	
	Ulrik Basthereon

	« L’intention Fais l’action »

	Race
	Humain de Vaasie
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	Age
	21 ans
	

	Taille / Poids
	1,87 m / 92 kg
	

	Région natale
	Vaasie
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	

	Divinité
	Gwaeron Bourasque
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 2 modif. Int) x4 +4 (humain)= 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 2 modif.INT) +1(humain) = 5
 Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Artisanat (travail du bois): 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Dressage : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Equitation* : 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 4 (Degré) + 2(modif. FOR) = +6
• Intimidation* : 4 (Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Natation* : 4 (Degré) + 2(modif. FOR) = +6
• Saut* : 4 (Degré) + 2(modif. FOR) = +6

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Concentration* : 0(Degré) + 3(modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+4 si neige/glace)
• Détection* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1 (+1 si neige/glace)
• Diplomatie* : 2 (Degré) + 2(modif. CHA) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+4 si neige/glace)
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2 (+3 si neige/glace)
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Perception auditive* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Premier secours* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) =-1
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Survie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1

	Dons
	• (dons niveau) Acclimatation polaire  

• (don humain) Combat à deux armes

• (dons guerrier) Maniement d'une arme exotique (Bâtarde)

	Langues
	commun+Damarien+Elfique+Nain

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• 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 de points d’expérience.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=-1


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative :  3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3(total)
• BBA : +1
• Jet d’attaque :
Une main :

Épée Batarde: 1 (BBA) + 2 (modif.FOR) = 1d20+3
(Dégâts : 1d10 + 2modif.FOR, critique 19-2/x2)

Dague 1 (BBA) + 2 (modif.FOR) = 1d20+3
(Dégâts: 1d4 + 2 (modif.FOR), critique 19/20*2)

Deux mains :

Épée Batarde: 1 (BBA) + 2 (modif.FOR )= 1d20+3
(Dégâts : 1d10+ 3(1.5*2) modif.FOR, critique 19-2/x2)

Combat à deux armes :

Épée Batarde: 1 (BBA) + 2 (modif.FOR) – 2 (Don)= 1d20+1
(Dégâts : 1d10 + 2 modif.FOR, critique 19-2/x2)

Dague 1 (BBA) + 2 (modif.FOR) - 2(Don) = 1d20 + 1
(Dégâts: 1d4 + 1 (modif.FOR), critique 19/20*2)

Arme de jet :

- Fronde : 1 (BBA) + 3 (modif.DEX) = 1d20+4
(Dégâts :1d4 + 2 (Modif.FOR), critique*2, portée= 15m)

- Dague : 1 (BBA) + 3 (modif.DEX) = 1d20+4
(Dégâts :1d4 + 2 (Modif.FOR), critique 19/20*2, portée= 3m)

CA : 16 = 10 + 3 (Pro de l’armure) + 3 (modificateur de DEX) + 0 (éventuel bonus de bouclier)
Contact :13 = 10 + 3 (modificateur de DEX)
Pris au dépourvu :13 = 10 + 3 (Pro de l’armure) + 0 (éventuel bonus de bouclier)

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+3 (modif.CON) = 13

	Inventaire
	• Vêtements portés : (1kg-7Po1Pa)
Manteau de fourrure : Cape (1Kg/1Po1Pa)
Tenue de voyage (0kg/0Po)
Ceinturon : ceinture (0Kg/1PO)
Chevalière : bague (0Kg/5PO)
• Arme : (6 Kg-37Po1Pa)
Épée Batarde: tranchant (Dégâts(P) : 1d8 ; Dégats(M) : 1d10 ; Crit : 19-20/x2 ; fact de portée : nul ; 3Kg/3Pp5Po)
Dague : perforant, tranchant  (Dégâts(P) : 1d3 ; Dégâts(M) : 1d4 ; Crit : 19-20x2 ; Fact de portée : 3m 0,5Kg/2Po)
Fronde (2,5kg/1Pa)
• Armure : (10Kg-175Po) 
Armure en cuir clouté de maitre : légère (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; Poids total : 10Kg/17Pp5po)
• Sac (8 Kg - 15Po)
Baluchon (5,5Kg/4Po) : Couverture épaisse, Rations de survie x2
- Allume feux (0Kg/1Po)
- Corde en soie (2,5Kg/1Pp)
Ceinturons (2,75Kg/1Pa)
-Bourse en cuir (0,23Kg/Baluchon)
- Outre  (2L/0Po)
-Billes x10 (2,5Kg/1Pa)

