Fiche de personnage de Marion Srebrenzka
	Race
	Humaine Rashémie
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	Age
	20 ans
	

	Taille / Poids
	1m67 / 58kg
	

	Région natale
	Bief des Magiciens
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtresse
	« Oeil pour oeil... »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Hoar
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1modif. INT)x4+4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1modif. INT)+1 = 4
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -3 (encombrement intermédiaire avec sac) et de -2 (écu).

• Art de la magie : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Concentration* : 4(Degré) + 0(modif. CON) = +4
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Connaissances (religion) : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Premier secours* : 2(Degré) + 4(modif. SAG) +2(Trousse de PS) = +8
• Profession (?) : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -3 (encombrement intermédiaire avec sac) et de -2 (écu).

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)(-3 si bouclier)
• Détection* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus) (-3 si bouclier)
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus) (-3 si bouclier)
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (-2 si malus) (-4 si bouclier)
• Estimation* : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus) (-3 si bouclier)
• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(Débrouillard) = +4
• Langue : 0(degré) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (-5 si malus) (-9 si bouclier)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Psychologie* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) + 2(Débrouillard) = +6
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(Débrouillard) = +4
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (-2 si malus) (-4 si bouclier)
• Survie* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4

	Dons
	•  Débrouillard

[Régional]

Vous savez comment vous informer, poser les bonnes questions et dialoguer avec la pègre sans éveiller de soupçons.

Conditions : Halfelin (Amn, Calimshan), Humain (Amn, Bief des Magiciens, Calimshan, Chessenta, Mer de Lune, Unther), planaire (Chessenta, Contrées du Mitan Occidentales).

Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous les tests d’Intimidation, Psychologie et de Renseignements. 

Spécial : on ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un seul don régional.
•  Law Devotion
[Domaine]

Le pouvoir de la loi vous épaule au combat.

Avantages : Une fois par jour en tant qu’action rapide, vous pouvez invoquer le pouvoir de la loi pour vous aider. Lorsque vous activez cette aptitude, vous bénéficiez immédiatement d’un bonus sacré (si votre divinité est bonne ou neutre) ou profane (si votre divinité est mauvaise) de +3 sur vos jets d’attaques ou à votre CA jusqu’à votre prochaine action. Au début de votre prochaine action, vous pouvez réaffecter le bonus si vous le souhaitez. Cet effet dure 1 minute.
Le bonus augmente à +5 lorsque vous atteignez le niveau 10, et à +7 lorsque vous atteignez le niveau 15.

Spécial : Vous pouvez choisir ce don plusieurs fois, en bénéficiant d’une utilisation quotidienne supplémentaire à chaque fois que vous le choisissez.

Spécial : Si vous avez l’aptitude de renvoi ou de contrôle des mort-vivants, vous bénéficiez d’une utilisation quotidienne supplémentaire de ce don à chaque fois que vous dépensez trois utilisations quotidienne de renvoi ou de contrôle des mort-vivants.

	Langues
	Commun + Unthéric + Aglarondan

	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 prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins 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 prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)= +2(total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Morgenstern : 0 BBA+1(modif.FOR)= 1d20 +1
Dégâts : 1d8 + 1 modif.FOR, critique x2)

- Javeline : 0BBA+2(modif.DEX)= 1d20+2
Dégâts : 1d6+1, critique x2, portée= 9m)

- Arbalète légère : 0BBA+2(modif.DEX)+1(carreaux +1)= 1d20+3
Dégâts : 1d8+1(carreaux +1), critique 19-20/x2, portée= 24m)

• Nombre de renvoi par jour : 3+2(Cha)= 5/jour
- Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+2(Cha) = 1d20+2
- Jet d’efficacité du renvoi : 2d6+1(Niv de prêtre)+2(Cha) = 2d6+3
portée= 18m

• CA :17= 10 + 3 Pro de l’armure + 2 modificateur de DEX +2 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :12= 10 + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :15= 10 + 3 Pro de l’armure + 2 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+0(modif. CON) =8

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

Domaines choisis : Justice, Loi
Sorts mémorisés : (à transmettre au MJ)

Niv0 : Création d’eau / Détection de la magie / Lumière

Niv1 : Lumière de Lunia / Mauvais augure / Bouclier de la foi

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue d’explorateur (-/-), Symbole sacré en argent (0,5Kg/2pp5po). Poids total 0,5Kg/2pp5po
• Armes : Javeline x2, 2Kg/2po ; Morgenstern, 3Kg/8po ; Arbalète légère (accrochée au sac), 2Kg/35po ; 10 carreaux +1 (accrochés au sac), 0.5Kg/-.

