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	Age
	115 ans
	

	Taille / Poids
	1,45 m / 50 kg
	

	Région natale
	Haute-Forêt
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barbare
	« L’intelligence des hommes n'a d'égal que leur cruauté ! »

	Alignement
	Chaotique Neutre
	

	Divinité
	Silvanus
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	18 (+4) (+6)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	14 (+2) (+4)
	Charisme
	08 (- 1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+0) x4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (4+0) = 4

Compétences de classe : (*=innées) 
 
• Artisanat (Arcs et flèches)* : 4(Degré) + 0(modif. INT) = +4
• Dressage : 0(Degré) - 1(modif. CHA) = -1
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 
• Escalade* : 1(Degré) + 4(modif. FOR) = +5 (4 si malus) +7(3)
• Intimidation* : 3(Degré) - 1(modif. CHA) = +2
• Natation* : 1(Degré) + 4(modif. FOR) = +5 (4 si malus) +7(3)
• Perception auditive* : 2(Degré) + 0(modif. SAG) + 2 (elfe des bois) = +4
• Saut* : 1(Degré) + 4(modif. FOR) = +5 (4 si malus) +7(3) (+8 en charge légère, car vitesse = 15 m)
• Survie* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) - 1 (modif. CHA) = - 1
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2 +4
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) - 1 (modif. CHA) = - 1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (0 si malus) 
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2 (elfe des bois)= +2
• Diplomatie* : 0(Degré) - 1 (modif. CHA) = - 1
• Discrétion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (0 si malus) 
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (0 si malus) 
• Estimation* : 0(Degré) + 0(modif. INT) = +0
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4 (0 si malus) 
• Fouille* : 0(Degré) + 0(modif. INT) + 2 (elfe des bois)= +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) - 1 (modif. CHA) = - 1
• Représentation* : 0(Degré) - 1 (modif. CHA) = - 1

	Dons
	Pied léger (don régional)

	Langues
	Commun, Elfique

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil 
•Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. 
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. 
• Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
• Classe de prédilection. Rôdeur

	Caractéristiques

de

Classe
	• Armes et armures. Le barbare 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 des armures légères et intermédiaires.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 
• Illettrisme. 
• Rage de berserker (Ext). 1/jour, durée 3 +4 (Modif CON en rage) = 7rd / Valeurs en rage

• Force +4
• Constitution +4 

•Bonus de moral +2 aux jets de volonté

• CA -2. 

• Immédiatement après Rage de berserker (Ext). Jusqu’à fin de rencontre

• Fatiguée

• Force -2 (charge transportable, (0 - 38 / 38 - 76.5 / 76.5 – 115 kg) 
• Dextérité -2 

•Incapable de charger ou de courir

	Vitesse de déplacement
	Charge et armure légère

9 (elfe des bois) +3 (pied léger) +3(barbare) = 15 m (9m en charge lourde)

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base) +2(modif.CON) +0(divers)=+4 (+6)
• Réflexes : 0(Base) +4(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base) +0(modif.SAG) 0(divers)=+0 (+2)

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX) + (bonus divers)= +4(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :

- Epée à deux mains: 1 BBA+6(modif.FOR) + (bonus)= 1d20 +5 (+7)

Dégâts : 2d6+ 6 (modif.FOR*1.5) (+9), critique 19-20/x2)
Type : tranchant, Poids : 4 kg
- Arc long composite de maître (For +2): 1BBA + 4(modif.DEX)+1 (bonus)= 1d20+6
Dégâts : 1d8+2, critique x3, portée= 33 m)

Poids : 1,5 kg

Armure de cuir clouté

Armure : légère

Bonus d’armure: +3

Bonus de DEX max : +5

Malus d’armure aux tests : -1

Poids : 10 kg

• CA :19= 10 + 3 (armure de cuir clouté)   + 4 (modif DEX)  17
Contact :14= 10 + 4 (modif DEX) 12
Pris au dépourvu :15= 10 + 3 (armure de cuir clouté)  13
• Dés de vie : d12 ; Points de vie : 12+ 2(modif. CON) =14 (16)

