Fiche de personnage de Marek’Uln « L’écorché »
	Race
	Halfelin Sagespectre
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	Age
	35 ans
	

	Taille
	0.90 m
	

	Poids
	18 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« L’heure de la battue a sonné»

	Alignement
	Neutre Mauvais (50/25)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ 80 (5x18) : Effectif : 80
	

	Divinité
	Malar
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+2) x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (4+2) = 6
Compétences de classe :
• Art de la magie : 4 + 2 (INT) = +6
• Artisanat : 0 + 2 (INT) = +2 

• Concentration : 4 + 1 (CON) = +5
• Connaissances (nature) : 4 + 2 (INT) +2(Instinct Naturel) = +8
• Détection : 0 + 4 (SAG) = +4 

• Diplomatie : 0 + 0 (CHA) = non inné 

• Dressage : 0 + 0 (CHA) = non inné
• Équitation : 0 + 2 (DEX) = +2
• Natation : 0 + 1 (FOR) = +1
• Perception auditive : 4 + 4 (SAG) +2(racial)= +10
• Premiers secours : 4 + 4 ( SAG) = +8
• Profession : 0 + 4 (SAG) = +4
• Survie : 4 + 4 (SAG) +2(Instinct Naturel) = +10
Compétences hors classe :
• Acrobaties: 0 + 2 (DEX) = +2
• Bluff: 0+0 (CHA) = non inné

• Contrefacon: 0 + 2 (INT) = +2
• Crochetage: 0 + 2 (DEX) = +2
• Discretion: 0 + 2 (modif. INT) (+4 petite taille)= +6
• Deguisement: 0+ 0 (modif. CHA) = non inné
• Deplacement silencieux: 0 +2 (modif. DEX) +2(race)= +4
• Desamorsage: 0 + 2 (INT) = +2
• Equilibre: 0 + 2 (DEX) = +2
• Escalade: 0 + 1 (FOR) +2(race) = +3
• Escamotage: 0 + 2 (DEX) = +2
• Estimation: 0 + 2 (INT) = +2​
• Evasion : 0 + 2 (DEX) = +2
• Fouille : 0 + 2 (INT) = +2
• Intimidation : 0  + 0 (CHA) = non inné
• Maitrise des Cordes : 0 + 2 (DEX) = +2
• Psychologie : 0 + 4 (SAG) = +4
• Renseignements : 0 + 0 (CHA) = non inné
• Representation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut: 0+ 1 (FOR) +2(race) = +3
• Utilisation Objets Magiques: 0 + 0 (CHA) = non inné

	Dons
	• Ecole renforcée TRANSMUTATION Le DD des jets de sauvegarde contre tous les sorts de l’école choisie lancés par le personnage augmente de +1.
• 

	Langues
	Commun, Halfelin [racial], Chondathan [Régional], Druidique [classe], Sylvestre [Classe et race], 

	Caractéristiques Raciales
	• +2 dex, -2 for
•  Petite Taille (+1 à la Ca, +1 jet d’attaque, +4discretion
• vitesse déplacement 6m
• +2 déplacement silencieux, escalade et saut
• communication télépathique sur 6m
• +2 contre la terreur
• +1 racial au jet d’attaque arme de jet et frondes

• +2 perception auditive

•

	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). 

• 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) + 0 (CON) + 0(divers)= +2
• Réflexes : 0 (Base) + 1 (DEX) + 0(divers)= +1
• Volonté : 2 (Base) + 3 (SAG) + 0(divers)= +6

	Caractéristiques en Combat
	• Compagnon animal : Rat sanguinaire
Animal de taille P
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m
Classe d'armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +0/-4
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d4)
Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d4)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : maladie
Particularités : odorat, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +3
Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 12, Int 1, Sag 12, Cha 4
Compétences : Déplacement silencieux +4, Détection +4, Discrétion +8, Escalade +11, Natation +11, Perception auditive +4
Dons : Attaque en finesse, Vigilance
Environnement : quelconque
Organisation sociale : solitaire ou nuée (11-20)
Facteur de puissance : 1/3
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Évolution possible : 2-3 DV (taille P), 4-6 DV (taille M)
Ajustement de niveau : -
Le rat sanguinaire est détritivore, mais il peut attaquer s'il s'agit de défendre son nid ou son territoire.
Un rat sanguinaire peut atteindre plus d'un mètre de long et peser jusqu'à 25 kg.

