Lyloo
	Race et region
	Humain de Rashéménie 
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	Age
	24 ans
	

	Taille
	1.77 m
	

	Poids
	58 kg
	

	Niveau
	2 
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier psychique
	«Mon âme est plus affutée que votre lame. »

	Alignement
	(Loyal neutre) (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Cavalière Rouge
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	18 (+4)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	8 (-1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+0modif. Int)x4+4 = 12
Nombre de points de compétence au niveau 2 : (2+0modif. Int)+1 = 3
Nombre de points de compétence par niveau : (2+0modif.INT)+1
Compétences de classe :

• Artisanat (alchimie): 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Autohypnose : 5(Degré) +2(modif. SAG)+2(concentration) = +9
• Concentration : 5(Degré) +1 (modif. CON)+3(cristal psi Obstiné) = +9
• Connaissances (psionique) : 0(Degré) +0 (modif. INT)+2 (autohypnose) = +2
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Profession (representation) :   0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Équitation : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 1(Degré) +4 (modif. FOR) –2(Armure) = +3
• Natation : 2(Degré) +4 (modif. FOR) –4(Armure) = +2
• Saut : 1(Degré) +4 (modif. FOR) –2(Armure) = +3
Innées avec des modifs :

• Détection : 0(Degré) +2 (modif. Sag) + 2(vigilance) = +4
• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. Sag) + 2(vigilance)= +4

	Dons
	• Corps psionique : Par le biais de ce don, le personnage reçoit 2 points de vie supplémentaires par don psionique dont il dispose (y compris celui-ci). Chaque fois qu’il prend un nouveau don psionique, il gagne 2 points de vie de plus.
• Arme psionique : En sacrifiant sa focalisation psionique, le personnage peut porter une attaque à l’aide d’une arme de corps à corps qui inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires en cas de coup au but.
Le personnage doit décider s’il souhaite recourir au don avant d’effectuer son attaque. Si celle-ci échoue, sa focalisation psionique est tout de même perdue.
• Harmonie cristalline : Ce don permet au personnage d’acquérir un cristal psi.
J’ai choisi cristal psi Obstiné, qui apporte un bonus de +3 en concentration.

• Vigilance (cristal psi) : Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive.
• Rapidité psionique : L’énergie mentale du personnage influe sur sa vivacité corporelle.
Source : Grand Manuel des Psioniques
Condition

Sag 13

Avantage

Tant que le personnage est psioniquement focalisé et qu’il ne porte pas d’armure lourde, il reçoit un bonus d’intuition de 3 mètres à sa vitesse de déplacement de base.

	Langues
	Rashémi , Commun 

	Caractéristiques Raciales
	• Humanoïde [Humain]
• Taille M. En tant que créature de taille Moyenne, il ne posède ni bonus, ni malus.
• Don bonus : 1 don supplémentaire au niveau 1, car ce sont des touche-à-tout qui apprennent particulièrement vite.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau par la suite, pour les mêmes raisons (les 4 points de compétence additionnels du niveau 1 sont ajoutés après multiplication, pas avant.
• Vitesse de Déplacement de Base : Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres. + 3 (rapidité psionique) 
• Langues : D'office : Commun. Supplémentaires : suivant la région du personnage.
• Ajustement de niveau : +0

Classe de prédilection : Spécial

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier psychique est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l'exception des pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).
• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier psychique choisit un don supplémentaire en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il gagne un nouveau don supplémentaire au niveau 2 et tous les trois niveaux après cela (niveaux 5, 8, 11, 14, 17 et 20). Ces dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi les dons de guerrier ou parmi les dons psioniques.


	Points psi.
	Race : 0 points psi

Niv 1 de classe : 0 points psi

Sagesse : (2bonus x 1niv x 1/2 = 1)
Total au niv 1 : 1 point psi.

Niv 2 de classe : 1 points psi

Sagesse : (2bonus x 1niv x 1/2 = 1)
Total au niv 2 : 3 point psi.

