Fiche de personnage de Faryl de Mirabar


	Race
	Humain Illuskienne
	[image: image1.jpg]




	Age
	23 ans
	

	Taille / Poids
	1m62 / 55.6 kg
	

	Région natale
	Nord
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	« My destiny was stolen from me, why should I let you yours? »

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	

	Divinité
	Sylvanus
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	15 (+2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 
(6+ INT)x4 
+4 (race)
= 28

Nombre de points de compétence par niveau : 
(6+ INT) 
+1 (race)
= 7
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -1. 

• Artisanat (?)*  
0(Degré) 
+ 0 INT


= +0
• Concentration* 

0
+ 2 CON 


= +2
• Connaissances (explo souterraine)  
0
+ 0 INT 


= +0
• Connaissances (géographie)  

0
+ 0 INT 


= +0
• Connaissances (nature)  

1
+ 0 INT 


= +1
• Déplacement silencieux* 

3
+ 2 DEX
– 1 (malus)
+ 1 (si froid)
= +4
• Détection* 

2 
+ 2 SAG
+ 2(si en. juré) 
+ 1 (si froid)
= +4 (+6)
• Discrétion* 

3
+ 2 DEX 
– 1 (malus)
+ 1 (si froid)
= +4
• Dressage 

0
+ 2 CHA 


= +0
• Equitation* 

0
+ 2 DEX 


= +2
• Escalade* 

0
+ 3 FOR 
– 1 (malus)

= +2
• Fouille* 

0
+ 0 INT 
+ 1 (si froid)

= +0 (+1)
• Maîtrise des cordes* 

0
+ 2 DEX 


= +2
• Natation* 

0
+ 3 FOR 
– 2 (malus)

= +1
• Perception auditive* 

4
+ 2 SAG 
+ 2(si en. juré) 

= +6 (+8)
• Premier secours* 

3
+ 2 SAG


= +5
• Profession (?) 

0
+ 2 SAG 


= +0
• Saut* 

0
+ 3 FOR 
– 1 (malus)

= +2
• Survie* 

4 
+ 2 SAG 
+ 2(si en. juré) 

= +6 (+8)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -1. 

• Bluff* 
0(Degré) 
+ 2 CHA 
+ 2(si en. juré) 

= +2 (+4)
• Contrefaçon* 

0
+ 0 INT 


= +0
• Déguisement* 

0
+ 2 CHA 


= +2
• Diplomatie* 

0
+ 2 CHA 


= +2
• Equilibre* 

0
+ 2 DEX 
– 1 (malus)

= +1
• Estimation* 

0
+ 0 INT 


= +0
• Evasion* 

0
+ 2 DEX 
– 1 (malus)

= +1
• Intimidation* 

2
+ 2 CHA 


= +4
• Psychologie* 

2
+ 2 SAG 
+ 2(si en. juré) 

= +4 (+6)
• Renseignements* 

0
+ 2 CHA 


= +2
• Représentation* 

0
+ 2 CHA 


= +2


	Dons
	Acclimatation polaire – Niveau 1 Régional
Condition : 
Humain[Damara], Humain[Narfell], Humain[Nord], Humain[Vaasie]

Avantage : 
Le personnage reçoit un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre les effets du froid. Il bénéficie également d'un bonus de +1 sur ses tests de Déplacement silencieux. Détection, Discrétion et Fouille dans les environnements dominés par la neige ou la glace.

Un don régional ne peut être pris qu'au niveau 1.

Source : 
Races de Faerun
Arme en main – Niveau 1 Humain
Condition : 

Bonus de base à l’attaque de +1.
Avantage :
Le personnage peut dégainer une arme par une action libre. Il peut aussi dégainer une arme dissimulée (voir la compétence Escamotage) par une action de mouvement.