Combat

Il se déplace souvent en nuée et attaque sans peur, mordant ses proies à l'aide de ses incisives acérées.
Maladie (Ext). Fièvre des marais : morsure, jet de Vigueur (DD 11), temps d'incubation 1d3 jours ; effet : affaiblissement temporaire de 1d3 points de Dextérité et de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution.
Compétences. Un rat sanguinaire bénéficie d'un bonus racial de +8 sur les tests de natation.
Il bénéficie également d'un bonus racial de +8 sur les tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire 10 sur les tests d'Escalade, même s'il est pressé ou menacé.
Le rat sanguinaire applique son modificateur de Dextérité aux tests d'Escalade et de Natation, au lieu de celui de Force.
Tour connu : « Suis ! »

Personnage :
•Initiative : 2 (DEX) + (bonus divers) = +2
• BBA : +0
•Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 BBA+1 (FOR)+1(taille)=1d20+2(serpe, dégâts 1d4+1(for) , critique x2) 

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+2(dex) +1(taille) = 1d20+4 (arc court ; dégâts P 1d4, critique x3, portée 18m)
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+ 2(DEX)+1(racial)+1(taille)=1d20+3 (fronde, dégâts P1D2+1, critique x2, portée 15m) 

• CA : 18 = 10 + 3 de l’armure + 2 modificateur de DEX + 2 bonus de bouclier + 1 taille. 
Contact : 13 = 10 +2 Dex + 1taille  taille

Pris au dépourvu : 13 =10 + 1Pro de l’armure + 1 bouclier + 1taille
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 + 1(modif. CON) = 9

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

Sorts mémorisés :
Griffes bestiales

 

Druide(1), 

Portée[image: image2.png]



personnelle

Composantes[image: image3.png]



V, G, M

Durée[image: image4.png]



1 heure/niveau

T. I.[image: image5.png]



1 action simple

Zone d'Effet[image: image6.png]



le lanceur de sorts

J. D. S.[image: image7.png]



aucun

Résistance à la magie[image: image8.png]



Non

   Le personnage gagne deux attaques de griffes. Il s'agit d'armes de corps à corps tranchantes infligeant 1d4 points de dégâts (1d3 si le lanceur de sorts est de taille P) et présentant une zone de critique possible de 19-20. Les attaques portées à l'aide de ces griffes ne provoquent pas d'attaque d'opportunité. 
   Ces griffes fonctionnent comme les armes naturelles de nombreux monstres. 
   Le personnage peut donc porter une attaque (un coup de griffes) ou une attaque à outrance (deux coups de griffes) en utilisant son bonus de base à l'attaque normal, ce qui remplace sa séquence d'attaque habituelle. Il ne subit aucun malus s'il utilise les deux, et aucune n'est une 
   attaque secondaire. Si son bonus de base à l'attaque est de +6 ou plus, il ne bénéficie pas d'attaques supplémentaires ; il se contente de ses deux attaques de griffes à son bonus à l'attaque normal. 
   S'il attaque à l'aide d'une arme manufacturée ou de quelque autre attaque naturelle, il ne peut porter d'attaques de griffes à ce round. La dextérité manuelle et les facultés de lanceur de sorts du personnage ne sont pas diminuées par la transformation.
    Composante matérielle : serre d'oiseau de proie (un aigle ou un faucon, par exemple). 
    