	Inventaire
	liste des équipements

Epée à 2 mains
50 PO
4 kg

Fourreau 
0PO
0 kg

Armure de cuir cloutée
25 PO
10 kg

Ceinture à munitions
1 PO
1 kg

Havresac
0.1 PO
0.25 kg

Outre 
1 PO
2 kg (pleine)

Noir pour épées
0.1 PO
0.5 kg

Outil  pour artisanat (Arcs et flèches)
5 PO
2.5 kg

Tenue de voyage
1 PO
2.5 kg

· Bottes

· Jupe

· solide ceinturon

· chemise

· cape

Tenue polaire 
Equipement de base
3.5 kg

· Cape en laine
· Chemise en lin
· Casquette en laine 
· Epais manteau 
· Jupe en velours
· Bottes 

Arc long composite +2
Equipement régional
1.5 kg

Carquois x2
0PO
2 kg

Flèches (20) x3
2 PO
3 kg

Baluchon d’aventurier
11.5 PO
1.35 kg

· 3 morceaux de craie

· 1 Pierre à aiguiser

0.5 kg
· 2 bandages de 1m

· 1 onguent de soin

0.1 kg
· 1 sacoche de ceinture

0.5 kg
· 4 bougies

· 1 aiguille à coudre et fil

· 1 briquet à amadou

· 1 corne à boire (contenance 0,5L)
0.25 kg
Baluchon de base
4 PO
5.5 kg

· 1 Sac à dos en cuir bouilli

1 kg
· 1 outre pleine (contenance de 2L)
2 kg
· 1 couverture épaisse

1.5 kg
· 2 rations de survie

1 kg
· 1 bourse en cuir

Paillasse
0.1 PO
2.5 kg

Corde de chanvre (15 M)  
1 PO
5 kg

TOTAL
111.80 PO
47,10 kg  


(charge intermédiaire)

Poids transporté : 47,10 kg  sans Havresac : 33,60 kg, sans sac : 24.60 kg

	Emplacement des équipements

Vêtements portés

Si climat froid à tempéré, Tenue polaire 
(+5 aux jets de Vigueur  froid naturel intense.)

· Cape en laine
· Chemise en lin
· Casquette en laine (seulement par grand froid)
· Epais manteau (seulement par grand froid)
· Jupe en velours
· Bottes (seulement par grand froid), sinon bottes de l’armure

Si climat chaud, Tenue de voyage  

· Bottes de l’armure

· Jupe en cuir

· chemise 

· cape 

Armure de cuir cloutée 



10 Kg
Au Ceinturon (fourni par tenue de voyage)

0 kg / 7.3 kg
· sacoche de ceinture 
0.5 kg /1.80 kg
· 3 morceaux de craie

· 1 Pierre à aiguiser

· 1 bandage de 1m

· 1 onguent de soin

· 1 bougie

· 1 briquet à amadou

· noir pour épées

· 1 bourse en cuir

· Epée à deux mains au fourreau
 4 kg
· 1 carquois

2.5 kg
· 20 flèches

Ceinture à munitions



0.5 kg / 2 kg
· 20 flèches

Au dos

· Arc long composite (force +2) 
1.5 kg
· Sac à dos 

1 kg / 9 kg
· 1 Outre pleine

· Outil  pour artisanat (Arcs et flèches)

· 1 bandage de 1m

· 1 bougie

· Aiguille à coudre et fil

· 2 Rations de survie

· Corde de chanvre

Havresac en bandoulière



0.25 kg / 16 kg
· 2 bougies
· 1 carquois vide
· 1 Outre pleine

· 1 paillasse

· 1 couverture épaisse

· Reliquat des tenues non porté (tenue de voyage, tenue polaire, bottes de cuir clouté) (1)
· Corne à boire

