Fiche de personnage de Slann Dansevent

	Race
	Humaine Rashémi
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	Age
	25 ans
	

	Taille
	1 m 64
	

	Poids
	57 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	«Qu'importe le flacon pourvu qu'on ait l'ivresse .»

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Loviathar
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : [(6+2modif. INT)x4] +4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2 modif. INT)+1(humain) = 9

•* Acrobaties : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7

• *Art de la magie: 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2

• *Artisanat (Fabrication de poisons): 4(Degré) +2 (modif. INT)= +6

• *Bluff: 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +6

• *Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4

• *Connaissances (Folklore Local): 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

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

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

• *Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

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

• *Diplomatie : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4 

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

• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• *Équilibre : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7

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

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

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

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

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

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

• Intimidation : 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +6

• *Langue : 1(Degré) 

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

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

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

• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• *Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• *Psychologie : 3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4

• *Renseignements : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• *Représentation (Danse): 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8

• *Représentation (Instruments à vent): 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8

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

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

• *Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

*Compétences de classe

	Dons
	• Musica Additius

• Nécropolitain

Avantage : Un talent inné confère au personnage les pouvoirs magiques suivants (niveau 1 de lanceur de sorts) : fatigue, frayeur et son imaginaire, 1 fois/jour (DD 10 + niveau du sort + modificateur de Charisme du personnage) 

	Langues
	Commun, Rashémi, Gobelin, Mulhorandi, Elfique
	
	

	Caractéristiques Raciales
	• 1 don supplémentaire au niveau 1

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1 et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel

• Vitesse de déplacement de base au sol de 9m

• 

• 

•

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)

•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.

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

• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5

• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3

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

• BBA : +0

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

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0(BBA)-1(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (Fouet 1d3(non létal)-1, x2)

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

• Jet d’Attaque à distance2 : 0(BBA)+3(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (Dague,1d4-1,x2,3m)
• CA : 10 + Pro de l’armure + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux= 13

Contact : 10 + 3 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux= 13 

Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux= 10

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+(0) 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

Sorts connus :Hébètement, Message, Manipulation à distance, Lumières dansantes

	Inventaire
	• Vêtements portés : Bandeau (poids négligeable), Cotte (Poids négligeables), Bottes en cuir souple (0,5kg), Chausses (poids négligeable), Bourse (Poids négligeable), Gants de soie (0,05kg), Ceinturon (Poids négligeable), Echarpe (poids négligeable), Sacoche de composants mineurs (0,5kg) Poids total en Kg: 1,05kg

• Dague (0,5kg) Fouet (1kg), Arbalète légère (2kg), Carreaux x10 (0,5kg), Carquois à carreaux (0,5kg), Fourreau (0,25kg)

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

• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 6,50Kg). Contenu : Jeu de Talis (négligeable), Bouteille de vin, Blague à tabac (0,25kg), Pipe en bois (négligeable), Costume d'artiste (2kg), Flûte traversière (0,25kg), Cape d'aventurier (1kg), Briquet à amadou (Poids négligeable), Herbe du guerrier, Fiole de poison (0,25kg), Flasque d'acide (poids négligeable), Ration de survie (0,5kg), Outre de peau (1kg).

	Richesse
	Trésor : 3PP, 0PO, 5PA, 9PC.  Poids : 0,17kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13Kg et 26,5kg, Charge lourde entre 26,5Kg et 40kg.

• Poids transporté : 11,97kg, sans sac : 5,97kg.

• 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
	De longs cheveux de jais bordent un visage élégant à la peau mate, aux yeux en amande d'un noir profond, excepté lorsque Slann les attache en une queue de cheval à l'aide d'un bandeau pourpre. Slann porte le plus souvent une tunique pourpre au décolleté laissant deviner ses formes généreuses, la tunique vient tomber à mi cuisses laissant ses jambes nues jusqu'aux mollets où elle porte une paire de bottes en cuir souple. Des gants de soie noir viennent compléter son apparat.

Lorsque le temps se rafraichit, elle porte des chausses noires pour couvrir ses jambes et ajoute une écharpe noire autour de son buste ainsi qu'une cape sur ses épaules.

Son costume d'artiste se compose d'une longue robe rouge flamme fendue des deux côtés à partir des hanches, et maintenue à la taille par une ceinture de soie   jaune claire dont les extrémités virevoltent dans le rythme de ses danses. La robe tient par une lanière fine à chaque épaule et laisse nu ses bras et le haut de son buste, mettant en valeur un décoletté échancré. Elle porte avec des souliers ouverts en lanières de cuir entrelacées montant jusqu'aux genoux rappelant les chaussures de légionnaires romains.

