	Seymoss Amakyr
Race

Mulan
[image: image1.jpg]



Age

24
Taille

1m83
Poids

62 kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« Il n’existe rien de plus existant que de manipuler la fragile limite entre vie et mort. »

Alignement
Chaotique Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Velsharoon
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)+4(humain)x4 = 28

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

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

• Artisanat (Construction de Corps) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

• Concentration : 4(Degré) +1 (modif. CON) = +5 

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

• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Compétence Hors Classe

• Bluff : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
Dons
• Prodigue magique
• Tatouage focaliseur : Nécromancie

• Écriture de parchemins.
Langues

 Commun, Mulhorandi, Draconien, Infernal, Abyssal, Elfique
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 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 niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : 2 + 0 = +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20 (Dague, 1d4, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 2+1d20 (Arbalète légère, 1d8, 19-20/x2, 24m)

• CA : 12. Contact : 12. Pris au dépourvu : 10
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 5
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1(+2)/0/0/0/0/0/0/0/0) 

Nombre de sorts connus : (Tous/7/0/0/0/0/0/0/0/0)
Spécialisation : Nécromancie

Ecoles interdites : Enchantement et Invocation

Sorts connus :

Sorts de niveau 0 (tours de magie)
Résistance, Détection de la magie, Détection du poison, Lecture de la magie, Illumination, Lumière, Lumières dansantes, Rayon de givre, Son imaginaire, Destruction de mort-vivant, Fatigue, Manipulation à distance, Message Ouverture/fermeture, Réparation, Prestidigitation, Signature magique

Sorts de niveau 1

Contact glacial, Rayon affaiblissant, Bouclier, Identification, Projectile magique, Frayeur, Compréhension des langages

Sorts mémorisés :
Sorts de niveau 0 (tours de magie)
Détection de la magie, Lumière, Lecture de la magie, Fatigue
Sorts de niveau 1

Frayeur, Projectile magique, Bouclier, Compréhension des langues
Inventaire
• Vêtements portés : Habit d'Érudit rouge 3kg
• Dague 0.5kg

• Arbalète légère 2kg

• Carquois à carreaux (Poids à vide : 0,5Kg, Poids actuel : 1,5Kg). Contenu : 20 Carreaux (1 Kg).

• Sacoche de composants mineurs 0,5kg

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,5kg, Poids actuel : 2kg).

Contenu : Grimoire de mage 1.5kg, 2 parchemins profanes : Contrôle mineur des morts-vivants et Cécité/surdité
Richesse
Trésor : 2PP, 9PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) 0.11kg
Charge

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

• Poids transporté : 9,61kg, sans sac : 5.5kg.

• 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
Seymoss a les traits nobles des Mulan. Des yeux ténébreux, des cheveux d’ébènes, un visage aux traits fins et raffinés. A la différence des autres mages rouges, il prend soin de ses cheveux. Il est grand et relativement maigre pour sa taille.
Description psychologique

Arrogant, il n’imagine pas que d’autres choix que les siens puissent être les bons. Il a tout ce qui caractérise un mage rouge de Thay, la soif de pouvoir, la cruauté, le gout pour l’esclavagisme, la haine des ennemis de Thay. Pour lui la seule magie digne d’être utilisée c’est la nécromancie qu’il qualifie d’art suprême.
Background
Penché sur les ossements que lui avait demandé d’étudier son maître, Seymoss souriait. Il trouvait l’art de la nécromancie fascinant et le fait d’être né dans une longue lignée de mage rouge Thay, lui permettait de laisser libre court à sa fascination. Il trouvait ridicule que les autres royaumes puissent voir d’un mauvais œil cet art suprême. Il était Seymoss Amakyr, nécromancien, mage rouge de Thay, Disciple de Melayu Amakyr son oncle et utilisateur de la toile de Mystra. Il aimait mettre l’accent sur ce dernier point, il ne comprenait pas que des individus puissent utiliser un ersatz de la toile alors que Mystra n’en interdisait pas l’utilisation. C’est vrai, après tout, à quoi bon utiliser la Sombre Toile de Shar alors qu’elle n’était pas aussi étendue et aussi puissante. Un phénomène de mode ridicule… Il reprit doucement son étude minutieuse des os qu’il avait sous les yeux. Demain, Melayu lui montrerai comment il redonne la vie en les animant et cette simple idée l’excitait au plus haut point qui soit. Il n’avait qu’une seule hâte, c’est que son maître lui donne l’autorisation d’expérimenter lui-même. De partir à la recherche des meilleurs ouvrages sur la nécromancie, des plus grands nécromants de ce monde, des plus spectaculaires manifestations de la non-mort et d’apprendre d’eux. De suivre la voix des plus prestigieux jeteurs de sorts tels que Mykul, Velsharoon ou même Zsass Tam et de devenir à son tour un nécromant qui manipule par sa simple pensée la vie et la mort. Un être capable de tuer qui il le souhaite d’une simple parole et de relever des armées à son service d’un simple geste. Un magicien ayant défié la mort et ayant gagné. Un cauchemar pour les êtres médiocres qui peuplent Faerûn.

Il fit une pause pour se calmer et alla se poster derrière la fenêtre, il pleuvait et la nuit était noir. Sur le carreau il pouvait admirer son reflet. Il avait hérité des plus beaux atouts de sa famille : des yeux ténébreux, des traits fin et nobles et des cheveux ébène dont il prenait grand soin à la différence de ses confrères. Il portait une robe rouge comme il en incombe à tout mage rouge de Thay et il trouvait que cette couleur lui allait parfaitement au teint. Maa son rat sortit de sa poche pour se placer sur son épaule, il lui caressa machinalement le crane.
Au bout de quelques minutes, il finit par retourner à sa tâche, sa concentration était revenue et il ne la perdrait plus.
*******

Comme souvent, Seymoss se baladait dans la bibliothèque de son oncle à la recherche d’un ouvrage intéressant à lire c’est alors qu’il tomba sur un livre étrange pour cette bibliothèque rempli quasiment que d’ouvrage en draconien. Il s’agissait d’une belle écriture qu’il reconnu pour en avoir entendu parler : de L’elfique. Il prit le livre pour le feuilleté. Visiblement il s’agissait d’un essai sur la magie écrit par un elfe. Sans plus attendre il prit le livre pour aller interroger son oncle. Celui-ci lui sourit et lui dit une chose qui restera graver à jamais dans son esprit.

« Les elfes sont arrogants et bien souvent faible par leurs choix, mais on doit leur reconnaitre une chose : ils sont là depuis bien plus longtemps que nous et utilisaient la magie avant même que nous nous mettions à parler. Tâche d’apprendre leur langue et de te service de leur savoir. Fais-en de même avec la langue des démons et celle des diables, ces créatures existent depuis que les dieux existent, ils se font la guerre depuis le commencement des temps et tout mage rouge devrait apprendre d’eux pour être digne de porter sa robe. »









