	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

Humaine du Chult
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Age

21 ans
Taille

1,69 m
Poids

65 kg

Niveau
5
Expérience
10730
Classe
Druide
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Neutre Bon

 (0/0)
Réputation

3,5

Santé mentale

Départ : 90/ Effectif : 90

Divinité
Nobanion
Guilde
aucune
Force
13 (+1)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
15 (+2)
Sagesse
18 (+4)
Constitution
15 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT+1 humain)x4 =20 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT+1 humain) = 5

Malus d’armure : -3
Niv 5 : 40

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

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

• Concentration* : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6 

• Connaissances (nature) : 8(Degré) +0 (modif. INT) +2(Instinct Naturel)+2 (synergie survie) =+12
• Détection* : 4(Degré) +4 (modif. SAG) = +8
• Diplomatie* : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Dressage : 5(Degré) +1 (modif. CHA) = +8
• Équitation* : 0(Degré) +2 (modif. DEX)+2 (synergie dressage) = +4
• Natation* : 0(Degré) +1 (modif. FOR)-6(malus d’armure) = +1/-5
• Perception auditive* : 3(Degré) +4 (modif. SAG) = +7
• Premiers secours* : 8(Degré) +4 (modif. SAG) = +12
• Profession : 0(Degré) +0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 8(Degré) +4(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) +2 (survivant)+2 (synergie connaissance nature) = +18
Compétences hors classe : 

· Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
· Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
· Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
· Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = 2 (-1 si malus)
· Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
· Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
· Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (-2 si malus)
· Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
· Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)
· Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
· Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
· Maitrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
· Psychologie *: 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
· Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
· Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
· Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (-2 si malus)
Dons
• Régional : survivant

• Arme exotique : gantelet a griffes

•Endurance

Langues

Langue des druides, commun, Chultan

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créature de taille M, les Humains n'ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille. 

•Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres.
•1 don supplémentaire au niveau 1, car les Humains sont des touche-à-tout qui apprennent particulièrement vite (voir les dons). 

•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 ; voir les compétences). 

•Langues parlées. D'office : Commun, langue régionale. Supplémentaires : au choix (à l'exception des langages secrets, comme la langue des druides). Voir les autres races ou la compétence Langue (page 80 du Manuel des Joueurs) pour connaître les idiomes les plus courants. Les Humains se mêlant à la plupart des races, ils ont la possibilité d'apprendre la majorité des dialectes parlés dans la région où ils habitent. 

• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d'un humain multiclassé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus aux points d'expérience (voir PX et personnage multiclassés, page 60 du Manuel des Joueurs).
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). 
• 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). 5(niv de druide) + 1(CHA) + 2(Synergie dressage) = +8
• 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 dégat. A 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).
•Forme animale (Sur). Une fois par jour, un druide de niveau 5 peut se transformer en un animal de taille M ou P et reprendre son apparence initiale. Il peut prendre la forme de n’importe quelle créature du type animal. Ce pouvoir fonctionne comme le sort métamorphose, mis à part les exceptions présentées ici. La durée des effets est d’une heure par niveau de druide, ou jusqu’à ce que le personnage reprenne sa forme initiale. Une transformation (vers ou depuis la forme animale) est une action simple et ne provoque pas d’attaque d’opportunité.

La forme choisie doit être celle d’un animal que le personnage connaît bien. Par exemple, un druide qui n’a jamais quitté sa forêt tempérée natale ne peut se transformer en ours polaire.

Tant qu’il est transformé, un druide est incapable de parler. Il doit se contenter des bruits qu’un animal ordinaire est capable de produire sans entraînement. Il peut néanmoins communiquer normalement avec les autres animaux de la même espace, ou d’une espèce proche de sa forme actuelle. (Dans la nature, les perroquets poussent des cris, ils ne parlent pas. Un druide transformé en perroquet ne pas plus parler que s’il était transformé en poule.)