De petite taille, elle n'a ni les traits d'une guerrière, ni la force allant de pair. Elle est en revanche touchée par la grâce et la féminité sans tomber dans le superficiel. Ses yeux brillent de malice et sa démarche est fluide, ondulante, presque serpentine, deux tatouages légers d'un brun à peine plus sombre que sa peau (rappelant le hénné mais en étant définitif) parcourent son corps depuis les chevilles jusqu'aux épaules en courrant le long des courbes de son corps.  L'un (démarrant à la jambe gauche)  symbolise une flamme dansante tandis que le second (démarrant sur la jambe droite) symbolise lui le vent nourissant et chantant autour de la flamme lorsque les deux se rejoignent et s'étreignent autour de sa taille puis de sa poitrine avant de se séparer chacun vers l'épaule opposée à sa jambe de départ pour mourir  sur chacune de ses omoplates. Lorsque Slann danse, certains jureraient que les tatouages semblent s'animer d'une volonté propre et brûler ou souffler comme de véritables éléments.

	Description psychologique
	Slann Dansevent est une individualiste agissant principalement pour son propre plaisir, elle est animée d'une volonté farouche de survie et a appris par ses expériences à ne jamais accorder sa confiance à des hommes. Elle apprécie en revanche la grace et la proximité de serpents ainsi que la compagnie des femmes à qui elle accorde plus aisément crédit qu'à la gente masculine.

C'est également et avant tout une épicurienne recherchant du plaisir partout où elle peut s'en procurer, que ce soit dans les relations charnelles (hommes ou femmes), les drogues, la sado-masochisme, l'alcool voire des hallucinations ou expériences psychosensorielles d'origine magique. 

Elle se sent proche en ce sens du culte de Sharess qui, si elle n'est pas à proprement parler une fervente adoratrice de son culte, y trouve un écho convaincant à son style de pensée et de vie. 

Elle ne montre jamais ou presque sa colère en public mais est particulièrement rancunière et susceptible. Plutôt facile à vivre en groupe où elle apporte légèreté et désinvolture voire de l'indifférence face aux conflits, elle semble toujours ailleurs ou peu concernée par ce qui se passe autour d'elle même. 

Elle a de temps en temps des symptomes de manque (sujet aux multiples drogues qu'elle a absorbé dans le passé) et peut sembler dépressive et renfermée dans ces moments là.

D'une nature vénale, elle a un grand faible pour les bijoux, les pierres précieuses et l'or.

De la même manière, elle est attirée par toute expérience nouvelle pour ses sens et elle ne réchigne que rarement à essayer une quelconque drogue ou substance avec une certaine inconscience.

Elle est en revanche victime d'une claustrophobie exacerbée et ne supporte pas d'être enfermée ou privée de ses mouvements. Ses crises d'angoisse peuvent être dans ces cas d'une rare violence allant jusqu'à se blesser elle même ou les gens alentour, perdant tout sens de la réalité et paniquant rapidement.

	Background


	Originaire de Rashéménie

L'enfance de Slann est une farce du destin renouvelée que trop souvent dans les contrées sauvages de Rashéménie. 

Née dans un petit village sur la chaine de montagnes séparant la Rashéménie des Désolations sans fin, elle est l'enfant honteuse d'une fermière violée lors d'un raid d'esclavagistes venant de Thay. 

Son père adoptif, un homme dur et violent, lui reprocha toujours à travers des brimades et des corrections ce qu'elle était et ne pouvait changer: un symbole de souillure et de honte pour sa femme et le village. Sa mère, une femme au caractère effacée et soumis ne s'opposa jamais aux traitements qui lui furent infligées. 

La jeune Slann  vivait son quotidien avec résignation, ne trouvant du réconfort que dans de rares escapades dans les massifs forestiers alentours où elle goûtait les fruits, baies et plantes qu'elle trouvait dans la nature après s'être rendu compte que certains effaçaient sa douleur tandis que d'autres lui modifiaient l'esprit, augmentant l'acuité de ses sens pour certains, la plongeant dans de légères transes hallucinatoires pour d'autres ou la laissant quasiment morte pendant des jours au fond de la forêt.

Elle se souciait peu des incidences sur sa santé, elle ne les comprenait pas de toute façon et appréciait seulement les instants fugaces d'évasion psychiques que lui procuraient ces diverses substances, les premières d'une longue série.

Echapper à la réalité et à son passé, tel était le leimotiv de Slann depuis ses toutes premières années. Malheureusement, le destin est souvent ironique et son propre héritage de la honte allait bientôt se rappeler à son souvenir.

Douze ans après sa naissance, son véritable père revenait vers elle pour l'arracher à son sort. 

