Fiche de personnage de Dzahim
Race
Humain mulan
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Age
33 Ans
Taille

1m82
Poids
68 kg
Niveau

4
Expérience

0
Classe

Guerrier(1)/Barde (3)
« La définition de la réalité n’a pas besoin d’être vraie pour influencer le comportement des gens »
Alignement

Neutre (0/0)
Réputation

0
Santé mentale

Départ : (40) / Effectif : (40)
Divinité
Umberlie

Guilde

Aucune

Force

14 (+2)
Dextérité
16 (+3)

Constitution
14 (+2)

Intelligence
16 (+3)
Sagesse
  8 (-1)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3)x4+4 = 40

Nombre de points de compétence par niveau de barde : 6+3+1 = 10

Nombre de points de compétence par niveau de Guerrier : 2+3+1 = 6

Nombre de points de compétence par niveau de barde : 6+3+1 = 10

Total : 66

• Acrobaties :                        

5(Degré) +3 (DEX) = +8
• Art de la magie :                

7(Degré) +3 (INT)  = +10
• Bluff :                                    
5(Degré) +2 (CHA) = +7
• Concentration :                  

5(Degré) +2 (CON) = +7 
• Connaissances () :


0(Degré) +3 (INT)  = +3
• Décryptage :             
         
0(Degré) +3 (INT)  = +3 
• Déguisement :             

0(Degré) +2 (CHA) = +2 (+4 lorsqu'il se sait observé)
• Diplomatie :                   

7(Degré) +2 (CHA) +4 (synergie) = +13
• Déplacement silencieux :

0(Degré) +3 (DEX) = +3
• Discrétion :                   

0(Degré) +3 (DEX) = +3
• Équilibre :             


2(Degré) +3 (DEX) +2 (synergie)= +7
• Équitation :      


0(Degré) +3 (DEX) = +3 
• Escalade :       


0(Degré) +2 (FOR) = +2
• Escamotage :       


2(Degré) +3 (DEX)+2 (synergie) = +7
• Estimation :               

2(Degré) +3 (INT)  = +5
• Evasion :                      

0(Degré) +3 (DEX) = +3 
• Intimidation:


6(Degré) +2 (CHA) +2 (synergie)= +10 
• Langue :                               
0(Degré)
• Natation :                 

0(Degré) +2 (FOR) = +2
• Profession (esclavagiste) :

5(Degré) -1  (SAG)  = +4
• Perception auditive :            
1(Degré) -1  (SAG) = +0
• Psychologie :                       

7(Degré) -1  (SAG) = +6
• Renseignements :


5(Degré) +2 (CHA) = +7
• Représentation (déclamation):
7(Degré) +2 (CHA) = +9
• Saut :



0(Degré) +2 (FOR) +2 (synergie)= +4
• Utilisation d’objets magiques :
0(Degré) +2 (CHA) = +2 (+4 lorsqu'il utilise un parchemin)
Dons
• forte personnalité 
Condition. Cha 13
Avantage. Le personnage  ajoute son modificateur de charisme  (au lieu de son modificateur de sagesse) aux jets de volonté contre les sorts et effets mentaux.
Source. Codex aventureux
• Attaques réflexes [Combat, Guerrier]
Avantages. Chaque round, le personnage a droit un nombre d’attaques d’opportunité supplémentaires égal à son bonus de Dextérité. Il ne peut pas porter plus d’une attaque d’opportunité par opportunité.

Le personnage peut exécuter des attaques d’opportunité même s’il est pris au dépourvu.
Normal. Un personnage ne possédant pas ce don n’a droit qu’à une attaque d’opportunité par round et ne peut pas la placer s’il est pris au dépourvu. 
Spécial. Ce don ne permet pas à un roublard d’utiliser son pouvoir spécial d’opportunisme plus d’une fois par round.

Un moine peut choisir Attaques réflexes en tant que don supplémentaire au niveau 2. 
Source. Manuel des Joueurs

Magie mélodique: (mélodic casting du complete mage)

Vous pouvez mêler magie et musique en une seule et parfaite voix.
Prérequis: Représentation 4 rangs, art de la magie 4 rang, pouvoir de musique bardique
Bénéfice: A chaque fois qu'un test de concentration est nécessaire pour lancer un sort, ou utiliser un pouvoir magique (comme lorsque vous lancez un sort sur la défensive ou que vous êtes distrait ou blessé lors du lancement d'un sort), vous pouvez faire un jet de représentation à la place.

