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Nom : Aurora
Race : Humain
Sexe : Féminin
Dieu : Shaundakul 

	Haut du formulaireÂge : 22 ans
Taille : 1.69 m
Poids : 55 kg
Région : LunargentBas du formulaire


Humanoïde : [Humain]
Alignement : Chaotique Neutre
Initiative : +4 = 4 (Dex) 
Classe : Spadassin 3
Points de vie : 32 (1d10 + 1 (Cons) + 10+1 + 9+1)
Statistiques

Force : 14 (+2) 
Dextérité : 18 (+4) 
Constitution : 12 (+1) 
Intelligence : 16 (+3) 
Sagesse : 8 (-1) 
Charisme : 10 (+0) 
Attaque
Aurora est formée au maniement des armes courantes, des armes de guerre ainsi que des armes suivantes : Chaîne cloutée 

Le bonus de Dextérité s’applique pour les armes légères et la chaîne cloutée grâce au don Attaque en Finesse.

Bonus de base à l'attaque : +3

Corps à corps : +5 = 3 + 2 (Force)

· Chaîne cloutée* : +9 corps à corps, 2d4+6/x2 : (3BBA + 4 (Dex) + 1 (Don) + 1 (Arme de maitre) = 9 + 1d20 (Chaîne cloutée*, perforant) ; dégâts = 2d4 + 3 ((For) x 1,5) (Arme à deux mains) + 3 (Int) ; critique = x2)
· Rapière : +7 corps à corps, 1d6+5/18-20/x2 : (3BBA + 4 (Dex) = 7 + 1d20 (Rapière, perforant) ; dégâts =1d6 + 2 (For) + 3 (Int) ; critique = 18-20/x2)
· Dague : +7 corps à corps, 1d4+5/19–20/x2 : (3BBA + 4 (Dex) = 7 + 1d20 (Dague, perforant/tranchant) ; 1d4 + 2 (For) + 3 (Int) ; critique = 19-20/x2)
Distance : +7 = 3 + 4 (Dextérité)

· Arc court: +7 distance, 1d6+0/x3: (3BBA + 4 (Dex) = 7 + 1d20 (Arc court, perforant); 1d6; critique = x3; portée = 18m)
· Dard barbelé : +7 distance, 1d4+5/x2 (3BBA + 4 (Dex) = 7 + 1d20 (Dague, perforant) ; 1d4 + 2 (For) + 3(Int) ; critique = x2) ; portée = 6m)
· Dague : +7 distance, 1d4+5 ; (3BBA + 4 (Dex) = 7 + 1d20 (Dague, perforant/tranchant) ; 1d4 + 2 (For) + 3(Int) ; critique = 19-20/x2) ; portée = 3m)
Lutte : +5 = 3 + 2 (Force)

Aurora est formée au port des armures légères. Aurora n'est pas formée au maniement des boucliers.
Classe d'Armure : 20 = 10 + 4 (Dextérité) + 6 (Cotte de maille en Mythral +1) 
Contact : 14 = 10 + 4 (Dextérité)
Pris au dépourvu : 16 = 10 + 6 (Cotte de maille en Mythral +1)
Déplacement

Vitesse de déplacement au sol : 9 m
Jets de sauvegarde

Réflexes : 6 = 1 + 4 (Dextérité) + 1 (Style) 
Vigueur : 4 = 3 + 1 (Constitution) 
Volonté : 0 = 1 + -1 (Sagesse) 
Dons                                       (* : cc = compétences de classe)
Haut du formulaire
· Attaque en finesse* (Niv1) 
· Maniement d’une arme exotique (Chaîne cloutée) (Niv1)
· Expertise du combat (Niv1)
· Style* (Niv2)
· Frappe Instinctive* (Niv3)

· Arme de Prédilection (Chaîne cloutée) (Niv3)
Bas du formulaire
Compétences
Point de compétence au niveau 1 : (4+3 (Int) x 4 + 4 (humain) = 32

Point de compétence à chaque niveau : 4 + 3 (Int) +1 (humain) = 8

	Lié à Force


	Escalade*
	4
	= 4 + 2 (Force) (-2 Armure)

	Natation*
	0
	= 2 + 2 (Force) (-4 Armure)

	Saut*

	5
	= 3 + 2 (Force) + 2 (synergie [Acrobaties]) (-2 Armure)

	Lié à Dextérité


	Acrobaties*
	8
	= 6 + 4 (Dextérité) (-2 Armure)