	Richesse
	Trésor : 10PP, 5PO, 8PA, 0PC.  Poids : 0,23kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.
• Poids transporté : 25,23 kg, sans sac : 14,5kg.
• Encombrement : Léger

	Description

physique
	Un homme grand et digne s'avance. Sa silhouette se dessine peu à peu. Ses épaules sont carrées, son pas est lourd. Légèrement courbé en avant, il progresse dans la neige, une capuche faite de peaux recouvrant ses yeux. Se distingue lentement ses lèvres, ses traits, sa mâchoire. Il est fort, en force et en carrure car sa mâchoire est carré, son nez imposant de toute évidence carré,  tire très légèrement sa peaux autour de sa bouche. Les traits sur son visage, ses lèvres, eux sont fin et dessiné avec habilité. La pureté de sa peau et ces traits affinés témoigne de son rang social. Il n'est ni gueux, ni ouvrier mais bien fils de seigneurie. Alors qu'il s'avance lentement, il lève la tête et révèle ses yeux, sa chevelure. Ses sourcils sont bruns, foncé et légèrement froncé.  Délaissé, non dessiné, ni raffiné, ces sourcils entoure et contraste ses yeux.  Des yeux en amandes, bleus clair très présent sur son visage. Des mèches de cheveux bruns, foncés tombent sur son visage. Raides, fin, ils suivent avec rythmes ses pas. Il remonte son barda, une pauvre sangle de cuir sur son épaule. On voit ses mains: elles sont immenses. C'est ce qui caractérise les Basthereon.  De grands hommes bruns aux mains imposantes. Alors qu'il remise sa capuche, on remarque ses oreilles. Son oreille droite est fendue, comme si on la lui avait lacérée. Il s'arrête, suant dans une dynastie du froid. Des perles de chaleurs fumantes tombes sur son visage. De sa main robuste il tire son col et gratte une plaie noir et immonde. Un ours, c'est un ours qui lui a été marqué sur la peau. Marqué au fer rouge comme une marque qui lui rappel qui il est et la direction de sa vie. Ouvrant légèrement la bouche il laisse apparaître une dentition compliqué. Il faut être habiles et attentif pour le remarquer mais certaines se chevauches légèrement, l'une d'elles et d'ailleurs fendu. Il se chuchote d'une voie jeune mais déjà pleine de force, résonnante: « L'intention fais l'actions »

	Description psychologique
	Ces mots ont dictés son enfance. Ils ont forgés son adolescence. Et l'enseignement que lui ont prodigué ses parents ont fini par le mener au jeune homme qu'il est aujourd'hui. Il est droit et fiable. Calme, le jeune homme bouillonne cependant de la fougue de la jeunesse. Et ses mots, ni ses actes en sont entaché durant les heures de prises de décisions importantes. Restant lucide et terre à terre, ont lui appris à comprendre le rôle de la loi, à la respecter voir s'il le faut la faire respecter. Cela dit, jamais Ulrik ne se sera vu aliéner à cette dernière. Il lui est déjà arrivé de la voir comme un obstacle, de la franchir, pour prendre des mesures plus simples, plus radicale. Mais ces événements demeurent rares. Aider ne le dérange pas, il se sera souvent mis au service d'autrui. Sont altruisme est présent dans son cœur, mais cela n'est en rien un crédo. 

	Background
	Ses pas s'étouffaient dans la neige. L'enfer blanc des contrées du nord s'était renfermé sur lui et il devait bien se l'avouer : Il était perdu. S'il était là, c'était pour prouver sa bravoure. Pour suivre le Rite familiale que les siens ont honoré depuis des décennies. Depuis que le premier blason d'ours fut gravé, chaque aîné était condamné à partir pour trouver son chemin. Sous le blason d'ours, aucun aîné ne put avoir de poste important. Pas d'héritage, pas de seigneurie, ils étaient pris tels des bâtards. Car la nature provoque le défaut et l'humain le cultive. Ainsi par les dérives de la nature et les failles de l'homme le premier né d'une famille ne pouvait être le plus valeureux, le plus puissant et le plus sage des enfants. Des parents non expérimentés provoquent des brouillons. Et seule l’expérience peu forger cet être.  C'est dans le but de les mettre à l'épreuve qu'ils étaient renvoyés, chassé, lors du troisième cycle de la septième année d'hivers. Et malheureusement pour lui, Ulrik Basthereon était l’ainé de la famille. Il possédait 4 frères et deux sœurs. Et aujourd’hui qu’il avait 21 ans, il avait fait ses adieux et fut chassé de chez lui. S'éloignant hors de chez lui, par les contrés glacés, il se laissait envoûté par ses propres pas. Ce craquement de neige sous le poids de ses bottes l'aidait à surmonter le froid qui lui mordait les côtes. Il n'avait de cesse de se demander pourquoi cette peau si lourde qui reposait sur ses épaules ne le réchauffait pas. Essuyant sont front, remontant la sangle de cuir de son baluchon, il se tournait vers l'horizon. Rien, juste l'enfer blanc. Qu’espérait-il trouver ? La rédemption ? Serrant les dents, forçant sur chaque pas, il endurait. Comme il l'a toujours fait : endurer. La monotonie du crissement de la neige l'endormait, le décontractait. Il se souvint de son enfance.