   Source : Compendium Arcanique

Main-araignée

 

Druide(1), Prêtre(1), 

Portée[image: image9.png]



personnelle

Composantes[image: image10.png]



V, G

Durée[image: image11.png]



concentration (jusqu'à 1 minute/ niveau)

T. I.[image: image12.png]



1 action simple

Zone d'Effet[image: image13.png]



la main du jeteur de sorts

J. D. S.[image: image14.png]



aucun

Résistance à la magie[image: image15.png]



Non

   Le lanceur de sorts décroche sa main, qui se transforme alors en une araignée monstrueuse de taille P placée sous son contrôle. Le propriétaire de la main peut voir à travers les yeux de l'araignée, qui peut se déplacer jusqu'à 6 mètres de lui par niveau de lanceur de sorts. Si l'araignée est tuée ou incapable de rejoindre son maître, la main est restituée à la fin du sort, mais son propriétaire subit 1d6 points de dégâts. Si le lanceur de sorts ordonne à l'araignée de revenir jusqu'à son bras (action de mouvement), puis laisse le sort prendre fin, il ne subit aucun dégât.
   

Ce sort vous est proposé par : Les Chapitres Interdits
Création d'Eau

 

Druide(0), Paladin(1), Prêtre(0), 

Portée[image: image16.png]



Courte (7,50 m + 1,50/2 niveaux)

Composantes[image: image17.png]



V,G

Durée[image: image18.png]



instantanée

T. I.[image: image19.png]



1 action simple

Zone d'Effet[image: image20.png]



jusqu'à 8 litres d'eau/niveau

J. D. S.[image: image21.png]



Aucun

Résistance à la magie[image: image22.png]



Non

   Invocation (création) [eau]. 
    
   Ce sort génère une eau pure et potable, semblable à l'eau de pluie. Elle apparaît dans n'importe quel récipient capable de la recevoir, ou au-dessus d'une zone trois fois plus large (ce qui permet de créer une fine pluie ou de remplir plusieurs récipients de taille moindre). 
   Note. Les sorts d'Invocation ne peuvent pas faire apparaître de substance ou d'objet à l'intérieur d'une créature. l'eau pèse 1 kilo par litre.
   

Ce sort vous est proposé par : Manuel du Joueur
Assistance divine

 

Druide(0), Prêtre(0), Chaman(0), 

Portée[image: image23.png]



contact

Composantes[image: image24.png]



V,G

Durée[image: image25.png]



1 minute ou jusqu'à utilisation

T. I.[image: image26.png]



1 action simple

Zone d'Effet[image: image27.png]



créature touchée

J. D. S.[image: image28.png]



Volonté, annule (inoffensif)

Résistance à la magie[image: image29.png]



Oui

   Ce sort fournit au sujet une assistance divine fugace, qui se traduit par un bonus d'aptitude de +1 sur un jet d'attaque, jet de sauvegarde ou test de compétence. La créature doit choisir d'utiliser ou non son bonus avant de jeter le dé.
   

Ce sort vous est proposé par : Manuel du Joueur
Conservation d'organe

 

Druide(0), Ensorceleur(0), Magicien(0), Prêtre(0), 

Portée[image: image30.png]



contact

Composantes[image: image31.png]



V, G, FD

Durée[image: image32.png]



24 heures

T. I.[image: image33.png]



10 minutes

Zone d'Effet[image: image34.png]



1 organe

J. D. S.[image: image35.png]



Vigueur, annule (inoffensif)

Résistance à la magie[image: image36.png]



Oui

   Le lanceur de sorts isole un organe provenant d'une créature vivante, de manière à ce qu'il ne se décompose et ne pourrisse pas. Les jeteurs de sorts d'alignement mauvais utilisent ces organes conservés en tant que composantes matérielles de sorts. Il existe également des utilisations rituelles pour les parties du corps. 
   L'organe est conservé dans un état identique à celui qu'il présentait lors de l'incantation. Ce sera ainsi le cas, par exemple, d'un cœur récolté encore battant et sanguinolent.
   

Ce sort vous est proposé par : Les Chapitres Interdits


	Inventaire
	•Vêtements portés : 

Défroque de peau 7,50Kg,  Bottes de cuir de mauvaise qualitée, ceinturon orné d’un symbole suggérant un sanglier, cape à capuchons noirs. 

• Arme, 

• Arc court, 0,500 Kg, carquois 0,250 Kg, 20 flèches 0,500 Kg

• Serpe 0,500 Kg 

• Fronde 

• fourreau serpe: 0,250Kg
Poids total armes 2Kg.