	Facultés 

connues
	• Ecran de force 

Ecran de force Psychokinésie [force]
Source : Le Grand Manuel des Psioniques
Niveau : Guerrier psychique 1, psion/prodige 1, Force 1 
Signes apparents : auditif
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 minute/niveau
Point psi : 1
Le psionique crée un disque de force invisible et mobile qui plane devant lui. L'écran de force octroie un bonus de bouclier de +4 à la classe d'armure (qui s'applique aussi contre les attaques de contact intangible puisque l'écran de force est un effet de force). Puisqu'il plane devant le psionique, cet effet n'impose aucun malus d'armure aux tests.
Amélioration : Tous les 4 points psi supplémentaires dépensés par le psionique, le bonus de bouclier à la classe d'armure augmente de 1.
• Biorétroaction Psychométabolisme :
Source : Grand Manuel des Psioniques
Niveau : Guerrier psychique 1, psion/prodige 2, furtif 2 
Signes apparents : matériel et visuel
Temps de manifestation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le psionique
Durée : 1 minute/niveau (T)
Point psi : guerrier psychique 1, psion/ prodige et furtif 3
Le psionique peut renfoncer son corps contre les blessures et atténuer leur impact. Pendant la durée de cette faculté, le psionique gagne une réduction des dégâts (2/-).
Amélioration : Tous les 3 points psi additionnels dépensés, la valeur de la réduction des dégâts augmente de 1.


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 3(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+ 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+0(bonus divers)= 3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 6=1(BBA)+4(modif.FOR)+1(arme de maître)+1d20 
-Epée à deux mains de maître :

Dégâts : 2d6+6(modif.FORx1.5)
Critique 19-20x2
• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+4=1(BBA)+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 
-Dard :

Dégâts : 1d4+4(modif.FOR)  
Portée : 6 mètres 
Critique x2
• Jet d’Attaque à distance2 : 1d20+4=1(BBA)+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 

-Fronde :

Dégâts : 1d4+4(modif.FOR)  

Portée : 15 mètres 

Critique x2
•CA : 17 = 10 + 3(modificateur de DEX) +4 (modificateur d’armure)
•Contact : 13 =10 + 3(modificateur de DEX)  
•Pris au dépourvu : 14 = 10 +4 (modificateur d’armure)
•Dés de vie : d8  
Points de vie niv1 : 15 = 8+1(modif.CON)+6(corps psionique)
Points de vie niv2 : 24 = 15+6+1(modif.CON)+2(corps psionique)

	cristal psi

	Profil du cristal psi
Jets de sauvegarde : Le cristal psi bénéficie des bonus de base aux sauvegardes et des modificateurs de caractéristique associée de son propriétaire, mais pas des autres bonus aux jets de sauvegarde de son propriétaire (conférés, par exemple, par des objets magiques ou des dons).
Caractéristiques : Tant que son pouvoir d'autopropulsion n'est pas activé, le cristal n'a ni valeur de Force ni valeur de Dextérité.
Compétences : Le cristal psi dispose des mêmes degrés de maîtrise que son propriétaire, si ce n'est qu'il bénéficie au minimum d'un degré de maîtrise de 4 en Déplacement silencieux, Détection, Fouille et Perception auditive. Ainsi, si son propriétaire a un degré de maîtrise nul dans ces compétences, le cristal psi a lui un degré de maîtrise de 4. Le cristal prend en compte ses propres modificateurs de caractéristique lors des tests de compétence.
Langue connue : commun

