	Fiche de personnage de Laëna Merviel
Race

Humaine Illuskienne (native de Lunargent)
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Age

23 ans
Taille

1.73 m
Poids

61 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Paladin
« Je me bats afin que d’autres n’aient jamais à le faire. »

Alignement
Loyal Bon

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60
Divinité
Eldath
Guilde
aucune
Force
13 (+1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
8 (-1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1(INT)+1(Race)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+1(INT)+1(Race) = 4
• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Bluff : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 

• Concentration : 0(Degré) -1 (modif. CON) = -1 

• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (religion) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Contrefaçon : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Déguisement : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -3 (encombrement) = 0 

• Détection : 0(Degré) + 2 (modif. SAG) = +2 

• Diplomatie : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7

• Dressage : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3

• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -3 (encombrement) = 0 
• Equilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -3 (encombrement) = 0 

• Équitation : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Escalade : 0(Degré) +1 (modif. FOR) -3 (encombrement) = -2 

• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2 

• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) -3 (encombrement) = 0 

• Intimidation : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 
• Maitrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) -6 (encombrement) = -5 

• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2 

• Premiers secours : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Psychologie : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Renseignement : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 

• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) -3 (encombrement) = -2 

• Survie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
compétences innées 

compétences de classe

Si personnage sans sac, +1 aux compétences subissant un malus d’encombrement, +2 pour natation.
Dons
• Tir à bout portant
• Tir Rapide
Langues

Commun, Chondathan, Elfique
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 paladin est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Aura de Bien (Ext). Un paladin génère une puissante aura de Bien (voir le sort détection du Mal), égale à son niveau de paladin et identique à l’aura d’un prêtre d’un dieu d’alignement bon.

• Châtiment du Mal. Une fois par jour, un paladin peut tenter de châtier une créature maléfique avec une attaque de corps à corps normale. Dans ce cas, il ajoute son bonus de Charisme (s’il en a un) au jet d’attaque et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau de paladin. Par exemple, un paladin de niveau 13 armé d’une épée longue infligera 1d8+13 points de dégâts (plus tous les autres modificateurs, comme ceux de Force, de magie, etc.). Si le personnage utilise accidentellement cette faculté contre une créature qui n’est pas d’alignement mauvais, le châtiment n’a aucun effet, mais il est tout de même dépensé.

Au niveau 5, et tous les 5 niveaux suivants, le paladin obtient une utilisation quotidienne supplémentaire de son pouvoir de châtiment du Mal (soit 2 au niveau 5, 3 au niveau 10, 4 au niveau 15 et 5 au niveau 20).

• Détection du Mal (Mag). Un paladin peut utiliser à volonté une détection du Mal, reproduisant les effets du sort.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)-1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(Dex)+0(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+1(FOR)+1(arme de maître)+1d20 (épée longue de maître, 1d8+1(FOR), 19-20 *2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+3(DEX)+0(bonus divers)+1d20 (arc long, 1d8, *3, 30m)

• CA : 10 + 4 (armure) + 3 (DEX) = 17. Contact : 10 + 3 (DEX) = 13. Pris au dépourvu : 10 + 4 ( armure) = 14
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10-1(CON)=9 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Chainse et chausses, grises, poids négligeable) (Cape de daim, grise, 1,5kg) (Bottes de cuir souple, 0,5 kgs) Poids total : 2 Kg.

• Arme : Epée longue de maître, 2 Kg ; Arc long, 1,5 kgs ;
• Armure : chemise de mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12.5Kg).

Fourreau, 1 kgs.

Carquois contenant 20 flèches, 0,5 + 1 = 1,5kgs

Bourse 
Symbole sacré argent d’Eldath (pendentif) : 0.5 kgs

• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 9,45Kg). Contenu : Couverture épaisse (1,5 Kg) ; 2 rations de survie (1 kg) ; 1 bâton éclairant (0,5 kg) ; 2 onguents de soins (0,2 kgs) ; 1 savon (0,5 kgs) ; 1 pierre à aiguiser (0,5 kgs) ; outre d’eau pleine, contenance 4L (5 kgs) /
Richesse
Trésor : 0PP, 1PO, 4PA, 7PC.  Poids : (0,12kgs)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 25kg, Charge intermédiaire entre 25 et 50Kg, Charge lourde entre 50 et 75Kg.

