Fiche de personnage de Seymoss Amzulk
	Race
	Humain, Mulan de Thay
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	Age
	23 ans
	

	Taille
	1 m 80
	

	Poids
	70 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« La vie n’est qu’une force que je dompterai… »

	Alignement
	Loyal neutre (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
	16 (+3)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	12 (+2)

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

Nombre de points de compétence par niveau : (2+4modif. INT) +1(humain) = 7
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Concentration* : 4(Degré) + 2(modif. CON) = +6
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (folklore local de -) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (plans) : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Décryptage : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Profession (-) : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 2(Degré) + 1(modif. CHA) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Détection* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0

• Estimation* : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +7
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0

• Perception auditive* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

• Premier secours* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

• Psychologie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

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

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

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

• Survie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1



	Dons
	• Magie de guerre (+4 concentration en incantation sur la défensive ou agrippé ou immobilisé en situation de lutte)
• Tatouage Focalisateur (+1 DD des sorts de nécromancie, +1 test NLS vs Résistance à la magie pour les sorts de nécomancie)
• Écriture de parchemins

	Langues
	Commun, Mulhorandi, Infernal, Rachémi, Damarien, Unthéric

	Caractéristiques Raciales
	• Taille M
• Vitesse : 9m
• 1 don supplémentaire au niveau 1
• 4 points de compétence supplémentaire au niveau 1
• 1 point de compétence supplémentaire 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 : Serpent (Le maitre obtient un bonus de +3 aux jets de bluff) 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.

• Ecole de prédilection : Nécromancie ; Ecoles interdites : Invocation, Enchantement : Un magicien de niveau 1 choisit ou non de se spécialiser dans une école de magie. Il devra alors choisir deux autres écoles qui lui seront interdite. Un magicien spécialiste peut préparer un sort supplémentaire de son école pour chaque niveau de sort auquel il a accès. Dans le même temps, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests d’art de la magie visant à apprendre les sorts de son école.

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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 (BBA) + 0 (modif.FOR) + 0 (bonus divers) + 1d20 = 0 + 1d20 (Dague, 1d4, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 (BBA) + 3 (modif.DEX) + 0 (bonus divers)+1d20 = 3 + 1d20 (Arbalète légère, 1d8, 19-20/x2, 24m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0 (BBA) + 3 (modif.DEX) + 0 (bonus divers)+1d20 = 3 + 1d20 (Dague, 1d4 +0(modif. FOR) = 1d4, 19-20/x2, 3m)

• CA : 13 = 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 = 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 = 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 1d4 + 2(modif. CON) = 6 PVs

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3+1/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0) +1 sort de nécromancie par niveau
Nombre de sorts connus : (Tous sauf ceux des écoles interdites/7/0/0/0/0/0/0/0 /0)
Ecoles interdites : Invocation, Enchantement

DD des sorts : (14/15/0/0/0/0/0/0/0/0) +1 pour les sorts de nécromancie
Sorts connus :
Niveau 0 :
Destruction de mort-vivant, Détection de la magie, Détection du poison, 

Fatigue, Illumination, Lecture de la magie, Lumière, Lumières dansantes, Manipulation à distance, Message, Ouverture/fermeture, Prestidigitation, Rayon de givre, Réparation, Résistance, Signature magique, Son imaginaire

Niveau 1 :

Frayeur, Rayon affaiblissant, Bouclier, Projectile magique, Compréhension des langages, Endurance aux énergies destructives, Verrouillage
Sorts mémorisés :
Niveau 0 :
Lumière, Détection de la magie x2, Manipulation à distance, Destruction de mort-vivant

Niveau 1 :

Bouclier, Projectile magique, Frayeur

	Inventaire
	• Vêtements portés : Habit d’érudit, Cagoule de mage (0.1kg) = Total : 0.1kg
• Arme : Dague 0,5kg, Arbalète légère 2kg, 10 carreaux 0.5kg = poids total : 3kg
• Sac : Havresac (Poids à vide : 0,25 Kg, Poids actuel : 12.66Kg). Contenu : Bourse en cuir, Couverture épaisse (1.5kg), Outre pleine de peau pleine d’eau (3kg), Grimoire de mage (1.5kg), Plume d'écriture, Fiole d'encre, 2*Potion de soins légers (0.16kg), Briquet à amadou, Paillasse (2.5kg), 6*Ration de survie (3,5kg), Etui à parchemin (0.25kg) : [Feuilles de parchemin]
• Bourse à composantes 1,5kg

	Richesse
	Trésor : 4PP, 6PO, 5PA, 0PC.  Poids : 0.15kg (nb de pièces x 0.01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 33Kg, Charge lourde entre 50Kg.