	Crochetage
	4
	= 0 + 4 (Dextérité) 

	Discrétion
	5
	= 3 + 4 (Dextérité) (-2 Armure)

	Déplacement silencieux
	5
	= 3 + 4 (Dextérité) (-2 Armure)

	Escamotage
	6
	= 0 + 4 (Dextérité) + 2 (synergie [Bluff]) (-2 Armure)

	Maîtrise des cordes*
	4
	= 0 + 4 (Dextérité)

	Équilibre*
	8
	= 4 + 4 (Dextérité) + 2 (synergie[Acrobaties]) (-2 Armure)

	Équitation
	4
	= 0 + 4 (Dextérité)

	Évasion*

	6
	= 4 + 4 (Dextérité) (-2 Armure)

	Lié à Constitution


	Concentration

	1
	= 0 + 1 (Constitution)

	Lié à Intelligence


	Art de la magie
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Art martial
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Art psi
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Artisanat (Autre)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Architecture et ingénierie)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Exploration souterraine)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Folklore local)
	4
	= 1 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Géographie)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Histoire)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Mystères)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Nature)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Noblesse)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Plans)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Psionique)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Connaissances (Religion)
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Contrefaçon
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Décryptage
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Désamorçage/sabotage
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Estimation
	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Fouille

	3
	= 0 + 3 (Intelligence)

	Lié à Sagesse


	Autohypnose
	-1
	= 0 + -1 (Sagesse)

	Contrôle de forme
	-1
	= 0 + -1 (Sagesse)

	Détection
	-1
	= 0 + -1 (Sagesse)

	Perception auditive
	-1
	= 0 + -1 (Sagesse)

	Premiers secours
	-1
	= 0 + -1 (Sagesse)

	Profession* (Autre)
	-1
	= 0 + -1 (Sagesse)

	Psychologie *                                                    
	 1
	= 2 + -1 (Sagesse)

	Survie

	-1
	= 0 + -1 (Sagesse)

	Lié à Charisme


	Bluff*
	5
	= 5 + 0 (Charisme)

	Diplomatie*
	6
	= 4 + 0 (Charisme) + 2 (synergie [Bluff])

	Dressage
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Déguisement
	0
	= 0 + 0 (Charisme) 2 lorsque le personnage se sait observé (synergie [Bluff])

	Intimidation
	2
	= 0 + 0 (Charisme) + 2 (synergie [Bluff])

	Renseignement
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Chant)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Danse)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Déclamation)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Farce)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Instruments à clavier)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Instruments à cordes)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Instruments à vent)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Percussions)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Représentation (Scène)
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Utilisation d’objets magiques
	0
	= 0 + 0 (Charisme)

	Utilisation d’objets psioniques
	0
	= 0 + 0 (Charisme)


Langues
· Commun

· Nain

· Sylvestre

· Géant

· Chondathan
Aptitude de classe

Attaque en finesse (Ext). Un spadassin obtient le don Attaque en finesse en tant que don supplémentaire au niveau 1 même s'il n'en remplit pas les conditions.
Style. Un spadassin de niveau 2 obtient un bonus d'aptitude de +1 sur les jets de Réflexes. Ce bonus passe à +2 au niveau 11 et à +3 au niveau 20. Le spadassin perd ce bonus lorsqu'il porte une armure ou une charge intermédiaire ou lourde.

Frappe instinctive (Ext). Au niveau 3, le spadassin devient capable de placer instinctivement ses coups là où ils infligeront le plus de dégâts. Il applique un bonus égal à son (éventuel) bonus d'Intelligence sur les jets de dégâts (en plus de son éventuel bonus de Force) des armes légères et des armes pouvant être utilisées avec Attaque en finesse (comme la chaîne cloutée, la rapière ou le fouet). Les cibles immunisées aux attaques sournoises ou aux coups critiques sont aussi immunisées contre les dégâts de la frappe instinctive. Le spadassin perd ce bonus lorsqu'il porte une armure ou une charge intermédiaire ou lourde.
Caractéristiques raciales

· 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.
Equipement
· Tenue d’explorateur (poids : 4 kg) 

· Rapière (poids : 1 kg) 20 Po 

· Cotte de maille en Mythral +1 (poids : 10 kg)

