Fiche de personnage de Miri Bruissefeuille
	Race
	Hin Vaillant (Luiren)
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	Age
	20 ans
	

	Taille
	77 cm
	

	Poids
	13 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« Libre comme l’air. Vive comme l’eau. Ardente comme la flamme. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 80 / Effectif : 80
	

	Divinité
	Sheela Peryroyl
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+0 modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (4+0 modif. INT) = 4
Compétences de classe. (*=innées)
• Art de la magie : 0(Degré) +0 (INT) = +0 

• Artisanat (-)*: 0(Degré) +0 (INT) = +0
• Concentration* : 3(Degré) +2 (CON) = +5
• Connaissances (nature) : 3 (Degré) +0(INT) +2(Instinct Naturel) = +5
• Détection* : 0(Degré) +3 (SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Dressage : 4(Degré) +1 (CHA) = +5
• Équitation* : 4(Degré) +3 (DEX) = +7
• Natation* : 0(Degré) +2 (FOR) = +2
• Perception auditive* : 0(Degré) +3 (SAG) +2 (race)= +5
• Premiers secours* : 1(Degré) +3 (SAG) = +4
• Profession (-): 0(Degré) +3(SAG) = +3
• Survie* : 1(Degré) +3(SAG) +2(Instinct Naturel) = +6

Compétences hors classe. (*=innées)
• Bluff*: 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Contrefaçon*: 0(Degré) +0 (INT) = +0
• Discrétion*: 0(Degré) +3 (DEX) +4 (taille)= +7 

• Déguisement*: 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Déplacement silencieux*: 0(Degré) +3 (DEX) +2(race)=+5 

• Equilibre*: 0(Degré) +3 (DEX) = +3
• Escalade*: 0(Degré) +2(FOR) +2(race) = +4
• Estimation*: 0(Degré) +0 (INT) = +0
• Evasion* : 0(Degré) +3 (DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) +0 (INT) = +0
• Intimidation* : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Maitrise des Cordes* : 0(Degré) +3 (DEX) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) +3(SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) +1 (CHA) = +1
• Saut*: 0(Degré) +2 (FOR) +2(race) = +4



	Dons
	• Combat monté
Lorsque sa monture est frappée au combat (dans la limite d’une fois par round), le personnage peut tenter d’annuler le coup en réussissant un test d’Équitation. C’est une réaction, pas une action. Le coup est annulé à condition que le test de compétence du personnage soit supérieur au jet d’attaque de l’adversaire. (Le test d’Équitation devient en quelque sorte la CA de la monture).
• Attaque au galop
Lorsqu’un personnage lance une charge à cheval (ou toute autre monture), il peut se déplacer et attaquer comme lors d’une charge normale, puis se déplacer de nouveau en poursuivant son mouvement (en ligne droite). Son mouvement total au cours du round ne peut pas dépasser le double de sa vitesse de déplacement monté. Le mouvement du personnage et de sa monture ne provoque alors pas d’attaque d’opportunité de la part de l’adversaire qu’ils chargent.