	Richesse
	Trésor : 5PP, 8PO, 2PA, 0PC.  Poids : 0,15kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 50kg / 86.5kg, Charge intermédiaire entre 50 et 100Kg / 86.5-173, Charge lourde entre 100 et 150Kg / 173-260kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd 

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


	Description

physique
	Boroneth est une elfe des forêts pour qui l’hygiène se résument à se préserver de toute maladie, et pour qui l’apparence est un outil de camouflage. Ne connaissant rien à la ville, elle est habillée de peau, et a une démarche quasi simiesque, ayant des bras interminables qu’elle laisse ballant. Ses gestes sont vifs, et elle inspire la méfiance, comme au contact d’une bête sauvage. Elle-même semble à l’affût du moindre bruit.

Elle est démesurément grande et musclée pour quelqu’un de ma race. De longs cheveux verts tombent anarchiquement sur des épaules musclées. Elle se déplace toujours très rapidement, comme pour fuir un danger constant.
Elle porte volontiers une tenue chaude, faite de peau et de fourrure propice à la région des Monts Etoilés, mais lorsque que le climat est trop clément pour cela, je porte juste une jupe en cuir et une côte, laissant en apparence tout le matériel que je transporte, notamment deux énormes épées au ceinturon, et un non moins immense arc au dos.

	Description psychologique
	Ce qui frappe lorsqu’on lui échange quelques mots, c’est son côté terre à terre et son absence totale de diplomatie. L’instinct semble dicter chacune de ses paroles. Elle ne s’encombre pas de formules de politesse ou de round d’observation. Elle va droit au but.

Sur une rencontre, soit la première impression est bonne, soit elle tourne le dos et s’en va pendant. Elle préfère passer son temps en extérieur, en communion avec la nature. Mais elle n’a pas un fond solitaire. Elle aspire à rencontrer des aventuriers aux idéaux communs aux siens, ave qui elle pourra partager un début de route. Mais gare à celui qui la décevra, ou, pire, la trahira ! De toute facon, elle ne sait pas si elle a la faculté de confiance
Elle ne supporte pas la maltraitance en tout genre et la servilité. L’esclavage est selon elle une des pires barbaries, également auprès des animaux. Elle a appris à tolérer, mais difficilement, les cavaliers. Elle rêverait d’avoir un compagnon loup à ses cotés…

	Background
	Réveil

Je me suis réveillée un matin, aux pieds des Monts Etoilés en plein cœur d’une région sauvage dignement appelée Haute-Forêt. 

Mes vêtements étaient ensanglantés, et ma mémoire, et toute forme d’identité m’avaient abandonnées. Je me sentais habitée par un délicieux instinct animal. 

Amis, ennemis, foyer, ils s’appellent gibiers, prédateurs, forêt. Je suis heureuse ainsi, les seules brides de souvenirs de mon enfance civilisées me hantent. Ce qu’il me reste tiens en quelques lignes…

Je n’étais pas une adolescente comme les autres. Aussi féminine que le plus brutal des guerriers du clan, aussi civilisée que les chiens errants entre les huttes, j’aurais été la risée des jeunes de mon âge si je n’avais pas inspiré autant de peur. Et puis je l’ai été … On a rit de moi. Une fois, une première et probablement dernière fois. Ce fut violent, humiliant, ma réponse aussi, enfin je crois. Je me suis alors laissée envahir par la colère avec un plaisir inattendue. C’est tout ce dont je me souviens… Du plaisir primaire ressenti à ce moment là. Je me souviens aussi du choc violent reçu derrière la tête, alors envahie de fureur. Je me souviens du cataplasme appliqué sur ma plaie béante sur le cuir chevelu et de son odeur nauséabonde. Je me souviens de mon châtiment prononcé par un vieillard qui agissait comme si je le connaissais depuis toujours. « Bannie ». Il posa un sac devant moi. « On ne te voue pas à la mort, tu t’es bien défendue, mais ne reviens pas ». Il y avait un équipement de survie, un arc que je me souvenais avoir confectionné moi-même, un des rares héritages de mon passé perdu. 