Le personnage dispose d’une utilisation quotidienne supplémentaire de ce pouvoir aux niveaux 6, 7, 10, 14 et 18, comme l’indique la Table : le druide. De plus, un druide de niveau 8 ou plus peut prendre la forme d’un animal de taille G, un druide de niveau 11 ou plus celle d’un animal de taille TP et un druide de niveau 15 ou plus celle d’un animal de taille TG. Cependant, le personnage est limité aux animaux dont les dés de vies sont inférieurs ou égaux à son niveau de druide.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 4(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+6
• Réflexes : 1(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 4(Base)+4(modif.SAG) 0(divers)=+8
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2

• BBA : +3
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : Gantelet a griffes : 
3(BBA)+1(FOR)+1d20 = 1d20 +4 ; dég: 1d6+1, 19-20/*2
· Jet d’Attaque au corps à corps (Arme principale) : Gantelet a griffes+1 : 3(BBA)+1(FOR)+1(de maître)+1d20= 1d20+5
dég: 1d6+2 (FOR+arme mag+1), 19-20/*2

• Jet d’Attaque à distance1 : 3(BBA)+2-4(bonus divers)+1d20=1d20+1 (Arc court composite, 1d6, *3, 21m)

• CA : 10 + 3 + 2 =15. Contact : 10 + 2 =12. Pris au dépourvu : 10 + 3 =13
• Dés de vie : 5d8 ; Points de vie : 8+6+7+4+5+(modif. CON*niv) =30+10=40PV
Sorts

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

Nombre de sorts bonus  : (0/1/1/1/1/0/0/0/0/0)

Oraison 5:

Soin superficiel x2
réparation
créations d'eau
illumination
1er Cercle 4 :

Enchevêtrement
Soin léger

Charge du lion

Flammes
2eme cercle 3 : 

Force de taureau

Vivacité du serpent de groupe

Arme de givre
3er Cercle 2 :

Soins modérés

Appel de la foudre
Inventaire
• Vêtements portés 4kg : Tenue d’explorateur : Manteau en laine qui a un capuchon cousu sur les épaules.

Chainse en chanvre, gilet en cuir. Ceinture de cuir tressé. Pantalon en cuir souple avec laçage sur le coté des cuisses. Bottes de peaux, bracelets d’archer de peau et symbole sacré en bois.

• Arme, 2 Gantelets à griffe+1 3kg, Gantelet a griffe 1,5Kg, flèches simples 40 2kg, flèches de maitre 20 1kg, arc court composite 1kg

• Armure : Armure de peau (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -3; VD : 9m; 12,5kg)

• Havresac 0,25kg 

 Contenu : Bandage 5*1m

Bourse en cuir

Outre en peau 5kg

Rations de survie*5 2,5kg

Corde en chanvre 15m 5kg

Carquois a flèche 0,5kg

Potion de force de taureau
Lunettes non définie mais supposée magiques

Total en poids :35,62kg

Richesse
Trésor : 24PP, 6PO, 4PA, 3PC.  Poids : (37 x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 25kg, Charge intermédiaire entre 25Kg et 50kg, Charge lourde entre 50Kg et 75 kg.

• Poids transporté : 35,65kg (intermédiaire), sans sac : 21Kg.(légère)

• Encombrement : Intermédiaire avec sac, léger sans sac

[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)].
Compagnon animal
Jaguar Mélanique
Animal de taille M
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m

Classe d’armure : 15 (+4 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +2/+5

Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d6+3)

Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) et 2 griffes (+1 corps à corps, 1d3+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arrière (1d3+1)

Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol +2

Caractéristiques : For 16, Dex 19, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6

Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +6, Discrétion +8*, Équilibre +12, Escalade +11, Perception auditive +6, Saut +11

Dons : Attaque en finesse, Vigilance
Environnement : forêts chaudes

Organisation sociale : solitaire ou couple

Facteur de puissance : 2

Évolution possible : 4–5 DV (taille M)

Ajustement de niveau : —

Ce félin mesure près de 1,20 mètre de long pour un poids de 60 kilos. Il chasse généralement de nuit.