• Poids transporté : 17.42kg, sans sac : 4.51kg.

• 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
	Vous avez devant vous un jeune homme. Malgré une taille imposante sa frêle musculature ne lui permet pas de s’imposer. Une peau pâle, un crane chauve orné du traditionnel tatouage des mages rouges et des yeux noirs lui donnent une allure sombre. Il se déplace avec une certaine assurance, comme si toute sa vie, les gens s’étaient écartés de son chemin pour le laisser passer. Quoiqu’il se passe sous ses yeux, il ne semble jamais vraiment intéressé comme s’il était continuellement en pleine réflexion intérieure.

	Description psychologique
	L’âme de Thay brule ardemment dans le cœur de Seymoss. Il est né en se sachant supérieur, il vit donc en se sachant supérieur. Nulle n’a plus d’intérêt que la magie. Il vit pour elle. Il vit dans l’espoir de devenir le plus grand mage rouge de Thay. Celui qui unifiera les Zulkirs et qui conquerra l’Aglaron et la Rashémie. Malgré son nationalisme, il n’approuve pas à la coutume de l’esclavagisme. Les esclaves sont indignes de vivre auprès des mages. Il préfère la compagnie de serviteurs morts, plus dociles, plus endurants, moins contraignants.
D’une nature malgré tout assez calme, il préfère toujours la vengeance à l’action irréfléchie. Il garde en mémoire les outrages qui lui ont été fait dans le but de se venger ultérieurement. 

	Background
	Cela faisait maintenant quelques années que Seymoss était installé avec son maitre à Saerloune, en Sembie. La Sembie n’était pas une contrée difficile à investir pour les mages rouges. Les marchands adoraient les babioles magiques et encore plus quand elles étaient les moins chères du marché. Malgré la taille de la cité, Seymoss ne s’y était jamais senti bien. La Sembie n’était pas Thay…
Né d’une famille noble de Thay, les pouvoirs du jeune homme avaient été repérés très rapidement. Il avait donc pu très vite prendre part à la formation puis être attribué à un magicien. Tout ce don il rêvait depuis qu’il était né en somme. Il considérait la magie comme le grand art, l’essence même de sa vie. Chaque sort qu’il lançait le fascinait et il rêvait toujours d’aller plus loin, de lancer des sorts plus puissants, de contrôler des armées par la simple force de sa volonté. La magie était son unique but.

Cependant, depuis qu’il avait rejoint Lamara, son maître, il passait d’interminables journées à fabriquer des parchemins de sorts mineurs pour que les notables du coin puissent amuser la galerie ou protéger leurs ridicules biens.

Lamara n’était pas un bon professeur, il aurait même pu être qualifié de très mauvais. Un mage de seconde zone qui avait obtenue sa place au sein du cercle par on ne sait quel miracle et qui s’était arrangé pour obtenir ce qui ressemblait plus à une retraite paisible qu’à la vraie mission d’un mage rouge pour éviter les conflits avec ses confrères. Seymoss le détestait. Il maudissait Beshaba de lui avoir joué ce sale tour. De l’avoir envoyé dans ce coin minable, avec ce maitre minable. 
Pour autant il ne se laissait pas abattre. Son maitre ne lui enseignait rien, à que cela ne tienne, il apprendrait seul. Depuis longtemps maintenant, il était fasciné par l’œuvre de Velsharoon, ce mage rouge nécromant qui avait su se hisser en divinité. Il s’était donc mis à la recherche de tout ce qu’il pouvait apprendre sur la divinité et tentait d’en apprendre plus sur son art au travers d’elle. Malgré tous ces efforts, le travail ridicule mais harassant dont l’accablait son maitre l’empêchait de vraiment progressé et plus le temps passait plus cette idée l’enrageait.

D’autant plus que Déa, son rival directe puisque le second apprenti de Lamara, lui, semblait mystérieuse progresser plus vite. Arrivé un an après Seymoss, Déa était non seulement plus jeune mais également plus puissant et il était rare qu’il perde lors de leurs parties d’échec.
Ce soir là, ils étaient justement en train d’en disputer une, installé confortablement dans un petit salon de la résidence. Seymoss était, jusqu’à présent plutôt confiant. Tout se passait comme il l’avait prévu et il devrait pouvoir battre son rival en trois coups. Cela ne perturbait visiblement pas ce dernier qui gardait un sourire entendu. Seymoss revisualisa encore une fois son plan de bataille puis après avoir tout calculé, il déplaça sa tour et invita d’un regard son adversaire à jouer.

Un esclave fit irruption dans la pièce et les interrompit.

