Fiche de personnage de Ailsa

	Race
	Hin sagespectre (Bois de Chondal)
	

	Age
	24 ans
	

	Taille
	0.78 m
	

	Poids
	13kg
	

	Niveau
	4
	

	Expérience
	6000
	

	Classe
	Druide
	« Toi, t’es un drôle d’oiseau ! »

	Alignement
	(NB) (50/85)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (80) / Effectif : 80
	

	Divinité
	Sheela Peryroyl
	

	Guilde
	L’œil du dragon
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	17 (±3)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+3modif. INT)x4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (4+3modif. INT) = 7

Compétences de classes:

• Art de la magie : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3

• Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

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

• Connaissances (nature) : 7(Degré) +3 (modif. INT) +2(Instinct Naturel) +2(synergie) = +14

• Détection : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3

• Diplomatie : 7(Degré) +2 (modif. CHA) = +9

• Dressage : 7(Degré) +2 (modif. CHA) +2(don) +3(don) = +14

• Équitation : 7(Degré) +3 (modif. DEX) +2(don) +2(synergie) = +14

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) –2(armure) = -2

• Perception auditive : 7(Degré) +3 (modif. SAG) +2(racial) = +12

• Premiers secours : 7(Degré) +3 (modif. SAG) = +10

• Profession : 0(Degré) +3(modif. SAG) = +3

• Survie : 7(Degré) +3(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) = +12

   • Survie : 7(Degré) +3(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) +2(synergie en milieu     naturel)= +14

Compétences hors classe :

• Escalade : 0(Degré) +0(modif. FOR) +2(racial) = +2

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3(modif. DEX) +2(racial) = +5

• Saut : 0(Degré) +0(modif. FOR) +2(racial) = +2

	Dons
	• Fraternité animale(+2 en dressage et équitation)

• Talent (dressage)

	Langues
	Commun, Langue des druides, sylvestre, Chondathien, elfique, gnoll, hin

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• Parler sans faire de bruit (Sur): contrairement aux autres espèces de sa race, un halfelin sagespectre est capable de communiquer par télépathie avec toute créature située dans un rayon de 6 mètres, comme s'il lui adressait la parole. L'halfelin ne peut écouter et s'entretenir qu'avec une personne à la fois, et il doit partager une langue commune avec la personne à laquelle il s'adresse par ce moyen télépathique, sans quoi la communication échoue.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur.
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Langues. D’office : commune, halfeline et région natale. Supplémentaires : chondathan, elfe, shaaran, sylvestre.
• Classe de prédilection. Barbare. La classe de barbare d’un halfelin multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). Aigle

Animal de taille M, (Sirophi)
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). +2 au test par synergie.                                                                                                           • Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.                                                                      • Déplacement facilité (Ext). Dès le niveau 2, le druide se déplace sans la moindre gêne dans toutes sortes de taillis, y compris les fourrés, les buissons (même épineux) et les autres zones de végétation dense. Il progresse normalement et ne subit aucun dégât. À noter toutefois que la végétation enchantée de manière à restreindre le mouvement continue de l’affecter.                                                                          • Absence de traces. Au niveau 3, le druide ne laisse plus la moindre trace en milieu naturel et il est impossible de le pister. Il peut néanmoins laisser des traces s’il le souhaite.

•  Résistance à l’appel de la nature. À partir du niveau 4, le druide bénéficie d’un bonus de +4 au jet de sauvegarde contre les pouvoirs magiques des fées (telles que les dryades, nymphes et autres esprits follets).          

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 4(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+4

• Réflexes : 1(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+4

• Volonté : 4(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+7    (+2vs terreur)

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

• BBA : +3

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 3BBA+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1(taille)+1d20 (lance, 1D6, x3)

4+1D20

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 3BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1(taille)+1d20 (Dague, 1D3, 19/20)

4+1D20

• Jet d’Attaque à distance1 : 3BBA+3(modif.DEX)+1(taille)+1(racial)+1(altération) + (bonus divers)+1d20 (Fronde +1, 1D3+1, x2, 15m)

9+1D20

• Jet d’Attaque à distance2 : 3BBA+3(modif.DEX)+1(taille)+1(racial)+(bonus divers)+1d20 (lance, 1D6, x3, 6m)

8+1D20

• Jet d’Attaque à distance3 : 3BBA+3(modif.DEX)+1(racial)+1(taille)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1D3, 19/20, 3m)

8+1D20

• CA : 10 +2(armure) +3(dex) +1(taille) = 16

Contact : 10 +2(dex)+1(taille)=13. 