Le chien de guerre thayen avait une vague impression de déjà vu, le village en contrebas dans la vallée lui semblait familier et si il se souvenait avoir arpenté les régions reculées de Rashéménie, sa mémoire refusait de lui livrer d'autres indices. 

A sa gauche, le chef des esclavagistes éclata d'un rire gras avant de baisser la main, signifiant aux chasseurs de tête que la curée avait commencé.

Slann ne ressentit ni tristesse, ni joie lorsque son père adoptif fut abattu sous ses yeux par des lances thayennes. Seul le gargouillis dans la gorge emplie de sang de sa mère lui arracha un haut le coeur tandis qu'une immense main mate cachant à moitié un sourire carnassier se dirigeait vers elle.

C'était la première rencontre de Slann et son véritable père et aucun des deux ne le saurait jamais. 

Entrainée dans une cage montée sur un chariot par ce grand homme aux traits sauvages, Slann fit sa première expérience de la captivité, une peur panique la prit à la gorge et elle demeura prostrée, sanglotante dans un coin de la cage sous les regards indifférents des autres prisonniers tandis que le carnage continuait autour d'elle.

Le voyage vers Thay fut éprouvant et elle fut livrée plusieurs fois en pature aux désirs des guerriers thayens. Elle se sentait brisée et humiliée, dépérissant de jour en jour malgré les tentatives des autres prisonniers pour lui parler et la sortir de son isolement, elle était au bord de la folie lorsque la caravane rallia enfin les marchés d'esclave dans les hauteurs du pays de Thay plusieurs mois après son rapt dans les hauteurs de Rashéménie.

N'ayant jamais rien connu en dehors de son village montagnard, les lumières et le bruit de la ville agirent comme un électrochoc sur la jeune rashémi. D'abord apeurée, elle fut ensuite fascinée par l'agitation, les étals de nourriture, les échoppes de vêtements, de pierres précieuses, les fragrances multiples et l'ambiance générale de la ville. 

Quelque chose s'était libéré dans sa tête et elle n'avait qu'une envie: Survivre et goûter à toutes ces promesses fugaces tandis que les gens s'attroupaient autour de la caravane pour découvrir la marchandise fraichement arrivée de l'étranger.

Lorsqu'elle fut vendue à un riche marchand vieux et gras, elle sut qu'elle devait  échapper à la réalité et cette fois elle devait le faire de ses propres forces. Elle profita de la dernière nuit chez les esclavagistes pour attirer à elle le garde de faction et se proposer de lui offrir un dernier plaisir avant qu'elle ne les quitte. Son père, saisissant l'occasion présentée avec tant de dévotion la fit sortir de sa cage et l'entraina dans un 

L'enfance de Slann est une farce du destin renouvelée que trop souvent dans les contrées sauvages de Rashéménie.

Née dans un petit village sur la chaine de montagnes séparant la Rashéménie des Désolations sans fin, elle est l'enfant honteuse d'une fermière violée lors d'un raid de pillards hors la loi de Thay.
Son père adoptif, un homme dur et violent, lui reprocha toujours à travers des brimades et des corrections ce qu'elle était et ne pouvait changer: un symbole de souillure et de honte pour sa femme et le village. Sa mère, une femme au caractère effacée et soumis ne s'opposa jamais aux traitements qui lui furent infligées. Les propres rebellions de Slann face aux coups de son père adoptif furent étouffés sans autre justice que celle du ceinturon.

La jeune Slann vivait son quotidien avec résignation, ne trouvant du réconfort que dans de rares escapades dans les massifs forestiers alentours où elle goûtait les fruits, baies et plantes qu'elle trouvait dans la nature après s'être rendu compte que certains effaçaient sa douleur tandis que d'autres lui modifiaient l'esprit, augmentant l'acuité de ses sens pour certains, la plongeant dans de légères transes hallucinatoires pour d'autres ou la laissant quasiment morte pendant des jours au fond de la forêt.
Elle se souciait peu des incidences sur sa santé, elle ne les comprenait pas de toute façon et appréciait seulement les instants fugaces d'évasion psychiques que lui procuraient ces diverses substances, les premières d'une longue série.

Echapper à la réalité et à son passé, tel était le leimotiv de Slann depuis ses toutes premières années. Malheureusement, le destin est souvent ironique et son propre héritage de la honte allait bientôt se rappeler à son souvenir.

Douze ans après sa naissance, son véritable père revenait vers elle pour l'arracher à son sort.