Le profil proposé concerne également tous les félins de même taille, tels que les jaguars, les panthères et les lions de montagne.

Combat
Bond (Ext). Si le léopard charge son adversaire, il peut effectuer une attaque à outrance, qui inclut deux coups de pattes arrière.

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le léopard doit réussir une attaque de morsure. Ensuite, il peut tenter d’engager une lutte (action libre) sans provoquer d’attaque d’opportunité. S’il remporte le test de lutte, il parvient à maintenir sa prise et il peut ensuite lacérer sa victime avec ses pattes arrière.

Pattes arrière (Ext). Bonus à l’attaque +6 corps à corps, 1d3+1 points de dégâts chacune.

Compétences. Le léopard bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Saut, ainsi que d’un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux et de Discrétion.

Il bénéficie également d’un bonus racial de +8 aux tests d’Équilibre et d’Escalade. Du reste, il peut toujours choisir de faire 10 aux tests d’Escalade, même s’il est pressé ou menacé.

* Dans les épais fourrés ou les hautes herbes, le bonus aux jets de Discrétion passe à +8.
Background

Iliana est une humaine de Chult, née dans une tribu nomade du sud de la jungle. Deuxième enfant, son grand frère qui possède huit ans de plus qu’elle, passe le plus claire de son temps à manier les armes avec son père. La tradition voulant que le premier homme de la famille protège les autres avec le père.

Elle grandit donc entouré par sa mère et toutes les autres mères, les jeunes mamans étant regroupées entre elles. Elle ne fut donc jamais seule jusqu'à l’âge de trois ans.

On lui apprit à parler, à marcher à courir, au grand désarroi de la famille qui maintenant devait presque l’attacher pour l’empêcher de subvenir à sa curiosité naturellement dangereuse pour elle, d’aller voir ce qui se passe loin du camp.

Les années passèrent et à l’âge de sept ans, elle reçu un petit frère. Trois ans plus tard, le petit sortit de la tente des nouveaux nés avec la mère et retourna dans la tente familiale. Mais la petite Iliana avait atteint l’âge de dix ans et ce fut donc le moment pour elle d’aller chez les druides pour se faire enseigner tout ce qu’un membre de la tribu devait savoir, et elle dut renoncer à rencontrer son petit frère pour perpétrer la tradition ce qu’elle perçût comme une privation.

Dans cette tribu, il y avait beaucoup de druides. Il y avait le Maani, qui était le plus ancien des druides, et ses deux disciples qui le secondait dans la plus part de ses taches. Mais il y avait aussi trois gardiens du culte qui faisaient les prières journalières à tour de rôle et qui assistait le Maani dans les rituels sacré à la place de ses disciples.

L’enseignement commença avec le premier disciple. Tout se faisait par voie orale, par chants et histoires. Les enseignements commencèrent doucement par de l’histoire, de l’herboristerie de base et la zoologie. Il était très important de les mètres au courant des dangers innombrables de la jungle aussi rapidement que possible. Mais loin de les dégouter de cette foret si familière, ils leur donnèrent pour beaucoup l’envie d’aller plus loin dans l’exploration. 

L’enseignement dispensé fini quand même par entrer dans le crane de la petite fille, surtout lorsqu’un de ses camarade de classe s’approcha de trop près d’une plante étrangleuse et y laissa la vie, incapable de crier pour appeler a l’aide. Au cour de ces escapades aventureuses avec le druide, certains commencèrent à sentir quelque chose grandir en eux lorsqu’ils faisaient la prière rituelle. Et cet évènement n’échappa pas non plus au maitre.