· Chaîne cloutée* (poids : 5 kg) 325 Po
· Amulette du guet (Cette amulette, qui prend la forme d'un bouclier miniature portant les armoiries de la ville, permet à celui qui la porte d'utiliser vent de murmures, 1 fois par jour. Les capitaines du guet s'en servent pour demander des renforts auprès des casernes du guet et de la garde municipale.
Évocation faible ; NLS 3 ; Création d’objets merveilleux, vent de murmures ; Prix 2 160 po ; Poids —.)
· Arc court (poids : 1 kg) 30 Po
· Flèches émoussés (x20) (poids : 1.5 kg) 1Po

· Dague (poids : 0.5 kg) 2Po

· Dague (poids : 0.5 kg) 2 Po
· Dard barbelé (poids : 2.5 kg) 1Po
· Sac à dos (vide) (poids : 1 kg) 2 Po

· Silex et amorce 1Po

· Chope en terre cuite (poids : 0.5 kg) 0.02 Po

· Paillasse (poids : 2.5 kg) 0.1 Po

· 6 x Rations de survie (par jour) (poids : 3 kg) 3 Po
· Craie, morceau
· 2 x Torche (poids : 1 kg) 0.02

· Allume-feu 1Po
Argent possédé : 830.75 po = 78.85 po + (175 : 2) + (4 : 2) + 650 + 12,5 = 8pp 30 Po (380g)
Bas du formulaire
Poids total de l'équipement : 34 kg. (Charge intermédiaire) Sans Sac : 26 kg. (Charge légère)
Description physique:
De loin, une silhouette sombre élancée se déplaçant avec agilité. A première vue, la jambe gauche semble tout de même souffrir d’une excroissance qui s’avère être, en approchant, une chaine cloutée qui pend à son côté. Toute de noire vêtue, cette aventurière, arbore fièrement sa rapière mais dissimule ses dagues pour le plus grand malheur de ses agresseurs. Cependant vous découvrez un visage ravissant, d’une beauté certaine. Des yeux en amande de couleur noir ébène tout comme ses longs cheveux, naturellement ondulés, alliant discrétion et sobriété, mettent en valeur de minces lèvres rouges et un fin nez pointu sur un visage pâle presque blanc. Seul petit bémol, sa bouche qui reste constamment ouverte, lui donnant l’apparence peu gratifiante d’une étourdie, alors que sous cet aspect se cache une véritable manipulatrice.
 Description psychologique :

De nature simple et joviale, Aurora a toujours vécu en compagnie d’hommes et a donc gardé une certaine franchise et un ton plus ou moins bourru. Elle n’hésite pas à dire ce qu’elle pense et peut subitement devenir colérique lorsque les situations ne lui conviennent pas. Elle est très intelligence et dispose d’une bonne mémoire pour emmagasiner les informations transmises par ses tuteurs. Elle aime combattre et se mettre en danger pour prouver à tous ses hommes qui l’entourent qu’elle n’est pas une simple boniche. Elle est courageuse et un peu voleuse, elle rêve d’exploits comme tout digne aventurier. L’or et l’argent l’attirent, mais ce qui l’intéresse le plus est la façon de le dérober. Elle adore mettre des stratagèmes en place, puis évoluer discrètement afin de subtiliser des objets rares et couteux pour le simple plaisir de voir ses victimes, le plus souvent de riches personnes, se lamentaient de leur sort. L’appât du gain ne l’intéresse pas, elle a toujours vécu avec le minimum, mais l’énigme à résoudre pour le récupérer l’intéressera toujours.
Background :
C’était par une sombre nuit de Ches, une silhouette s’avançait, furtive, le long d’une ruelle étroite de Lunargent. Marchand avec prudence, elle restait dissimulée sous sa capuche en ne laissant rien dévoiler de son visage. Son corps frêle et maigre ne semblait plus pouvoir porter le paquet qu’elle tenait dans ses mains, par deux reprises celui-ci faillit même chuter sur le sol pavé. Elle s’arrêta, haletante, devant une taverne et déposa l’objet, puis elle partit en courant. La fine pluie de la nuit remplaça les larmes qui s’écoulaient le long de ses joues pâles et creusées.

Au même moment, attablés à une table des joueurs se concentraient sur la dernière mise en jeux. La tension semblait à son comble, comme pouvait en témoigner le nombre de bouteilles vides auprès de chaque participant, quand l’un d’eux laissa, par inadvertance, échapper une carte du revers de sa manche. Voyant les regards menaçants, il s’extirpa rapidement de sa chaise tel un félin bondit sur sa proie et renversa la table, ne laissant aucune chance à ses adversaires de dégainer leurs armes. Puis il se dirigea vers la sortie avec l’agilité d’un chat et courut à l’extérieur. 