Pouvoirs speciaux du cristal psi niv.1 : Autopropulsion, esquive extraordinaire, lien télépathique, personnalité, transfert d'effet psionique, vigilance, vue.
Autopropulsion (Sur). Par une action simple, le personnage fait en sorte que son cristal psi développe des pattes d'araignée ectoplasmiques qui confèrent au cristal psi une vitesse de déplacement au sol de 9 mètres et une vitesse de déplacement en escalade de 6 mètres. Les pattes disparaissent au terme de la journée ou plus tôt si le propriétaire le souhaite.
Esquive extraordinaire (Ext). Si le cristal psi est pris pour cible par une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occasionnés, il l'évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (et même s'il le rate, l'attaque ne lui inflige que demi-dégâts).
Lien télépathique (Sur). Le psion entretient avec son cristal psi un lien télépathique jusqu'à une distance de 1,5 km. Les psions ne peuvent voir par le biais des sens de leur cristal psi mais sont capables de communiquer avec lui de façon télépathique, comme si le cristal était la cible d'une faculté de lien spirituel manifestée par le propriétaire. Par exemple, un cristal psi laissé dans une pièce lointaine serait capable de rapporter les activités s'y déroulant.
En raison du lien unissant le cristal psi à son propriétaire, celui-ci a le même rapport que le cristal à un lieu ou à un objet. Par exemple, si le cristal psi observe une pièce que le personnage ha jamais vue, ce dernier peut s'y téléporter comme s'il l'avait personnellement observée.
Personnalité (Ext). Tous les cristaux psi ont une personnalité (voir Personnalité du cristal psi, plus loin).
Transfert d'effet psionique (Sur). Si le personnage le souhaite, toute faculté (mais pas un pouvoir psionique) qu'il manifeste sur lui-même peut également affecter son cristal psi. Ce dernier doit se trouver à 1,50 mètre de distance ou moins au moment de la manifestation. Si la faculté a une durée autre qu'instantanée, elle cesse d'affecter le cristal psi si celui-ci s'éloigne de son propriétaire de plus de 1,50 mètre. Dans ce cas, l'effet de la faculté ne reprend pas même si le cristal psi revient plus tard à côté de son propriétaire. De plus, le personnage peut manifester directement sur son cristal psi toute faculté à portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de la lancer sur lui-même. Ce transfert d'effet psionique n'est pas permis si, en temps normal, la faculté ne devrait pas affecter une entité du type du cristal psi (créature artificielle).
Vigilance (Ext). La présence du psi cristal affûte les sens de son propriétaire. Tant que le cristal se trouve à portée de main (dans la même case ou dans une case adjacente), le personnage bénéficie du don Vigilance.
Vue (Exf). Bien qu'il ne soit doté d'aucun organe sensoriel, un cristal psi ressent son environnement sur un plan télépathique, aussi efficacement que le fait une créature douée de vue et d'ouïe. Les ténèbres et les zones de silence (qu'elles soient d'origine surnaturelle ou non) ne l'affectent pas, mais le cristal psi reste incapable de distinguer les êtres invisibles ou éthérés. La vue du cristal psi a une portée de 12 mètres.
Personnalité du cristal psi

Avantage pour le propriétaire

Obstiné

Bonus de +3 aux tests de Concentration



	Inventaire
	•Objets dans le sac (Poids : 1kg : Prix :2po) :

-Paillasse Poids : 2.5kg ; Prix : 0.1po 

-Pieux en bois Prix : 0.01po
-Rations de survie(3) Poids : 1.5kg ; Prix : 1.5po

-Corne à boire Poids : 0.25kg ; Prix : 0.02po
-Allume feu Prix : 1po

-Corde en chamvre(15mètres) Poids : 5kg ; Prix : 1po 

-Outre en peau(pleine d’eau)  Poids : 2kg ; Prix : 1po  

-2 Potions de soins lègers : Poids : 0.5kg : Prix :100po

-1 Flasque d’acide : Poids : 0.5kg : Prix :10po

-2 parchemins inconnus

-1 fiole de feu grégeois : Poids : 0.5kg : Prix :20po

-1 perle : 100po

•Objets portés : 

-Ceinturon Poids : 0.5 kg Prix : 1po
-Bourse en cuir Prix : 0.01po

-Onguent de soins lègers Poids : 0.10kg ; Prix :10po 

-Pierre à aiguiser Poids : 0.5kg ; Prix : 0.02po 

-Symbole sacré en argent Poids : 0.5kg ; Prix : 25po 

•Vêtements portés : 
-Tenue d'explorateur Poids : 0kg ; Prix : gratuit

-Écharpe (+1 au test visant à ne pas tomber malade à cause du froid) 1po
-Bottes de choc Poids : 0kg ; Prix : 600po

-Bourse Poids : 0kg ; Prix : gratuit
•Armes :

-Epée à deux mains de maître(équipement régional) Poids : 4kg ; Prix : gratuit

-Dards(3) Poids : 0.75kg ; Prix : 1.5po   

-Billes de fronde(10) : Poids : 2.5kg ; Prix : 0.1po   

-Fronde : Poids :0kg ; Prix : 0po   

-Masse d’armes lourde de maître : Poids :4kg ; Prix : 312po 

•Armure : 
-Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m) Poids : 12.5Kg ; Prix : 100po
-Chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -1; VD : 9m) Poids : 12.5Kg ; Prix : 250po