• Poids transporté : 30,57kg, sans sac : 21,12kg.

• Encombrement : Intermédiaire avec sac, Léger sans sac
[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
Laëna est de taille moyenne, plutôt mince en particulier pour une combattante. Sa croissance difficile lui a laissé une certaine impression de fragilité, provenant de la finesse de ses articulations, d’un air encore enfantin, « mal grandi »… Ses cheveux blonds coupés assez courts, à la garçonne, laissent à découvert son visage lui aussi encore enfantin, aux lèvres pleines et à la forme assez « garçon manqué ». Ses yeux gris, sa peau pâle rougissant facilement sous l’effet de l’effort ou de l’excitation, ses mouvements ou ses formes sont toutefois ceux d’une femme, et sa détermination ainsi que sa sérénité lui donne une allure charismatique et décidée. Elle s’habille très simplement, mais porte une très grande attention à son hygiène, ce qui lui confère une noblesse qu’elle ne possède pourtant ni de sang ni encore d’exploit.
Description psychologique

Laëna est marquée par les neuf ans passés au service et aux sévices de ses ravisseurs. Ce sont les premiers embryons de sa vocation de paladine qui lui ont donné la force d’y survivre et d’y croître, aussi place-t-elle par-dessus tout ses valeurs, qui sont celle de l’ordre, de la paix, et du bien en général. Elle se montre très sereine et en paix, comme inaccessible à la colère ou au doute. Toutefois, certaines situations lui rappelant trop son passé difficile durcissent ce calme jusqu’à le transformer en une immense détermination. Elle est exigeante envers elle-même, et s’efforce d’être exemplaire, de suivre son idéal qui est celui de se battre pour préserver la paix des autres, une paix qui lui a été enlevée. Méfiante, elle accorde difficilement confiance et amitié, bien qu’elle sache se fier dans une certaine mesure aux capacités de ses compagnons, effet de son entraînement. Elle parle peu et révèle encore moins d’elle-même. Les sévices lui ont laissé de plus une profonde aversion envers les contacts physiques, ainsi que des cauchemars récurrents qui entretiennent sa méfiance.
Background
Laëna est issue d’une famille modeste de Lunargent, vivant du transport de marchandises par chariots entre la cité d’Alustriel et d’autres villes du Nord de Faerun, bien que ses parents soient originaires d’un village de pêcheurs des îles occidentales. Elle reçut une éducation sommaire, suffisante néanmoins pour sa condition, et participa aux voyages commerciaux de ses parents très tôt, ceux-ci durant plusieurs semaines et étant trop fréquents pour laisser une petite fille derrière eux. Ce fut au cours de sa septième année, durant l’un de ces périples, vers la cité d’Ascore que leur petite caravane fut attaquée en pleine nuit. Les mercenaires chargés de la protection des chariots les avaient trahis, en raison d’une exceptionnelle quantité de marchandises de valeur. Son père tenta de résister et y trouva la mort, tandis que sa mère décédait d’une flèche perdue. Laëna fut capturée par les brigands qui furent bien heureux d’ajouter encore à leur butin le prix d’une jeune esclave en bonne santé, vendue à des trafiquants de chair humaine à la lisière du désert d’Anauroch. 
Ces esclavagistes rassemblaient dans cette partie désolée du monde des esclaves frais qu’ils livraient, après l’éprouvante traversée du désert et de la Terre torturée, en Vaasie. Il s’agissait d’un commerce dangereux et difficile, mais au rendement suffisant pour motiver de rudes hommes sans scrupules. Laëna, jetée au milieu d’autres prisonniers ou esclaves de longue date résignés ou querelleurs, sombra dans un monde de cauchemars. On faisait tout pour la garder en vie certes, mais rien de plus. La caravane des esclavagistes, qui conduisait près de deux cent prises, n’était guère un endroit pour une gamine. Terrifiée, en état de choc, elle pleurait ses parents et sa vie perdue tout en contemplant l’atroce réalité des châtiments en cas de désobéissance, des luttes en silence, parfois mortelles, entre esclaves pour un morceau de pain, ou pour profiter des charmes d’une malchanceuse jeune femme. Cela dura jusqu’à ce qu’au bout de quelques semaines de ce régime, elle finisse par rester prostrée dans un coin d’un chariot, sans dormir, manger ou boire, les yeux dans le vide. 
L’un des gardiens la remarqua et la conduisit à son chef. Une jeune fille promettant de devenir une femme belle, et dont l’enfance garantissait une certaine malléabilité, pouvait rapporter gros. Le meneur de ces truands avait pensé la vendre à un temple d’Aurile, toujours de bons clients. Aussi s’inquiéta-t-il et la garda auprès de lui, dans le chariot de tête, seule, enchaînée au plancher mais avec une latence suffisante, pour se lever et marcher. Ainsi écartée des autres, et forcée à se sustenter, Laëna s’extirpa de son mutisme et parvint à dépasser le choc de sa destinée. Les privations l’avaient affaiblie et amaigrie, mais son esprit recommençait doucement à fonctionner. Elle s’attacha alors, par peur d’un nouveau coup du sort encore plus dur, à servir son ravisseur avec empressement. Lorsque les mois du long périple jusqu’à la Vaasie furent écoulés, elle avait huit ans et était devenue la servante du chef de la bande et de ses plus proches compagnons, et on rechignait à se séparer d’elle. Par chance, les premiers temples qu’ils visitèrent ne désiraient acheter aucune jeune fille, et elle finit par rester au service des esclavagistes. Sa vie fut alors celle de l’habile et docile servante d’une bande de brutes, et son univers la piste cachée traversant les terres les plus désolées du septentrion.
Elle tentait dans la mesure de ses moyens d’aider ses compagnons d’infortune au cours de ces allers-retours, dans une relative discrétion, bien qu’on ne semblât pas trop se soucier de ses agissements lors de ses moments d’oisiveté. Un peu de nourriture, quelques paroles réconfortantes, une remarque à l’un des gardes à propos de l’état de santé de certains… Elle finit d’ailleurs par y puiser la force nécessaire pour supporter sa servitude non plus avec peur et résignation, mais avec espoir. Suffisamment pour parfois regarder le ciel, et pour prier avant le sommeil, prier la Déesse des Flots Chantants, celle qui régnait, d’après le peu d’instruction religieuse qu’elle possédait, sur les cascades et les rivières, et qui résidait dans tous les endroits calme où l’eau courait. L’eau et le calme, dans un désert et dans sa position, étaient plus qu’elle n’osait désirer… 

