Kalyope

	Race
	Humaine halruéenne
	[image: image1.jpg]




	Age
	23 ans
	

	Taille
	1.75 m
	

	Poids
	63 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleuse
	«Les chaînes n'existent que pour être brisées, les lois pour être contournées»

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (70) / Effectif : (70)
	

	Divinité
	Akadi
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4 = 16 + 4 bonus race = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2) = 4 + 1 bonus race = 5

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) +2 (modif. INT) +2(don) = +8 

• Artisanat (-)* : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff* : 2(Degré) +3 (modif. CHA) +3 (familier) = +8 

• Concentration* : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6 

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6

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

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(don familier) = +4

• Diplomatie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Escalade* : 0(Degré) + -1(modif. FOR) = -1

• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2

• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

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

• Natation* : 0(Degré) + -1(modif. FOR) = -1

• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(don familier) = +4

• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

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

• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

• Saut* : 0(Degré) + -1(modif. FOR) = -1

• Survie* : 3(Degré) + 2(modif. SAG) = +5

	Dons
	• Apprenti prodige

• Tir à bout portant

	Langues
	Commun, Halruaan, Elfique, Halfelin
	
	
	

	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. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

Ilasseera : Serpent venimeux

Animal de taille TP 

Dés de vie : ¼ 1d8 (3 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 4,5 m (3 cases), nage 4,5 m, escalade  4,5 m

Classe d’armure : 18 (+2 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 16, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +3/–11

Attaque : morsure (+5 corps à corps, +1 venin)

Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, +1 venin)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : venin

Tue ses victimes à l'aide de morsure venimeuse qui constitue également sa meilleure défense. Nécessite un jet (DD10) de vigueur. 

Effets initial et secondaire : affaiblissement temporaire de 1d6 points de constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la constitution. 

Particularités : odorat

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +4

Caractéristiques : For 4, Dex 17, Con 11, Int 6, Sag 12, Cha 2

Compétences : Détection +6, Discrétion +15, Équilibre + 11, Escalade + 11, Natation + 5, Perception auditive +6

Dons : Attaque en finesse, Esquive extraordinaire (Ext), Transfert d'énergie magique, Lien télépathique (Sur), Vigilance (Ext)



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

• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+4

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3+0 = +3

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : Dague : BBA (0) + bonus divers (0)+1d20 (dague, 1d4-1, critique 19-20 x2 )

• Jet d’Attaque à distance1 : Arbalète légère : BBA (0) + modif dex (3)+1d20 (arbalète légère, 1d8+0, critique 19/20 x 2)

• Jet d’Attaque à distance2 : Dague : BBA (0) + modif dex (3) +1d20 (dague, 1d4+0, critique 19-20 x2 )

• CA : 13 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : 1d4 ; Points de vie : 4+(2) = 6

Niveau 1 = 6 pv



	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5 /3+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : 

· niveau 0 : lumière, message, son imaginaire, détection de la magie

· niveau 1 : boule de neige de Snilloc, coup au but

· Niveau 2 (apprenti prodige) : rayon ardent



	Inventaire
	• Vêtements portés :  (5,75 Kg)

· bottes de cuir clouté  0,75 Kg 2 PO

· bliaud 8 PA

· habits de cour 3 Kg 35 PO

· voile de soie (2m de toile) 2 Kg 2 PA

· ceinturon 1 PO

· 2 bagues, 1 paire de boucles d'oreilles 2 PP

• Arme :  

· Arbalète légère (2 Kg 3 PP 5 PO), 20 carreaux + carquois (1,5 Kg 2 PO) (1d8, critique 19-20x2, portée 24m, Per) 

· Dague (0,5 Kg 2 PO) (P 1d3 M 1d4, critique 19/20 x2, portée 3m, Per ou Tran)

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Havresac : Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 5,750Kg 1 PA). 

· couverture épaisse (1,5 Kg 5 PA)

· 2 rations de survie (1 Kg 20 PA)

· outre (2 Kg 1PO)

• Sacoche de ceinture (0,5g 1 PO):

Contenu : 

· parchemin de toile d'araignée, parchemin d'identification, parchemin de couleurs dansantes, parchemin de serviteur invisible, parchemin de charme personne, parchemin d'armure de mage, parchemin d'effacement (équip régional)

· 1 onguent de soins (100g 1 PP)

· sacoche de composants mineurs (0,5Kg 4 PP)

	Richesse
	Trésor : 2PP, 6PO, 4PA, 0PC.  Poids : 0,120 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère <13kg, Charge intermédiaire 13-26,5 Kg, Charge lourde 26,50-40 Kg.