• Armures : Armure de cuir clouté* (Bonus de Dex max. : +5 ; Malus d’armure : -0 ; VD : 9m ; Poids total : 10Kg/-) ; Ecu en bois (Malus d’armure : -2 ; 5Kg/7po).

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 7,40Kg). 

Contenu :

Baluchon de base (5,5Kg/4po),

- 1 Sac à dos en cuir bouilli,

- 1 outre pleine (contenance de 2L),

- 1 couverture épaisse,

- 2 rations de survie,

- 1 bourse en cuir 
Baluchon d’aventurier (1,35Kg/1pp1po5pa),
- 3 morceau de craie,

- 1 pierre à aiguiser,

- 2 bandages de 1m,

- 1 onguent de soin,

- 1 sacoche de ceinture,

- 4 bougies,

- 1 aiguille à coudre et fil,

- 1 briquet à amadou

- 1 corne à boire (contenance 0,5L).
Talisman de soins légers (0,05Kg/5pp)

Trousse de premiers secours (0,5Kg/5pp)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 7PO, 5PA, 0PC.  Poids : (12 x 0,01Kg) 0,12Kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 21,5Kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 30,52Kg, sans sac : 20,62Kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
	     Marion Srebrenzka conserve de ses origines rashémies une longue et épaisse chevelure brune qui encadre un visage aux traits jeunes mais affirmés. N’atteignant pas le mètre soixante-dix mais doté d’un physique élancé, elle a retiré de son entraînement martial une certaine souplesse ainsi que des membres énergiques.
Vêtue légèrement, elle préfère porter une armure relativement légère qui lui permet de tirer profit de ses qualités physiques et de ne pas l’encombrer lors de ses errances. Ayant un penchant pour les couleurs sombres, la rashémie aime se couvrir d’une cape brune dont elle peut rapidement relever la capuche lors des intempéries.
Son sac, auquel sont sanglées quelques javelines, paraît chargé bien qu’elle estime elle-même n’emporter que le strict nécessaire. En bandouilière, son écu affiche ostensiblement le symbole peint de Hoar. Comme unique ornement, elle affiche en pendentif un second symbole de son patron, un bijou en argent qui se laisse parfois découvrir 
En ville comme en campagne, elle a pris l’habitude de progresser rapidement et avec assurance, ainsi équipée et son arme battant sa cuisse.

	Description psychologique
	     Marion est jeune, et la force de caractère dont elle pense faire preuve depuis son apprentissage clérical l’enferme plus qu’elle ne le croit dans un carcan de certitudes et l’empêche de s’ouvrir adéquatemment au monde qui l’entoure. Elle a néanmoins hérité de sa jeunesse une certaine aisance sociale qui lui permet de s’intégrer facilement dans toute forme de société, à défaut de s’y adapter.
Au contact de son mentor Vermando dont l’ironie et l’humour acerbe n’avaient d’égaux que ceux de sa divinité, elle a acquis un cynisme à travers lequel elle voit à présent le monde. Un monde courant vers la ruine où les gouvernements ne sont plus à même d’assumer pleinement leur rôle et où les individus doivent apprendre à se faire justice par eux-même.
La rashémie est relativement prompte à réagir et plus encore à faire usage de la violence lorsqu’elle est nécessaire. « Oeil pour oeil, dent pour dent » est sa devise et, même si elle ne cherche aucunement elle-même à provoquer un conflit, puisque le cycle de la vengeance est tel un serpent qui se mordrait la queue.

	Background
	     Marion Srebrenzka est la fille de Bar Srebrenzka et Induranie née Sonnecorbeau. Les Srebrenzka d’Escalant sont depuis sept générations des marchands et marins qui ont su passer au travers des différents événements qui ont, au fil des décennies, bouleversé cette fragile région qu’est le Bief des Magiciens.

Le sud de la péninsule aglarondienne fut donc pendant quinze années le terrain de jeu et d’apprentissage de la jeune Marion que son père n’acceptait que rarement d’emmener à bord de son navire, conscient qu’il l’était des dangers que la Mer des Étoiles Déchues pouvait représenter pour son unique enfant.

Induranie s’occupa donc de la majeure partie de l’éducation de sa fille, lui enseignant les bases du commerce et de la relation à autrui ; bases que la jeune fille ne tarda pas à employer afin d’aider sa mère à s’occuper de l’entreprise familiale en l’absence quasi-permanente du patriarche.

Gervin apportait également une aide non négligeable.