Grâce à ce don, un personnage qui combat à l’aide d’armes de jet bénéficie de son nombre d’attaques entier (ces armes fonctionnent alors plus ou moins comme les arcs).
Normal :
Sans ce don, dégainer une arme nécessite une action de mouvement, ou, pour les personnages dont le bonus de base à l’attaque est au moins égal à +1, une action libre combinée à un déplacement. Sans ce don, dégainer une arme dissimulée nécessite une action simple.
Spécial :
Un guerrier peut choisir Arme en main en tant que don supplémentaire.
Pistage Niveau – Niveau 1 Classe

Avantage :
Il faut réussir un test de Survie pour trouver des traces ou les suivre pendant 1,5 kilomètre. Un nouveau test est nécessaire lorsque la piste devient plus difficile à suivre, comme par exemple quand d’autres traces la coupent ou quand elle se scinde en deux.

Tant qu’il piste, le personnage avance à la moitié de sa vitesse de déplacement. Il peut avancer de sa vitesse de déplacement avec un malus aux tests de compétence de –5, ou au double de sa vitesse de déplacement avec un malus de –20 aux tests de compétence. Le DD dépend du sol et des conditions en vigueur

Si le personnage rate son test de Survie, il peut réessayer après 1 heure (en extérieur) ou 10 minutes (à l’intérieur), moment qu’il passe à essayer de retrouver la piste.

Normal :
Un personnage n’ayant pas ce don peut trouver des traces à l’aide de la compétence Survie, mais il ne peut les suivre que si le DD de la tâche est de 10 ou moins. Il est aussi possible d’utiliser la compétence Fouille pour trouver des empreintes ou un autre indice du passage d’une créature en utilisant les DD indiqués ci-dessus, mais cette compétence ne peut servir à suivre une piste, même si elle a été découverte par ailleurs.

Spécial :
Les rôdeurs bénéficient automatiquement de Pistage en tant que don supplémentaire. Ils n’ont pas besoin de le choisir.

Ce don ne permet pas de trouver ou de suivre la piste d’un individu sous l’effet du sort passage sans trace.

	Langues
	•  Commun
•  Illuskan

	Caractéristiques Raciales
	• Taille : Moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Vitesse : Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• Don : 1 don supplémentaire au niveau 1.

• Points de compétences : 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues : 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 rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext) :

Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne.

1d20 + 1(niv rôdeur) + 2(modif CHA) = 1D20 + 3
Ennemis jurés (Ext) :
Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Niveau 1 
Humanoïde (humain)
Pistage :

Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

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

	Caractéristiques en Combat
	Initiative 

 2 DEX
+(bonus divers)
= +2

BBA 

 1 (niveau x 1)

= +1

CA 

 10 (base) 
+ 3 (armure) + 2 DEX 
= 15
Contact 

 10 (base)
+ 2 DEX 

= 12
Pris au dépourvu 

 10 (base)
+ 3 (armure) 

= 13
Jet d’attaque au corps à corps

Epée longue de maître : 

1 BBA
+ 3 FOR 
+1 (bonus) 
= 5 + 1d20

Dégâts 
3 FOR 
+ (bonus)

= 3 + 1d8

Critique
19-20/x2
Dague : 

1 BBA
+ 3 FOR 
+(bonus) 
= 4 + 1d20

Dégâts 
3 FOR 
+ (bonus)

= 3 + 1d4

Critique
19-20/x2
Jet d’attaque à distance

Arc court : 

1 BBA
+ 2 DEX 
+(bonus) 
= 3 + 1d20

Dégâts 
(bonus)
+ (bonus)

= 1d4

Critique
19-20/x3

Portée
18m
Dague : 

1 BBA
+ 2 DEX 
+(bonus) 
= 3 + 1d20

Dégâts 
3 FOR 
+ (bonus)