Le grand Maani vint un jour prêter sa voie à la prière avant de sortir du camp. Mais cette prière n’était pas innocente car lors de celle ci il fut en mesure de déceler les enfants qui pourraient un jour prendre sa place. Cette fois ci, il en décela trois, et Iliana en faisait partit. Ils furent donc privés de sortie cette fois ci pour aller faire connaissance avec le deuxième disciple du Maani.

Celui ci était bien plus strict et sévère que le précédent. Il avait pour rôle d’apprendre aux enfants comment un camp se protégeait, comment se fondre dans la nature, les rituels du culte… Tout ce qu’il savait en réalité, dans sa qualité de disciple. 

C’était aussi dans ces classes que les adolescents apprenaient les rudiments de la magie druidique. Le contrôle des éléments, et tout ce qui concernait le règne animal.

Elle eut plus tard 17 ans et la cérémonie du totem devint sa seule préoccupation.

Pour préparer cette cérémonie, les adolescents qui devaient la passer étaient dispensés des enseignements pendant dix jours. Ils devaient eux même faire leur peintures cérémoniales, ils devaient eux même préparer la poudre de feu qui servirait a leur dévoiler leur totem et surtout ils devaient apprendre magiquement comment lancer un feu contrôlé. Et cette seule prouesse pour ces enfants était difficile et épuisante.

Iliana réussi sans trop de problème sa peinture cérémoniale et sa poudre de feu, mais lancer un feu contrôlé était plus ardu. Ils devaient y arriver seuls avec pour seul indice, la prière à Selune. Des heures entières de prière, des journées parfois même lorsque les autres taches ont été accomplies pour réussir ce sort.

Et finalement elle réussit deux jours avant la date fatidique. Elle avait donc une journée entière pour se consacrer au perfectionnement et a la présentation.

Et le jour de la cérémonie arriva. Ils étaient cinq à la passer cette fois ci. Les cinq enfants nés en hiver. Toute la tribu s’était retrouvée dans une clairière près d’un lac. Les cinq enfants, trois hommes et deux femmes étaient dans une tente carré pour se préparer. Chaque enfant passerait devant le Manni un par un. Iliana était la quatrième a passer.

Les premiers participants se succédèrent sans problèmes puis Iliana aperçut celui qui passerait après elle. Elle ne l’avait jamais vraiment vu avant. C’était le premier fils d’une famille qui s’était joint a leur tribu il y a peu de temps. Il était beau. Et encore plus dans cette tenue de cérémonie qui ne recourait que les parties génitales, le reste étant masqué grâce à la peinture. Il en était de même pour les femmes, et le jeune garçon n’étant pas encore habitué au manque de pudeur de la tribu, sentait son désir grandir bien malgré lui.

Finalement la jeune femme dut sortir de la contemplation du beau nouvel arrivant pour se reconcentrer sur la cérémonie. Elle sortit de la tente et découvrit enfin ce qui l’attendait. Une grande rangée de torches allumées avec au bout le Maani devant un bol géant en pierre. Elle avança dans l’allée, entouré par tous les adultes de la tribu, les enfants étant sous la garde des adolescents n’ayant pas l’âge de participer.

Elle se planta devant le Maani comme son père lui avait dit de faire. Le vénérable druide tourna alors autour pour observer les tatouages qu’elle s’était faite avec la peinture. Satisfait il tendit la main vers Iliana. Cette dernière détacha un sac de son cou pour le donner au grand druide. Dans ce sac se trouvait la poudre de feu.

Il était maintenant temps de se concentrer pour faire flamber le récipient devant elle. Croisant ses bras devant elle en attrapant ses épaules, elle commença la prière. Et elle fut exaucée. Lorsqu’elle relâcha sa volonté dans le pot devant elle, une flamme d’un bleu incandescent s’éleva sur plusieurs mètres de hauteurs. Une flamme impressionnante et chaude qui se termina finalement par un feu jaune et orange d’un petit mètre de hauteur. Contente de son effet qu’elle avait mis un jour a préparer, elle attendit la suite avec un petit surir au coin des lèvres.