• Armure : Armure de peau, légere, ca +3, dex max +6, échec sort 10%, malus au test -3
• Ecu en bois 1,25kg bonus armure +2 Malus d’armure aux tests : -1 isque d’échec des sorts profanes : 5%

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 1kg). Contenu : outre d’eau, rations de survie (1jour), paillasse, un sac, du silex et des amorces, trois torches. Bourse remplie de 10 billes de fronde, Houx et gui.

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

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 10.5kg, sans sac : 9.5kg.

• Encombrement : leger
[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
	Halfelin à la peau sale et aux tatouages scarifiés apparents où de l’encre bleu aurait été coulé à même la plaie. Sa barbe et ses cheveux sont noires de crasses et de nombreux fétiches et autres petits trophées sont accroché à même de longue tresse de cheveux enmellés et noué de façon anarchique. Son armure de cuir noir est déchirée et mangées aux mites. Sa main tient fermement un bâton de sorbier qu’il ne semble pas utilisé comme une arme. La moitié droite de son visage est brûlée par une marque en forme de croix, apparemment faite au fer rouge. 



	Description psychologique
	Sournois et colérique, aussi prompts à s'en prendre à des paladins qu'à des orques pour défendre ses pénates.

	Background
	Le jeu de Wicz 
Laisse moi petit frère te conter mon histoire, notre histoire, celle de tout les adeptes du sang noir vivant dans les bois de chondal. Celle des magnifiques chasseurs, des plus valeureux protecteurs et de leur clan légendaire, mais aussi celle des morts, des oubliés et des bannis qui ne reviendront plus. 
Car j’étais là, j’ai tout vu, croit moi petit frere, la soif de sang des adeptes n'a de limites qu'avec leurs territoires de chasses et ne va de paire qu'avec leur incroyable cruauté. Les druides nous avaient prévenus, surtout le vénérable Orzsgul qui je le pense, ne m’avais jamais regardé avec autant de reproches et de déceptions.  Nous étions trop jeunes et inexpérimentés mais si cette fois nous ne parvenions pas à dérober l’arc de verre du maître centaure, Totoruan lui-même nous chasserais du grand conseil des tribus du sang noir. 
Nous connaissions tous la légende, le maître sanglant était parvenu à force de barbarie sauvage et de foi en malar, à unifier certaines tribus  d'halfelins sagespectres sauvages et également les sangliers garous des bois de chondal. Une seule puissance des forêts pouvais encore menacé la force de totoruan et du conseil des douze, et cela notre maître ne pouvais le tolérer, car nul priant de malar ne tolère la faiblesse. Totoruan alla trouver le maître centaure et lui proposa un marché après des années d’escarmouches incessantes. Ils appelèrent ce marché, « le jeux de Wicz », ils engageraient chacun un objet, le centaure mit son arc de verre « Juytra » fabriqué dit on par la grande enchanteresse des avariels. Le sanglier quand à lui proposa son plus beau trophée, l’oreille droite du haut druide Hanfhwez des elfes sauvages de chondal. La première faction à avoir dérober le prix de l’autre régnerais sans partage sur les territoire de chasse des bois de chondal. Cela impliquait bien sur la capture voir le meurtre de l’un d’eux, mais confiant, les deux ennemis s’entendirent sur ce pacte mortel. 

Je me nome Marek’Uln et j’ai été élevé dans le seul but de dérober cet arc de verre au maître centaure, chaque année à la lune des feuilles rouges mes compagnons et moi usions de toutes les astuces. Suant et grognant pendant des semaines, nous tendions des embuscades aux centaures, les entraînant toujours plus profondément dans le bosquet engloutit et jusqu’à l’arbre du malheur où aucune  âme n’ose s’aventurer. Nos barques silencieuses voguaient sur les rivières et les hauts fonds, nous étions la terreur des bois quoi qu’en diront ces mulets à quatre pattes imbéciles et vaniteux. Nous seuls avons su tenir les humains à distance des bois, c’est grâce à nos piéges et à nos embuscades que les bois de chondal étaient restés inviolés, et malheur à celui qui oserait braver l’interdit. Une nuit nous pensions avoir capturer le maître centaure, mais il ne s’agissait que de son fils.  Avant même que notre message n’arrive au maître centaure, son fils réussit à s’échapper, annulant du même coup toute tentative d’échange. Revenu bredouilles au bosquet des adeptes, le vénérable Orzsgul nous imposa sa décision, fatal et sans appel. Si dans douze lunes nous ne parvenions pas à dérober l’arc de verre des mains du maître centaure, le conseil prendrait la décision de nous chasser du clan. Les faibles n’ont pas leur place parmi les adeptes du sang noir. 

