Fiche de personnage de : Liona Jossec
	Race
	Humain Téthyrien (Amn)
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	Age
	30 ans
	

	Taille
	1,70 m
	

	Poids
	68 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre
	« Allez, la vie continue »

	Alignement
	Neutre strict (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 90 / Effectif : 90
	

	Divinité
	Akadi
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+0 INT)x4 +4(racial)= 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+0 INT) +1(racial) = 3
De classe :

• Artisanat (matériel d’attelage) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0 

• Concentration : 3(Degré) +1(modif. CON) = +4 

• Connaissances (histoire) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (mystère) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 2(Degré) +0(modif. INT) = +2
• Diplomatie : 3(Degré) +3(modif. CHA) = +6 

• Premiers secours : 1(Degré) +4(modif. SAG) = +5
• Profession (conducteur d’attelage) : 1(Degré) +4(modif. SAG) = +5
• Bluff: 2(Degré) +3(modif. CHA) + 2(cosmopolite) = +7
• Déguisement : 0(Degré) + 3(modif. CHA)= +3
• Discrétion : 0(Degré) +0(modif. DEX) -0(armure) -1(bouclier) = -1
• Survie : 0(Degré) +4(modif. SAG) = +4
Hors classe (inné) :

• Psychologie : 0(Degré) +4(modif. SAG) +2(cosmopolite) = +6 

• Renseignements : 0(Degré) +3(modif. CHA) +2(cosmopolite) = +5

• Perception auditive : 0(Degré) +4(modif. SAG) = +4

• Détection : 0(Degré) +4(modif. SAG) = +4
• Intimidation : 0(Degré) +3(modif. CHA) = +3 

• Représentation (chant) : 0(Degré) +3(modif. CHA)= +3
• Escalade : 0(Degré) +1(modif. FOR) -0(armure) -1(bouclier) = +0
• Natation : 0(Degré) +1(modif. FOR) + (-0(armure) -1(bouclier)) x 2   = -1
• Saut : 0(Degré) +1(modif. FOR) -0(armure) -1(bouclier) = +0
• Contrefaçon : 0(Degré) +0(INT)= +0

• Equitation : 0(Degré) +0(modif. DEX)= +0

• Déplacements silencieux : 0(Degré) +0(modif. DEX) -0(armure) -1(bouclier) = -1
• Equilibre : 0(Degré) +0(modif. DEX) -0(armure) -1(bouclier) = -1
• Estimation : 0(Degré) +0(modif. INT)= +0
• Evasion : 0(Degré) +0(modif. DEX) -0(armure) -1(bouclier) = -1
• Fouille : 0(Degré) +0(modif. INT)= +0

• Maitrise des cordes : 0(Degré) +0(modif. DEX)= +0
Hors classe (non inné) :

• Dressage : 0(Degré) +3(CHA) = +3

• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3(CHA) = +3

• Escamotage : 0(Degré) +0(modif. DEX)= +0

• Acrobatie : 0(Degré) +0(modif. DEX) -0(armure) -1(bouclier) = -1
• Art de la magie : 0(Degré) +0(modif. INT)= +0
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 0(Degré) +0(modif. INT) = +0

• Crochetage : 0(Degré) +0(modif. DEX)= +0

• Décryptage : 0(Degré) +0(modif. INT)= +0

• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +0(modif. INT)= +0
• Langue : 0(Degré) = +0

	Dons
	• Science de l’initiative
• Cosmopolite (don régional)

	Domaines
	• Duperie Pouvoirs accordés : Bluff, Déguisement et Discrétion sont des compétences de classe.)
• Voyage Pouvoirs accordés : le personnage peut agir normalement, même s’il est soumis à des effets magiques restreignant ses capacités de mouvement. Ce pouvoir extraordinaire semblable au sort liberté de mouvement, peut être utilisé à volonté, dans la limite d’un total quotidien ne dépassant pas 1 round par niveau du personnage.  Il prend effet immédiatement et dure jusqu’à ce que le PJ n’en ait plus besoin (ou jusqu’à ce que sa durée quotidienne soit épuisée). Survie est une compétence de classe.