	Langues
	Langue des druides, Commun, Hin


	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les hins 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.
• 1 don supplémentaire au niveau 1, car toute forme de compétition motive les hins vaillants et qu'ils ont de nombreuses occasions de mettre leurs talents en pratique.
• 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, hin, région natale. Supplémentaires : gnoll, gobeline, halruaan, nains, shaaran.
• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un hin 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).
Description : Sipah est une chienne de race Saint-Bernard à poils longs de presque 3 ans. Née d’une lignée de chiens dressés au combat pour répondre aux besoins d’une communauté nomade, elle possède, tout comme ses ancêtres, une morphologie plus robuste et racée que celle des Saint-Bernard ordinaires. Bardée de cuir et harnachée pour le combat, on pourrait la comparer aux plus fières montures du royaume.
Faisant près d’un mètre de hauteur, et dotée d’une carrure remarquable pour une chienne de son espèce, Sipah n’en reste pas moins dotée d’un caractère des plus doux et protecteur. Ses yeux en forme de losange brillent d’une intelligence certaine, tels de petits diamants bruns. De larges oreilles pendent jusqu’à son cou, lui donnant un air presque comique. Son épaisse et douce fourrure blanche et marron arbore des poils brillants de vitalité qui se plaisent à balloter au gré du vent. 
Facile à vivre, elle fait preuve d’une loyauté à toute épreuve, et n’hésiterai pas à défendre sa petite maîtresse si celle-ci pressent ne serait-ce qu’une once de danger.
Elle ne refuse cependant pas quelques séances privilégiées de jeu et de cavalcade, son naturel joueur n’ayant indéniablement pas disparu pour autant.
Chien de selle de combat : Sipah
Animal de taille M
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 18 (+2 Dex +2Bardes de cuir, +4 naturelle),  contact 12,  pris au dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +1/+3
Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3)
Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : Croc en jambe
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +1
Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6
Compétences : Détection +5, Natation +3, Perception auditive +5, Saut +8, Survie +1*
Dons : Pistage(B), Vigilance
Environnement : plaines tempérées
Organisation sociale : solitaire ou meute (5–12)
Facteur de puissance : 1
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : —
Ajustement de niveau : —
Fonction : Monture de combat

Tours appris : arrête, attaque, au pied, garde, protège, viens, suis (tour suppl. druide)
Croc-en-jambe (Ext). Un chien de selle parvenant à mordre son adversaire peut tenter de le faire tomber comme s’il lui faisait un croc-en-jambe (modificateur de +1 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de contact de sa part ; elle ne l’expose pas non plus à une attaque d’opportunité. Même si la tentative échoue, l’adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au chien de selle.

Charge transportable. Les charges se répartissent ainsi : légère jusqu’à 50 kilos, intermédiaire de 50 à 100 kilos et lourde de 100 à 150 kilos. Il peut tirer jusqu’à 750 kilos. 
S’il a été dressé au combat, ce type de chien peut faire tomber son adversaire comme un loup (voir la description du loup). Un chien de selle peut se battre même s’il porte un cavalier, mais le personnage ne peut attaquer que s’il réussit au préalable un test d’Équitation.
Compétences. Le chien de selle bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Saut. * Il bénéficie également d’un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit une piste à l’odeur.
• 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). 

• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5
Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur.


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

• Jet d’Attaque au càc 1 : 0BBA+2(FOR)+1(taille)+1d20=1d20+3 (1d20+4 si monté, et contre adversaire de taille P ou moins) (Lance d’arçon(p), arme à allonge (3m), dégâts 1d6+2(FOR) [x2 si charge montée], critique x3 20)

• Jet d’Attaque au càc 2 : 0BBA+2(FOR)+1(taille)+1d20=1d20+3 (1d20+4 si monté, et contre adversaire de taille P ou moins) (Gourdin(p), dégâts 1d4+2(FOR), critique x2 20)

• Jet d’Attaque au càc 3 : 0BBA+2(FOR)+1(taille)+1d20=1d20+3 (1d20+4 si monté, et contre adversaire de taille P ou moins) (Dague(p), dégâts 1d3+2(FOR), critique x2 19-20)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0BBA+3(DEX)+1(taille)+1(race)+1d20= 1d20+5 (Fronde, dégâts 1d3+2(FOR), critique x2 20, portée 15m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0BBA+3(DEX)+1(taille)+1(race)+1d20= 1d20+5 (Dague(p), dégâts 1d3+2(FOR), critique x2 19-20, portée 3m)

• CA : 16 (18 si bouclier) = 10 + 2 armure + 3 DEX + 2 bouclier éventuel + 1 taille. 
Contact : 14 = 10 + 3 DEX + 1 taille. 
Pris au dépourvu : 13 (15 si bouclier) 10 + 2 armure + 2 bouclier éventuel + 1 taille
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(CON)= 10

 

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

Sorts mémorisés : 

Niveau 0
Création d’eau Crée 8 litres d’eau pure/niveau.
Détection de la magie - Détecte sorts et objets magiques à 18 m à la ronde.