= 3 + 1d4

Critique
19-20/x2

Portée
3m
Dés de vie
 Niveau 1 : 1d8
(Rôdeur niveau 1)
8 (base)
+ 2 CON 
=
10

Total 
10 points de vie



	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	Vêtements portés

Tenue de voyage

0 kg


Cape à capuche
Chemise
Solide ceinturon
haut-de-chausse en laine
Bottes

Autres vêtements

0.1 kg
1
PO

Gants de cuir


0.1 kg
1
PO

Armure portée

Armure de cuir clouté


10 kg
2
PP
5
PO

Bonus d’armure/bouclier : +3
Bonus de Dex max. : +5
Malus d’armure aux tests: -1
Risque d’échec aux sorts profanes : 15%
Poids total : 10 kg
Armes portées

Epée longue de maître


2kg
31
PP
5
PO

Arme : à une main

Bonus d’altération : +1

Dégâts (M) : 1d8

Critique : 19-20/x2

Facteur de portée : nul

Poids : 2 kg
Type : tranchant

Dague


0.5 kg
2
PO

Arme : à une main légère
Bonus d’altération : 0
Dégâts (M) : 1d4
Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : 3m
Poids : 500g
Type : perforant ou tranchant

Arc court


1 kg
3
PP

Arme : à distance
Bonus d’altération : 0
Dégâts (M) : 1d6
Critique : x3
Facteur de portée : 18m
Poids : 1 kg
Type : perforant

Carquois à flèches


1 kg plein
1
PO


0 kg vide
0
PO

Flèches  x 20
1 kg
1
PO
Sacs

Sac à dos en cuir bouilli


7.75 kg plein
8
PO

1 kg vide

2
PO

Outre de peau (contenance 2L)


2 kg
1
PO
5 x rations de survie

2.5 kg
25
PA
Jeu de Talis

0 kg
1
PA
Allume-feu


0 kg
1
PO

Aiguille à coudre


0 kg
5
PA

2 x Bandage (1m)


0 kg
4
PC

Pierre à aiguiser


0.5 kg
2
PC

Couverture épaisse


1.5 kg
5
PA

3 bougies


0 kg
3
PC

Pipe en bois


0 kg
2
PA

Bourse en cuir


0 kg
1
PC

Sacoche de trésorerie


0.25 kg
1
PA



	Richesse
	Trésor
17PP
3PO
0PA
0PC

Poids
0.20 kg 
(nb de pièces x 0,01 kg)

	Charge
	Poids transportable : 
Charge légère 
0 kg 
jusque 
38 kg
Charge intermédiaire 
38 kg 
jusque 
76.5 kg
Charge lourde 
76.5 kg 
jusque 
115 kg
Encombrement : 

Léger
Malus d’armure : 0
Bonus Dex Max. : n/a
VD 9m
Course VDx6

Intermédiaire
Malus d’armure : -3
Bonus Dex Max. : +3
VD 6m
Course VDx4


Lourd
Malus d’armure : -6
Bonus Dex Max. : +1 
VD 6m
Course VDx3
Poids transporté

Total


21.35 kg
Charge légère

Sans sacs


14.6 kg
Charge légère



	Description

physique
	Faryl n’est pas fondamentalement d’une grande beauté, sans pour autant être laide. Du haut de ses 1m62, elle est de taille moyenne. Sa stature affiche une personne habituée de la route et à l’activité manuelle. Cette normalité lui permet un anonymat qu’elle apprécie particulièrement et ne fait donc rien pour se mettre en valeur.
Couverte de la tête aux pieds avec une armure, des bottes et des gants, elle dissimule aussi son visage dans les ombres que lui crée sa capuche de cape.