     Gervin était un jeune apprenti entré au service des Srebrenzka alors que Marion entrait dans son treizième printemps. De deux ans plus vieux qu’elle, il se plaisait à la faire rêver, l’emmenant par l’esprit dans d’impossibles voyages au-delà de la trop étroite bande de terre qui constituait leur quotidien. En lieu et place des marais du bief, ils s’imaginaient les vertes terres du lointain Téthyr. Les Bois de Yuir disparaissaient à leurs yeux au profit de la Haute-Forêt du lointain occident.

Il n’en fallait pas plus pour qu’une jeune fille aussi solitaire que rêveuse tombe amoureuse.

Pendant deux ans Marion et Gervin s’aimèrent, sans jamais oser aller plus loin que leur âge ne leur permettait, se contentant, à l’image des enfants qu’ils étaient, de se faire de folles promesses. Promesses d’amour, d’espoir et de bonheur. Gervin jurait qu’il partirait sur les flots tel ses illustres ancêtres illuskiens, emmenant la jeune femme au bout du monde et plus loin encore. De son côté, elle refaisait inlassablement le serment de n’aimer que lui, lui seul à jamais.

     Dans ce contexte utopique, la dajemma de Marion vint comme un cataclysme. Pendant un an elle allait devoir quitter le domicile familial, seule, afin de se prouver digne d’être considérée comme une adulte. Elle allait certes partir à l’aventure, mais avant Gervin, et surtout sans lui.

La veille du départ de la future femme, les deux jeunes gens s’offrirent enfin l’un à l’autre dans la tiédeur d’une nuit timide mais passionnée. Jusqu’à la séparation...

     Une année, Ce n’est guère si long, mais pour Marion cela parut une éternité.

Partant tout d’abord vers l’est, elle pénétra en Mulhorande où elle passa quelques mois avant de remonter vers le nord et la Rashéménie, terre de ses lointains aïeux. Forte de son sens relationnel acquis, elle rencontra diverses cultures en même temps que de nombreux individus, offrant aux marchands et caravaniers ses aptitudes sociales et commerciales. Mais si elle se sentait peu à peu changer, approchant d’une certaine maturité, son rêve d’enfant l’envahissait toujours et le visage de Gervin était plus présent que jamais dans son esprit.

 

     Marion attendit la fin de l’année symbolique pour reprendre la direction d’Escalant où l’attendaient son passé, sa famille, et avant tout son aimé.

Du moins l’avait-elle cru...

Car si ses parents la reçurent avec une joie non dissimulée, ce ne fut aucunement le cas de l’illuskien dont le cœur n’avait pas conservé le souvenir de l’amour de Marion, amour qui avait vieilli et s’était flétri dans la mémoire du jeune homme. Ce dernier avait cédé depuis de nombreux mois son attraction pour une aglarondienne d’un an son aînée qui abritait déjà en son sein le futur fruit de cette liaison.

     Il n’est pas aisé de décrire ce que put ressentir Marion. Ruine, colère, malheur, tout se mêlait en elle. Il est dit qu’on ne pleure, qu’on ne hait vraiment, que par amour. Ce fut le cas. La peine l’emporta cependant, conduisant la rashémie à sacrifier le peu de vie qu’il lui restait ; elle tenta de se suicider une nuit d’hiver. Alors que la morsure glaciale du métal mordait cruellement ses chairs et que son sang tâchait la neige immaculée, elle se sentit partir en souhaitant que Gervin se rendisse compte qu’il avait été heureux, et qu’il ne le serait plus.

La tentative de Marion échoua, Kelemvor semblant refuser d’accueillir l’âme de la jeune femme, victime de sa seule innocence.

L’amour de ses parents lui permit de survivre, mais en son sein se mit à grandir une haine intense.

     Elle avait pendant tant d’années vécu à travers Gervin, et elle n’en avait reçu que dédain et oubli. A trop avoir aimé, elle avait tout perdu. A trop avoir voulu croire, elle ne croyait plus. Sous les coups des turpitudes qui hantaient son âme, elle se persuada que ce n’était pas elle qui devait mourir mais le coupable de son malheur, son ancien aimé. Il était un traître et un assassin, il devait payer, expier !

Une nuit, alors que l’alcool avait donné à Marion plus d’audace qu’il n’aurait fallu, troquant ce qui restait de sa morale contre un courage malsain, elle procéda à sa vengeance, punissant le fautif par l’ultime sentence. Elle le trouva s’affairant sur les quais malgré l’heure tardive et l’assomma par surprise. Il ne fut alors pas difficile de noyer l’homme inconscient, ôtant sa vie comme il avait pris la sienne. Peu importait qu’il laissât derrière lui une veuve et un orphelin, elle se vengeait là de celle qui avait été l’instrument de son malheur, la condamnant à une éternelle solitude. Ô douce vengeance...