J’étais incapable de prendre la mesure de ces mots. Je ne savais pas ce que je perdais. Je sais aujourd’hui ce que j’ai gagné. Liberté, indépendance, mais aussi une perpétuelle sensation de bourdonnement entre les deux oreilles, insupportable certains jours, probable vestige du coup de massue qui avait stoppé ma fureur bestiale. Mais j’ai appris à la contrôler. Elle est utile, quand je chasse, quand je me défends, quand je perds l’équilibre en pleine escalade, ou quand je fais un peu durer une plongée. .

J’ai vécu en forêt, J’y ai trouvé tout ce dont j’ai besoin. 
 Je n’ai aucune confiance en les chasseurs venant de la ville. Ils sont cruels, irrespectueux, viennent quelques jours, tuent plus que de raison, et repartent parfois en laissant les carcasses sécher au soleil, après avoir récupérer ce qui a de la valeur à leur yeux. J’ai appris le sens du mot braconniers en croisant ici et là bûcherons et rôdeurs. Je leur ai appris le sens de sauvage vengeance pour certains malheureux.

Je veux en savoir plus sur cette civilisation qui ne respecte plus la nature. 

Ô grand Silvanus, je protègerai ton patrimoine et tes enfants, comme tu as su me protéger pendant ces années d’errance dans tes terres !

 Maintenant que je suis capable de contenir ma rage, je dois aller à la rencontre de ceux qui vivent en colonies, au contact de ceux qui pillent Ma généreuse Dame plus que de raison, plus que de besoin. Je dois prouver à moi-même, aux miens, que je suis autre chose qu’une bête sauvage.
Bannie, presque morte…et traquée

Il fait froid, elle a faim, ses membres sont ankylosés de douleurs... Elle est seule, toujours seule, elle n’est pas née pour être seule. Si seulement, elle était une louve, vivant dans le confort protecteur de la meute. Le courage lui manque. « Bannie », a-t-elle mal compris le sens de ce mot ? N’est-ce pas condamnée à une mort agonisante, de faim, de froid. Pourquoi aucun prédateur  ne viendrait elle pas la prendre. Elle ne se sent de toute façon plus en état de porter sa lourde épée, relique d’un rigoureux entraînement. Les gestes lui sont restés, mais aucune leçon, aucun visage de maître d’arme, ou de compère disciple. Elle se prépare à une nuit difficile, peut-être la dernière. Si les Dieux lui sourient, il n’y aura pas de réveil demain. Elle s’abandonne à un lourd sommeil  au pied d’un vieux chêne.

Réveillée en pleine nuit par des hululements sonnant comme une sirène d’alarme, elle se lève d’un bond. Là, au-dessus de sa tête se tient un hibou géant, qui semble l’inviter à se lever, et à fuir, à s’éloigner de la montagne. Sans savoir comment ni pourquoi, à l’instar des ses ancêtres, elle se décide à suivre l’appel de cet oiseau si majestueux. Le destin ne l’aurait pas oublié, il aurait planifié d’autre plan pour elle ! Elle rassemble ce qu’il lui reste de force, s’isole de toute information de douleur que cherche à lui communiquer chaque parcelle de son corps, et  décide de quitter le découvert de ce sol montagneux, pour m’enfoncer encore plus dans la forêt, non sans avoir jeter un dernier regard plein de remerciement au vieux rapace.

A peine levée, ses forces et affaires rassemblées, elle aperçoit sur la paroi rocheuse, à une cinquantaine de mètres, à l’affût, une silhouette qu’elle reconnaît sans mal. Il semble immense ce lion des montagnes, et nul doute qu’il a été attiré par les vœux de mort qu’elle a prononcé avant de s’endormir. C’était un autre temps. Elle a maintenant rendez-vous avec son destin…

Douloureux souvenirs 1
Ca fait plusieurs lunes maintenant que Boroneth subsiste en ces terres hostiles. Il sera difficile de tenir longtemps. Elle a pris parti de trouver un refuge le jour, et de vivre la nuit. Les rayons du soleil l’empêchent  de s’endormir trop profondément. Le sommeil est son ennemi, et elle ne peut espérer une protection strigidée chaque nuit ! Elle profite de ses aptitudes pour prendre place au plus haut de la cime des arbres, et s’assoupit un peu. Elle a manqué à plusieurs reprises une chute qui se serait certainement avérer mortelle, mais c’est à ce prix-là qu’elle est encore en vie. La beauté de cette nature sauvage l’attache à la vie.