Le grand Maani pris alors la poudre de feu que contenait le sac et en fit d’abord exploser une pincée dans le feu pour prouver a tous que la poudre était bonne.

Iliana regarda la fumée s’élever et crut y déceler un pégase. Mais tel ne serait pas son totem. Il fallait lancer l’intégralité de la poche pour savoir quel animal serait lié à elle. C’est ce que fit le grand Maani. Il lança la poche dans le feu et une déflagration retentit. Elle était incomparablement supérieures à celles des autres. Elle avait du se tromper dans un dosage. Mais le résultat se vit de la même manière que celui des autres. La fumée s’éleva lentement dans un nuage noir cette fois ci, et pris la forme d’un Jaguar. Un jaguar noir. Ce n’était pas courant qu’un totem soit noir, mais pas rare non plus. 

Un jaguar menalique, signe d’indépendance et d’agilité. Elle était plus que ravie de ce qu’elle avait vu ce soir la. Ce qu’elle ne savait pas, c’était que le pégase blanc qu’elle avait vu lors de la première jeté de poudre de feu était réel et signifiait bel et bien quelque chose.

La cérémonie se termina par le nouveau venu qui lui ne vit rien lors du premier lancer et un cheval, signe de puissance et de rapidité lors du deuxième lancé.

Iliana n’avait pas encore étudié les totems, car seul le futur Maani le pouvait, aussi elle ne connu que la signification du sien, et imagina celle du dernier.

La cérémonie était maintenant finie. Tout le monde remballa les affaires et rentra retrouver les jeunes enfants au camp. Mais pour Iliana, la nuit ne faisait que commencer. Comme chaque enfant soumis au rituel, des marques argentée dorés ou noir apparurent sur sa peau. Pour elle se fut le signe de l’eau qui apparu sur son épaule et son front. Deux signes argentés. L’eau symbole de fertilité dans leur camp, et l’argent symbole d’éternelle jeunesse lorsqu’associé à l’eau. Tout ces signes, ajouté avec sa mauvaise interprétation du cheval lui firent commettre une folie.

Elle se leva, doucement, sans réveiller les autres membres de sa famille et sortit de sa tente. A cette heure ci, seul les noctambules patrouillaient pour surveiller le camp pendant la nuit. Elle se faufila vers la tente des nouveaux arrivant, en périphérie du camp. Et c’est la qu’elle trouva Meric, le jeune homme qui était passé après elle. Pas encore endormi, qui observait ses nouvelles marques sur son ventre et sa main droite. Le signe du feu, symbole de virilité pour un homme avec la couleur dorée, signe qui combiné avec le feu donnait le sens de précieux. Il était un homme que les femmes s’arracheraient pour procréer avec lui.

Et ces derniers signes furent le déclencheur pour Iliana. Les deus jeunes adultes étaient toujours dans leur tenue d’apparat. Iliana s’approcha de lui. Aucun ne dit mot. La tradition de l’accouplement voulait que la femme invite l’homme dans sa tente, mais cela uniquement après 25 ans. Lorsqu’elle aura construit sa première tente. Le pauvre homme lui n’étant pas au fait des traditions se laissa emporter par ses émotions grandissantes. Et, quatre mois plus tard, il lui était devenu impossible de cacher son entorse aux traditions. Cet enfant en elle développa considérablement ses pouvoirs et ses sens. L’accouchement eut lieu, sans encombres et l’enfant, la fille d’Iliana, qu’elle prénomma Riana, naquit, d’une mère de 18 ans.

Tout le monde pensait que la soudaine poussé de capacité d’Iliana n’était du qu’à son enfant et qu’elle s’estomperait après l’accouchement mais rien ne changea. Elle était toujours aussi douée en magie et dans tout le reste. Sauf dans le maniement des armes qu’elle avait du abandonner pour la grossesse. Elle ne pu pas voir sa fille grandir, en punition de son manque de jugement, et ne la reverrais que le jour de ces 25 ans.