Le chien de guerre thayen avait une impression de déjà vu, de vagues souvenirs d'une vie de pillage et de carnage quelques années avant qu'un riche marchant ne s'offre les services de son bras, le village en contrebas dans la vallée lui semblait familier et si il se souvenait avoir arpenté les régions reculées de Rashéménie, sa mémoire refusait de lui livrer d'autres indices.
A sa gauche, le chef des esclavagistes éclata d'un rire gras avant de baisser la main, signifiant aux chasseurs de tête que la curée avait commencé.

Slann ne ressentit ni tristesse, ni joie lorsque son père adoptif fut abattu sous ses yeux par des lances thayennes. Seul le gargouillis dans la gorge emplie de sang de sa mère lui arracha un haut le coeur tandis qu'une immense main mate cachant à moitié un sourire carnassier se dirigeait vers elle.
C'était la première rencontre de Slann et son véritable père et aucun des deux ne le saurait jamais.
Entrainée dans une cage montée sur un chariot par ce grand homme aux traits sauvages, Slann fit sa première expérience de la captivité, une peur panique la prit à la gorge et elle demeura prostrée, sanglotante dans un coin de la cage sous les regards indifférents des autres prisonniers tandis que le carnage continuait autour d'elle.

Le voyage vers Thay fut éprouvant, victime de ses propres angoisses, elle contemplait les barreaux d'un regard vide et le confinement en compagnie des autres prisonniers semblait peu à peu affecter sa santé mentale. Elle se sentait brisée et humiliée, dépérissant de jour en jour malgré les tentatives des autres prisonniers pour lui parler et la sortir de son isolement, elle était au bord de la folie lorsque la caravane rallia enfin les marchés d'esclave dans les hauteurs du pays de Thay plusieurs mois après son rapt dans les hauteurs de Rashéménie.
N'ayant jamais rien connu en dehors de son village montagnard, les lumières et le bruit de la ville agirent comme un électrochoc sur la jeune rashémi. D'abord apeurée, elle fut ensuite fascinée par l'agitation, les étals de nourriture d'horizons divers, les échoppes de vêtements, de pierres précieuses, les fragrances multiples et le brouhaha général de la ville.
Quelque chose s'était libéré dans sa tête et elle n'avait plus qu'une envie, un but: Survivre, afin de goûter à toutes ces promesses fugaces qu'elle ne pouvait éprouver que du regard.
Pour la première fois, le parfum de la liberté irriguait son corps et lentement commençait à délivrer ses sentiments cadenacés par des années de violence et de brimades. Elle posa alors des yeux haineux sur les responsables de son enfermement, sur les derniers obstacles entre elle et le monde: ses geoliers... son père.

La nuit venue, les esclavagistes traitaient ouvertement de la valeur de la marchandise rapportée et des beuveries à venir lorsque leur dû leur serait payé. De toute évidence, ils comptaient vendre la jeune femme un bon prix et ils leur tardaient l'aube pour voir l'éclat des yeux de la rashémi disparaitre au profit d'un joli pécule en monnaie sonnante et trébuchante.
Ruminant sa colère et ses angoisses, Slann sut qu'elle ne pourrait s'échapper que cette nuit, tant qu'elle était encore une prisonnière, une marchandise et pas encore une esclave, enchainée au service d'un homme riche qui se serait offert sa chair et sa jeunesse pour soulager la perte des siennes.

Profitant du départ des derniers esclavagistes vers une taverne, elle attira l'attention de la sentinelle de faction, implorant sa pitié avec des larmes feintes, le suppliant de la relacher, de lui offrir une chance, la seule de sa vie.
Au début sourd à ses appels, le garde finit par s'approcher dans le but de faire taire cette marchandise trop agité et son regard croisa pour la première fois celui de sa fille. Quelque chose le troublait et les grands yeux noirs en amande de la rashémi lui rappelait quelque chose sans qu'il arrive à savoir quoi exactement.

Cet instant de trouble fut le dernier et il ne se rendit compte de la dague dans la main de la jeune femme qu'au moment où l'acier froid pénétrait sa chair et créait une tache écarlate sur sa tunique. Les iris de la rashémi, quelques instants plus tôt implorants, étaient maintenant comme deux flammes au milieu d'un rictus de haine et de peur. Elle soutenu le regard sans éclat du thayen jusqu'à qu'il tombe au sol contre la cage, mort.
Encore fébrile de ce qu'elle avait accompli dans un état de transe, elle fouilla le corps de son père à travers les barreaux afin de se saisir des clefs de sa prison. Ses mains tremblaient encore lorsqu'elle ouvrit le cadenas et relacha la lourde chaine qui la maintenant captive.
Elle avait acheté sa liberté au prix du sang et sa vie lui appartenait maintenant, le destin avait décidément le sens de l'ironie.