Le sol devenu glissant réussit à le surprendre et il tomba à la renverse se retrouvant nez à nez avec un bébé emmitouflé dans des couvertures crasseuses. Quand la porte s’ouvrit derrière lui laissant apparaitre les joueurs bernés et enragés, il se trouva pris au dépourvu et ne dut son salut qu’à la petite vie qui gémissait sous ses yeux. Il se releva d’un bond en la prenant dans ses bras et recula de quelques mètres.

- Vous n’allez quand même pas frapper un homme avec un bébé !! Laissez-moi partir et… garder les mises !!

Mais  les hommes devenus hargneux, approchèrent en sortant leurs épées, alors il leva l’enfant devant lui et se protégea derrière.

- Me frappez pas !!

C’est alors que l’impensable se produisit, secoué dans tous les sens depuis le début de la soirée le petit être envoya valser son dernier repas du plus profond de son gosier. Le jet, mélange de soupe et de brocolis bouilli, atteignit le leader au visage et dégouta les autres poursuivants, qui surpris par cette attaque restèrent interloqués.

Le roublard profita de cette aubaine pour détaler et laissa ses anciens partenaires de jeu quelques mètres derrière lui et en profita pour plonger dans les ruelles sombres de la Capitale et disparaître à la vue de tous.

Il prit la direction du port en s’interrogeant sur le sort de son nouvel allié. Malgré les circonstances il n’osait pas le laisser à l’abandon une seconde fois. Il embarqua dans une galère et rentra dans ses quartiers sans passer par le bar. 

Il installa le bébé sur son lit et découvrit un être nu qui grelottait sous ses couvertures. A première vue il s’agissait d’une fille et cela n’augurait rien de bon pour la suite des événements. Comment allait-il expliquer cela à l’équipage et surtout à ses partenaires ? Mais pour le moment il avait d’autres problèmes, il fit bouillir de l’eau après avoir recouvert l’enfant dans ses propres draps. Avec précaution il le lava et l’habilla d’une chemise en coton qu’il noua pour le porter comme un sac. Lorsque le bateau démarra et commença à filer sur l’eau, les premiers pleurs se firent entendre. Le natif de Portcalim dût improviser un biberon en utilisant du bois, qu’il tailla précipitamment en cône, et un récipient qu’il lava à plusieurs reprises. Lorsque l’enfant s’endormit l’embarcation voguait désormais au milieu de la Rauvin, à quelques distances d’Everlund.

Il fut réveillé par des cris qui provenaient du pont. Le roublard qui restait pensif en attendant ses compagnons, sut au premier instant qu’il s’agissait d’une attaque. Décidemment en cette soirée Tymora ne brillait pas par sa présence. Il fut contraint de faire un choix, laisser le nouveau-né dans ses quartiers au risque de le retrouver mort ou l’emmener avec lui en plein milieu de la bataille. La deuxième solution s’avérait beaucoup plus risqué, il opta donc pour dissimuler l’enfant sous son lit, barricadé avec des couvertures et autres draps appartenant à ses compagnons.

Il sortit précipitamment et alla aux secours des marins et des mercenaires. Le combat faisait rage sur le pont, des Sahuagins voulant s’emparer de l’embarcation avaient pénétré à bord du bateau par dizaines. Ils couraient dans tous les sens en criant et en jouant de leurs tridents. Le roublard chercha désespérément le chef, espérant en finir au plus vite avec ses créatures d’Outre-Mer. Malheureusement un coup mal placé le fit perdre connaissance, et sans l’intervention de ses amis, il serait mort à l’heure actuelle. Il s’éveilla dans ses quartiers, à la fin du combat et mit un certain temps à se rappeler qu’il avait un nouveau compagnon.

- Où est l’enfant ?? Pourquoi c’est le bordel ici, c’était bien rangé tout à l’heure  ??

Il sortit du lit et commença à le chercher dans toute la pièce, sous le lit, dans les armoires et même dans les toilettes.

- Où est l’enfant ?? cria-t-il de nouveau.

- Il devient fou ! Il a perdu la boule notre pauvre Tobald! Raillèrent ses compagnons mercenaires, il n’y a pas d’enfant à bord !! Les Sahuagins ont réussi à pénétrer, ils t’ont assommé et ont saccagé toutes les pièces qu’ils ont trouvées avant qu’on les renvoie par-dessus bord. 

- On n’a pas retrouvé le chef non plus mais ils se sont tous enfui, sans raison apparente.