Naquis d'un village du nord de Vaasie, d'une famille de seigneur, Ulrik bénéficie de l'éducation minimum d'un noble. On lui apprend à s'habiller, à se tenir, à parler. Plongé dès la petite enfance dans les livres, il devient rapidement lettré et instruit. Vocabulaires, histoires de royaumes, diplomatie, l'elfique, le nain, le savoir est un pouvoir. Puis à l'âge de dix ans, l'âge préconisé par les sages du village, on lui apprend à manier l'épée, le bouclier, l'armure. Vaguement l'arc, le jet de hache, le combat à main nu. Il étudie l'équitation et l'entretien de l'animal. Il est bon et assidu, mais n'est pas quelqu'un de doué : Il est un aîné. Il se revoit encore travailler si dur la lame en espérant être un jour reconnu. Frappant de sa main de jeune si fort le mannequin de bois qu'il l'imagine déjà se fendre en deux. Sous l’œil noir de son père, grand, barbue let vêtu d'une tunique guerrière somptueuse,  le jeune homme montre ses talents. Contrant avec sa lame, repoussant l’assaillant il pivote sur les talons et entaille le bois. Puis il revint, attaque l'articulation du coude pour lever le bras, frappe dans les côtés. Il dégage l'épée et le pique. Coup de coude, il se repositionne. « Assez ! ». On peut lire la honte sur les yeux sombre du géniteur qui sait qu'il n'aura jamais à compter sur son fils. Jamais. Il s'approche d'un pas lourd. Comme si au bout de chaque cheville se pose des montagnes. Arrivé à Ulrik il ne se baisse pas mais il l'observe. « Donne-moi ça ». Il s'empare de l'épée, pousse l'enfant de sa trajectoire et frappe le mannequin.  La tête de bois frappé de plein fouet vola en éclat. Il balance indignement l'épée à son fils qui la rate et se la prend au visage. Se tenant la bouche comme de peur de la voir s'enfuir, il étouffe un cri de douleur mais pas les larmes. Son père s'approche, pose un genou à terre et fixe l'enfant. « Tu es un Basthereon, fils du tueur d'ours. Jamais tu ne t’assoiras sur mon siège mais tu portes mon sang. Tu n'es digne d'aucun titre ici, mais tu le seras ailleurs. Et pour ça, tu dois attraper l'épée, et non la faire tomber. » L'enfant acquiesce. Il se sait non louable et s'y résout ; paroles qui pourtant résonnent encore dans sa tête. Son père ne le déteste pas, il le sait. Il n'était que l'ombre de la dureté qui l'attend au-delà des murs. « Et changez moi ce maître d'arme ! Je veux qu'on fasse de lui un guerrier et non une danseuse.
Ulrik s’arrêta. Il souffla et contemplât l'horizon. Ses poils sur le visage avaient perdu de leurs couleurs : ils étaient blancs. Son coup voulu se tordre, il désira se retourner et voir une dernière fois les fumées sortir des cheminées. A qui rendrait-il service, La sangle de cuir lui lacerait déjà l'épaule droit. Qu’avait-il pris de si lourd ? Remontant son sac sur l'épaule, soufflant un dernier coup, il reprit la marche. Dans sa mémoire, résonnait cette voie roque et résonnante « Basthereon, Fils de tueur d'ours ».
En classe, à l'âge de huit ans. On apprend l'histoire. Basthereon, l'histoire de l'homme qui a pourfendu l'ours géant de Damarie. « Frogwin Basthereon, dit le bastonneur, fils de Feltix Dùnwine et de Déowyn de Damarie, seigneur des neiges de Vaasie, champion du tournois de Bréol, pourfendeur des trolls des hautes roches, fut missionné par le seigneur des terres de Damarie à traquer et tuer l'ours géant. Il partit avec onze valeureux quêter la peau de la bête. Parcourant les traces durant des semaines, affrontant les plus viles créatures des profondeurs des mondes, ils exploraient les terres hostiles du géant. Une fois devant la bête, la guerre fie rage. Trois tombèrent immédiatement sous les griffes du monstre : Borendir legrand, Darcia Des-mers-de-lune, et Belendir. Deux prirent positions pour abattre l'ours par la flèche, les autres entourèrent l'animal. Les