Les années passaient, et avec l’âge et l’éveil de certaines forces en son corps d’enfant, Laëna connut une nouvelle peur : les remarques salaces qu’elle ne comprenait pas auparavant, certains regards dont elle s’était toujours étonnée, devenait chaque jour plus menaçant. L’adolescence la jeta dans un nouvel enfer, un nouveau service à ses tortionnaires qu’elle n’avait imaginé avant que le chef, dans sa quinzième année, savoure un fruit qu’il avait longtemps désiré. Elle devint une faveur et une récompense pour les meilleurs de ses hommes. Si elle n’avait songé qu’à survivre, cet ultime outrage l’aurait certainement brisé. Mais alors qu’elle sortait d’une tente ou d’un chariot, souillée et meurtrie, elle devait ravaler ses larmes pour poursuivre ses petites améliorations du lot des esclaves, qui souffraient sans doute plus qu’elle. Après la paix d’Eldath que ces bonnes actions lui apportaient, elles lui offraient à présent une force de dignité et de fierté, apte à repousser l’humiliation, au moins le temps d’accomplir sa tâche.
A ses seize ans, son espoir fut enfin récompensé. La caravane croisa le chemin d’une troupe d’hommes en armes conduits par un paladin et son écuyer, qui traquaient les truands qui avaient enfin été repérés et découverts. Le combat était inévitable, et il eut lieu. Il suffit de quelques minutes pour que le chef et son dernier cercle de compagnons soient acculés au chariot de tête, où Laëna s’était cachée. Elle en fut extirpée par son maître, protégé par ses sbires, afin qu’une lame dégouttante de sang posée sur sa gorge force le paladin à réfréner son courroux. La jeune fille regarda les yeux de cet homme et y lut une immense compassion à son égard, ainsi que la haine la plus implacable envers celui qui se servait d’elle pour sauver sa misérable vie. Quelque chose en elle s’éveilla, elle reconnut en elle une chose vague qui ressemblait à la pureté de cette haine et de cet amour. Si elle ne put reconnaître la sensation avant qu’elle ne disparaisse, son espoir s’embrasa. Elle mordit sauvagement la main tenant l’objet qui la menaçait, déclenchant les derniers instants du combat. Lorsque le dernier homme s’effondra entre elle et son sauveur, elle tenait d’une main crispée l’un de ses bras, blessé, mais son ancien maître gisait à ses pieds. Il ne s’était jamais imaginé cela de la gamine gauche et docile…
Le paladin et sa troupe la libérèrent ainsi que les autres esclaves de ce voyage, et ses renseignements au sujet de la piste cachée au septentrion de l’Anauroch intéressèrent vivement les chasseurs d’esclavagistes. Elle fut ramenée à Lunargent, où elle fut confiée aux bons soins d’un temple d’Eldath tout proche. Elle tenta, avec l’aide des prêtres de la Déesse Verte, d’y soigner ses blessures et ses traumatismes. Mais les mois passaient et elle ne trouvait pas la paix. Les cauchemars perduraient, tandis qu’éveillée, elle n’était jamais à l’aise. Les disciples d’Eldath la détournaient sans cesse de ses pensées plus agressives, tentant de la ramener passivement vers la paix de leur déesse, qui abhorrait la violence. 
Elle avait dix-huit ans lorsqu’au cours d’une promenade dans les bois entourant le temple, elle tomba par hasard sur une cascade qu’elle ne connaissait pas. Se recueillant spontanément devant ce sanctuaire naturel de la Mère Protectrice des Bosquets, elle eut soudain la révélation que les conseils des prêtres l’avaient empêché d’entendre. Elle serait, non l’une des gouttes d’eau chantant la gloire d’Eldath dans la paix, mais la pierre qui, par son assise, leur permettait de cascader et de chanter. Elle reçut enfin l’appel, non plus vague comme en Anauroch, mais clair et puissant. Le soir même, elle remercia les clercs de leurs bons soins et gagna Lunargent, plus précisément le temple d’Illmater où elle avait des chances de retrouver son sauveur, qu’elle finit par retrouver.