Toujours les mêmes cauchemars pendant la nuit. Elle dort dans une grande tente, elle n’est pas seule. Ces mains sont couvertes de callosités, d’avoir serré un manche d’épée toute la journée. Ses muscles sont saillants, ils ont été mis à rude épreuve toute la journée. Une fois de plus, les personnages de son rêve sont sans visage. Ce sont des hommes, ils s’entraînent au combat, eux aussi. Rares sont ceux qui peuvent prétendre à sa constitution. Elle entend des phrases chuchotées « ce n’est pas une elfe, c’est une bête », « elle n’a pas d’âme, simplement des muscles », « elle a moins d’humanité qu’un bœuf». Elle a cherché à ignorer ces mots depuis longtemps, mais ça devient pesant, insupportable. A l’entraînement, elle doit faire un effort surhumain pour stopper ses gestes. Elle se réveille en sanglot, hantée par le souvenir d’une constante humiliation, d’un profond manque de reconnaissance.

A l'abri
Elle s'est endormie cette fois. À plat ventre sur une branche, son arrière train contre le tronc d'un arbre centenaire, ses rêves l'ont emportée. Elle est en pleine leçon, cette fois-ci, elle discerne des visages. Elle sourit en dormant lorsqu'elle voit Stix, un loup chétif qu'elle a recueilli il y a quelques mois alors qu'elle avait malencontreusement tué la mère lors d'une partie de chasse. Il a la mâchoire déformée par une chute qui aurait pu lui rompre le coup, un œil crevé et une patte morte. Elle l'a soigné pendant des mois. Nettoyant ses plaies, le nourrissant. Elle se sentait responsable, elle l'avait rendu orphelin, et l'avait poussé à se jeter dans le ravin avec son frère lorsqu'elle avait voulu les capturer, il était le seul survivant. C'était la seule fois de sa vie où elle avait chassé égoïstement parce qu'elle voulait parader avec un manteau pas comme les autres. Elle avait finalement vendu la dépouille de la louve à un vieux rôdeur solitaire. En échange, il avait prodigué les premiers soins au chiot, lui avait montré comment faire et fourni le matériel nécessaire. Les instants passés au contact de Stix avaient illuminé sa vie. Elle se sentait complice.
Les autres élèves sont plus âgés,  il n’y a que des mâles, ils s'entraînent au tir à l'arc, elle étrenne celui qu'elle a fini de confectionner il y a deux jours. Deux jours pendant lesquels elle n'y a pas touché, laissant les lamelles de bois travailler et sécher au soleil. Elle a eu peur de ne pas pouvoir le tendre ce matin tellement sa courbe semble indéformable, mais ça en valait la peine. Et en cette matinée pluvieuse et froide, elle est en train de ridiculiser tout le monde au tir, ne se rendant pas compte de l'humiliation qu'elle génère depuis plusieurs semaines, des regards méprisants dont elle fait l’objet. Elle pense faire la fierté de son grand frère, c'est tout ce qui compte.
Alors qu'elle se concentre sur une nouvelle cible sur le pas de tir, elle entend un aboiement  de douleur qu'elle ne connait que trop bien. Elle se retourne …Elle sursaute, se réveille ...