Pris total : 121.26po

Poids total : 52.9kg = 51.6kg +1.3kg(trésor)

	Richesse
	Tresor de départ : 125po+122po quête
Trésor restant : 0PP, 126PO, 4PA, 0PC.  Poids : 1.3kg =130x0.01(nb de pièces x 
0,01kg)



	Charge
	•Poids transportable : Charge légère 50kg, Charge intermédiaire entre 50-100Kg, Charge lourde entre 100-150Kg.

•Poids transporté : 52.9kg kg (Charge intermédiaire)
•Poids transporté dans le sac : 13.75 kg
•Poids transporté sans le sac : 39.15kg (Charge légère)
•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)].


	Description

physique
	Lyloo est une jeune femme à la peau claire, âgée de 24 ans, mesurant un mètre soixante-dix-sept, pour ses cinquante-huit kilos, plutôt bien répartis. 
Cette rouquine a une longue chevelure de couleur flamme, ondulant tel un feu de joie les boucles enrobent son visage.
Ses iris sont d’une couleur orangée lui donnant un regard perçant de prédateur. Elle se maquille légèrement, au niveau de ses yeux, avec du maquillage fait à partir de cendres de couleur gris sombre. L'allure générale de Lyloo est assez plaisante à voir, malgré l’appréhension qu’elle provoque lors d’un premier contact, son caractère peut rendre nerveux plus d’un. 
Sa tenue vestimentaire est classique, elle porte donc une tenue à la fois pratique et aguichante, une sorte de chemise et des braies, par dessus tout ça elle se revêt d’une chemisse de mailles. À la taille elle porte une ceinture de cuir ou est accrochée une bourse qui contient ses maigres économies. 
Au dos on peut voir depasser derrière sa chevelure le pommeau d’une énorme lame qui lui arrive jusqu’à la partie postérieure des genoux, elle a l’habitude d’y passer par dessus son sac à dos. 

	Description psychologique
	Malgré sa courte vie, les évènements passés ont rendu Lyloo méfiante et froide comme l’acier, on pourrait presque croire qu’elle n’a pas de sentiments car elle ne les extériorise que très rarement. Additionné à son regard perçant cela lui donne un air hostile à première vue, les gens le perçoivent ainsi en tout cas. 
Cependant Lyloo n’est pas agressive sans raison et reste moderée lors de ses propos ne cherchant jamais à provoquer ou insulter autrui. Malheureusement son visage bien que très joli resulte irritable de par son in-expression faciale ce qui la rend rapidement agaçante pour les gens qui ne la connaissent pas.

Lyloo ne rit jamais et est peu encline aux bavardages futiles, elle va toujours à l'essentiel et a pour mauvaise habitude de dire ce qu'elle pense, que le moment soit opportun ou non. Quand elle fait part de ses réflexions cela peut sembler brusque et irréfléchi, de plus elle ne ment jamais et n’hésitera pas à dire la verité quelque soit la consequence même si cela peut être blessant ou mal placé. Ces défauts la rendent donc peu attirante malgré sa beauté certaine. 

Pourtant, elle se révèle être une personne de confiance qui ne trahira pas sa parole une fois celle-ci donnée.