De plus, vous pouvez lancer un sort, activer un objet magique via un mot de commande ou a fin d'incantation lorsque vous utilisez votre capacité de musique bardique. La musique bardique qui requiert de la concentration nécessite toujours une action simple pour être maintenue.
Normal: Un barde ne peut pas lancer de sort ou  activer un objet magique via un mot de commande ou a fin d'incantation quand il utilise sa musique bardique.

( Melodic casting: 

You can weave your music and magic together into a single perfect voice.
Prerequisite: Perform 4 ranks, Spellcraft 4 ranks, bardic music class feature.
Benefit: Whenever a Concentration check would be required to cast a spell or use a spell-like ability (such as when you cast defensively or are distracted or injured while casting), you can make a Perform check instead.
In addition, you can cast spells and activate magic items by command word or spell completion while using a bardic music ability. Bardic music abilities that requite concentration still take a standard action to perform.
Normal: A bard can't cast spells or activate magic items by command word or spell completion while using bardic music.)
Expert tacticien
[Combat]

Le personnage tire avantage de son talent de tacticien.
Conditions : Dex 13, Attaques réflexes, bonus de base à l’attaque de +2. 
Avantages : Si le personnage réussit une attaque d’opportunité contre une créature, il bénéficie, ainsi que ses alliés, d’un bonus de circonstances de +2 aux jets d’attaque et aux jets de dégâts au corps à corps contre cette créature pendant 1 round.
Source : Codex Aventureux 
Langues
Commun, Mulhorandi, Chessentan, unthéric, rashémi
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne
• 1 don supplémentaire
• 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1 et 1 supplémentaire par la suite pour chaque niveaux.
• Classe de prédilection: classe la plus élevée
• Langue: commun, plus une au choix.
• vitesse au sol: 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.
• Inspiration talentueuse (Sur). Un barde de niveau 3 ayant atteint un degré de maîtrise de 6 dans une forme de Représentation peut utiliser sa musique ou sa poésie pour aider un allié à mener à bien une tâche spécifique. Le compagnon du barde doit le voir, l’entendre et se trouver à 9 mètres ou moins de lui. Le barde doit également voir le sujet. En fonction de la tâche que ce dernier souhaite accomplir, le barde peut l’encourager, l’aider à se concentrer, etc. Le personnage affecté bénéficie d’un bonus d’aptitude de +2 à ses tests de compétence (uniquement pour ce qui concerne la compétence choisie) tant qu’il entend la musique du barde. Cette aptitude n’est pas toujours utilisable (il serait par exemple stupide de chanter pour aider un roublard à… se déplacer en silence !). L’effet dure tant que le barde se concentre, jusqu’à un maximum de 2 minutes. Un barde ne peut utiliser cet effet sur lui-même. L’inspiration talentueuse est un pouvoir mental. 
Jets de Sauvegarde
• Vigueur : 3(Base)+2 (CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 3(Base)+3(DEX)+0(divers)=+6
• Volonté (base) : 3(Base) – 1 (Sag) = +2
• Volonté (contre les sorts et effets mentaux (don)) : 3(Base) +2(CHA)= +5

Caractéristiques en Combat
• Initiative : 3
• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3+2+1d20 (épée longue, 1d8+2, critique 19/20 x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3+2+1d20 (lance, 1d8+3, critique x3)
• Jet d’Attaque à distance1 : 3+3+(bonus divers)+1d20 (lance, 1d8+2, x3, 6m)
• CA : 10 + 3 + 3 = 16 Contact : 10 + 3  = 13. Pris au dépourvu : 10 + 3= 13
• Dés de vie : 6+2+5(1d6)+2+8(1d10)+2+6(1d6)+2 ; Points de vie : 33 

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

Nombre de sorts connus : (6/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

0:Manipulation à distance, lumière, lecture de la magie, Détection de la magie, résistance, oiseau chanteur (spell copendium).

1:altération de la parole, regain d'assurance, Enthousiasme (spell copendium)

Inventaire
• Vêtements portés : habits coûteux mais fonctionnels (50po), armure de cuir clouté de maître 10kg, gantelets clouté 1kg (paire), veste. Poids total en Kg: 11kg.
• Suspendu à la ceinture: 18 mètres de corde mythril/soie d'araignée poids?
• épée longue, 2kg.
• Lance, 3kg ou Pique, 4,5kg.