Elle garda la dague contre elle et s'enfuit en courant au hasard dans les rues tortueuses de la grande ville thayenne. Se cachant pendant plusieurs jours dans les bas fonds de la cité, acculée par la faim, le froid et le désespoir, Slann pensait mourir là sans n'avoir rien pu goûter de toutes ces promesses qu'elle avait ressenti en entrant la première fois dans la ville lorsqu'elle fut recueillie par une femme à l'allure forte et au caractère bien trempé: Adreirith.

Elle était une prostituée et faisait parti d'une sorte de communauté regroupant uniquement des femmes qui vivaient dans une grande maison dans le quartier commerçant. Elles exerçaient toutes des professions différentes, danseuses, prostituées, musiciennes, voleuses, hôtesses ou serveuses mais toutes étaient réunies par un point commun: La liberté.

Adreirith fut comme une seconde mère pour Slann, elle l'éleva pendant neuf années et sous sa tutelle, la frêle fillette des montagnes devint une magnifique jeune femme au physique exotique et au caractère affirmé. Elle apprit au fil des années dans la communauté les talents des femmes y vivant, excellant dans la danse et la flûte traversière, elle fut initiée également à quelques rudiments basiques de magie et apprit également à se méfier des hommes et à les manipuler tout en s'attachant leurs services et arrachant leurs connaissances des pays lointains.

Elle se fit tatouer à cette époque la flamme et le vent sur son corps pour célébrer ces éléments empreints de fougue et de liberté.
Elle se produisait en public dans la rue ou lors de spectacle, se mettant en scène dans un numéro de danse et de musique où elle faisait intéragir flammes, fouet ou la magie via quatre globes lumineux virevoltants autour d'elle au rythme de sa danse mystique. Elle fut alors surnommé « Dansevent « , rapport au plaisir qu'elle avait à danser pour célébrer sa liberté et rien n'est plus libre que le vent qui, souvent, semblait souffler en harmonie avec ses courbes virevoltantes.

Malgré les reproches d'Adreirith au sujet de la liberté de l'esprit lorsque le corps subit quelque chose (elle connaissait bien le sujet, la prostitution ne permet pas toujours de choisir ses clients), Slann ne perdit jamais son addiction pour les substances hallucilogènes, les drogues et les plaisirs du subconscient ou du corps d'une manière générale, multipliant même les expériences et s'initiant à des méthodes basiques de fabrication avec des clients de passage.

Ce furent des années d'abondance et de joie dans la vie de Slann qui prit goût aux richesses et au luxe jusqu'au jour où les sorciers rouges lançèrent une grande rafle sur la cité pour leurs expériences et la maison de la communauté fut une des premières cibles des terribles gardes de la cité à l'uniforme écarlate.
Des rumeurs avaient courus dans la cité suite à quelques clients de la maison des femmes retrouvés morts, délestés de leurs bourses et nus au fond d'une ruelle. Des voisins jaloux de la prospérité avait alerté les autorités et la répression avait été fulgurante et brutale.

Adreirith s'enfuit avec Slann lors du début des combats, emportant le minimum nécessaire et tentant de quitter la cité en compagnie de sa fille adoptive. Malheureusement, elles furent rattrapées par les soldats et Adreirith choisit délibérement de rester et combattre afin de retenir les gardes suffisament longtemps pour couvrir la fuite de la jeune rashémi, les yeux embuées de larmes.
Slann se souvient avec tristesse de ces instants, le cri de douleur de Adreirith, le bruit de l'acier et du fer qui rentrent en contact puis le silence. 
Elle avait quitté Thay grace au sacrifice de Adreirith, la seule personne qu'elle ait jamais considéré et aimé dans sa vie, et errait maintenant depuis quatre années au gré du vent qui semblait plus que jamais danser autour d'elle... 

	
	recoin sombre du camp. Pour la première fois, Slann regarda cet homme au fond des yeux et tandis qu'elle s'accroupissait à genoux, elle put constater une lueur de vice au fond des yeux noirs du chien de guerre, des yeux noirs en amande ressemblant comme deux gouttes d'eau à ses propres yeux.

Elle se pencha en avant et en lieu et place de la chair que lui tendait l'homme, c'est la dague située à sa ceinture qu'elle prit dans ses mains. A moitié nu et complètement surpris par la réaction de la jeune fille, le garde équarquilla ses yeux en grand lorsque l'acier froid s'enfonça profondément dans ses entrailles, par la main de son propre enfant.

Les larmes aux yeux, de peur et de soulagement, Slann contempla la lourde silouhette tomber à ses pieds, elle s'était libéré de sa destinée en tuant son père même si elle ne le saurait jamais. 