Elle a quitté sa branche. Il pleut des cordes, elle est tombée de son abri, affalée sur un lit de feuille au pied de l’arbre. Nous sommes en fin de journée et c'est le moment préféré des grands prédateurs pour chasser. Elle ne doit pas s'éterniser ici. Lorsqu'elle cherche à se relever, elle hurle de douleur. Elle a la jambe gauche cassée,  elle porte sa main à la zone douloureuse et émet un gémissement lorsqu'elle s'aperçoit que sa main aussi. Elle va devoir trouver un abri autre que les arbres. Impossible pour elle de grimper. En ce qui concerne les grottes, elles sont trop souvent occupées par des bêtes qui n'en feraient qu'une bouchée dans son état. Rampant au pied de l'arbre qui l’a trahie, elle se prodigue un rudiment de soin avec la main valide, utilisant le souvenir des leçons du rôdeur. Pour lutter contre la douleur, elle prie Silvanus de protéger sa fille blessée, jurant qu'elle vouera sa vie a la défense de ce monde si noble contre la cruauté et la cupidité, s'accusant d'avoir été la première a en être coupable avec cette louve. Pourquoi ce honteux épisode de son adolescence est le premier qui parvient à traverser le rideau de son amnésie? Cruelle ironie... La voilà attelée grossièrement à la jambe, le bras en bandoulière. Elle s'est équipée d´une solide branche en forme de fourche qu'elle cale sous son bras droit. La première tentative de lever est un piètre échec. Elle s'étale au sol, victime de la pluie, du lit de feuille qui lui a probablement sauvé la vie et de la glaise en dessous rendue glissante par la pluie. Elle taille le pied de sa béquille de fortune en pointe et fait un deuxième essai. Une fois debout, elle fait une pause, espérant s'habituer à la douleur lancinante irradiant du pied à l'aine. Elle n'a pas du se rendre compte de l'étendu des dégâts car la douleur ne se cantonne pas sous le genou. Son membre entier n’est plus que douleur. Elle ne chassera pas cette nuit. Elle se met en tête de chercher insectes et autres baies avant de chercher un abri. La pluie fait sortir toute une faune de vers, coléoptères et autres insectes. Alors qu'elle a jeté son dévolu sur un ver a bois juteux, elle remarque que l'arbre situé juste à côté du sien est anormalement animé par une foule de ces asticots. C'est un très vieux et énorme pin qui se tient devant elle. Il a comme une énorme cicatrice au milieu du tronc, et il en sort sciure et foule d’insectes. Après s'être sustentée, elle glisse la main dans la fente, et se rend compte qu'elle parvient à enfoncer le bras entier. Elle se met à creuser, chassant des poignées de sciure, excrément de ver à bois. Elle sert les dents. La douleur est intenable, aucune position ne la soulage, mais la diversion crée par cette curiosité l’aide à tenir. Comment cet arbre aussi fort et vigoureux vu de l'extérieur peut-il être autant meurtri à l'intérieur ? Après deux heures de labeur, un monticule se dresse devant elle. La tâche lui a au moins permis de manger à sa faim moult vers, même si l'excès d'aujourd'hui l'empêchera à jamais d'apprécier le crémeux et le goût de noisette si caractéristiques.
Ce qui semblait être une fente s'avère maintenant large comme un homme. Elle a pu désolidariser un pan d'écorce aussi grand qu’elle. Elle parvient à s'engouffrer dans le tronc, elle tient couchée dans la cavité.
Elle semble avoir trouvé un abri parfait. L'odeur acide de la sève du pin camouflera la sienne aux prédateurs, seuls les insectes lui tiendront compagnie. Elle espère juste que l'arbre ne s'effondrera pas. L'état du bois à l'intérieur la rassure un peu.
Se pourrait-il que Silvanus l’ait prise sous son aile. Lui renvoyant le souvenir de sa cruauté d'autrefois, la punissant par la chute, puis lui ouvrant la porte d'une des chambres de son royaume. Pour la première fois depuis son bannissement, Boroneth s'endort profondément, aucun rêve ne vient le hanter cette fois, mais cette douleur semble la suivre jusque dans son sommeil ....