Ses vêtements ne parviennent néanmoins pas à cacher complètement ses cheveux couleur corbeaux, qu’elle porte aux épaules, et ses yeux gris acier, reflétant la lumière des astres. Ces mêmes yeux sont le seul aspect de la jeune femme qui la distingue de la foule. Méprisants, mais à la fois captivant et intimidant, d’aucun saurait se perdre dans leur contemplation pendant des heures – avant de se rendre compte que la personne derrière eux a déjà dégainé son épée.
Dans son dos pend son épée longue, qu’elle porte en bandoulière car elle n’aime pas la gêne du fourreau rebondissant sur ses cuisses. Cela l’oblige donc à accrocher son carquois sur sa ceinture, au bas du dos. Enfin, lorsqu’elle voyage, elle porte la plupart du temps son arc à la main, afin de faire face à tout imprévu. Dans les rares moments où elle est en milieu urbain, elle l’attache au fourreau de son épée.
En dessous de son armure, on trouve une jeune femme à la peau très pâle, salie par les conditions dans lesquelles elle voyage et le mode de vie qu’elle entretient. A de multiples endroits de son corps sont disséminées des cicatrices de morsures, griffures et coupures. Blessures plus ou moins graves, symboles des épreuves auxquelles elle a dû faire face pour en arriver là.

	Description psychologique
	Le temps passé à survivre en forêt a enseigné à Faryl à toujours être attentive à son environnement. Cela lui donne un air posée, réfléchie et toujours aux aguets. Si elle n’ignore pas pour autant ses interlocuteurs, elle ne leur dévoue que très rarement toute son attention.
Quand elle le fait, c’est souvent avec un air emplis de mépris et de haine. Haine de sa race, haine de la civilisation. Elle est totalement incapable d’éprouver des sentiments d’amour ou d’empathie. Elle ne s’ouvre jamais sur son passé
Pour elle, les évènements de sa jeunesse l’ont privé du destin qui aurait dû être le sien, ce qu’elle n’arrive pas à accepter. Ceci l’emplit de regrets profonds et est la source principale, intarissable, de sa haine. 
Cette haine peut parfois l’amener à tuer arbitrairement une personne, si elle l’a dérangée plus que de raison. Néanmoins, même quand celle-ci la pousse à de telles extrémités, elle conserve un calme calculateur, à glacer le sang. Sa colère, qui autrefois la dévorait et obscurcissait son jugement, est maintenant devenue une partie d’elle-même, sa mission. Elle l’assouvie dorénavant avec le flegme et le même pragmatisme qui lui permit de survivre durant toutes ses années dans la forêt.
Lorsqu’elle prend une vie, elle n’en retire aucun plaisir. Elle ne fait jamais dans la fioriture, le sadisme ou les acrobaties. Le meurtre en lui-même est libérateur. Dans son esprit, chaque vie qu’elle interrompt de sa propre main, elle récupère un peu de contrôle sur sa propre destinée.
Faryl n’accorde aucune importance aux possessions matérielles si ce n’est de celles vitales ou des affaires récupérées suite au meurtre de son père.
De la forêt qui l’a si profondément changée, elle en garde un profond respect pour la nature, accompagnée d’une certaine crainte. Toutes ces années à vivre comme un animal lui a montré que certaines choses dans cet environnement peuvent être plus dangereuses que tout autre être humanoïde.
Aussi, lorsqu’elle se retrouve de nouveau dans une forêt, son instinct et sa prudence sont sur le qui-vive. Si par malheur, quelque chose venait à échapper à son attention, la surprise qui en découlerait créerait dans son esprit un moment de doute, presque de frayeur.

En souvenir et en honneur de sa défunte mère, Faryl est resté dévouée à Sylvanus. De par son expérience personnelle, elle partage ses idéaux de suprématie de la nature sur les êtres vivants.
Faryl entretient une relation toute particulière avec sa pipe. Elle ne la fume pas de manière régulière, mais quand elle le fait, son attention est entièrement focalisé sur la fumée et le feu qui se forme dans le récipient. Autant de souvenirs de l’attaque sur sa mère, de l’incendie de son ancien foyer, et des réflexions sur ce que les dieux avaient en réserve pour elle si cette terrible attaque n’avait pas eu lieu.

Si par malheur quelqu’un venait à interrompre ces pensées personnelles, intimes, et très chères à son cœur, le pauvre fautif serait victime d’une attaque réflexe aussi rapide que mortelle, et dénué du moindre remord.