hurlements résonnaient. Personnes n'osaient approcher l'animal. Une flèche là, une autre dans l'épaule. Comme si l'animal ne s'en préoccupait pas, il s’agitait toujours fou de rage. Un coup à droite, un autre à gauche, deux hommes blessés. Frogwin, muni d'une hache et d'un bouclier combattit avec ses frères d'armes jusqu'au crépuscule. Alors que le dos de l'animal était tel celui d'un hérisson, le bastonneur s'avança. Il provoqua la bête en duel. Elle tenta de le mordre avec une mâchoire pleine de couteaux. Un coup de bouclier l’assomma un court moment. Alors, Frogwin Basthereon utilisa Benk'lin, sa hache, pour pourfendre le crane de l'animal, qui dans un dernier râle tomba » Se Rappeler, c'est exister. 
L'histoire faisait et fait partit de sa vie. Posant sa main sur sa poitrine, il sentait encore le fer s'enfoncer dans la peau crépitant. L'odeur de brûlé et ce sont si particulier de la chair qui brûle. Jamais il ne l'oubliera et parfois même, cette plaie le blesse. Toute la neige autour de lui ne serait jamais suffisante pour refroidir cette brûlure qui lui chauffe la veine. A présent il ne sautent plus ses mollets brûler, se plongeant dans ses souvenirs, il se revoyait déjà partir ce matin lors du second cycle de la septième année d'hivers.
Des bandes de cuirs recouvrent son torse. Des maillons de fer lui tombent sur le ventre. Des genouillères, des plaques  de bois sur les flancs. Sur ses épaules reposent de fières brassières qui vont jusqu'à protéger ses bras. Un casque sur la tête, rudimentaire, lourd, sur lequel on a sculpté des yeux d'ours. A travers celles-ci le jeune voit. Seul sont cœur est saillant car il devra combattre le cœur à vif. En effet, son torse n'est protégé qu'à moitié. Du buste, seul le pectoral droit et un peu celui du gauche ne sont revêtit. Le reste on y voir la peau, on y voit la chair. Le soleil n'est pas encore tout à fait levé, et déjà beaucoup de monde est debout. Lui est au porte de la ville. Avec lui son père, vêtu tel un guerrier. Puis la cour, sa mère, des hommes et des femmes. Son père le regarde du coin de l’œil et s'adresse à lui, sans desserrer les dents. « Aujourd'hui tu deviens mon fils ». L'heure est venue à son tour d’abattre l'ours. Ils partirent, lui son père et une poignée d'hommes. Certains d'eux sont dresseur, d'autres simples guerriers. Sans s'arrêter, ni manger, en ne buvant que très peu, ils marchèrent trois jours durant. Casque, bouclier, épée, tout y est et le tout est lourd. Le jeune souffle, transpire, mais ne parle pas. Son père à ses côtés scrute l'horizon. Des montagnes approchent : « Il faut se hâter ! ». Au pas de source, la compagnie se rapproche d'une cavité sombre comme la nuit. Un homme chuchote « les petits seront ici, le gros aussi ». Tuer un ours, c'est la coutume. Ces animaux sont des prédateurs, et tuer un prédateur c'est en devenir un. Calmement, tous s’avance en formation de combat. Ulrik est aux agais. Il a peur aussi. Son cœur bas, il comprend enfin cette tenue. Sa respiration est contrôlée, son regard affûté par l’adrénaline. Il tient sont épée de la droite, son bouclier de la gauche. Cette épée, il l'a choisi ce matin. Forgé de la veille, comme le veut le rite. « Va-y ». Son père le lui a demandé. On le prépare depuis ses 8 ans à ça. « Tu n'auras jamais rien d'ici, mais le jour où tu ton père te regardera, tu seras digne des Basthereon ». Un pas, puis un autre, le bouclier devant la point de l'épée devant. Il s'engouffre dans l'obscurité et sent la noirceur comme l'enfermer. « Par Gwaeron chasseur de troll et  Frogwin Basthereon mon ancêtre, j'aurais la force de lutter ». Les hommes le suivent, les hommes l’entourent. Son père à sa droite, le visage sombre et des yeux qu’il n’aurait jamais soupçonné. A sa gauche un homme robuste tiens sa lance à deux mains. Une