Elle avait acheté sa liberté au prix du sang et sa vie lui appartenait maintenant, le destin avait décidément le sens de l'ironie .

Elle garda la dague contre elle, fouilla la bourse de son géniteur défunt et s'enfuit en courant dans les rues. Se cachant pendant plusieurs jours dans les bas fonds de la cité, acculée par la faim, le froid et le désespoir, elle fut un soir recueillie par une femme à l'allure forte et au caractère bien trempé: Adreirith.

Elle était une prostituée et faisait parti d'une sorte de communauté regroupant uniquement des femmes qui vivaient dans une grande maison dans le quartier commerçant. Elles exerçaient toutes des professions différentes, danseuses, prostituées, musiciennes, voleuses, hôtesses ou serveuses mais toutes étaient réunies par un point commun: La liberté.

Adreirith fut comme une seconde mère pour Slann, elle l'éleva pendant neuf années et sous sa tutelle, la frêle fillette des montagnes devint une magnifique jeune femme au physique exotique et au caractère affirmé. Elle apprit au fil des années dans la communauté les talents des femmes y vivant, excellant dans la danse et la flûte de Pan, elle fut initiée également à quelques rudiments basiques de magie et apprit également à se méfier des hommes et à les manipuler tout en leur arrachant des connaissances et des langues de pays lointains en fonction de leurs porteurs.

Elle se fit tatouer à cette époque la flamme et le vent sur son corps pour célébrer ces éléments empreints de fougue et de liberté.

Elle se produisait en public dans la rue ou lors de spectacle, se mettant en scène dans un numéro de danse et de musique où elle faisait intéragir flammes, fouet ou la magie via quatre globes lumineux virevoltants autour d'elle au rythme de sa danse mystique. Elle fut alors surnommé « Dansevent « , rapport au plaisir qu'elle avait à danser pour célébrer sa liberté et rien n'est plus libre que le vent. 

Malgré les reproches d'Adreirith au sujet de la liberté de l'esprit lorsque le corps subit quelque chose (elle connaissait bien le sujet, la prostitution ne permet pas toujours de choisir ses clients), Slann ne perdit jamais son addiction pour les substances hallucilogènes, les drogues et les plaisirs du subconscient ou du corps d'une manière générale, multipliant même les expériences et s'initiant à des méthodes basiques de fabrication avec des clients de passage.

Ce furent des années d'abondance et de joie dans la vie de Slann qui prit goût aux richesses et au luxe jusqu'au jour où les sorciers rouges lançèrent une grande rafle sur la cité pour leurs expériences et la maison de la communauté fut une des premières cibles des terribles gardes de la cité à l'uniforme empourpré de rouge et d'or. 

Des rumeurs avaient courus dans la cité suite à quelques clients retrouvés délestés de leurs bourses et nus au fond d'une ruelle et même parfois de quelques morts retrouvés un peu trop proche de ces femmes trop sûres d'elles.

Adreirith s'enfuit avec Slann lors du début des combats, emportant le minimum nécessaire et tentant de quitter la cité en compagnie de sa fille adoptive. Malheureusement, elles furent rattrapées par les soldats et Adreirith choisit délibérement de rester et combattre pour couvrir la fuite de la jeune rashémi, les yeux embuées de larmes.

Slann se souvient avec tristesse de ces instants, le cri de douleur de Adreirith, le bruit de l'acier et du fer qui rentrent en contact puis le silence. Elle avait quitté Thay grace au sacrifice de Adreirith, la seule personne qu'elle ait jamais considéré et aimé dans sa vie, et errait maintenant au gré du vent qui la portait là où son destin l'attendait.

L'enfance de Slann est une farce du destin renouvelée que trop souvent dans les contrées sauvages de Rashéménie.

Née dans un petit village sur la chaine de montagnes séparant la Rashéménie des Désolations sans fin, elle est l'enfant honteuse d'une fermière violée lors d'un raid de pillards hors la loi de Thay.
Son père adoptif, un homme dur et violent, lui reprocha toujours à travers des brimades et des corrections ce qu'elle était et ne pouvait changer: un symbole de souillure et de honte pour sa femme et le village. Sa mère, une femme au caractère effacée et soumis ne s'opposa jamais aux traitements qui lui furent infligées. Les propres rebellions de Slann face aux coups de son père adoptif furent étouffés sans autre justice que celle du ceinturon.