- Si, répondit-le roublard, je l’ai amené moi-même avant d’embarquer. Vous étiez tous au bar !

Il sortit des quartiers et se mit en quête du bébé  à travers toute l’embarcation.

- Aidez -moi à le trouver, je vous dis qu’un enfant est à bord !

Seul Gryld, nain trapu et guerrier, crut bon d’écouter son acolyte et l’aida dans ses recherches. Quelques minutes plus tard il s’écria :

- Par ici ! A la proue !

Lorsque tout l’équipage arriva en courant ils découvrirent le Fils de la Pierre couché le long de l’étrave en train de récupérer un sac ressemblant étrangement à une chemise. 

- J’ai entendu des pleurs en passant devant !

En retournant sur ses pas il aperçut une chaine qui pendait au bout de l’entrave contre le bateau, il baissa les yeux et distingua le Chef des sahuagins qui s’y balancé, le cou brisé. Trop préoccupé à récupérer l’enfant il n’avait pas fait attention à ce détail.

- J’ai aussi retrouvé le Chef ! Vous me devez une bière ! Chacun !

Ils ne surent jamais réellement ce qui s’était produit cette nuit-là, le chef avait trouvé la mort dans une situation inexplicable, alors, après que Tobald ait raconté sa mésaventure de la soirée ils décidèrent d’un commun accord de garder l’enfant avec eux. Ils la nommèrent Aurora en raison du matin qui se profilait à la fin du combat et la gardèrent au sein de leur groupe de mercenaires. Cette bande de combattants endurcis vivait de quêtes et de missions. La plupart du temps ils accompagnaient des caravanes transportant des marchandises de Lunargent à Sundabar en passant par la Passe de la Lune ou en traversant le Col de Lunargent quand celui-ci était praticable.
Au bout de quelques mois ils en arrivèrent à la conclusion suivante, élever un enfant n’était pas une chose aisée pour des mercenaires constamment sur les routes, c’est pourquoi ils prirent la décision de s’engager pendant cinq ans, principalement avec les marchands ou les familles qui voyageaient exclusivement en bateau. Ils firent aussi quelques haltes dans la Haute-Forêt, ayant à disposition un elfe des bois au sein de leur groupe et dans les Tavernes des villes.

- Comme ça l’enfant sera moins chahuter et pourra dormir sous un toit toutes les nuits.

C’est ainsi qu’Aurora découvrit la vie à bord de frégates, de vaisseaux maritimes et d’autres bâtisses forestières. Lorsqu’elle fêta ses six ans, la bande de mercenaires reprit certaines missions plus délicates, comme pénétrer dans des cryptes, participer à des assauts contre des maisons ou des lieux isolés, délaissant ainsi, pendant quelques temps, Aurora aux marchands qu’ils côtoyaient souvent. Elle apprit à vendre et à négocier en jouant de ses charmes enfantins. Elle avait très vite compris qu’en versant une larme au bon moment elle obtiendrait facilement ce qu’elle voulait. Il suffisait de pencher un peu la tête et montrer ses beaux yeux larmoyants. Par la suite cette technique ne fonctionna plus guère mais la beauté angélique ne changeait rien au résultat, elle parvenait sans cesse à embobiner et à piéger les pauvres passants qui déambulaient devant ses différents  étalages. Seuls ses pères adoptifs, c’est ainsi qu’elle les appelait, ne succombaient pas à ses charmes de ravissante fillette. 

Entre temps elle reprenait le bateau et se voyait infliger les corvées de ménage et de nettoyage en plus des leçons sur l’histoire, la géographie et sur les Divinités de Faërun que lui donnaient Gryld, Torbald et Faldan. Sans même s’y intéresser réellement, elle accumulait les connaissances et demandait à en apprendre davantage dès que l’occasion se présentait. En découvrant l’Histoire des Divinités, elle opta secrètement pour suivre les traces de Shaundakul, Le Seigneur des Voyages et Protecteurs des Caravanes. En entendant tous ces récits qui l’entouraient, elle s’imaginait manigancer des plans, avec toutes les connaissances qu’elle apprendrait, pour trouver la cache de trésors fabuleux ou mettre à profit ses talents pour défendre des convois ! Comme papa Tobald ! Cependant elle ne voulait pas se battre comme lui et se défiler à la moindre entourloupe, elle considérait Gryld plus à même de lui apporter ce savoir-faire. Quand à son agilité, elle espérait bien pouvoir la travailler auprès de Farlan, l’un de ses pères adoptifs, de naissance elfique, qui semblait le plus distant vis-à-vis d’elle.