	Background
	« Grand-père, c’est quoi ça ? » demande l’enfant en pointant du doigt les vestiges d’une habitation détruite par les flammes.

« Ça, mon petit, ce sont les vestiges d’une bien triste histoire. » lui répond le vieil homme, le regard lointain, scrutant les abords de la forêt.

« Raconte-moi cette histoire grand-père ! »
L’excitation du jeune homme étant palpable, il inspire donc profondément, le temps de rassembler ses souvenirs et de déterminer par où commencer.
« Tout a commencé il y a…vingt-trois ans, si je ne me trompe pas. La famille qui s’est installée ici était une jeune couple et leur nouveau-né. Une fille, bon enfant. Très gentille, très aimable. Surement qu’elle tenait de sa mère. Cette femme était toujours souriante et pleine de vie. Sa fille était toute sa vie.
Son père, par contre… », l’homme fronça les sourcils, « Cet homme était un escroc de la pire espèce. Il racontait toujours à tout va ses soi-disant aventures où il s’illustrait en héro. Montrait à qui l’écoutait ses vestiges, ses trophées, comme il les appelait. Bien sûr, tout le village savait bien que cette épée, il l’avait juste dépouillée sur un cadavre qu’il avait eu la chance de trouver. 

Penses-tu qu’il l’aurait vendu afin d’offrir à sa famille un repas décent et des vêtements chauds ? Non. Vois-tu, à la place, il laissait sa pauvre femme travailler d’arrache pieds et voyager fréquemment afin de vendre ses produits aux villages voisins. La pauvre femme était obligée de laisser son enfant derrière, alors que son père l’abreuvait de mensonges éhontés sur ce qu’il était.

· Grand-père ? », l’enfant demande, ne comprenant visiblement pas l’énervement de son ainé.

« Excuse-moi. Tu es encore trop jeune pour comprendre tout cela. Retiens juste que cet homme n’était pas une bonne personne, ni un bon mari, et encore moins un bon père.

· Pas comme mon père alors !

· Exactement, pas comme ton père, dit-il en retrouvant son sourire. Où en étions-nous ? Ah, oui !

Je t’ai dit que la femme de cette maisonnée voyageait beaucoup afin de subvenir aux besoins de sa famille ? Et bien lorsqu’elle atteint sa quatorzième année, sa fille fut en âge de l’accompagner dans ces voyages. Je me rappelle encore comme elle était enthousiaste en partant ». Le visage du vieil homme s’assombrit. « Ce fut aussi leur dernier voyage, à toutes les deux. Leur caravane fut attaquée et on ne retrouva aucun survivant. Des bandits semble-t-il. Par contre, nous n’avons jamais retrouvé la fillette. Quiconque soit responsable, ils l’ont surement emmené avec eux. Destin peu enviable que celui-là.

Suite à cette nouvelle, le père passa le plus clair des mois suivants à boire à la taverne du quartier du marché. Quand il n’était pas ivre à dilapider le peu d’argent qui lui restait, il draguait ouvertement la plus jeune des serveuses. C’est que, vois-tu, maintenant que sa femme était… eh, bien… n’était plus là, il n’avait plus aucune rentrée d’argent, et je pense que lui-même était conscient de ce problème. Mais pas suffisamment pour décider de travailler de lui-même.
Et ce qui devait arriver, arriva. Il ne tarda pas à épouser la serveuse au grand damne de son père. Certains au village disent que sa décision fut motivée par le bébé qui naquit sept mois plus tard.

Six années durant, le schéma se reproduisit à l’identique. La serveuse travailla dur pour nourrir sa fille pendant lui abreuvait sa descendance d’histoires inventées. Cela aurait pu continuer longtemps sans cette nuit emplie de mystère.
Tu ne t’en souviens probablement pas, tu étais très jeune à ce moment-là. C’était il y a quatre ans, par une nuit sans lune. Des gardes du village sonnèrent l’alerte en pleine nuit, un incendie s’était déclenché dans cette zone. Il s’agissait en fait de cette maison, vois-tu. Mais comme ce lieu se trouve si loin de Mirabar, nous ne fûmes pas capables d’arriver avant que le feu se soit étouffé de lui-même depuis un moment. Les premières personnes à arriver sur place racontent qu’ils ont vu le fantôme de la première femme ressortir de la demeure avec un sac sur le dos, et l’épée qui avait fait l’honneur de son mari à la main ». 