• Armure : cuir clouté de maitre (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 10Kg). Déjà compté dans les vêtements portés.
• Sac: 

-poches (contenance 10 objets) (poids à vide 0. Poids actuel: 4,34kg) 3 pierre luminescente 1,5kg, 3 pierre à tonnerre 1,5kg,  2 potion de soin léger 1kg, Bourse en deux compartiment (12PP2PO3PC et 11PP2PO4PC)

- 2 sacoches de ceinture (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 6,25+?Kg). Contenu :  outre (2kg),  petit miroir en acier (0,25g), silex et amorce (0kg), feu grégeois (0,5kg), 10 allume feux (0),  pierre à aiguiser (0,5kg), 2 potion de vision dans le noir (1kg), un anti-venin Drow (0,5kg), une potion d'invisibilité (0,5kg), un pendentif permettant la prise de contact avec le Tarchion Invari Matron. (0)
Richesse
Trésor : 13PP, 2PO, 0PA, 7PC.  Poids : 0,44 kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge
• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.
• Poids transporté : 26,59kg
• 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
Comme tout les Mulan Dzahim est grand, le teins cireux, et dépourvu de pilosité. Tout de ses jambes à son visages peut se décrire de cette façon: fin, mais musclé. 

Il porte une tunique Blanche en soie Shou, élégamment bien taillé et mettant en avant sa musculature. (Il possède aussi une tunique rouge écarlate et ornée d'or, Il la garde dissimulée en terre Thayenne, mais hors de ce pays il la porteras par provocation). Un pantalon blanc en toile serrée et imperméable, large au niveau des cuisses et retombant un peu plus bas que le genou, le bas étant rentré à l'intérieur de ses chaussures. Il a deux gants de cuir noir et cloutés à ses mains. Une étrange écharpe à capuche noire, en toile imperméable est rangée dans sa sacoche, elle est sortie en cas de pluie ou par temps froid. Enfin il porte des chaussures en cuir souples montant au deux tiers de ses tibia. Ses vêtements sont léger et de qualité supérieure et comportent de multiples poches dissimulées mais aisément accessible. 

En cas de grand froid, il possède dans son sac des chausse en laine qu'il porte sous sa tenue régulière ainsi qu'un gilet de laine rouge aux bouton d'or. Seul sa veste noire en toile épaisse semble moins reluisante. Si l'on excepte la coupe sur mesure, le mettant bien en valeur, et les boutons en acier poli mais stylisés.

Une large ceinture de tissu noir lui permet de fixer le fourreau de son épée, ainsi qu'une sacoche de cuir, il y a aussi accroché une corde blanche et souple. Lorsqu'il porte son armure, il la met par-dessus son pantalon, mais sous sa tunique et sa ceinture.

Son allure reflète celle de l'élite Thayenne, droit, le regard hautain, l'allure princière, les mouvements gracieux et précis. Ses yeux noirs sont effrayant quand ils brillent de colère. Sont corps et ses gestes sont le plus souvent éloquent, même si l'absence de sourcils rend les expressions du visage plus difficiles à cerner.

Il utilise un maquillage raffiné, subtile voire discret, mais mettant en avant son origine mulan, ainsi que ses propres atouts.

Seul le haut de son crâne est tatoué d'une vague stylisée, peut être il y en aura-t-il d'autre par la suite.

Description psychologique
Il est évident qu'un homme ayant pour seule ambition de tuer un Zulkir ne peut être tout à fait clair et réaliste. De plus, comme tout Thayens, Dzahim a de l'ambition, aussi il ne se contentera sûrement pas de ne tuer qu'un seul des Zulkir. Car pouvoir en affronter un et survivre permet d'espérer une ambition plus large. 

Dzahim est peu attentif, comme obnubilé par son objectif, négligeant le plus souvent de prendre en compte ce qui l'entoure. Néanmoins il connait sa faiblesse, aussi il cherchera à être entouré de personnes capable d'observer à sa place.

Son comportement est assez lunatique, passant rapidement du froid et méthodique calculateur au supérieur emporté hurlants des ordres à tout vas et sans précautions aucunes, tant dans les propos que dans les ordres donnés. Aussi il préfère tout planifier à l'avance, dans le calme car il sait que dans ces conditions il est en mesure de maîtriser ses décisions.