Chasseurs
Voilà plusieurs semaines qu'elle survit  réfugiée dans un arbre, invalide, paralysée par une jambe meurtrie. Sa main s'est heureusement remise  rapidement, lui permettant de subsister. Les jours de fortune, une proie se présentait devant son arbre,  exposée à ses flèches. Elle laissait en permanence son immense arc en position de tir, ayant improvisé une meurtrière dans le pan d’écorce qui lui servait de porte depuis son abri.
Elle passe l'essentiel de son temps à confectionner des flèches. En plus de l'aspect matériel, ça a le mérite de faire travailler sa main  chaque jour. Elle sollicite également sa jambe, de plus en plus... Depuis quelques jours, Boroneth peut se lever et rester debout. Elle s'apprête à sortir du pin lorsqu'elle perçoit un son aigu, entre le miaulement et le grognement derrière son abri. Elle se poste derrière son arc et voit surgir un énorme puma. C'est une femelle. La barbare connaît bien ces créatures,  ils sont l'emblème du clan qui l'a bannie. Elle s'apprête à lâcher son trait, visant le garrot du prédateur, lorsqu'à nouveau elle entend un miaulement derrière elle, le puma aussi l'a entendu, elle se retourne et émet un doux grognement. Surgit alors trois petits. Leurs robes tachetées montrent qu'ils ont moins de six mois.  Boroneth détend son arc et profite du spectacle quelques minutes. Tout a coup, la mère dresse la tête. Elle se campe sur ses quatre pattes et se met à grogner. Tout de suite, ses petits se postent derrière elle et s'emploient à singer son attitude. Boroneth comprend vite qu'elle n'est pas repérée, qu'elle n'est pas la cause de ces réactions. Quelque chose s’approche. Des bruits de galop maintenant. Trois ou quatre. Ça siffle de part et d'autre de son arbre.  Le temps qu'elle comprenne, la mère puma est criblée de flèches. Un profond sentiment de colère s'empare de Boroneth. Tout à coup, elle se souvient des raisons de son bannissement, mais ce n'est pas le moment. Quatre demi-elfes encerclent maintenant les petits et la mère gisante.
"Leur fourrure vont nous ramener une belle somme sur le marché de  Llorkh ou d’ Eauforte."
Boroneth les tient maintenant en joue. Ses capacités de patience ont atteint leur maximum. Elle lâche une première flèche qui va se perdre entre les deux omoplates de celui qui lui tourne le dos. Elle se cache aussitôt et ré arme son arc.  Déjà les trois autres se dirigent vers elle. Ils ne semblent pas avoir précisément identifié l'origine de la flèche. Elle serre les dents. Elle entend le râle de la femelle agonisante et le gémissement de ses trois petits. Sa respiration s’emballe.   Comment peut-on faire autant preuve de cruauté gratuite ?!
Un des demi-elfes commence à scruter le pin. Il a vu le trou dans le tronc. La flèche n'a pas beaucoup d'élan mais finit dans les parties molles des viscères du braconnier. Il pose un genou à terre, puis s'effondre de douleur. Celui-là aura tout le temps de voir la mort venir. Elle pose son arc et saisi son énorme  épée. Elle ne ressent plus aucune douleur.  Son dos contre la paroi, elle lance son pied sur la sortie. Le pan d'écorce vole en mille morceaux. Elle sort de son abri devenu obsolète et balaye l'air avec sa lame.  L'effet de surprise et le cri de fureur qu'elle pousse étourdissent de prostration le chasseur le plus proche. Boroneth n'en demande pas plus. Alors qu'il est hébété, elle abat son arme sur l'épaule gauche de ce boucher et y met toute sa fureur. La carcasse du malheureux est coupée en deux, de l'épaule au flanc opposé. Le dernier ne s’éternise  pas. Abandonnant ses chevaux, il s’enfuit, écoutant à corps perdu son instinct de survie. Elle est trop fatiguée pour lui courir après. Elle se précipite vers le puma, mais il est trop tard. Boroneth éclate en sanglot. Elle se serait abandonnée à son chagrin, si elle n'avait pas été ramenée à la réalité par les râles du demi-elfe survivant. Lentement elle s'approche de lui, le déshabille. Elle n'entend pas ses suppliques, ses appels à la pitié, ses promesses de récompenses si elle le ramène en ville. Elle comprend la moitié de ses dires. Une fois nu comme un ver elle le traîne par les jambes et le dépose au milieu des trois jeunes pumas. L'instinct prend, pour un temps,  le pas sur leur malheur. Elle s'assied au sol et les regarde se nourrir.  Ils sont aussi perdus qu’elle, mais moins armés. Cet endroit n'est plus sur pour elle, ne l'a jamais été pour eux.  Demain elle videra la carcasse de leur mère et se couvrira de sa peau. Puis elle cherchera un endroit plus sûr pour eux. En ce qui la concerne, il est temps pour elle de revenir à la civilisation. Elle sait qui elle est maintenant, elle sait aussi qui elle ne veut jamais être ...
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Ils ne l’ont pas suivi. Alors qu’elle espérait les emmener dans un endroit plus sûr, s’il en est un, les trois frères puma se sont enfuis pendant son sommeil. Elle aurait pu essayer de les pister, et après ? Elle s’en était sortie, alors pourquoi pas eux, finalement. Leur rencontre lui avait permis de se souvenir pourquoi son clan l’avait rejetée, agacés, humiliés parce que battus par une femelle !! Et pourquoi elle se voyait souvent avec un corps de loup dans ses rêves, se sentant plus proche de cette race que de la sienne
Puisqu’elle était trop forte pour eux, ils s’en étaient pris à Stix. Il s l’avaient vidé de son sang, et installé au pas de tir, en position avec son arc, son armure. A son réveil, elle vit d’abord les sourires, les échanges de regard complice. Lorsqu’elle l’avait découvert, un miracle l’avait convaincu de s’emparer du gourdin posé là, et non de son épée. Elle ne serait donc jamais guerrier, sa fureur l’avait rendue incontrôlable, même si elle ne leur avait pas brisé le crâne. Pas par clémence, mais parce qu’elle voulait les voir souffrir. Le plus valeureux, le seul qui pouvait la concurrencer dans les concours, le premier qu’elle avait attaqué, se mit à rire. Il était là, gisant au sol, les deux genoux brisés :
« Une bête sauvage, voila ce que tu es, ce que tu seras toujours. Une bête sauvage ! Une bête sauvage ! »