Pris au dépourvu : 10+3(armure)+1(taille)=14

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 (niveau 1) + 7 (niveau 2)+6(niveau 3) +8(Niveau 4) = 29

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5/3+1/2+1/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : tous les sorts de druide

Sorts mémorisés :

Niveau 0 : lumière x2, réparation, soins superficiels, repérage.

Niveau 1 : Soins légers, Courant d'air ascendant, flammes x2

Niveau 2 : Morsure du rat garou, ramollissement de la terre et de la pierre, partage des sens



	Inventaire

Équipement régional : 100po


	• Vêtements portés : Manteau de fourrure(1po, 1pa, 0.25kg), tenue de voyage(1po, 0.625kg), Gants de cuir cloutée(0.0625kg, 1po, 5pa)

(3.6po, 0.9375kg)

• Armure : armure de cuir (10po, 3,75kg)(0 au tests, dextérité max +6)

(25po, 5kg)

• Arme : Fronde +1, lance(2po, 1.5kg), dague(1po, 0.25kg)

(3.01po, 1.75kg)

• Ceinture a munition(1po, 0.125kg) : 20 billes(2pc, 2.5kg)

(1.02po, 2.625kg)

• Sac a dos en cuir bouilli(1po, 5pa), (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 3.7675Kg). Contenu : 

-Outre de peau(0.25kg dont 0.25kg d’eau, 3pa)

-couverture épaisse(5pa, 0.375kg)

-Bourse en cuir(1pc)

-Symbole sacré en bois(1po)

-Corde en soie(10po, 2,5kg)

-Cor d’alarme(1po, 0.0625kg)

-4 rations de survie(2po, 0.5kg)

-potion de soins légers(50po, 80g)

-Coffret contenant des Iris.

(64.33po, 4.4175kg)

(96.96po, 14.08kg)

	Richesse
	Trésor : 8PP, 3PO, 0PA, 4PC.  Poids : 0.15(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge


	• Poids transportable : Charge légère 13.125kg, Charge intermédiaire entre 24.75Kg, Charge lourde entre 37.5Kg.

• Poids transporté : 14,73kg, sans sac : 10.3125kg.

• Encombrement : intermédiaire.

[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)].

	Autres animaux de compagnies :
	Compagnon animal : Sirophi, Aigle

Animal de taille M, (Sirophi)
Source : Le Manuel des Monstres
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne)
Classe d’armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +2/+6
Attaque : serres (+4 corps à corps, 1d4)
Attaque à outrance : 2 serres (+4 corps à corps, 1d6+2) et bec (–1 corps à corps, 1d6+2)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : vision nocturne, lien, transfert d'effet magique, esquive totale.
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +3
Caractéristiques : For 15, Dex 14, Con 14, Int 2, Sag 14, Cha 6
Compétences : Détection +16, Perception auditive+6
Dons : Attaque en finesse, vigilance, vol stationnaire.
Environnement : montagnes tempérées
Organisation sociale : solitaire ou couple
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 2–3 DV (taille M)
Tours : Attaque, cherche, va, attend, au pied, surveille, suis, arrête.                                                                                                                                                    Compétences. L’aigle bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Détection

Raina, Mye : aigles(animal de taille P)

Source : Manuel des monstres
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne)
Classe d’armure : 14 (+1 taille, +2 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +0/–4
Attaque : serres (+3 corps à corps, 1d4)
Attaque à outrance : 2 serres (+3 corps à corps, 1d4) et bec (–2 corps à corps, 1d4)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : —
Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +2
Caractéristiques : For 10, Dex 15, Con 12, Int 2, Sag 14, Cha 6
Compétences : Détection +16, Perception auditive+4
Dons : Attaque en finesse, vigilance
Environnement : montagnes tempérées
Organisation sociale : solitaire ou couple
Facteur de puissance : 1/2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 2–3 DV (taille M)
Ajustement de niveau : —

Cet oiseau de proie vit dans la plupart des régions, même s’il préfère installer son aire dans les endroits élevés et reculés.
La plupart des aigles mesurent 90 centimètres de long pour une envergure de 2,10 mètres. Le profil proposé peut également s’appliquer aux autres rapaces diurnes de taille équivalente.
Compétences. L’aigle bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Détection.