Soins superficiels - Rend 1 pv à la cible.
Niveau 1 
Mur de fumée (Wall of smoke) Crée un nuage de fumée noire stationnaire. 20% de chance de rater les attaques pour les créatures situées de chaque côté du nuage. Test de fortitude, ou devient nauséeux pendant 1 round.
Communication avec les animaux Permet de communiquer avec les animaux. 


	Inventaire
	• Vêtements portés :
- Tenue de voyage : Bottes, jupe fendue en laine, solide ceinturon, chemise, cape à capuche. 
- Symbole sacré en bois, 1po
Coût : 1po
• Armes : 1,125Kg porté.
-Lance d’arçon(p) 10po (monture)
-Gourdin(p) 0,75Kg 1po (ceinturon droit)
-Dague(p) 0,25Kg 2po (botte droite) ; Fourreau 0,125Kg-3po 5pa
-Fronde(p) 1pc (bandoulière)
-15 billes 1pa 5pc (bourse en cuir)

Coût : 16po 6pa 6pc
• Armure : 5Kg portés.
-Armure de cuir(p). 3,75Kg, 10PO ; Armure +2; (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure -; VD : 6m; 

-Ecu en ébénite(p). 1,25kg ; Armure +2 ; Malus d’armure - ; Echec sorts 15%
Coût : 10po
• Contenants : 11,63KG portés
-1 Bourse en cuir 1pc (ceinturon droit) 
Contenu : billes
-1 Bourse en cuir 1pc (poche dissimulée vêtements) 0,02kg
Contenu : Trésorerie
-Havresac (Poids à vide : 0,0625Kg, Poids total : 8,44Kg). 1pa

Contenu 
Outre de cuir pleine d’eau (à vide 0,25Kg ; pleine 1,25Kg) 3pa
Couverture épaisse 0,375Kg 5pa
Corde de chanvre (15m) 5Kg 1po
2 Rations de survie 0,25kg 1po
3 torches 1,5kg 3pc

2 bâtonnets de craie 2pc

Bandages (2m) 4pc

Aiguille 5pa
- Bandoulière (à vide : 0,0625Kg, Poids total : 3,16Kg): 5pa
Pierre à aiguiser 0,5Kg 2pc

Briquet à amadou 1po

Fronde (accrochée)

1 sacoche immobilisante 2Kg

1 onguent de soins 0,1Kg 10po

2 flasque d’huile 0,5Kg 1pa

Coût : 15po 2pa 3pc
Coût total : 42po 8pa 9pc

Poids total : 17,745Kg

• Compagnon animal : (41 Kg)
-Bardes de cuir, 7,5kg, 20po
-Selle d’équitation, 12,5Kg, 10po

-Mors et bride 0,5kg 2po

-Lance d’arçon 2,5Kg 
-1 Fonte 4kg, 4po

Contenu : Nourriture pour animaux (2 jours) 10kg 1pa
Contenu : 2 Sacoches immobilisantes 4Kg
Coût : 36po 1pa
78,99 dépenses totales


	Richesse
	Trésor : 0PP, 1PO, 0PA, 1PC.  Poids : (2 pièces x 0,01kg= 0,02Kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21,75kg, Charge intermédiaire entre 21,75Kg et 43,5kg, Charge lourde entre 43,5Kg et 65,625Kg.

• Poids transporté : 17,745kg, sans sac : 6,115kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].