Lui et elle discutèrent longuement, une nuit durant. Elle devint peu après son écuyère et apprentie. Cinq années s’écoulèrent durant lesquelles elle apprit l’art des armes et du combat, les connaissances et l’éducation nécessaires à un paladin. Elle reçut cet enseignement avec ferveur et, joyeuse de ressentir par cette voie qu’elle avait choisie la paix de l’esprit promise par Eldath, elle travailla avec ardeur. Les dures épreuves de son enfance et de son adolescence l’avaient laissées plus fragile et moins endurante que la moyenne, et sa force n’avait guère pu se développer non plus. Elle ne parvenait pas à suivre le rythme d’autres aspirants paladins, et l’échange de coups tournait trop souvent à leur avantage, quoiqu’elle soit aussi douée qu’un autre au maniement de l’épée. Ses deux problèmes la conduisirent à privilégier l’arc aux armes de corps à corps, le tir lui permettant plus de succès et correspondant plus à sa vision du combat, la force nécessaire à une paix future. Elle tira parti de son agilité, sans toutefois négliger de s’entraîner au corps à corps. Ces cinq années furent les plus riches de sa vie, se concluant par son accès officiel au statut de paladine d’Eldath, engeance rare s’il en est. Elle avait noué une profonde affection avec son maître, bien que les traumatismes de son adolescence ne lui aient jamais permis de beaucoup manifester cette amitié. Armée et équipée par lui, elle partit en quête du meilleur moyen de remplir son rôle.