Tours : arrête, attaque, viens.

Petit Jaquet, Pauline : faucons(animal taille TP)

Source : Manuel des monstres 
Dés de vie : 1d8 (4 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 18 m (moyenne)
Classe d’armure : 17 (+2 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +0/–10
Attaque : serres (+5 corps à corps, 1d4–2)
Attaque à outrance : serres (+5 corps à corps, 1d4–2)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : —
Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +2
Caractéristiques : For 6, Dex 17, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha 6
Compétences : Détection +16, Perception auditive +4
Dons : Attaque en finesse, vigilance
Environnement : forêts tempérées
Organisation sociale : solitaire ou couple
Facteur de puissance : 1/3
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Le faucon est semblable à l’aigle, mais en plus petit : il fait généralement entre 30 et 60 centimètres de long, pour une envergure de 1,80 mètre au mieux. 
Compétences. * Le faucon bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Détection.

Tours : Cherche, viens, surveille

	Description

physique
	Ailsa est une halfeline de taille à peu près normale, qui malgré cela est assez frêle. Elle porte un chaud manteau de fourrure sur une tenue simple d’aventurier. Elle a des longs cheveux noirs qui cascadent sur ses épaules, et porte de nombreux ornements tels que des grandes boucles d’oreilles circulaires argentées, un collier de petits ossements polis, et une petite bague en laiton. Elle porte aussi durant ses heures de travail, une paire de gants renforcées(bien qu’elle n’en porte qu’un le plus souvent). Elle à la peau blanche, et ne parait pas  avoir appartenu au clans sagespectre de des bois de chondal, aux premiers abords. Si vous la rencontrez en pleine air, peut être apercevrez vous des oiseaux de proie de toute taille, soit perché, soit posé sur le gant de son bras. 

	Description psychologique
	Elle avait toujours été passionné par les créatures ailées, que ce soit oiseaux ou chauve souris, hippogriffe ou dragon. Les zones boisées de son pays natal amena la jeune hin à s’entourer d’aigles et de faucons. Elle aime ses bêtes plus que tout, et ne leur fait jamais prendre de risques démesurés. Outre cela, elle aime avoir de la visite et accueille chaleureusement toute nouvelle tête. Elle déteste être prise de haut, et quelqu'un d'irrespectueux sera très vite repéré. Légèrement rancunière, elle sais néanmoins reconnaître ses erreurs et tente de régler les problèmes par le dialogue plutôt que par la violence. Calme, elle est dans une constante recherche de savoir sur tout ce qui vole, et ses connaissances sont déjà vastes. Elle n'est pas encore très a l'aise dans l'idée d'agir seule, préférant les groupes, mais tout ce qui touche à ses intérêts personnels passe outre cette restriction, pour peu que l'enjeu soit intéressant.

	Background
	        La jeune hin est née dans les bois de Chondal, dans une société de clans, ou le groupe passe avant tout. Ses parents était des personnalités assez importantes du clan, et avec d'autres, participaient à la direction du clan de Wil'Weryl. Petit groupe d'une petite centaine de petits halfelins, leur territoire était à l'échelle aussi. Mais ils se suffisaient de cela, prenant pour centre de vielles ruines inhospitalières et envahi depuis longtemps par la végétation. Cette terre comprenait un cours d'eau, des petites collines, un flanc de montagne et quelques clairières, ce qui suffisait amplement au très petit clan qu'était les Wil'Weryl. Son père était l'un des défenseurs du clan, un guerrier ailé nocturne. Ce sont les plus prestigieux combattants d'un clan qui accèdent au privilège de ce rang. En effet, il donne accès à un hibou géant en guise de monture. L'oiseau de son père était une impressionnante créature qui pouvait parler de surcroit. Son père lui apprit a monter, dans l'espoir de la voire voler sur sa propre monture, ces dernières n'étant pas rares ces derniers temps. Très jeune déjà, elle s'intéressait aux ailes et aux diverses moyens de voler, se jetant du haut des arbres parfois pour la sensation que la chute offrait. Suite aux questions incessantes de sa fille, le père d'Ailsa lui appris tout ce qu'il savait à ce sujet. Sa mère, elle, vint lui apprendre tout ce qui est nécessaire à une future dirigeante de savoir et de comprendre.