	Description

physique
	Une longue chevelure automnale borde le visage fin aux traits enfantins de la jeune hin. Ses petits yeux marron clairs effilés semblent constamment fixer un point imaginaire loin devant elle, lui donnant l’air excessivement concentrée.
Elle porte généralement une tenue simple adaptée aux longues chevauchées : une solide armure de cuir ouvragée parcourue d’élégantes gravures noires lui assurant une protection efficace, une chemise aux tons beiges aux longues manches s’arrêtant à mi-poignet, une jupe culotte fendue brune lui permettant d’être libre de ses mouvements, une cape aux teintes brun-vert, un solide ceinturon de cuir marron où pend un solide gourdin de chêne, ainsi qu’une paire de bottes en cuir souple.
De petite taille selon les critères de ses pairs, elle n’en reste pas moins musclée et athlétique. Elle marche d’un pas sûr et déterminé, adoptant sans le vouloir une démarche presque militaire.
Presque toujours montée sur un robuste chien de selle bardé de cuir, elle lui tapote de temps à autre affectueusement le cou, lui murmurant quelques mots presque inaudibles.



	Description psychologique
	Bien que calme en apparence, Miri bouillonne en son for intérieur. Peut-être a-t-elle toujours été comme ça, ou peut-être est-ce le lien intense qu’elle a construit avec feu sa chienne qui lui a quelque peu influencé.
Miri sait ouvrir une oreille attentive quand il le faut, mais n’hésite pas à agir et réagir selon ses souhaits, peu importe les conséquences qui pourraient en découler.
Très proche de son compagnon animal, ce-dernier lui rappelle sa chienne de par son comportement fougueux et sa joie de vivre l’instant présent. Un amour profond la lie à ce dernier, et elle compte profiter de chaque instant, bon ou mauvais, avec lui.

Bien qu’habituée aux environnements urbains, du fait des visites courantes de sa communauté nomade à Béluir, la plus grande ville du Luirien, Miri ne se sent à l’aise qu’au sein de grands espaces verdoyants ; ces derniers lui rappelant son enfance.

Très sensible concernant les animaux, Miri essaie de les soigner à chaque fois qu’elle le peut, dans la limite du possible. 



	Background
	Née dans une modeste communauté hin parcourant les vastes plaines verdoyantes du Luirien, Miri vécut une enfance ballotant au rythme des voyages. Son père, Hojilo Ifrelance, éclaireur  de la Garde Mordante, et sa mère, Véline Bruissefeuille, adepte druide de Sheela Peryroyl, lui ont inculqué l’éducation stricte et raisonnée typique des nomades, où la débrouillardise, les capacités personnelles et la prouesse martiale sont mises au profit de la communauté.
C’est à l’approche de ses 11 ans que son père lui inculqua les bases de la monte en chien de selle, en lui apportant une jeune Saint-Bernard nommée Ysah. Au prix de nombreuses ecchymoses, d’écorchures et de chutes plus ou moins comiques, elle finit par se tenir convenablement sur le dos d’Ysah, parvenant même à trotter tout autour du campement à la suite de son père. Les mois et années qui suivirent furent l’occasion pour Miri de parfaire sa maîtrise d’Ysah, sous les conseils avisés de son père. Parcourant quotidiennement à un rythme effréné les vertes étendues du Luirien, ses cheveux virevoltant au vent sous les foulées puissantes de sa chienne, Miri se sentait libre, à la fois loin de tout et extrêmement proche d’une force vitale inexplicable. Durant ces moments d’évasion, il lui semblait ne faire plus qu’un avec sa chienne : ses muscles se contractant sous l’effort, son souffle rauque fluctuant au rythme de la course, les odeurs ennivrantes d’herbe fraiche et de fleurs sauvages… Tant de sensations nouvelles lui faisaient tourner la tête.
C’est lors d’un de ses nombreux entraînements à la lance prodigués par son père qu’un déclic se produisit. Ses yeux fixés sur la poterie en terre cuite posée sur un rondin à 20 mètres d’elle, elle entra en communion avec sa chienne. Elle ressentit au plus profond d’elle son excitation grandissante, ses pensées les plus élémentaires, entrainées par son impatience de galoper, son affection sans limite pour sa cavalière. 