« -Seigneur Déa, le maitre vous fait appeler dans la salle d’entrainement. »

Le visage de ce dernier s’illumina d’un large sourire. Il se tourna vers Seymoss et le nargua.

« - Encore une fois, c’est moi qu’il préfère. »

C’était malheureusement vrai. A chaque fois que Lamara avait besoin d’un apprenti, c’était Déa qu’il faisait appeler. Alors que Seymoss se contentait de faire des parchemins mineurs depuis qu’il était arrivé, Déa lui s’était attelé à la confection d’objet plus perfectionné. Encore une fois Seymoss maudit Beshaba.

Déa se leva et commença à sortir de la pièce. Arrivé sur le seuil, il se stoppa net, fit volte et revint vers Seymoss. Ce dernier le regarda sans comprendre. Déa déplaça son fou et lui sourit.

« - Tu sous-estimes toujours le fou. Echec et mat ! »

Cette fois, il quitta le salon laissant Seymoss seul pour ruminer sa défaite.

Après plusieurs minutes à observer la disposition des pièces, il ne put s’empêcher de sourire. Déa l’avait certes battu, mais il s’agissait d’un très beau coup. Un coup de maitre et Seymoss savait le reconnaître. A chaque fois qu’il se faisait surpasser par son rival, il ne pouvait s’empêcher d’éprouver ces sentiments antagonistes. Il le haïssait pour la défaite qu’il lui faisait subir mais en même temps il y avait cette admiration et ce respect pour cette victoire. Avec le temps, Seymoss avait remarqué que ces sentiments étaient partagés par Déa. Quand il arrivait à le surpasser son comparse ressentait visiblement la même chose. Ils se respectaient, au final, autant qu’ils se haïssaient et c’était une preuve du grand respect qu’ils éprouvaient l’un pour l’autre, la plus grande haine d’un mage rouge de Thay allait à son rival direct.

Alors qu’il rangeait tranquillement le jeu, Seymoss fut interrompu par une explosion. Dans l’enclave, elles étaient monnaies courantes, on évitait simplement les gens de l’extérieur ne les entendent, pour ne pas les effrayer inutilement. Malgré tout, une explosion était le signe d’une expérience ratée et celle-ci venait visiblement de la salle d’entrainement qu’avait rejoint Déa. La curiosité l’emporta alors sans difficulté. S’il avait moyen de railler son rival, Seymoss ne s’en priverait surement pas.

Le jeune homme se leva alors et alla voire de quoi il s’agissait. Quand il arriva dans la salle d’entrainement, il se figea. Au centre de la pièce se trouvait le corps de Déa, déchiqueté par ce qui avait du être l’explosion. Lamara se tenait non loin haletant, recroquevillé sur lui-même, du sang coulant d’une blessure à l’abdomen. 
Seymoss observa la scène en silence. Ne bougeant pas. Tentant de comprendre ce qu’il éprouvait devant ce spectacle. Il hésitait entre sourire, voire rire. Après tout il avait perdu un rival. Ou alors hurler de rage contre Lamara, ce mage de bas étage qui venait de tuer ce qui était surement une jeune recrue prometteuse pour Thay.

Lamara leva la tête et l’invectiva cependant, le sortant de sa rêverie.

 « - Qu’est-ce que tu attends ?! Apporte moi une potion de soin et vite ! »
Seymoss secoua la tête. Il n’était pas venu le temps d’analyser mais d’agir. Il réfléchirait plus tard. Il se précipita vers une armoire protégée par magie dans un coin de la pièce. la déverrouilla à la hâte pour y attraper une potion qu’il alla apporter sans attendre à Lamara.

Ce dernier la déboucha et la but à la hâte renversant une grande quantité de liquide précieux sur le sol, ce qui exaspéra un peu plus Seymoss.

De longues minutes s’écoulèrent sans qu’il ne se passe quoique ce soit. Lamara retrouva doucement des couleurs alors que ses blessures se refermaient. S’aidant de son apprenti il se releva péniblement et s’approcha du cadavre de Déa.

« -  L’imbécile n’a pas été suffisamment fort pour contenir le sort. Il a faillit nous tuer tous les deux ! Garde bien ceci en tête mon apprenti, à Thay, les faibles meurent…»

Seymoss aurait aimer lui crier, lui hurler, que le faible de l’histoire n’était pas Déa mais lui, le maitre, incapable de lancer des sorts dignes de ce nom, incapable de créer des objets magiques sans l’aide d’apprentis. Mais il se retint, il laissa la flamme couver en lui alors que son maitre entreprit de lancer un sort. Un mince rayon vert émeraude jaillit de son doigt pour aller percuter le cadavre. Ce dernier devint poussière en quelques secondes à peine.
 « -Débarrasse moi des cendres, qu’on ne les retrouve pas. Son père pourrait les faire parler.