    Une fois ma formation bien amorcée, vers mes 19-20 ans, virent les premiers ennuis. Tout commença par, un jour, l'arrivé d'un groupe d'hommes d'arme aux abords des limites du territoire. Ces derniers, dirigés pas un sorte de commandant, vinrent se présenter au conseil du clan pour demander l'autorisation pour pénétrer les ruines au centre du territoire... Cette autorisation leur fut évidement refusée, et ils furent ramenés à la frontière des terres de clan. En effet, ce dernier n'aimais pas vraiment que quiconque fouille les trésors enfouis du bois de Chondal, car l'on racontait dans les vieilles légendes des grands mères, des histoires de monstruosités sorties de ces décombres, et ravageant des peuples entiers. Bien sur, ce n'était que des anciennes histoires pour effrayer les enfants, mais qui savait sur quoi elles étaient fondées. 

        Quelques semaines plus tard, un éclaireur d'un clan voisin nous fit rapport d'un groupe armé qu'une 40aine d'humains, se  dirigeant vers nous. Quelques uns de nos guerriers ailés nocturnes partirent donc à leur rencontre, et revinrent avec d'inquiétantes nouvelles. En effet, la troupe en question était ici pour investir les ruines, et considérait leur objectif avec un sérieux et une nécessite déconcertante. Le conseil décida alors de se regrouper : que fallait il faire? Tenter de les repousser? Mais les forces dont disposaient le clan était trop maigre pour tenter quoi que ce soit sans envisager de lourdes pertes. Appeler les clans voisins, qui, ben plus nombreux, sauraient les aider? Mais ces derniers, assez éloignés, se trouvaient dans l'incapacité d'agir avant l'arrivée des humains. Après quelques heures, le conseil trancha : autant les laisser entrer dans le temple, personne n'en était ressorti vivant. Nous vîmes donc les soldats violer nos terres, accompagnés de nos éclaireurs, jusqu'au ruines où ils se mirent a la recherche de quelque chose. Quelques jours passèrent, et nous n'eurent pas de nouvelles d'eux durant près d'une semaine. Une de nos éclaireurs nous rapporta qu'il n'y avait plus de signe de vie à l'intérieur du temple. La menace s'était dissipée.

            Quelques semaines plus tard, je fus rompu novice guerrière ailée nocturne, et j'allais avoir ma monture dans les mois qui suivaient, pour obtenir une formation de la part des autres guerriers. Mes parents étaient fièrent de moi, et je fis mes premiers vols sur le dos du hibou d'un ami, qui avait obtenu sa monture il y avait un an de cela. J'avais le respect de mon peuple, et j'étais fier de servir le clan.

          Mais l'infortune revint à l'assaut. Alors que les Wil'Weryl commençait, quelques semaines plus tard, à essuyer un début d'hiver qui s'annonçait difficile, on appris l'arrivée d'un petit groupe hétéroclite. Un demi-elfe, une humaine et deux halfelins non-sagespectre, ne se présentant même pas au clan, furent interceptés pas les guerriers ailés nocturnes alors qu'ils se dirigeaient vers les ruines. Interrogés, ils dirent qu'ils se rendaient aux ruines et qu'ils cherchaient un humain qui répondait au descriptif un chef des troupes étant entrées dans les ruines. Nous leur dirent qu'ils étaient morts, et que l'accès demeurait interdit. Ils approuvèrent et firent mine de partir. Leur façon d'abandonner facilement aurai mis la puce a l'oreille même aux plus naïfs d'entre nous. Et nos suspicions s'avérèrent fondées, car le soir d'après, le petit groupe s'aventura discrètement vers les ruines. Le conseil de clan fut bref, ils devaient être arrêté par la force, si l'on ne pouvait avoir leur parole. Je fus donc envoyé avec mes compagnons, n'ayant aucune expérience au combat, remplaçant un des guerriers qui s'était blessé récemment, laissant une monture de libre. Le vol ne devait durer que quelques minutes, mais personne n'appréciait s'aventurer près des ruines, de nuit. Nous aperçurent alors une vague forme qui volait des ruines, droit vers nous. Intrigué, un détachement alla à la poursuite de cette bête tandis que trois d'entre nous allèrent arrêter le groupe d'aventuriers. Mais arrivé près de ces derniers, nous nous opposions à bien plus de résistance que prévu, et cette imprudence couta la vie de l'un de mes collègues, désarçonné par un projectile magique. La monture fut aussi abattue. Je rentrai donc annoncer l'échec de la mission, et la mort de mon compagnon, n'ayant même pas  (...)