C’est pourquoi à dix ans elle posa un ultimatum :

- Si vous m’apprenez pas à me battre j’arrête de ranger vos affaires et vous êtes plus mes papas, j’irais en acheter sur le marché, des qui voudront m’apprendre à me battre et pis après, par Tempus! Je viendrais vous casser la tête !

Les mercenaires éclatèrent de rire et lui proposèrent des séances d’entrainements avant chaque coucher du soleil, une fois que les quartiers seront propres. Et dorénavant c’est elle, qui porterait ses seaux d’eau.

- Et ferme ta bouche Aurora !

 Au début elle voulut renoncer mais elle s’accrocha. Jusqu’à la fin de l’adolescence elle s’entraina et développa une certaine force ainsi qu’une souplesse sans faille. Ses pères étaient fiers. Elle apprit le maniement de la rapière ainsi que celui de la chaîne cloutée, après avoir entendu son histoire pour la première fois. Par la suite elle décida de travailler ses déplacements et ses attaques. Tobald de son côté lui appris les vis du jeu et leur quelques sorties nocturnes lui en apprirent grandement sur l’art du cambriolage et vol à l’étalage. Gryld lui enseigna sa langue natale, prétextant que ça pouvait toujours servir et comme elle apprenait vite, il lui apprit aussi le géant, prétextant toujours la même excuse. Malheureusement Farlan ne daigna pas de son côté, lui enseigner la langue elfique mais il voulut bien faire l’effort de lui apprendre le sylvestre, en compensation, lorsqu’il la gardait dans la forêt.

Les mercenaires continuèrent ainsi leur petit bonhomme de chemin, pendant quelques années, laissant Aurora avec des marchands qu’elle avait appris à connaitre dans les différentes villes voisines de Lunargent, comme Everlund, Port-Lhuven ou Sundabar. Parfois le nain Gryld restait avec elle et lui apprenait des techniques de combats, car ça pouvait toujours servir. De temps à autres, c’était Tobald où Farlan qui restait auprès d’elle, l’un lui apprenant à arpenter les rues et à dérober les trésors et l’autre lui apprenant à arpenter les arbres et à vivre dans la nature.

Puis vint la nuit où le drame se produisit. Alors qu’ils escortaient un convoi de caravanes, en partance d’Everlund jusqu’à Sonnecors, ils furent attaqués par un groupe de combattants voués au culte du Dragon accompagné de prêtres de Tiamat. Toujours mauvais, ces êtres firent de nombreux dégâts au sein de la compagnie. Ils firent périr de nombreuses caravanes par les flammes, alors que  les occupants étaient toujours à l’intérieur, pour y récupérer l’or et surtout offrir des sacrifices à leur déesse. 

Pressentant le danger, Gryld avait expédié la guerrière, alors âgée d’une vingtaine d’année, dans les sous-bois, à l’orée de la forêt, en l’assommant par derrière. Il avait réussi à lui remettre son équipement, ses quelques affaires personnelles ainsi qu’une armure de cuir cloutée de maître qu’il avait trouvé sur un corps avec un parchemin coincé dans les jointures. Avant de l’abandonner pour repartir dans la bataille, il lui chuchota.

- Ferme ta bouche Aurora.

 Lorsqu’elle s’éveilla aux premières lueurs, ensevelie sous des broussailles et emmitouflée dans un renfoncement, elle jura contre le natif d’Eau-Profonde et pleura à la vue de tous ces nombreux morts qui l’entouraient. Dans sa mémoire, le souvenir de l’affrontement était encore frais, elle distinguait encore nettement les tatouages ou autres symboles dédiés à la Déesse cupide et vaniteuse, un Dragon à cinq têtes et quelque chose qui ressemblait à une flamme. Elle venait de perdre toutes les personnes qui composaient sa famille. Elle demeura inactive quelques instants en restant dissimuler dans la forêt et enfila rapidement l’armure qui était restée à ses côtés. En regardant l’horreur des corps carbonisés et des restes de véhicules brûlés, elle prit la décision de changer de cap et, ne voyant aucune trace de ses parents adoptifs, décida de continuer à errer, seule, parmi les êtres sylvestres. Après ce qui venait de se passer elle voulait quitter les villes remplies de monde pendant quelques temps et surmonter son chagrin en toute tranquillité dans la Haute-Forêt. Elle erra quelques jours dans les bois en vivant de chasse et en apaisant sa soif dans les quelques ruisseaux.