détermination incroyable se lit dans ses yeux. Les pas de ses compagnons lui semblent être de velours comparé aux siens. Soufflant silencieusement, le jeune se concentre. Des fourmis dans les pieds, les jambes lourdent, le cœur en folie. L’obscurité, on y est. Ses muscles sont contractés, ses bras tétanisés. Et il crut que sa gorge allait définitivement se fermer lorsqu’il aperçut à deux mètres de lui une masse immense se redresser et renifler. Tout le monde se fige, s’aplatit. Une sueur sur le coin du menton coule. La peur s’empare de lui. Il fait un pas puis, hésitant, un autre. Deux pierres s’entrechoquent : L’animal hurle. Tous les hommes se redressent, Ulrik hésite. La bête frappe et percute le jeune homme qui volte, s’écrase contre une paroi, s’effondre au sol.  Il n’entend plus, sa vision est troublée. Il tousse, passe sa main sur sa bouche. Ses oreilles se réveillent. Des hurlements, des cris, une bataille fait rage. Il bouge la tête, cherche des yeux une forme, un couleur. Doucement il recommence à distinguer des ombres flous. Puis il reconnait des hommes, et la bête. C’est alors que la douleur lui vint. Partant de l’épaule gauche, allant des côtes jusque son cou. Il ne peut plus bouger. Ses flancs sont comme de pierres. Il tousse de nouveau, l’esprit revint à lui. Dans un râle il se relève, du moins jusqu’à la position assise. Dans sa tête qu’un mot : L’ours ! Sa main droite est vide, sa gauche crispé sur le bouclier. Où est son arme. * tu dois attraper l'épée, et non la faire tomber*. La panique. Il cherche des yeux à droite, à gauche, la panique le prend. Honte à lui. La poussière, des pierres, pas d’épée. Devant lui, une lutte fait rage. Il contemple son père, fou de rage face à la bête. Ulrik crut maintes fois l’avoir mis en colère, force lui est de constater qu’il se trompait. L’homme, massif, affrontait l’animal les yeux dans les yeux. Encerclant la bête, ses hommes, ses frères, luttaient à ses côtés. Pourquoi tant de rage face à une bête, elle qui ne demandait que de vivre ? La tradition, le divorce de la raison et de l’évolution. Tapotant autour de lui, il cherche subjugué son arme. Ses yeux ne décollent pas du combat, ça le pétrifie. L’ours se met debout, frappe, son père esquive avec habilité. Pendant ce temps, deux hommes entaillent l’arrière des pattes de la bête. A l’écart, l’un d’eux muni d’un arc tire une flèche : l’omoplate. Son père attaque, entaille la patte de l’ours qui recule, et s’en prend à un autre. D’un revers de patte il frappe un homme qui décolle, balafré au visage. Ulrik souffle un coup, détourne les yeux et cherche de nouveau. Là-bas, quelque chose brille. *Par tous les dieux, que ce soit elle !* Sans avoir la force de se lever, il étire son bras, puis son corps douloureux. Il pose la main dessus : c’est l’épée. Alors, doucement, il se relève, se remet en position et avance. Ses pas sont tremblants, ses mains crispées, son souffle court. « Contrôle ta peur ! » La voix rauque de son père est comme une claque qui le refroidit.  L’animal est dos à lui. Devant elle trois hommes luttes. A la droite d’Ulrik son père cherche une ouverture. A sa droite un homme souffle, éreinté. L’animal recule d’un pas et se fige un moment. Ulrik pique l’animal avec son épée. Son bouclier protégeant, ses pas alignés, un geste académique. La bête râle, se retourne frappe. La patte sort de nulle part, Ulrik la voit venir du côté. A son extrémité des couteaux n’attendant que lui. Il plie les genoux, récupère son épée et baisse la tête. La patte lui passe devant. Il se relève, une autre percute son bouclier et le fait voler. Le jeune homme vole de nouveau. Sa tête est engourdie, son visage est contre le sol. *Contrôle ta peur* Sa volonté accroche, ses muscles s’active. Ulrik essai de se relever. C’est alors que sa poitrine se fend en