	
	...combattue. Mais le clan était déjà en conseil. En effet, la créature précédaient rencontrée était un dragon bleu qui avait voyagé de loin pour arriver à ce temple. Bien que blessé, il s'était réfugié dans le temple après avoir abattu certains de nos guerriers. Ainsi commença une longue période de deuil.

            A la suite de ces évènements, le clan contacta les tribus voisines pour les tenir au courant du danger et demander de l'aide. Nous recevirent de l'aide assez rapidement, mais personne n'osa entrer dans les ruines. Lorsque le bleu sorti de sa cachette, il y eu un combat effroyable, auquel je participa, sachant monter, je pouvais ravitailler les combattant. La bête était énorme, et nos lances et nos faux ne parvenaient pas à percer ses épaisses écailles. Le clan entier travaillait à ravitailler les guerriers, et le combat dura plus d'une journée entière. Mais tout tourna mal quand le dragon, voyant que jouer la durée ne fonctionnait pas si le camp de base continuait le ravitaillement, tourna son attention vers les pauvres non combattants. Profitant de la fatigue, il se jeta a un moment inattention, sur le groupe de ravitaillement. Il écrasa la plupart d'entre eux, et se rendit ensuite vers le reste du clan, dans le but de démoraliser les guerriers et de le laisser installer son territoire ici. Le dragon convoqua un puissant sort qui créa un glissement de terrain, engloutissant la moitié du clan. Il plongea ensuite vers les rescapés, et tenta de les dévorer. Profitant de ce moment d'inattention de la part de notre adversaire, les guerriers ailés lancèrent l'assaut, terrifiés par ce qui arrivait à nos proches. Un coup de chance ou la bénédiction des dieux, ils parvinrent à terrasser le monstre. Les pertes étaient catastrophiques, et le clan ne comprenaient plus qu'une petite vingtaine de membres, mes deux parents étant morts durant l'incident. Le conseil (auquel je pris parti ce soir là,  au vue des pertes, mais je n'eut même pas la parole) décida avec l'accord des autres clans, une mesure exceptionnelle adaptée à la situation, qui consiste a dissoudre le clan et incorporer ses membres a un autre, sa survie étant ainsi assurée. Le nom du clan se voyait parfois modifié pour représenter les petits clans intégrés. 

           Pour ma part, j'avais beaucoup appris de ma formation, il me restait un oiseau, et j'étais formée à survivre dans la nature. De plus, mon père m'avais appris les bases des relations avec la nature. Et puis j'étais formée pour diriger (même si ce n'était que théorique) et je ne me sentais pas du tout à l'aise dans un aussi grand clan. Malgré mon attachement très fort à mon clan, je ne me sentais plus vraiment chez moi, et je demanda rapidement la possibilité de quitter le système clanique. Ma demande, cas très rare, fut d'abord refusée puis révisée et acceptée, mais à condition de rendre ma monture,ce que je fis à contrecœur.

            Juste avant mon départ, j'entendis parler d'un formidable trésor découvert dans les ruines par les aventuriers qui s'y était rendu. Cela me donna le goût pour l'aventure, et je partis donc dans la foret, avec toutes mes possessions sur le dos. 

            Elle trouva rapidement un grand hibou qu'elle monta à la manière de ses ancêtres des années durant. Mais il mourut à ses 23 ans. Aujourd'hui encore, Ailsa recherche une nouvelle monture, dans succès... Elle erre donc dans les royaumes à partir de ce jour...