• Poids transporté : 15,75kg, sans sac : 10,25kg. 

• 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
	Plutôt grande et élancée, musculature moyenne, démarche féline et énergique. 

Ses cheveux sont noirs et plutôt raides. Dégradés avec une frange en V, les plus longs atteignant pratiquement ses reins. 

Yeux violets. Peau laiteuse. Beaucoup de charme lorsqu'elle sourit, mais sourit peu. Seuls sont frère et sa sœur ont dû l'entendre rire. 

Signes particuliers : grains de beauté pratiquement symétriques aux sommets de chaque épaule.  Un tatouage sur la cheville, le mollet, et la cuisse gauches. 

Elle affectionne particulièrement le violet et le rouge, et a quitté sa terre natale vêtue d'un léger bliaud de soie prune, resserré par une ceinture de cuir simple; ainsi que de bonnes bottes de cuir clouté. Une grande cape de soie écrue couvrant à la fois la tête et le corps lui sert de protection contre le soleil du jour et la fraîcheur de la nuit.

	Description psychologique
	Énergique, volontaire, entêtée, peu patiente, et globalement assez ingérable. Capable par moments d'une naïveté désarmante, bien qu'elle essaie un maximum de masquer ses faiblesses. Plutôt taciturne, elle parait même froide et hautaine au premier abord. Et, il faut bien l'admettre, assez orgueilleuse. 

Le fait d'avoir été rejetée pratiquement toute sa vie  ne lui a procuré ni rancœur excessive envers ses compatriotes, ni besoin maladif de reconnaissance. Bien qu'elle en ait souffert pendant un temps, Kalyope s'en moque à présent, et fait preuve d'une totale indifférence en présence d'un individu qui n'est pas son frère, sa sœur ou son père, ou le maître Maeshi. Eux seuls mobilisent son attention et son amour, pour le moment. 

Elle n'est assurément pas insensible, mais puise dans l'absence de liens un sentiment grisant de liberté et d’indépendance. De fait, elle se passionne pour les oiseaux, particulièrement les rapaces, mais d'une manière générale toute forme animale trouve grâce à ses yeux. (peut faire une crise d'hystérie face à un petit animal mignon, ce qui lui ferait sûrement perdre de sa superbe si quelqu'un la surprenait dans ces moments là) Il est d'ailleurs toujours question de passions chez elle, qui peuvent cependant être aussi fugaces qu'extrêmes. 

L'excitation que lui procure le début de son aventure l'empêche sans doute de voir qu'elle n'est pas arrivée au bout de ses peines, mais il est évident que des semaines de marche solitaire ne lui font pas peur. 

Elle n'a pas non plus l'air de se rendre compte que si elle désire se joindre à une troupe pour partir à l'aventure, il lui faudra bien devenir un peu plus sociable...

	Background
	Kalyope est une étrangeté, une marginale. 

Elle n'a pourtant commis aucune faute, mais beaucoup lui sont reprochées. Notamment celles d'être née avec le avec le Don - dans cette nation principalement composée de magiciens - des cheveux noirs de jais et des yeux violets. 

Quelques coïncidences malheureuses ont tôt fait de donner naissance à des calomnies, et les gens ne sont pas toujours rationnels lorsqu'il s'agit de pointer du doigt un de leurs semblables. Le physique atypique de Kalyope n'est pas sans rappeler celui de la déesse Shar, et son deuxième prénom lui a été donné d'après sa grand-mère paternelle, Dynaséia Fortuna, ensorceleuse elle aussi. Un nom que l'on ne prononce que du bout des lèvres, de peur de courroucer l’autorité suprême. Cette jeune femme avait défrayé la chronique il y a une quarantaine d'année de cela, en essayant de renverser le roi avec un petit groupe de non magiciens opposants au pouvoir, exaspérés par le peu de considération qu'on avait – qu'on a – pour ceux qui ne pratiquaient pas l'Art. Chose qu'elle avait d'ailleurs revendiquée haut et fort. Mais avec les années et l'avènement de l'Ombre, il en fut un certain nombre pour penser que Dynaséia était en réalité à la tête du culte de Shar, et espérait imposer la domination de cette déesse maléfique.

Quoi qu'il en soit, le propre père de Kalyope, Delosar Fortuna, semble terrifié lorsque celle ci lui pose des questions sur sa mère. Pourtant il l’idolâtrait, Kalyope en est convaincue. Pourquoi aurait-elle hérité du prénom d'une renégate, sans cela ? Mais maintenant qu'elle est adulte, elle comprend qu'elle n'aurait pas dû insister auprès de son père durant toutes ces années. 