Il hurlait sans s’arrêter. Elle s’apprêtait à le faire taire, brandissant son gourdin afin de lui exploser le crâne, lorsqu’elle avait pris un violent coup sur la tête.

Bannie, elle avait été bannie. Ca voulait dire deux choses. Elle n’avait pas sa place parmi les siens, mais elle méritait de vivre, c’était la décision des siens. Ils reconnaissaient donc juste le châtiment qu’elle leur avait infligé pour leur cruauté. Elle n’était pas une bête sauvage, et pour le prouver, elle devait retourner à la civilisation, et y être reconnue. Un jour peut-être, les siens entendraient ils les contes de ses exploits…



(1) J’ai compté 3.5 kg pour le reliquat des tenues, à savoir le poids de la tenue la plus lourde que je pourrai ne pas porter afin de simplifier les choses
Puis-je envisager cette variante de la classe de barbare. Si le BG ne le justifie pas à votre sens, dites le moi, je l’étofferai.*
APTITUDES DE CLASSE DU TOTEM DU LOUP

Un barbare du totem du loup ne bénéficie pas des aptitudes de classe habituelle Esquive instinctive, Esquive instinctive supérieure et Sens des pièges. Elles sont remplacées par les pouvoirs suivants  :

· Au niveau 2, il gagne le don Science du croc-en-jambe en tant que don supplémentaire même s'il n'en remplit pas les conditions.

· Au niveau 5, il gagne le don Pistage en tant que don supplémentaire.
* Source : http://www.aidedd.org/classes-f95/barbare-variante-t5659.html