	Background
	Lyloo naquit de l’union d’une femme exceptionnelle nommée Hansu une guerrière d’émeraude et de Waz un chef éclaireur de l’armée de la garde d’Aglarond. Ils se connurent durant les guerres qui opposèrent les forces de la reine de l’Aglarond aux Thayens, Waz avait été ébloui par cette guerrière d’une part de par sa beauté mais aussi par les habilités hors du commun qu’elle déployait en combat. Malheureusement la mère de Lyloo mourut quand celle-ci était encore très jeune dans un guet-apens dans le marécage d’Umber, son père Waz s’en voulut toujours de ne pas l’avoir accompagnée dans l’expédition et quitta ces terres pour mettre ses talents d’éclaireur au profit dans les Marches d’argent, dans l’idée d’oublier son amour tristement décédée. À cause de cet évènement tragique, Waz devint un homme aigri et funeste sa vie n’avait plus aucunne valeur pour lui mais il ne put se résoudre à s’ôter la vie à cause de sa chère enfant qu’il se devait d’éduquer. Mais celle-ci lui rappellait trop sa mère et cela l’empêchait d’oublier sa peine le rendant triste et distant envers sa fille malgré son amour pour elle. Ceci est la cause pour laquelle Lilith est très peu douée pour le relationnel n’ayant jamais eu de réelle figure maternelle ou paternelle.
Lyloo voyageait souvent accompagnée de son père, celui-ci travaillait comme capitaine d’escorte pour les marchands qui allaient de Lunargent à Sundabar. Son père un guerrier robuste du nom de Waz l’entraîna comme un garçon dès l’âge de quince ans, c’est ainsi qu’elle apprit à se battre comme un homme et acquis rapidement une force digne d’un grand guerrier. 
Cependant la vie dure de ces tèrres inhospitalières la fit grandir mentalement prématurément et la rendit froide et totalement désensibilisée par la douleur. Elle n'était que trop habituée à voir ses amis mourir sous la lame des goblinoïdes, les escarmouches durant cette période sombre de guerres contre les orcs étant monnaie courante. 

Waz était célèbre par ses nombreux voyages menés à terme et ses sens affûtés à la traque de l’orc étaient très demandés pour servir d’escorte aux caravannes qui suivaient la Rauvin depuis Everlund pour passer le col des montagnes Netherés et rejoindre Sundabar. La plus part évitaient ce trajet préférant contourner le col en passant par l’est jusqu’à Lunargent et de la rejoindre Sundabar. 
Mais durant l’époque hivernale les épaisses chutes de neige qui bloquent le col reliant Lunargent à Sundabar obligent les caravanes à suivre le cours de la Rauvin pénétrant dans le territoire des orcs et des gobelins dans les montagnes du Rauvin en passant par le col de L’orque défunt. 
Mais passer au travers des pics par une gorge aux parois abruptes et dont la brume empêche de voir à plus de cent mètres est une tâche hardue et dangereuse. En effet l’étroit sentier qui monte le long du contrefort de la gorge, au travers du col de L’orc défunt jusqu’à la face nord des montagnes du Rauvin n’ont pas pour habitants que des simples orcs et gobelins mais compte en plus une agressive tribu d’ogres particulièrement puissante. Ce qui rend cette pérégrination jusqu’a Sundabar une mission presque suicidaire que seulement les inconscients pourraient essayer d’entreprendre. 

Ce que certains jugeaient de folie était pour le père de Lyloo son moyen de survie et de revenus et il arriva le jour ou celle-ci dut prendre partie dans l’escorte d’un de ces convois de marchandises. Après tout, cela était le seul enseignement que le vieil homme aguerri pourrait donner à sa fille et savoir contourner les dangers d’une région sauvage n’était pas un enseignement vain. C’est ainsi qu’il décida d’emmener sa fille dans cette dangereuse entreprise.

Cela permettrait à Lyloo de continuer son apprentissage dans l’art de la guerre et mettre en pratique tout ce qu’elle avait appris. Ce voyage serait pour elle son baptême de feu, traverser les montagnes du Rauvin au travers le col de L’orc défunt leur prendrait cinq jours mais ce seraient cinq jours ou leur vie pendrait d’un fil.

Premier jour :

L’expédition partit à l’aube d’Everlund suivant le cours du fleuve, la première journée fut calme et la caravane avança d’une belle allure durant toute la journée sans contre-temps particuliers, mis à part une roue de chariot qui dut être remplacée après s’être brisée sur l’un des nombreux galets bordant la rivière. La nuit, ils la passèrent dans une clairière près de la rivière, le temps fut calme et le convoi passa une nuit paisible et sans agitations.

Déuxième jour : 

La route devint sinueuse car elle suivait le lit de la rivière, les montagnes Netherés se profilaient au loin, ils y parvinrent au pied des montagnes tard la nuit et établirent le camp de base au pied de la gorge. Ils étaient désormais en territoire orc et par précaution on établit les caravanes en cercle autour des tentes. Et les rondes de nuit se firent par paires, heureusement la nuit fut tout aussi calme que la première.