Profondément imbu de sa personne, et de la suprématie Thayenne, Dzahim se considère comme naturellement à sa place, responsable de l'éducation vers la civilité des pauvres sauvages (à savoir presque tout les non Thayen). Pour cela il doit se montrer patient envers eux, et se montrer paternel. Mais il doit aussi montrer l'exemple, se devant d'être un modèle de civilité, de raffinement, d'excellence, d'intelligence,…

Il tolère qu'un supérieur le commande, même si celui-ci est non Thayen, car il a remarqué que le respect de la hiérarchie était une base importante chez beaucoup, et qu'ainsi en montant en grade il obtiendrais une meilleure assise. Il Tolèreras aussi qu'on lui donne des leçons, car même lorsqu'il n'est pas en Thay il faut bien pouvoir s'adapter. De plus cela permet d'en savoir plus sur les mœurs barbares, et donc cela permettrais de les mener à la civilité (il niera évidement tout emprunt même s'il ne se gênera pas pour en faire).

Enfin, il sait parfaitement que le conditionnement est le meilleur moyen pour manipuler le comportement des êtres vivants. Aussi tout ses actes son souvent calculés pour en tirer du prestige et une certaine réputation. Il n'hésitera pas non plus à faire courir certaines rumeurs sur lui, tant que cela lui donne un avantage. L'un de ceux-ci sera de se faire passer pour un chanceux, ou un protégé d'Umberlie. Afin d'éviter tout de même le courroux de la déesse, il respecte son dogme, et tacheras, par sa réputation, d'accroître le nombre de fidèles de la déesse des eaux. Il joue aussi beaucoup sur son origine Thayenne qui semble terroriser les populations.
Background
Thay la magnifique, Tharch de Priador, citée de Bézantur, temple d'Umberlie le 2 Kythorn an de grâce 1339 dite l'année de la lune en pleurs, naquis Dzahim Traon Fils de Djali et Kizin Traon. La même année, Samas Kul devint le maître de la guilde du commerce extérieur.

L'enfance de Dzahim fut pleine de joie, du moins la sienne et celle de ses deux parents. Fils unique, son père administrateur à Bézantur, sa mère entièrement dévoué à l'éducation de leur fils. Et des centaines d'esclaves aux services du couple. Quoi de mieux? Le jeune Thayen réussi brillamment ses études, certes le fait d'être un Mulan et fils d'un noble Thayen est toujours très utile dans la réussite scolaire, mais peut de gens le savent réellement. En réalité Thay est bien ce qu'elle prétend être, une méritocratie. Mais le mérite ne se trouve ni dans les capacités réelle, ni dans l'argent amassé, ni dans la volonté de réussir, non, un mérite de l'influence, de la construction de réseaux d'influence. Et de la protection contre ses amis et supérieurs.

Après la réussite brillante de son école de commerce en 1357, commerce qui avait le vent en poupe comme l'avait prévu Kizin, La cité de Thasselen passant sous contrôle Thayen suite à la guerre de la salamandre, Kizin y envoya son fils y créer le premier commerce d'esclave. Ce fut un véritable succès car après l'attaque Tuigan, beaucoup d'esclaves périrent ou s'enfuirent. Ainsi situé sur un port d'approvisionnement Dzahim n'eu aucune difficulté à y instaurer un commerce florissant. Kizin était ravi, il avait réussi la vie de son fils. Ou presque, un détail le perturbait, son fils était devenu un véritable idéaliste, l'école Thayenne et son discours avait eu un impacte fort sur le jeune garçon. Comme tout bon Thayen celui-ci était persuadé de la supériorité de Thay, de sa puissance civilisatrice. Cela n'était certes pas gênant, mais ce principe s'appliquait aussi aux esclaves. Tout Thayens raisonnable était sensé comprendre que seuls certains Mulans pouvaient accéder à la véritable civilité. Mais Dzahim restait persuader qu'en éduquant correctement un esclave on pouvait lui apprendre à devenir civilisé.

Ce travers n'était pas bien gênant au début, voir même un atout car en procédant ainsi le jeune Dzahim conditionnais ses esclaves à merveille. Mais, cela jetait tout de même le discrédit sur les capacités intellectuelles du jeune Dzahim, beaucoup le prenant pour un prosélyte demeuré. Puis Kizin abandonna l'idée d'améliorer le statut de son fils, et se tourna vers sa propre carrière montant rapidement dans les hautes sphères de l'administration. Après tout son petit fils s'en sortira peut-être mieux?