Le vénérable Orzsgul nous permis cependant de participer au festin des cerfs. Les adeptes se mirent en marches par la Vieille route menant au nord depuis Torsch, celle qui alimente la ville d’Elbulder par un flux régulier de voyageurs et de marchandises. D’ordinaires les imbéciles qui poursuivent la route en passant par nos bois considèrent cette cité comme un lieu d'étape bienvenue, même si ses habitants se laissent rarement impressionner par les récits de leurs rencontres avec des malarites ou des monstres sylvestres. Mais aujourd’hui la ville elle-même tremble de peur, car c’est jour de l’équinoxe messale. Nous paradions proches de la ville, arborant nos trophées de chasses. 

Un murmure s’élevait parmi les adeptes, on racontait que Totoruan lui-même paradait en tête de cortège, arborant l’oreille tant recherchée par nos ennemis. Je ne pouvais que m’incliner devant l’audace provocante de notre maître sanglant. Nous poussâmes alors tous nos grognements porcins les plus longs, invitant qui le voulait à prendre part au festin. Mon cris à l’époque, n’était que les couinements plaintifs d’un jeune marcassin, petits frères tu sais aujourd’hui que les choses ont bien changer. De nombreux citadins vinrent profiter de la « paix de la table » pour nous observer et manger ce que nous avions chassé. Certains prièrent même avec nous pour que malar nous offrent toujours davantage de gibier. Alors que le festin des cerfs suivait sont court, totoruan, qui avait l’odorat la plus développée fit signe d’un grognement aux autres adeptes de se tenir sur leurs gardes. 

Quelques instants plus tard trois centaures aprochérent, le regard franc, hennissant par moment mais n’arrivant pas à couvrir les grognements porcins de protestation qui s’élevaient parmi les adeptes. Les citadins se reculèrent et totoruan intima le silence aux autres halfelins avant de prendre la parole en commun. Il invita les trois centaures à prendre place, respectueusement à manger le fruit de nos chasses et leurs assura que rien ne viendrait trouble la « paix de la table » sacrée pour lui durant le festin du cerfs. Il ajouta cependant que s’ils étaient venus pour mourir il n’aurait qu’à claquer des doigts pour que les mules soient transformées en repas de choix. Totoruan s’était vu prit à son propre jeux de provocation, les espions centaures avaient vu l’oreille de Hanfhwez et était venu l’admirer de plus prêt. Ils savaient que cette stupide « paix de la table » empêcherait le maître sanglant, soucieux de perpétuer les traditions de son clan, de les tuer sur le champ. Je n’avais pour ma part plus aucun cœur à festoyer et durant la nuit je pris le chemin de la forêt.

Alors que je marchais sous un ciel étoilé je remarquais que la lune était presque pleine, j’en fus peiné car j’espérais secrètement que les lycanthropes du clan se transforment en pleine fête du cerf et ne déchiqueter ses espions centaures par trop hardis et confiants. Je ne savais rien à l’époque de l’importance des traditions, la jeunesse peut être une bénédiction sauf pour le rebelle solitaire. C’est ainsi que la plupart des adeptes me considéraient certain d’entre eux m’aurais déjà chassé si la décision ne revenait pas à totoruan en personne. Je n’espérais plus que le maître sanglant me transforme jamais en sanglier garou, je me disait à l’époque que ma récompense pour lui avoir ramener l’arc de verre serait de me marquer comme son égal devant le traqueur sombre. Je me trompais.