Ce bref instant de transe lui fit perdre la totalité de ses moyens. Tombant de selle la tête la première, le souffle court, abasourdie par l’expérience qu’elle venait de vivre, Miri perdit connaissance.
C’est à son réveil qu’elle fit part de l’incroyable expérience qu’elle venait de vivre à ses parents. Craignant qu’on la prenne pour une illuminée, elle fut surprise du sourire béat de sa mère. « Sheela Peryroyl t’as fait don d’une partie de son infime sagesse, enfant de mon cœur.», lui dit-elle d’un ton enjôleur en lui prenant ses mains.
Ainsi, à ses 14 ans, elle décida naturellement de commencer un apprentissage druidique sous l’égide de sa mère, adoptant dès lors le nom du clan de sa mère : Bruissefeuille.

Bien qu’étant attentive lors des oraisons de sa mère sur le savoir ancestral druidique, Miri éprouvait un intérêt redoublé lorsque cette dernière lui enseignait comment interpréter les signes de Dame Nature, et communiquer avec ses nombreux enfants. L’apprentissage, bien que long et fastidieux, fut pour elle incroyablement exaltant, et lui ouvrit les yeux sur l’immensité du monde qui l’entoure. Elle n’en oubliait pas moins sa chienne Ysah, qu’elle préparait tous les soirs pour de longues cavalcades à l’orée des forêts.  
La vie poursuivait ainsi paisiblement son cours routinier, Miri partageant son temps entre sa mère et son savoir druidique, son père et ses compagnons à la défense de la communauté, et sa chienne et ses chiots qu’elle mit bas durant une douce nuit de printemps. Bien qu’elle se complaisait dans sa situation, Miri ne pouvait s’empêcher de soupirer en pensant à tout ce qu’elle manquait, cloitrée dans son monde bien défini. Cette sensation de manque, bien que minime à ses débuts, lui rongeait de plus en plus. Tant de choses à découvrir, et elle restait là, isolée de tout…
C’est à la mort de sa chienne, à ses 20 ans, qu’elle décida de faire le grand pas : annoncer son départ à sa famille et aux divers clans composant sa communauté.

Bien que réticents aux premiers abords, Miri sut les convaincre en leur exposant son mal-être et son désir de découvrir d’autres horizons.  

Il ne lui fallut que peu de temps pour se préparer à sa nouvelle vie : en moins de deux mois, Miri prépara le strict nécessaire, s’arma convenablement pour affronter les routes et forêts parsemant Faerun et dressa avec le plus grand soin le plus jeune rejeton de feu Ysah, prénommé Sipah.
Cette dernière tâche fut d’ailleurs pour elle un intense moment de bonheur, allégeant la peine qu’elle avait accumulé jusque là ; la fougue et l’insouciance de la jeune chienne lui rappelait immanquablement le caractère enjoué de sa génitrice, et chaque instant en sa compagnie ravivait la flamme qui brûlait en elle. 

Les jours passaient, tous aussi studieux que les autres ; et même si Sipah se montrait parfois impétueuse, préférant se rouler dans l’herbe la gueule grande ouverte plutôt que d’attaquer le mannequin d’entraînement habillé de loques puantes de gobelin, elle acquérait rapidement les qualités d’une monture digne de ce nom. « Aussi fière et valeureuse, si ce n’est plus, que les somptueux chevaux de Lunargent ! » se plaisait-elle à lancer, tout en lui tapotant le cou.
Puis vint le jour du départ. 

Après avoir ajusté les sangles de son armure, vérifié son équipement, aiguisé ses armes et harnaché Sipah, Miri fit ses au revoir à sa famille. « Je reviendrai vous conter le monde, parents de mon cœur. Sheela Peryroyl et Sipah m’y aideront. Puisse la Mère Vigilante vous bénir de ses bienfaits. »
C’est ainsi que du haut de ses 20 ans, une hin chevauchant une jeune chienne de selle bardée de cuir, une lance solidement attachée à sa selle, s’éloignai lentement d’un rassemblement compact de caravanes et de tentes en direction du port de Béluir. Le prochain bateau qu’elle apercevrait l’amènerait à sa destination suivante. C’était décidé.