Ce fait établît mit le grand Maani devant un dilemme. Elle est la meilleure, la plus apte depuis des années à lui succéder un jour. Mais elle a fait un écart de conduite peu commun. Pour en plus donner naissance à une fille. Et sans dévoiler le nom du père. Voilà qui était tout à fait anti-traditionel.

Mais devant les prouesses psychiques de la jeune femme, il ne pouvait écarter le fait qu’elle deviendrait Maani une fois sa vie finie.

Iliana partit donc sous sa tutelle. 

Les enseignements dispensés par le grand druide se passaient la plus part du temps sous les effets des encens étranges que les femmes confectionnaient. La transe ainsi obtenue permettait de s’élever pour recevoir les paroles de Selune ou des anciens. Elle apprit tout ce qu’un druide de la tribu devait savoir. Le chant, les traditions, les sacrifices rituels, mais surtout un apprentissage approfondit dans la magie de la nature. La partie la plus intéressante qu’elle eut fut celle sur les totems. C’est là qu’elle apprit la signification de tous les totems. Mais surtout, que le premier jet de poudre n’était pas uniquement pour la tester. C’était dans ce jet de poudre que l’on pouvait voir les totems légendaires. Il y avait le tigre sanguinaire, le dragon, la licorne… mais surtout il y avait le pégase. Symbole de renouveau, de pureté, ce qui étonna grandement le rand druide aux vues de l’écart de la jeune femme, de volonté et de diplomatie.

Ce totem n’était pas revenu depuis des lustres. Aucun sage présent ce soir la n’eut la réelle définition de ce totem. Et depuis le grand Maani passait beaucoup de ses journées en méditation sur le sujet. Mais le présage indiqué restait incompris.

Une nuit, alors qu’Iliana méditaient avec son maitre, la révélation lui vint. Le signe du pégase était signe de la survivance.

Malheureusement, il était déjà trop tard pour en informer les autres. Les cinq mégaraptors avaient déjà commencé à dévorer la tribu.

Les guerriers tombaient comme des mouches, et les civils aussi. La pouponnière fut une des premières cibles. Tous les enfants en bas âge furent tués. Tout le monde était sur le pied de guerre pour repousser l’assaut. Des feux furent allumé, la magie fut utilisée a outrance par les prêtres. Le grand Maani lui même ne pu tuer le dévoreur qui fondit sur lui. Tout se passa très vite. Le chef de la tribu ordonna la dispersion dans la foret. Mais il était bien trop tard. Déjà les trois quarts des membres de la tribu avaient succombé. La famille d’Iliana ne fit pas exception. Ses frères, ses parents, mais surtout sa fille. Elle tenta de retrouver Meric pour s’enfuir avec lui, mais étant en périphérie du camp, il fut un des premiers à être dévoré. Et elle ne trouva qu’un corps mutilé avec les signes du feu doré.

Il ne lui restait que la fuite. Et c’est ce qu’elle fit. Aussi vite et aussi loin que possible. Elle ne prit pas le temps de récupérer des affaires. Elle avait toujours sa dague sur elle, c’était déjà pas mal. Ainsi, dans les hurlements d’agonie de la tribu, elle s’éloigna le cœur lourd et les yeux emplis de larmes.

Elle marchait encore lorsque le soleil perça la foret dense. Elle ne s’était jamais aventurée aussi loin toute seule, mais les enseignements qu’on lui avait prodigué lui permirent de survivre. De trouver de quoi manger et des endroits surs pour dormir. Quelques jours passèrent, et elle s’éloignait toujours du lieu du drame. Elle ne voulait pas y retourner. C’était au dessus de ses forces d’aller enterrer toute sa famille mais surtout sa fille.