Le vieil homme finit son récit et se tait, scrutant de nouveau l’orée du bois. Fugitivement, il croit voir un flash, comme une étincelle sous la pénombre des arbres.
« La suite, grand-père ! Qui était cette femme ? », demande l’enfant devant le silence accablant de son ancêtre, laissant l’histoire sans fin avérée.
« Personne ne le sais vraiment », répond-il, son regard maintenant inquisiteur dirigé vers ce qu’il croit avoir vu.

« Viens, maintenant. Rentrons. Tes parents vont finir par s’inquiéter si nous tardons plus longtemps ».

* * *

Adossée contre un arbre, cachée par l’ombre de la forêt, Faryl tire une bouffée de sa pipe en regardant les deux individus s’éloigner de son ancienne demeure. Elle rumine les paroles du plus vieux, apprenant pour la première fois sa propre histoire, du point de vue des habitants de Mirabar. Elle peut encore se rappeler ces douces années innocentes à écouter son père lui raconter les aventures épiques qu’il avait vécues et dont il était revenu avec gloire et trésors. Puis était venues les années de cauchemars suite à l’attaque de la caravane qui les accompagnait elle et sa mère.

Tout alla très vite dans son esprit. Un moment elle rigolait aux histoires des caravaniers, et l’instant suivant, tout n’était plus que cris, pleurs, et chaos. Des hommes masqués, du sang, l’horreur de la vision de sa mère, une épée transperçant son torse alors qu’elle lui tend la main.

Cette dernière image est surement ce qui lui sauva la vie ce jour-là. Ne pouvant en supporter plus, elle courut de toute ses forces, et plus encore, à l’intérieur de la forêt qui longeait la route. Encore à ce jour, elle ne sait pas combien de temps elle continua dans cet état, à juste courir. Elle finit par s’écrouler de fatigue, mentale et physique, à même le sol et resta inconsciente pendant un long moment, si elle en croit la famine qui finit par la réveiller.
A ce jour, elle ne saurait toujours pas accoler une chronologie aux évènements qui suivirent. Elle se souvient survivre du mieux possible en mangeant tout ce qui avait l’air comestible. Certaine fois, surtout au début, cela se terminait par des maux de ventre terribles. Au fil du temps, elle apprit à construire des pièges, à suivre une piste laissée par un animal, à faire du feu, à construire un abri pour résister aux intempéries. Elle finit par se croire invincible dans sa forêt, jusqu’à ce qu’un ours polaire vienne la déloger alors qu’elle dormait encore.

La bête était énorme, et visiblement affamée. Les petits coups de pattes qu’elle lui mit pour vérifier si elle était vivante furent ce qui la tira de sa torpeur. Son instinct s’étant développé, elle réalisa immédiatement que quelque chose n’allait pas, mais rien ne la préparait à la surprise d’un animal de cette carrure. Prise au dépourvue, elle perdit tout sentiment de puissance, de contrôle qu’elle avait gagné jusque-là et redevint la petite fille courant dans les bois. La bête ne perdit néanmoins pas sa trace et finit par l’acculer dans un environnent où l’affrontement était inévitable.

