une fois sa mission accomplie, Guido retourna dans la demeure familiale et poursuivit, à l’abri des regards indiscrets, l’étude des livres, des manuels et des grimoires qui guidaient dorénavant son existence.

Cependant, les deux années passées à voyager avec Hasdrel avaient aussi habitué le jeune homme à l’exercice physique et il s’accordait donc quotidiennement, en fin de journée, deux ou trois heures de marche, parfois en ville, le plus souvent hors des murs. Au cours d’une de ces marches, il se laissa guider, par son humeur et par ses pieds, jusqu’à l’orée d’un bois de cèdres situé sous les remparts d’Edessa. Alerté par un bruit inhabituel venant du sous-bois, il fit quelques mètres et découvrit une scène à la fois touchante et charmante : une jeune femme, fort belle, était agenouillée auprès d’une petite chouette blessée et tentait de la secourir sans l’effrayer de trop. Signalant doucement sa présence, il s’approcha lentement des deux demoiselles. Des poches de sa capote rouge cramoisie, un cadeau d’Hasdrel, Guido sortit de quoi secourir l’oiseau et laissa la jeune femme soigner la jeune chouette. Après avoir raccompagné jusqu’à sa demeure la jeune femme qui portait délicatement l’oiseau dans ses bras, Guido rentra chez lui, bouleversé par cette rencontre. A chaque instant, ses yeux voyaient son visage, ses narines humaient son parfum, ses oreilles écoutaient la mélodie de sa voix, ses mains ressentaient le frolement de ses cheveux et sa bouche chuchotait son nom : Yasmine.
Quelques jours plus tard, il se présenta au rendez-vous que lui avait donné la belle Yasmine, afin de l’accompagner jusqu’au bois de cèdres où elle comptait relâcher la jeune chouette, qu’elle avait recueillie chez elle pour une rapide convalescence. Les deux jeunes gens, liés par une complicité fortuite, apprécièrent rapidement la compagnie de l’autre et ce premier rendez-vous devint bientôt une promenade hebdomadaire, dont l’innocence ne faisait que fortifier les sentiments qui naissaient, comme la chouette qu’ils avaient secourue et qui voletaient parfois au-dessus de leurs têtes. Malheureusement, le poids des réalités et des coutumes s’abattit bientôt sur le joli couple du bois de cèdres : Yasmine avait été promise et le temps du mariage était venu ! Les deux amants innocents étaient trop conscients de la puissance de la Loi pour imaginer un seul instant y échapper. Résolus à une séparation inévitable, ils convinrent d’espacer leurs rencontres afin de se déhabituer l’un de l’autre avant le mariage de Yasmine.

Lors d’une de leurs dernières promenades, ils furent aperçus par un cousin du fiancé. L’affaire aurait pu en rester là car la promenade des deux jeunes gens avait été discrète et aucun geste déplacé ou équivoque n’aurait pû leur être reproché.

Une rapide entrevue entre les deux familles dans un temple aurait confirmé la pureté des actes des deux promeneurs du bois de cèdres. Mais le témoin, peu avisé ou mal intentionné, ébruita l’affaire en public et le scandale entraîna la puissante famille du fiancé, Cemal Aslan, à poursuivre Guido en justice pour outrage à la jeune fiancée, afin de laver l’affront public. Quelques témoins, attirés par une éphémère notoriété et le souci de se faire bien voir de la puissante famille Aslan, transformèrent l’innocente promenade en un traquenard sournois aux visées odieuses. Les juges conlurent que Guido Basaldi était coupable d’enlèvement avec usage illicite de pouvoirs magiques. Il fut condamné à la peine capitale et sa famille, à verser au fiancé une forte somme d’argent pour le dédommager du préjudice subi. Mais le jour de l’exécution, lorsque les gardes vinrent chercher Guido pour le mener sur l’échafaud, celui-ci avait disparu de sa cellule…