La jeune Slann vivait son quotidien avec résignation, ne trouvant du réconfort que dans de rares escapades dans les massifs forestiers alentours où elle goûtait les fruits, baies et plantes qu'elle trouvait dans la nature après s'être rendu compte que certains effaçaient sa douleur tandis que d'autres lui modifiaient l'esprit, augmentant l'acuité de ses sens pour certains, la plongeant dans de légères transes hallucinatoires pour d'autres ou la laissant quasiment morte pendant des jours au fond de la forêt.
Elle se souciait peu des incidences sur sa santé, elle ne les comprenait pas de toute façon et appréciait seulement les instants fugaces d'évasion psychiques que lui procuraient ces diverses substances, les premières d'une longue série.

Echapper à la réalité et à son passé, tel était le leimotiv de Slann depuis ses toutes premières années. Malheureusement, le destin est souvent ironique et son propre héritage de la honte allait bientôt se rappeler à son souvenir.

Douze ans après sa naissance, son véritable père revenait vers elle pour l'arracher à son sort.

Le chien de guerre thayen avait une impression de déjà vu, de vagues souvenirs d'une vie de pillage et de carnage quelques années avant qu'un riche marchant ne s'offre les services de son bras, le village en contrebas dans la vallée lui semblait familier et si il se souvenait avoir arpenté les régions reculées de Rashéménie, sa mémoire refusait de lui livrer d'autres indices.
A sa gauche, le chef des esclavagistes éclata d'un rire gras avant de baisser la main, signifiant aux chasseurs de tête que la curée avait commencé.

Slann ne ressentit ni tristesse, ni joie lorsque son père adoptif fut abattu sous ses yeux par des lances thayennes. Seul le gargouillis dans la gorge emplie de sang de sa mère lui arracha un haut le coeur tandis qu'une immense main mate cachant à moitié un sourire carnassier se dirigeait vers elle.
C'était la première rencontre de Slann et son véritable père et aucun des deux ne le saurait jamais.
Entrainée dans une cage montée sur un chariot par ce grand homme aux traits sauvages, Slann fit sa première expérience de la captivité, une peur panique la prit à la gorge et elle demeura prostrée, sanglotante dans un coin de la cage sous les regards indifférents des autres prisonniers tandis que le carnage continuait autour d'elle.

Le voyage vers Thay fut éprouvant, victime de ses propres angoisses, elle contemplait les barreaux d'un regard vide et le confinement en compagnie des autres prisonniers semblait peu à peu affecter sa santé mentale. Elle se sentait brisée et humiliée, dépérissant de jour en jour malgré les tentatives des autres prisonniers pour lui parler et la sortir de son isolement, elle était au bord de la folie lorsque la caravane rallia enfin les marchés d'esclave dans les hauteurs du pays de Thay plusieurs mois après son rapt dans les hauteurs de Rashéménie.
N'ayant jamais rien connu en dehors de son village montagnard, les lumières et le bruit de la ville agirent comme un électrochoc sur la jeune rashémi. D'abord apeurée, elle fut ensuite fascinée par l'agitation, les étals de nourriture d'horizons divers, les échoppes de vêtements, de pierres précieuses, les fragrances multiples et le brouhaha général de la ville.
Quelque chose s'était libéré dans sa tête et elle n'avait plus qu'une envie, un but: Survivre, afin de goûter à toutes ces promesses fugaces qu'elle ne pouvait éprouver que du regard.
Pour la première fois, le parfum de la liberté irriguait son corps et lentement commençait à délivrer ses sentiments cadenacés par des années de violence et de brimades. Elle posa alors des yeux haineux sur les responsables de son enfermement, sur les derniers obstacles entre elle et le monde: ses geoliers... son père.

La nuit venue, les esclavagistes traitaient ouvertement de la valeur de la marchandise rapportée et des beuveries à venir lorsque leur dû leur serait payé. De toute évidence, ils comptaient vendre la jeune femme un bon prix et ils leur tardaient l'aube pour voir l'éclat des yeux de la rashémi disparaitre au profit d'un joli pécule en monnaie sonnante et trébuchante.
Ruminant sa colère et ses angoisses, Slann sut qu'elle ne pourrait s'échapper que cette nuit, tant qu'elle était encore une prisonnière, une marchandise et pas encore une esclave, enchainée au service d'un homme riche qui se serait offert sa chair et sa jeunesse pour soulager la perte des siennes.

Profitant du départ des derniers esclavagistes vers une taverne, elle attira l'attention de la sentinelle de faction, implorant sa pitié avec des larmes feintes, le suppliant de la relacher, de lui offrir une chance, la seule de sa vie.
Au début sourd à ses appels, le garde finit par s'approcher dans le but de faire taire cette marchandise trop agité et son regard croisa pour la première fois celui de sa fille. Quelque chose le troublait et les grands yeux noirs en amande de la rashémi lui rappelait quelque chose sans qu'il arrive à savoir quoi exactement.