D'autant qu'il est l'une des rares personnes à la soutenir. Pis, à être fier d'elle. Mais il serait malvenu de l'étaler au grand jour. Lorsque Delosar avait annoncé le deuxième prénom de sa fille, il s'en était fallu de peu qu'il ne soit arrêté comme rebelle. Depuis, la famille vivait dans une paix précaire et un isolement assez marqué, les lourds soupçons quant à leur appartenance au culte de Shar étant toujours bien présents. 

Kalyope a donc décidé de prendre son mal en patience et de ne plus chercher à obtenir d'informations sur sa grand-mère. Pour le moment. Malgré son tempérament impétueux, Kalyope sait être sage, parfois. Mais surtout parce que depuis quelques semaines, un nouveau projet l'occupe toute entière...

A l'évidence, les choses n'ont jamais été faciles pour la petite Kalyope. Elle dut subir les moqueries et la mise à l'écart dès son plus jeune âge. Sa propre mère la déteste en secret. Un secret qu'elle a bien du mal à dissimuler cependant : aussi loin que Kalyope s'en souvienne, Loryna n'a jamais eu de geste tendre ou de parole réconfortante; et la jeune fille a bien vite compris que sa mère la tenait pour responsable de tous les malheurs de la famille. Peut être même que les superstitions ridicules quant à son physique avaient finies par la gagner. La chose était d'autant plus frappante qu'Aldhor et Aerys, ses frère et soeur, n'avaient jamais manqué de tendresse, eux. Son pauvre père, navré, essayait de compenser le manque d'affection maternel en étant sur-protecteur, capable de se transformer en véritable geôlier au besoin. 

Dans les premiers temps, Aldhor et lui furent son seul soutien. Puis, quelques années plus tard, sa jeune sœur; probablement la seule femme de tout Halarahh à ne pas rejeter Kalyope – s'il est vrai qu'on lui reprochait largement son physique dérangeant, on ne lui enviait pas moins sa grande beauté en secret.

Bien sur, elle parvint tout de même à se lier superficiellement avec quelques personnes ne pratiquant pas la magie, mais aucune amitié ne put se développer tant il était mal vu de lui parler.  Le boulanger par exemple, qui lui glissait quelques friandises invendues tous les matins lorsqu'elle se rendait à l'école de magie, supplice de son adolescence. Car Don ou pas, il fallait bien qu'elle pratique comme les autres. Bien qu'à la différences des autres, les choses étaient simples et naturelles pour elle. 

Passés les premiers mois, Kalyope ne comptait déjà plus le nombre de crasses qu'on avait pu lui faire. Entre fausses accusations pour qu'elle se fasse punir, vols réguliers de ses fournitures ou de ses repas, et humiliations publiques, tout y passait. N'importe quel autre enfant aurait sans doute fini par baisser les bras, mais Kalyope semblait avoir une âme trempée dans l'adamantium, et réussit à passer les années sans jamais se décourager. 



	
	Cela aurait pourtant pu arriver : jusqu'au moment d'entrer à l'école, ses parents avaient fait en sorte qu'elle soit au maximum coupée du monde extérieur, et hormis une certaine animosité maternelle, Kalyope n'avait pas vraiment eu l'occasion de se rendre compte à quel point elle était indésirable. 

Aussi fut-elle rapidement obligée de se forger une carapace. A l'école elle se montrait froide et distante, mais laissait ensuite libre court à ses émotions durant de grandes virées dans la nature. Bien que celle n'ait strictement rien d'accueillant aux alentours d'Halarahh. Mais Kalyope aimait se perdre dans l'immensité et le silence du désert.

Lorsqu'on ne la retrouvait pas s'adonnant à quelque activité de garçon manqué, seule ou en compagnie d'Aldhor, c'est qu'elle se cachait quelque part pour lire. Très férue des récits d'aventures que son frère ramenait pour elle de la bibliothèque, elle était capable d'en dévorer un par semaine. Mais les romans n'étaient pas son unique moyen d'évasion, et elle trouvait également un plaisir vif dans la connaissance. Elle aimait lire sur tous les sujets, passant d'une matière à une autre au gré de ses envies. 

Ainsi, on put la voir enseigner la géographie de Faerûn à sa sœur; étudier la moitié des langues parlées dans le monde – mais elle ne parvint qu'à maîtriser l'elfique et l'halfelin, à sa grande déception; tenter de démonter à sa mère en quoi sa façon de gérer les finances familiales serait bien meilleure (ce qui lui valut un surplus de mépris maternel), ou encore se lancer dans la cuisine orque : un cuisant échec, non pas tant dans la réalisation de la recette que la recette elle même, qui épouvanta toute la famille, même les mieux disposés. 