Alors que je retournais vers la forêt je me dit que le reste de la harde ne reviendraient pas avant le lendemain. J’allais mettre ce temps à profit pour chasser seul les centaures des bois. Je me déplaçais le plus lentement et silencieusement possible, me barbouillant de boue et de feuille bouillie pour me camoufler. Je finis par tomber sur un groupe de centaures préparant un piège à notre attention, ils étaient occupés à torturer un marcassin attaché à un arbre. La bête hurlait à pleins poumons son envie de vivre et je sentis jusque dans mon cœur sa détresse et sa peur. Faible créatures indigne du traqueur, tu t’es laissé prendre mais nos ennemis ne l’emporteront pas dans l’autre monde. Je commençai à préparer un mélange d’herbes, quelques grains de myrrhe, quelques capitules de camomille, quelques pétales de genêt et de l’huile essentielle de sauge. Je prononçai la formule oghamique de passage à travers les arbres que m’a enseignés le vénérable Orzsgul, puis de racine en racine je m’introduisis dans l’arbre auquel le marcassin était attaché. Les centaures ne remarquèrent rien jusqu'à ce que les branches de l’arbre aient commencé à fouetter l’air dans leur direction, je les chassais à grand coup de bois et de pierre et libéra le marcassin. Une fois les centaures partit en hurlant que les esprits des bois étaient contre eux, le marcassin se transforma en un halfelin difforme à la longue barbe blanche crasseuse et habillé de peau de bête, c’était le vénérable Orzsgul en personne. 

Pour me récompenser de mon geste il m’enseigna la métamorphose, pendant deux semaines nous restâmes seules dans les bois, observant les animaux jusqu'à ce que ma compréhension de leurs mode de vie s’accrue. Le vénérable finit par me sentir préparé et m’apprit la formule oghamique de transformation. « Locchtwaulh ! » mes premières métamorphoses furent de petits écureuils, des rats et des marcassins, mais très vite je compris que ma maîtrise de la métamorphose grandirait avec l’expérience, déjà l’espionnage devint plus facile. Orzsgul m’apprit également à dresser les animaux pour les soumettre à ma volonté, c’était un seigneur des bêtes agile et rusé, symboliquement il me conseilla de prendre un sanglier comme familier animal. Bientôt j’eu ma propre petite harde de sangliers pour m’aider à traquer les centaures.

Le vénérable devait croire qu’un grand destin s’offrait à moi pour placer tant d’espoir en mes capacités, il fut comme un père pour moi pendant ces douze lunes où je n’avais de cesse de chercher l’arc de verre. À la onzième lune, totoruan me confia son trophée pour que je le mettent en sécurités et le préserve. Il devait penser que l’ennemi n’aurait pas l’idée de le chercher sur moi.

Pourtant ils réussirent à me prendre l’oreille alors que je dormais dans une bauge à l’extérieur du bosquet. Une grande corne de brume sonna dans tout les bois de chondal et le maître centaure vint trouver totoruan pour l’obliger à partir. Le sanglier garou avait cela de défaillant, il n’avait qu’une parole et il partit, mais avant cela il me fit brûlé le vidage  au fer et l’œil droit et me marqua d’une croix pour que tout le monde sache qui j’était,  ce fou qui était la cause de la chute de Totoruan, le grand sanglier garou des bois de chondal. Suite à cela le clan me bannis des bois avant de se disloquer, les centaures prirent possession de chondal et plus jamais nous n’entendîmes parler du maître sanglant. Orzsgul vient me dire au revoir dans les bois avant que je ne m’en aille, m’assurant que la vie m’avait peut être rendu borgne et brûlé, peut être allais je traîné la honte jusqu’à la fin de ma vie. Mais il en était certain, si mon destin ne s’accomplirait pas ici les contrées du nord pouvait encore m’être propice. Il me restait la vie et l’apprentissage druidique pour prouver aux adeptes du sang noir que moi Marek’Uln *L’écorché* j’était loin d’être un faible. Maintenant écoute petit frère, écoute comment j’ai fait, écoute comment le bannis, le parias, le monstre, devint le chasseur le protecteur et le héros.