Dzahim fut marié à 20 ans à une jeune Mulan de famille aisée, le mariage fut vite conclus, car Dzahim était un bon partit, jugé un peut idiot, facilement manipulable, quand à sa femme: Hamyz elle était rusée, méthodique et calculatrice. Mais ce mariage avait bien plus pour but les affaires que de cœur, aussi les deux époux ne se gênaient pas pour avoir recours aux services d'esclaves… spécialisés. Ils eurent tout de même une fille et un fils. Envoyés en pensions à Eltabar, la fille ayant manifestée des capacités magiques fut dirigée vers les mages rouges. Quand au fils, il reprendrait le commerce familial, après avoir fini la meilleure école de commerce de tout Thay. Leur mère s'installa rapidement dans une riche demeure à la capitale. Quand à Dzahim il resta sur place à Thasselen, ne leur rendant pour ainsi dire jamais visite.

Une vie mesurée et calculée, faites des fastes et de la magnificence de la civilisation Thayenne. Tout aurait put aller pour le mieux. Mais il n'en fut pas tout à fait ainsi. En 1368, alors que Thay commençait à exporter ses objets magiques, Dzahim reçut dans son arrivage d'esclave un étrange gnome. Celui-ci était souriant, malgré les chaînes à ses pieds. Intrigué par ce fait, Dzahim le pris comme esclave personnel. Le gnome donnait des conseils avisés, était de bonne discussion, c'était de plus un excellent musicien et dresseur d'animaux.

Durant une année il ne cessa d'essayer de comprendre comment un être si peut civilisé pouvait être heureux de sa situation. Il en vint à l'apprécier, jusqu'à ce que celui-ci aborde le sujet de l'esclavage… Pour lui l'esclavage semblait le plus indigne des comportements, la discussion fut longue et échauffée par instants, au final Dzahim y mit fin, car en temps que tout bon maître de ses esclaves, il le fit mettre au fer pour rébellion. Un inspecteur des mages rouges vint juger de son cas, le gnome fut particulièrement critique et cassant à l'envers du mage qui décida de son exécution immédiate. Le mage jeta un sort puissant, mais, une fois la tempête passée, le gnome se releva, agonisant, mais souriant.

"Réfléchissez bien à qui fut le moins libre, mais en tout cas ce ne fut pas moi." Puis s'écroulant au sol le gnome lança un sort étrange. Redressant la tête il s'exclama "Je vous maudit puisqu'à jamais vous marcherez sur mon tombeau". Il disparut alors, comme absorbé par le sol lui-même. Le mage rouge paniqua, lança plusieurs sort, creusa… rien le corps avait disparut, comme volatilisé.

Dzahim quand a lui était traumatisé. Ce n'était pas la première fois qu'il voyait mourir un esclave. Mais celui-ci était particulier,… Plusieurs mages passèrent, cherchant le corps du gnome. Mais rien n'y fit, tout avait été absorbé. Un des mages présents se tourna alors vers Dzahim.

"Tu étais le maître de cet esclave, tu payeras pour le dérangement." Aussitôt les mages entamèrent un étrange rituel. Puis celui qui avait parlé s'avança et posa sa main sur le front du jeune Thayen.

"Alors,… quel destin cruel allons nous te réserver jeune sot… voyons, oh je sait, joignons l'utile à l'inutile. Tu n'auras plus qu'un seul but dans ta vie, tuer Samas Kul. Lorsque tu l'auras trouvé dis lui avant de t'en prendre à lui que c'est Aznar Thrul qui t'envoi. Maintenant oublie nos visages, et ce qu'il vient de se passer". 

Tout devint noir, de nombreuses heures plus tard Dzahim se releva. Devant le danger d'un tel sort, Il couru au temple d'Umberlie pour se faire exorcisé. Mais le prêtre ne lui trouva étrangement aucune trace de magie dans l'esprit. Il lui indiqua de plus que comme tout les conditions de la missions n'avaient pas été fixée le sort n'aurait pas du fonctionner. Le mage avait en effet omis de fixer un temps limite pour accomplir son acte. La preuve en était qu'il se rappelais encore d'avoir subit le sort et du visage de ses agresseurs. Dzahim, feint d'être soulagé, mais en lui restait cet objectif inatteignable, "Tuer Samas Kul".