Vers l'âge de 14 ans, elle entra dans une sorte de rébellion spirituelle. Alors qu'il ne s'agissait au départ que de contester les croyances maternelles, Kalyope se prit de passion pour le panthéon faerûnéen, avec une attirance particulière pour les dieux les moins populaires. C'est tout naturellement que son cœur se porta vers Akadi, déesse indépendante et passionnée, prônant la liberté comme absolu, tout comme elle...

Grâce à ces nombreuses et saines activités, on peut dire que la jeune Kalyope était une adolescente sage et quasi obéissante. Chaotique certes, mais ses parents n’eurent à déplorer aucune bêtise majeure. 

Sauf peut être le jour où elle faillit se faire renvoyer de l'école – un établissement très strict interdisant toute modification corporelle chez les novices, et toute tenue excentrique – pour s'y être rendue en robe très courte, découvrant un tatouage représentant un phénix partant de la cheville gauche pour se déployer et s'enrouler autour du mollet et de la cuisse. Ni à sa mère qui la battit sans ménagement, ni à son père qui se contenta de la fixer d'un air triste et déçu, elle ne voulut avouer qui avait réalisé le tatouage, et comment elle l'avait payé.

Mais le véritable problème se présenta lorsque, arrivée à sa majorité et la fin de son apprentissage, elle se mis à chercher du travail. Personne ne voulait d'elle, à part pour des tâches habituellement boudées, et il faut bien le dire, indignes d'une personne maîtrisant l'Art. 

La situation de la jeune femme avait cependant su toucher une personne extérieure à sa famille. Elle ignorait que lors de son séjour à l'école de magie, elle avait attiré l'attention, puis littéralement subjugué, le Maître Maeshi, un mage venu d'une lointaine contrée d'Orient. Celui ci se présenta à elle un jour en se proposant de lui enseigner, dans le secret de la nuit, certains dons et sorts en particulier, sous prétexte qu'il trouvait désolant qu'un tel talent ne soit pas exploité. Kalyope était un peu trop naïve pour s'en rendre compte alors, mais Aldhor s'aperçut immédiatement que le mage était amoureux transi de sa sœur. Maeshi sut malgré tout laisser ses sentiments de côté, et offrir à la jeune ensorceleuse un peu l'enseignement supérieur qu'elle aurait mérité de recevoir. 




	
	Ces moments d'apprentissage mis à part, cela faisait maintenant cinq ans qu'elle était tour à tour femme de chambre dans une auberge miteuse aux abords de la ville, gardienne de cochons, employée dans une archerie à passer ses journées à empenner dans un éclairage insuffisant... 

Cinq ans qu'elle dépérissait. Cinq ans qu'elle priait secrètement Akadi de permettre qu'un événement extraordinaire vienne bouleverser son existence. Mais Akadi n'était pas la bienvenue en Halruaa, majoritairement convertie au culte de Mystra, et Akadi faisait la sourde oreille...

Jusqu'au jour où Kalyope, qui venait de finir le ménage des chambres et était terriblement en retard pour son travail suivant, se permit de passer dans la salle principale de l'auberge plutôt que par la porte de derrière. Et tomba sur un groupe d'aventuriers qui venait d'arriver en ville. Deux femmes, dont une semblait être ensorceleuse comme elle, et trois hommes. Elle n'entendait qu'une partie de ce qu'ils disaient, mais elle fut subjuguée par leur prestance, leur équipement, et le feu qui les animaient lorsqu'ils comptaient leurs aventures à la tenancière blasée. En outre, elle ne pu rester bien longtemps, car la propriétaire interrompit grossièrement les aventuriers pour lui signifier de ficher le camp. Mais elle en avait entendu suffisamment pour comprendre qu'une autre vie était possible, une vie de quêtes et d'aventures hors de cette ville détestable où les habitants n'étaient que mépris et jalousie.

Cela fait maintenant cinq semaines que Kalyope a croisé les aventuriers et que sa décision est prise. Tout a été préparé avec soin, elle est prête à partir. Aldhor et Aerys ont été mis dans la confidence, mais elle a préféré ne rien dire à son père, pour qu'il ne se fasse pas trop de soucis. Son frère et sa sœur se contenteront de lui dire qu'elle est partie chercher du travail dans une ville moins hostile. 

En réalité, cette nuit, Kalyope partira de chez elle pour parcourir les routes, écumer les tavernes, et peut être elle aussi trouver un groupe prêt à partir à l'aventure. Et commencer à vivre. 