Troisième jour : 

Le sentier s’éloigna du fleuve pour remonter le long de la paroi rocheuse, il s’agissait d’un chemin creusé dans le bord du contrefort de la gorge. L’avancée devint pénible et dangereuse les roues des chariots menaçant de temps à autres de faire glisser le chariot dans le ravin ou au fond on pouvait apercevoir les violents remous du Rauvin, dont le cours d’eau était visiblement plus important en se rapprochant des sommets des montagnes enneigées. Malheureusement, l’augmentation du débit du fleuve et le changement de température entre l’eau des cimes enneigées et l’eau en aval donnaient lieu à une brume qui rendait le passage du col très difficile à cause du manque de visibilité. 
C’était l’endroit idéal pour des embuscades car sur ce chemin étroit les hommes auraient du mal à défendre la caravane des deux côtés les forces étant divisées. Mais Tymora semblait être de leur côté et une fois de plus ils n’eurent pas à regretter aucune perte. Finalement, ils dormirent dans des paillasses sous les charrettes pour s’abriter au maximun du vent humide qui remontait du fond du ravin.

Quatrième jour : 

Ce fut le désastre, au petit matin à peine une heure après l’aube le convoi se retrouva bloqué par un éboulement, impossible de faire demi tour dans un sentier si étroit. Les hommes durent donc s’adonner à dégager le terrain et c’est à ce moment que tout se précipita dans un chaos de sang et de cris. 
Une pluie mortelle d’acier vint percuter le convoi, perçant les chairs, tuant les hommes et les bêtes, quand les survivants voulurent se mettre à l’abri derrière les chariots ce fut trop tard et déjà les pertes étaient si importantes qu’ils ne pourraient plus se défendre au combat rapproché. 
Lyloo crut voir la mort venir à ce moment là, quand elle vit une des flèches se diriger droit vers elle, elle ferma les yeux dans un réflexe futile de fuir l’inévitable danger mais rien ne lui arriva. En ouvrant à nouveau les yeux elle vit la flèche à ses pieds, sans rien comprendre à ce phénomène elle plongea sous un chariot sous les ordres de son père.
La pluie de flèches cessa et les sifflements des projectiles furent remplacés par des sons de cors et les cris rauques des barbares et telle une marée d’êtres difformes une quinzaine d’orcs et gobelins accompagnés de quelques individus ogres sortit de la brume pour s’abattre sur les survivants et les blessés. 
Lyloo s’était sauvée en se cachant sous un chariot mais les autres n’éurent pas cette chance, pourtant ils se débattirent comme des possédés et réussirent même à abattre bon nombre des goblinoïdes. Mais ce fut hélas insuffisant et la masse barbare finit par prendre le dessus, depuis les bas du chariot elle ne put que regarder son père et les autres guerriers se faire tailler en pieces. Cependant son père blessé dans un dernier espoir de survie se jetta dans le ravin espérant survivre à sa chute dans le cours d’eau, Lyloo ne put que prier pour qu’il s’en sorte. Mais elle devait penser à sa propre survie et en attendant le moment propice elle s’attacha la corde de son sac à la ceinture et l’autre bout à une roue d’un chariot et se laissa glisser dans le ravin le long de la paroi. Par chance elle put se tenir collée à la paroi grâce à un saillant assez large pour tenir debout, elle défit la corde et resta collée à la paroi sur son perchoir le temps que la horde barbare eut finit de saccager les marchandises. Quand tout fut calme au bout de quelques heures, elle remonta grâce à la corde pour s’apercevoir qu’il ne restait plus rien tout avait été pillé. 
Malgré la nuit qui se pointait elle reprit la route ne voulant pas attendre sur les lieux du carnage une aide qui n’arriverait jamais, elle était la seule survivante du convoi ou du moins le pensait-elle. Mettant de côté son chagrin elle marcha ainsi toute la nuit pour enfin arriver de l’autre côté du col. 
Mais Lyloo ne savait pas ou se diriger, c’était la première fois qu’elle empruntait cette route et au devant d’elle on n’apercevait rien d’autre que des montagnes son destin pendait d’un fil...