- Bien maitre. »

Alors qu’il partait, Seymoss commença doucement et machinalement à amasser ce qu’il restait de son ancien rival. Dans un silence de mort, comme s’il s’agissait là du dernier honneur d’un défunt.
Plusieurs heures s’étaient écoulées, la tour était plongée dans le noir. Seule la chambre de Seymoss était encore éclairée par la faible flamme d’une bougie. Assis à son bureau, il contemplait l’urne contenant les cendres de Déa. Il n’avait pu se résoudre à les jeter. Ca avait été au dessus de ses forces. Il l’avait haït mais il le respectait aussi beaucoup trop pour simplement se débarrassé de ses restes. 
Plus il ruminait, plus il en voulait à Lamara. Déa avait été la seule véritable distraction de Seymoss depuis qu’il vivait dans l’enclave. Maintenant que lui restait-il ? une vie misérable à créer des parchemins pour séduire des paysannes ? Il ne voulait pas de cette vie, il ne voulait pas rester l’élève docile et passif d’un crétin irrécupérable.

Perdu dans ses réflexions, il ne vit pas le soleil se lever doucement et n’entendit pas l’enclave reprendre son éveil. Il en allait ainsi pour Seymoss, quand il était perdu dans ses pensées, rien ne venait les troubler.

Soudain, il se leva. Il avait pris sa décision et mis au point un plan. Cela n’allait pas forcément être évident, mais il devait le tenter. Il se leva, sortit de sa chambre et prit la direction de celle de son maitre. En chemin, il croisa plusieurs esclaves qui courraient en hâte dans les couloirs. Il finit par en stopper un pour lui demander ce qu’il se passait. La réponse le fit sourire largement.
« -Le maitre ne va pas très bien. Il semble souffrir des blessures reçu hier. »

C’est alors triomphant que Seymoss fit irruption dans la chambre à couché de Lamara. Ce dernier était recroquevillé en position fœtal sur le lit. C’était absolument pathétique. Une posture indigne d’un mage rouge. Indigne d’un Thayen. Seymoss s’approcha.

« -Maitre ?

- Qu’est-ce que tu veux ?! Tu ne vois pas que je ne suis pas d’humeur ? A cause de ton imbécile de rival je vais maitre plusieurs jours à me remettre !

- Excusez-moi maitre, mais il se trouve que nous sommes à court d’encres pour l’écriture des parchemins. Et les coursiers habituels seraient trop lents. Il faudrait se rendre au plus vite à l’enclave d’Ordulin pour refaire notre stocke.
- Tu crois vraiment que je suis en état pour ça ?!

- Oui… Je m’excuse… C’est juste que les pertes financières seraient désastreuses… Les parchemins sont notre première source de revenue…

- Tu crois vraiment que je l’ignore ?!

- Non bien sur… Je pourrais… Je pourrais éventuellement m’en charger à votre place maitre. Pendant que vous guérissez j’irais chercher les encres.

- Oui ! C’est ça ! Fait ça et fiche moi le camp ! »

Une esclave fit irruption dans la pièce avec une bassine et des lignes propres pour la toilette.

Le sourire aux lèvres, Seymoss quitta la pièce. Quelques heures plus tard seulement, il quittait la ville à cheval. Il fit halte un peu plus loin, se mettant à l’abri de quelques arbres, il mit pied à terre et ouvrit un sac. A l’intérieur, sur un manteau noir, trônait l’urne de Déa. Seymoss sourit.
« - Maintenant que j’ai quitté cet imbécile je vais pouvoir me consacrer pleinement à mon art. »

Il caressa doucement l’urne. Un geste étrangement affectueux.

« - Ma première quête sera le moyen de te ramener en te soumettant à ma volonté, avec toi à mes côtés, je reviendrais, te vengerai et me ferai une place au sein des mages rouges. »

Il souleva l’urne pour récupérer le manteau sur lequel elle était posée. Il le revêtit, couvrant ainsi sa robe rouge et le tatouage de son crane. Il regarda une dernière fois l’urne avant de refermer le sac.

« - Je remplacerai Szass, je t’en fais la promesse… »
Replaçant précieusement son bien sur le flan de sa monture, il se remit en selle et repartit. Il était pour lui de s’adonner pleinement à son art. Il était pour lui de découvrir les secrets du contrôle de la vie et de la mort.

Cette simple pensée le fit sourire d’aise.