Aussi il pris la décision de quitter Thay et de n'en revenir que lorsqu'il aurait trouver un moyen de réaliser ou d'échapper à son sombre destin. Avant de partir il nomma un gérant à son commerce, afin que sa femme et ses enfants ne manquent de rien. Termina ses quelques affaires en cours, pris des renseignements aux sujets de tout ce qui pouvait concerner Samas Kul, et thay en général.

Au petit matin du 2 Kytorn 1370, jour de ses 31 ans, après être passé par le temple d'Umberlie ou il fit une prière, celle de ne pas s'en prendre à lui tant qu'il serait sur les flots, Dzahim pris la mer à bord d'une barque, il allait devoir traverser une côte infestée de monstres marins en tout genre, devoir éviter les différentes patrouilles, et accoster en Terre Mulhorande. De là à l'aide d'un déguisement il chercherait de quoi subsister. Le voyage se déroula à merveille, un vent de dos, aucune attaque, aucune patrouille, et il avait bien calculé ses vivres. Il accosta dans un village de pêcheurs se faisant passer pour un esclave en fuite. Il y fut bien accueilli, mais ses manières leur paraissaient étrange, et par trois fois il failli vanter les mérites de Thay. Une vie simple devenait tout aussi dangereuse que n'importe quelle autre pour lui. Aussi quand il appris l'existence d'une guilde de pirate nommé l'ouroboros par un marin de passage complètement saoul. Il lui apprit qu'il avait croisés quelques uns de leurs navires aux larges, et que ces navires devaient être sûrement les seuls navires pirates à ne pas craindre la flotte Thayenne.

Une nouvelle conviction envahit alors l'esprit du Thayen, cette guilde serait la seule en mesure de l'aider.

Ajout:

Le monde Thay est bien cruel, à peine avait-il élaboré son projet d'entrer dans une guilde qu'un contretemps fâcheux l'avait retenu. Sa femme en l'occurrence, celle-ci avait vraisemblablement eu le bon goût de fricoter avec un mage rouge. Sans aucun doute pour l'avenir de leur fille, tel qu'il la connaissait, elle ne faisait jamais rien sans contrepartie. Rien d'extraordinaire, mais le Tharchion Delhummide, Invari Matron, avait visiblement cru bon d'y voir là une source de chantage. Dzahim, qui pensait être démasqué accepta le marché: récupérer un artéfact perdu dans l'Outreterre. Il était pour cela accompagné d'un faux esclave Shou dénommé Takezo. Ce choix fut aussi appuyé par le fait que le seigneur souhaitait lui aussi en finir avec les mages rouges. Un allié providentiel, mais dangereux.

Une mission d'infiltration et de trahison en apparence suicidaire, Delhummide n'est pas une destination purement touristique, et le marchand remarqua rapidement que la folle équipée qui l'accompagnait était des plus médiocre, des esclaves non armé. Aussi au premier affrontement, les pertes furent lourdes. Le premier a succomber étant le faux esclave Shou dans un éclat de bravoure malchanceux. Et peu à peu la cohésion du groupe fut rompue. Visiblement quelque chose s'était passée en amont, chez les mages rouges. Si bien que tous se trouvèrent libre de toute menaces. L'histoire ne dit pas comment cette histoire se termina. Mais une chose est certaine, la civilité du Shou avait profondément marqué le marchand Thayen, et sa perte l'avait déboussolé.

Après s'être assuré par divers moyen de la tranquillité de sa famille, Dzahim quitta à nouveau Thay, avec toujours en tête cette ferme intention de renverser le règne tyrannique et absurde des mages rouges. Il possédait maintenant un nom et un potentiel allié, le Tarchion Invari Matron. Toutefois il n'avait pas encore repris contact, la mission était un échec, et il ne savait guère de quel traitrise cet homme pouvait être capable.

Le zentharim ne fut guère plus concluant. Pensant trouver là des Allié puissant, notre Thayen n'y trouva que trop de similitude avec les puissant mage rouge, la même chose en plus barbare selon lui. Sans classe, distinction, ou quoique ce soit qui puisse compenser la tyranie. Aussi, c'est rapidement qu'il quitta la région abandonnant là ceux qui l'avaient employé pour une mission hasardeuse et sans aucun doute suicidaire.