Cet instant de trouble fut le dernier et il ne se rendit compte de la dague dans la main de la jeune femme qu'au moment où l'acier froid pénétrait sa chair et créait une tache écarlate sur sa tunique. Les iris de la rashémi, quelques instants plus tôt implorants, étaient maintenant comme deux flammes au milieu d'un rictus de haine et de peur. Elle soutenu le regard sans éclat du thayen jusqu'à qu'il tombe au sol contre la cage, mort.
Encore fébrile de ce qu'elle avait accompli dans un état de transe, elle fouilla le corps de son père à travers les barreaux afin de se saisir des clefs de sa prison. Ses mains tremblaient encore lorsqu'elle ouvrit le cadenas et relacha la lourde chaine qui la maintenant captive.
Elle avait acheté sa liberté au prix du sang et sa vie lui appartenait maintenant, le destin avait décidément le sens de l'ironie.

Elle garda la dague contre elle et s'enfuit en courant au hasard dans les rues tortueuses de la grande ville thayenne. Se cachant pendant plusieurs jours dans les bas fonds de la cité, acculée par la faim, le froid et le désespoir, Slann pensait mourir là sans n'avoir rien pu goûter de toutes ces promesses qu'elle avait ressenti en entrant la première fois dans la ville lorsqu'elle fut recueillie par une femme à l'allure forte et au caractère bien trempé: Adreirith.

Elle était une prostituée et faisait parti d'une sorte de communauté regroupant uniquement des femmes qui vivaient dans une grande maison dans le quartier commerçant. Elles exerçaient toutes des professions différentes, danseuses, prostituées, musiciennes, voleuses, hôtesses ou serveuses mais toutes étaient réunies par un point commun: La liberté.

Adreirith fut comme une seconde mère pour Slann, elle l'éleva pendant neuf années et sous sa tutelle, la frêle fillette des montagnes devint une magnifique jeune femme au physique exotique et au caractère affirmé. Elle apprit au fil des années dans la communauté les talents des femmes y vivant, excellant dans la danse et la flûte traversière, elle fut initiée également à quelques rudiments basiques de magie et apprit également à se méfier des hommes et à les manipuler tout en s'attachant leurs services et arrachant leurs connaissances des pays lointains.

Elle se fit tatouer à cette époque la flamme et le vent sur son corps pour célébrer ces éléments empreints de fougue et de liberté.
Elle se produisait en public dans la rue ou lors de spectacle, se mettant en scène dans un numéro de danse et de musique où elle faisait intéragir flammes, fouet ou la magie via quatre globes lumineux virevoltants autour d'elle au rythme de sa danse mystique. Elle fut alors surnommé « Dansevent « , rapport au plaisir qu'elle avait à danser pour célébrer sa liberté et rien n'est plus libre que le vent qui, souvent, semblait souffler en harmonie avec ses courbes virevoltantes.

Malgré les reproches d'Adreirith au sujet de la liberté de l'esprit lorsque le corps subit quelque chose (elle connaissait bien le sujet, la prostitution ne permet pas toujours de choisir ses clients), Slann ne perdit jamais son addiction pour les substances hallucilogènes, les drogues et les plaisirs du subconscient ou du corps d'une manière générale, multipliant même les expériences et s'initiant à des méthodes basiques de fabrication avec des clients de passage.

Ce furent des années d'abondance et de joie dans la vie de Slann qui prit goût aux richesses et au luxe jusqu'au jour où les sorciers rouges lançèrent une grande rafle sur la cité pour leurs expériences et la maison de la communauté fut une des premières cibles des terribles gardes de la cité à l'uniforme écarlate.
Des rumeurs avaient courus dans la cité suite à quelques clients de la maison des femmes retrouvés morts, délestés de leurs bourses et nus au fond d'une ruelle. Des voisins jaloux de la prospérité avait alerté les autorités et la répression avait été fulgurante et brutale.

Adreirith s'enfuit avec Slann lors du début des combats, emportant le minimum nécessaire et tentant de quitter la cité en compagnie de sa fille adoptive. Malheureusement, elles furent rattrapées par les soldats et Adreirith choisit délibérement de rester et combattre afin de retenir les gardes suffisament longtemps pour couvrir la fuite de la jeune rashémi, les yeux embuées de larmes.
Slann se souvient avec tristesse de ces instants, le cri de douleur de Adreirith, le bruit de l'acier et du fer qui rentrent en contact puis le silence. 
Elle avait quitté Thay grace au sacrifice de Adreirith, la seule personne qu'elle ait jamais considéré et aimé dans sa vie, et errait maintenant depuis quatre années au gré du vent qui semblait plus que jamais danser autour d'elle... 


	
	

	
	