     Lorsqu’on retrouva au matin le corps sans vie de Gervin et que la nouvelle de sa mort atteignit la demeure des Srebrenzka, Induranie ne put guère s’empêcher de songer à sa fille dont l’amertume n’avait fait que croître depuis son acte désespéré. Elle trouva Marion en sanglot dans sa chambre, toute habillée et empestant l’eau de mer et l’alcool. Il n’en fallut pas plus pour que la mère de la meurtrière comprenne à quelle extrémité son inconsolable enfant avait été poussé par la fatalité.

Bar Srebrenzka était alors absent, et il n’allait plus revoir sa fille... Car Induranie décida d’envoyer sa fille loin d’Escalant et de sa douleur, elle irait à Delhountel, chez une de ses tantes.

Les deux femmes n’échangèrent pas un mot durant les quelques jours que prit l’organisation du voyage ; aucune ne souhaitait entendre ce que l’autre avait à dire et aucune ne savait réellement ce qu’elle souhaitait dire à l’autre.

     Leur séparation fut aussi pénible que morose, et tandis que Marion progressait vers l’ouest, elle sentait en elle disparaître ses derniers avec son passé, ces chaînons qui la liaient encore à cette version d’elle-même qu’elle avait été, et à celle qu’elle aurait pu être.

 

     La jeune femme ne reste pas longtemps chez la sœur d’Induranie, préférant rapidement s’abroger de cet ultime vestige familial pour évoluer indépendamment au sein de sa nouvelle cité.

Elle allait néanmoins devoir trouver un gîte, et décida de se diriger vers le quartier des temples, comme elle s’était habitué à le faire durant sa dajemma. Par hasard ou par fatalité, ce fut vers un sanctuaire de Hoar qu’elle se dirigea. Ce qu’elle y trouva alors fut bien plus qu’un simple abri.

Un seul serviteur du Héraut Funeste officiait dans le modeste bâtiment qui n’accueillait guère plus qu’un autel ainsi que le dortoir qui semblait faire office de logis permanent pour le prêtre. Celui-ci, Vermando, était un expatrié d’Unther dont la vocation s’était réveillée sur le tard.

     L’homme accueillit Marion et, attentif à son histoire, ne tarda pas à vouloir la pousser dans les bras du dieu vengeur. De façon implicite d’abord, puis d’une manière plus dogmatique par la suite, car l’esprit déboussolé de la jeune femme accueillait avec le plus grande intérêt les principes de Hoar. Elle semblait avoir besoin, pour la renaissance qu’elle se souhaitait, d’acquérir de nouvelles bases, de solides fondements qui lui permettraient de ne pas rester empêtrée dans son déjà sordide passé. Cela, Vermando le lui offrait avec autant de plaisir que de patience.

     Plutôt que de regretter son acte, le prêtre apprit à la jeune femme à le comprendre et à l’accepter. Il lui expliqua qu’elle ne devait aucunement s’en vouloir et qu’en de telles circonstances elle devait se tenir prêtre à réitérer. Le parjure appelle la vengeance, et il est important de répondre à chaque trahison, à chaque douleur, par une douleur semblable. Nul ne peut impunément abuser de la confiance d’autrui ou faire souffrir à dessein. Et lorsque les lois humaines ne peuvent d’appliquer, c’est aux serviteurs de Hoar d’assumer les rôles de juge, juré et bourreau. La loi doit être respectée, mais ce n’est pas l’enfreindre que de l’assister dans son action punitive ; car le Seigneur des Trois Tonnerres ne tolère nul sacrilège et n’admet nulle pénitence.

Tant de préceptes qui se glissèrent dans l’esprit de Marion comme autant de vérités. Ceux-ci, couplés à un entraînement martial quotidien, préparèrent peu à peu la rashémie à devenir le bras armé et intransigeant de la vengeance

Pendant trois ans elle suivit l’apprentissage de Vermando, fortifiant son corps, durcissant son cœur Ce n’est qu’à l’approche de son vingtième printemps qu’elle émit le désir de quitter l’Aglarond afin de prêcher et faire respecter la parole de Hoar auprès de ceux qui n’avaient ni le pouvoir ni la volonté de se défendre par eux-mêmes. Nulle victime ne méritait son sort, et c’est avec cette inspiration que Marion prit congé de Vermando, de Delhountel, et s’embarqua sur un navire qui traverserait la Mer des Étoiles Déchues, vers l’ouest...