deux. Comme si ses entrailles, sa vie, presque ses souvenirs allaient s’y échapper. Une plaie béante s’écarte, le jeune hurle. « Relève-toi bon sang ! Tu mourras ici sinon ». La nature est ainsi faite. Les bras, la tête tournante il se redresse, serre les dents, plissent les yeux et se relève. Courbé par la douleur, l’épée contre lui, il retourne à la rencontre de son bouclier, là à ses pieds. *Contrôle ta peur* Qu’en est-il de la douleur. La guerre fait rage. Autour, de l’animal les hommes s’essoufflent, se blesses, l’un deux ne semble pas se relever. Pendant qu’il ramasse le bouclier, il remarque ce corps à terre, gisant. Mort ? Qu’est-ce que cela ? Qu’y a-t-il après. Ulrik réalise. Quoi qu’un homme puisse être ou faire, son état de sang et de chair disparait de ce monde. C’est fini. Il se tourne vers la bête, avance et passe outre sa douleur. Il brandit son bouclier, tiens bien son épée. Le jeune homme comprend enfin que pour survivre, il lui faut faire preuve de courage et de force d’esprit. Il se place aux côtés de son père et hurle en brandissant son épée. Hurler lui fait du bien. Il arrache à lui de la frayeur. L’animal frappe à droite, frappe à gauche. Une ombre se précipite vers son visage : il recule. Un homme entaille l’ours dans le dos, son père parvient à lui entailler le museau. Ulrik se précipite, imprécis, il frappe dans les flancs, se baisse. Une patte lui passe dessus. Il se relève, bouge ses hanches et entaille l’épaule de l’animal. L’ours se retourne violemment et frappe. Ulrik recule mais l’ours réussit. Un coup de patte percute le bouclier qui vint écraser le nez du jeune homme. Ses yeux se troublent, la bête lève la patte et le père agit dans les côtes de l’ours. Reculant d’un pas, puis de deux, Ulrik secoue la tête. Une sensation de chaleur envahi son visage, il secoue la tête. Se reprenant, le jeune lève son bouclier brandit son épée et frappe. Un homme assaillit l’ours de son épée, le père casse la patte droite de l’ours avec sa hache, une flèche vient se logé dans la gorge de l’ours, un espadon vient pourfendre l’épaule de l’animal qui hurle et tombe. Un coup là, un autre ici, alors que l’animal encore dangereux  se débat les hommes s’affairent. Les pattes, les griffes, elles s’affolent dans tous les sens à présent. Puis à bout de souffle, à terre sur le flanc l’animal se calme. « C’est maintenant ! » Ulrik brandit son épée et frappe le coup de l’ours. Du sang s’y échappe en geyser et repeint l’équipement du jeune. L’ours pousse un dernier râle, c’est fini. Après le calme, la tempête. Les hommes se regardent, constate le carnage et tous se mirent à rire. Ulrik lui, ne riait pas et contemplait son œuvre. Il venait d’ôter la vie, détruire le futur de cette animal. Après la peur, la compassion. Une main, lourde, s’écrasa sur son épaule. « Tu es un Basthereon ».
Tuer un animal, pauvre bête. S'il avait seulement pu faire autre chose pour prouver sa valeur, il l'aurait fait avec autant de hargne. Il se revoit se réveiller, chez lui. « Place de la gloire », à côté de la forge. Les bras, les pieds attachés, vêtu tel qu'il avait combattu l'ours. La peur fut bien compliquée à gérer quand le tisonnier enfonçait l'insigne du blason dans sa peau. Il observa autour de lui : rien. L'enfer blanc est comme interminable. Il cherche de sa main gauche une gourde à sa ceinture. La trouvant sur ses hanche, il la saisit, la porte à sa bouche et bu. Sentant l'eau circuler sans son corps, il finit par se demander s'il allait survivre à cette épreuve. La nature peut s’avérer cruel et Ulrik en a conscience. Il s'enfonçait lentement dans le vaste monde de Faerûn. Il s'arrêta, repris son souffle de nouveau. Levant les yeux vers le ciel, il constate que que les nuages s'éloignent. « Bénit soit les dieux, cette journée aurait pu être pire ». 