Faryl crut voir son heure venue, ce jour-là. Et ça aurait surement été le cas s’il n’y avait pas eu les hommes de la tribu sauvage du Loup Gris pour attaquer l’animal. Une fois celui-ci mort, elle resta figée pendant que le groupe s’organiser à dépecer l’animal et récupérer sa viande. Certains membres de la tribu l’avait vu, et s’était approchés d’elle, lance à la main. Si celles-ci n’avait rien d’une grande fabrication, l’état de l’ours était la seule preuve dont elle avait besoin de leur efficacité. Ils la ligotèrent et la ramenèrent avec eux dans leur campement. Une fois sur place, quelques-uns, dont l’un habillé différemment, et d’une plus grande stature que les autres, discutèrent entre eux durant ce qui sembla une éternité. Finalement, celui qui semblait le chef s’approcha d’elle et lui parla d’une voix grave et autoritaire, mais dans une langue qu’elle ne comprenait pas du tout. Des gestes vinrent appuyer ses propos, lui indiquant une tente, non loin de là. Elle se cru, pendant un temps, partie de la tribu, acceptée en leur sein, et en sécurité. Jusqu’à la pleine lune suivante.
Sans crier gare, cette nuit-là, elle fut attaquée par ce qui ressemblait à un loup, mais beaucoup plus gros, et debout. Il y en avait tellement. Comment avaient-ils pu s’approcher si proche du campement sans alerter quiconque ? Elle tenta de fuir, revivant l’assaut de l’ours en mémoire, tachant de ne pas refaire les même erreurs. Mais elle finit par se faire rattraper, et quand le jour finit par arriver, elle était couverte de griffures, de morsures. Sa vision était troublée par la fatigue et la gravité de ses blessures, mais elle distingua clairement la bête prête à lui infliger le coup de grâce changer, se transformer en l’homme qui lui avait jadis donné sa tente.
Sa guérison pris du temps, mais ce temps, elle le mit à profit pour déterminer quelle serait sa prochaine action. Dès ce jour, lorsque la pleine lune se faisait annoncer, elle préparait un petit sac, juste le minimum, et s’éloignait suffisamment du camp pour ne pas être trouvée avant la levée du jour. Le jour suivant, elle regagnait le campement ou pistait le lieu où ils avaient déménagé.
Sa vie se rythma au cycle des pleines lunes, durant un moment. Jusqu’à ce que, finalement, la malédiction l’atteigne, elle aussi. Elle le senti, une nuit. Des rêves où elle se voyait transformée en louve, chassant au sein d’une meute. Discutant avec l’ancien de la tribu, à l’aide de dessin, il lui expliqua que c’était le destin de tous les membres de la tribu, et que c’était le signe qu’elle était maintenant des leurs. Devant son regard de peur et de refus, il se froissa et lui fit comprendre que si elle refusait ce destin, elle pouvait toujours partir.
Prenant ses paroles mot pour mot, elle fit le même jour son baluchon, et quitta ceux qui l’avaient sauvée, presque tuée, mais surtout formée à survivre dans cette forêt si étrange. Il était temps pour elle de retourner dans son monde. Elle suivi donc la piste qu’ils lui indiquèrent, jusqu’à retrouver des traces d’activité humaine, et de là, retrouva un village. Après tout ce temps passé à apprendre à survivre, cela ne lui pris pas longtemps pour trouver une ville du nom de Nesmé.
Les remparts de la ville étaient impressionnants, mais ce qui choqua le plus la jeune femme est ce qu’elle trouva par-delà. Elle apprit très vite que cinq années s’était écoulées depuis sa disparition. Les gens, vacant à leurs occupations dans les rues lui semblaient si étranges, si calme, sereins. Elle ne comprenait pas la moitié de ce qu’ils faisaient, et le sentiment semblait réciproque, vu la façon qu’ils avaient de la dévisager.
Cela lui prit un peu de temps, mais elle finit par se rajuster au mode de vie de ses pairs. Même si elle n’oublia pas pour autant ce que la forêt lui avait appris. Elle resta à Nesmé le temps de se reposer et de s’approvisionner, s’équiper, mais aspira bien vite à rentrer chez elle. Le chemin jusque Mirabar se déroula sans incidents majeurs. Du lieu où sa mère mourut, elle ne trouva aucune trace de l’attaque.