Elle continua d’avancer encore et encore pour finalement trouver le lac devant lequel ils avaient fait la cérémonie des totems bien avant. Elle s’installa donc en lisière de la foret pour quelque s jours. Et c’est durant ces quelques jours qu’un évènement inattendu se produisit.

Du gibier se trouvait tous les matins près d’elle. Il était déjà mort et prêt a être cuit et mangé. Les seules traces furent des traces d’un grand félin.

Une légende disait dans son enfance que lors d’un drame, les dieux peuvent envoyer les totems sur terre pour guider et aider les survivants.

Evidement, le second disciple du grand Maani le racontait bien mieux que cela, mais l’idée était la. Aussi elle décida de rester éveillée cette nuit la. Et elle ne fut pas déçue. Un Jaguar menalique apparut devant elle. Il apportait toujours le même gibier et le déposait toujours devant Iliana. Cette dernière se releva lorsque le jaguar fut tout proche d’elle. Les yeux du félin brillaient dans la nuit. Son corps se fondait dans les ombres. Les deux femmes, car le jaguar était une femelle soutirent leur regards pendant de longues secondes. Iliana leva la main et toucha la fourrure du félin. Elle était douce. Le félin ne bouge pas non plus lorsque l’humaine se leva pour s’en approcher encore plus.

Iliana se souvenait a quel point la dernière fois aussi tous les signes concordaient. Mais elle avait murit depuis. Elle avait apprit plus de choses. Et entre autre à se lier avec l’incarnation de son totem sur terre. Et c’est ce qu’elle fit. La jaguar très docile ne s’enfuit pas et reste donc une journée entière avec l’humaine étrange. La cérémonie de liaison était délicate. Il fallait tracer des signes précis sur le sol avec de la poudre de feu. Le plus difficile était finalement que la fin du rituel ne fasse pas fuir l’animal. Car sinon, le rituel est raté. D’une seule ligne de poudre, elle traça de grandes courbes sur le sol. Et planta des piques enflammées autour. L’ensemble formant un cercle. Dans ce cercle se tenaient l’humaine et le félin. Se regardant des les yeux. La cérémonie commença sans lumière avant le levé du soleil et dura toute la journée. C’était une des cérémonie les plus difficile. Prier. C’était tout ce qu’il fallait faire jusqu’au moment de sceller le pacte. Mais prier une journée entière sans discontinu était un exploit en somme.

La journée passa. Le soir vint puis l’heure de terminer. Allumant une petite flammèche dans sa paume, elle enflamma la poudre de feu qu’elle avait posé devant elle. C’était a ce moment qu’il ne fallait pas que la jaguar ne s’en aille. Le feu consuma tous les signes tracés sur le sol, entourant la jeune femme et l’animal. Ce dernier ayant la délicate attention de ne pas s’en aller à la toute fin du rituel.

Puis lorsque tous les signes furent consumés, le rituel pris fin et une nouvelle pensée assaillis l’esprit d’Iliana. Elle venait de se lier à la jaguar et cette dernière communiquait avec elle sous forme d’image. 

Un félin tapis dans l’ombre, chassant une proie et la ramenant au nid.

Elle ne voulait que chasser pour les nourrir toutes les deux. Cette sensation étrange d’avoir quelqu’un d’autre dans sa tête ne disparu plus jamais. Mais elle s’y habitua et finit même par l’aimer. Ce lien invisible entre l’humaine et l’animal.

Apres encore quelques semaines au bord de ce lac, elle décida qu’il était temps d’en finir avec ce passé de tourments. Ces rêves de sa fille qui hantait ses nuits.

Alors Riana, tu est prête a partir de cette foret ? Mon Maani m’avais raconté une fois qu’un vaste territoire s’étendait au delà de cette foret. Je crois qu’il est temps d’aller l’explorer.

D’un rugissement content Riana lui répondît et bondit au bas de l’arbre dans lequel elles dormaient.

Ainsi débuta le long voyage d’Iliana et de Riana sa jaguar.