En cinq années, Mirabar n’avait pas vraiment changé. Néanmoins d’autres choses l’avait fait, comme sa maison, maintenant habitée par une femme à peine plus âgée qu’elle et sa petite fille. Quelle ne fut pas sa surprise lorsqu’elle vit son père sortir de la demeure et embrasser la femme alors qu’elle s’en allait ! Faryl resta un moment à observer cette situation, si familière et pourtant si contre-nature à ses yeux. Toute la journée, son père se comporta avec la petite fille comme il le faisait avec elle dans sa jeunesse. Les mêmes histoires, les mêmes petites attentions. Elle pouvait sentir sa colère monter à mesure que le temps passé. Avec tout ce qu’elle avait vécu, elle voyait maintenant la vérité derrière les histoires. Cet homme qui était son père n’était qu’un charlatan. Pire, sa mère était morte, et lui n’en semblait pas le moindre du monde affecté. Il fallait qu’il paie.
La nuit venue, elle s’introduisit dans la demeure dans le but de voler l’épée longue qui faisait la soi-disant fierté de son parent. Revenir dans ces lieux chargés de mémoire eu son impact sur la jeune femme, qui trébucha et alla cogner une table, renversant par la même occasion une bougie qui mis le feu à des vêtements entassés non loin. Prenant peur, elle ressortit avec hâte, mais sans avoir été repéré au préalable par l’homme. Sortie du bâtiment, elle sentit qu’on saisit son bras.
« Qui êtes-vous ? Et que venez-vous faire ici ? », son ton était inquisiteur. « Père ?! », la jeune femme tourna sa tête en prononçant ces mots afin de faire face à son géniteur et voir son regard à la découverte de sa fille. Encore aujourd’hui, entre toutes les émotions possibles, jamais elle n’aurait parié que c’est de l’incompréhension qu’elle aurait lu sur son visage. Quelque chose se brisa alors en elle, comme si les derniers vestiges de bon sens l’avaient abandonnée. Sa main alla cherche sa dague et la plongea dans le corps de son interlocuteur. Devant la confusion grandissante de l’homme, elle réitéra. Un coup, deux coups, trois coups, dix, vingt. Quand l’homme s’écroula enfin, réalisant son acte, la torpeur la saisie. Par reflexe, elle s’assit le temps de faire le point et de remettre ses idées. En face d’elle, le feu prenait de l’ampleur, condamnant les derniers occupants de la demeure à une mort certaine.
La jeune femme s’était libérée des contraintes des règles de la civilisation ce jour-là. Elle avait récupéré l’épée des décombres, ainsi que le jeu de carte auquel elle jouait jadis avec sa mère – ayant miraculeusement survécu à l’incendie.
Lorsque les hommes du village arrivèrent sur place, ils la virent quitter la maisonnette et enjambée le cadavre de feu son père. Ils étaient trop nombreux pour qu’elle s’en débarrasse, et trop proche pour ne pas avoir vu son visage. Elle emporta donc ses affaires et repris la route, vérifiant que personne ne la suivait. Elle avait encore eu beaucoup d’occasions de tuer depuis ces quatre dernières années. Certaines était justifiées, et d’autres n’avait eu d’autres tords que de s’être attiré son courroux. En ces meurtres elle avait trouvé un sens à sa vie, un moyen d’avoir du contrôle dans une vie où on l’avait dépossédée de tout.
* * *

Faryl éteint sa pipe, elle a beaucoup appris aujourd’hui. La version de l’histoire vue par les habitants aura eu l’avantage de lui confirmer que personne ne la croit encore vivante. Elle est revenue dans sa région natale après avoir voyagé durant quatre ans, croyant que l’histoire aurait été oubliée de tous – et elle aussi, par la même occasion. Mais apprendre que personne ne la soupçonne est encore mieux.

Elle range sa pipe dans son sac et repart en direction du village, suivant les traces du vieil homme et de l’enfant. Dommage pour eux, mais elle est sure que le grand-père l’a vu allumer sa pipe…


Page 7