	Incantation spontanée 
	• Soins : un prêtre Bon (ou un prêtre Neutre vénérant un dieu Bon) peut canaliser l'énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de soin. Le prêtre peut sacrifier n'importe quel sort préparé (à l'exception des oraisons et des sorts de domaine) pour pouvoir lancer un sort de soins de niveau égal ou inférieur (un sort de soins est un sort dont le nom comporte le mot « soins »)

	Langues
	• Commun
• Chondathan (régionale)

	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…

	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)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) 0(divers)=+6

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 0 (modif.DEX) + 4 (science de l’initiative)= +4 (total)
• BBA : +0 
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1 + 1d20 = 0 BBA + 1 (modif.FOR) +0 (bonus divers) + 1d20 (Gourdin, 1d6 + 1 mod.FOR, critique x2, 3m)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0 + 1d20 = 0 BBA + 0 (modif.DEX) + 0 (bonus divers) + 1d20 (Fronde, 1d4, critique x2, 15m)

• CA : 10 + 3 armure + 0 DEX + 1 bouclier + 0 bonus de classe/raciaux = 14
- Contact : 10 + 0 mod.DEX + 0  bonus issus de classe, de traits raciaux = 10
- Pris au dépourvu : 10 + 3 armure + 1 bouclier + 0 bonus de classe/raciaux = 14
• Dés de vie : 1d8 ; Points de vie : 8+1(modif. CON)= 9 pv

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

Sorts mémorisés :

Niv 0 : 3 sorts
-Détection de la magie
-Lecture de la magie 
-Détection du poison 
Niv 1 : 2 sorts + 1 Domaine
-Convocation de monstres 1 
-Protection contre le mal 
-Repli expéditif 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Poids total : 1,6 kg
· Chausses (5pa)
· Chainse (4pa)
· Bottes de cuir souple : 0,5 kg (8pa)

· Symbole sacré d’Akadi en bois (1po)
· Bourse à composantes (1po)
· Amulette « souvenir d’Amn, cadeau de Dagan » : 0,1kg (1po)
· Ceinturon (1po) 
· Billes de fronde (4) : 1kg (1pc)
• Armes : Poids : 1,5 kg
· Gourdin : 1,5 kg (1po)
· Fronde (1pc)
• Armure : Poids total : 12,5 kg
· Armure de cuir clouté de maître +3 (Bonus Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; VD : 9m; Poids total : 10Kg) (17pp,5po)
· Targe +1 (Bonus Dex max. : nul; Malus d’armure : -1; VD : 6m; Poids total : 2,5Kg) (1pp,5po)
• Havresac : Poids à vide : 0,25kg, Poids actuel : 5,45 Kg (1pa)
· Bandages(1m) x3 (2pc x3)
· Onguent de soin x2 : 0,1kg x2 (1pp x2)
· Paillasse : 2,5kg (1pa)
· Couverture épaisse : 1,5kg (5pa)
· Allume feu (1po)
· Outre de peau vide (0/4l) : 1kg (3pa)
· Bourse en cuir (pour max 50 pièces) (1pc)

	Richesse
	Trésor : 8PP, 1PO, 2PA, 1PC.  Poids : (12 pièces x 0,01kg) 0,12kg

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

• Poids transporté : 21,17kg, sans sac : 15,6kg.

• Encombrement : Leger
[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
	Une humaine, de corpulence moyenne, à la peau sombre et aux cheveux noir-épais. Son visage à l’ossature fine, est expressif, ses traits semblent harmonieux, mais elle le doit en grande partie à ses joues creuses et à son élégant front haut. Lorsque vous la croisez, au premier abord, son regard charbonneux a quelque chose de perçant, et pourtant. En la fréquentant davantage, vous la découvrez, au contraire, souriante, les prunelles douces ou lumineuses, selon la situation. 
Bien que fagotée et coiffée à la garçonne, même en plein combat, ses gestes restent gracieux, sa posture étudiée. Son timbre est naturellement grave, cependant, elle a pour habitude d’en moduler l’effet si bien qu’en général, il passe pour plus léger. Dès lors, lorsqu’elle s’emporte ou qu’elle menace, il peut s’avérer surprenant de l’entendre donner de la voix, sans retenue et à pleine puissance.  

	Description psychologique
	Jadis, elle fut plus active, aujourd’hui elle se contente d’observer et rire. L’âge sans doute ? Bien qu’ayant passé la majeure partie de son existence loin des sentiers de l’aventure, elle s’est assagie lentement, au fil de ses expériences, même les plus futiles. 
« Chaque chose a sa place en ce monde alors, si possible, évitons de le bousculer. »
« La liberté est tout aussi importante que le sentiment d’appartenance. » 

« Le bonheur passe par l’équilibre. » 
Et que cherche-t-elle à présent ? De nouveaux défis ou d’autres espaces ? Du bon air, un peu d’argent et un repas chaud? Liona est à la fois lâche et courageuse, selon les situations, elle s’adapte. Cela étant, elle reste de bonne compagnie, une alliée fantasque et plutôt patiente, en général.    

	Background
	Un souvenir. Au sortir de l’épicerie, les bras chargés de provisions, soudain elle s’arrêta net. « Etrange comme parfois, c’est au moment où l’on s’y attend le moins, que la nostalgique vous frappe ». 

Les yeux dans le vague, elle se remémorait l’enfant chétive et malade qu’elle fut, une enfant désirée, certes, mais une enfant que la faim et la misère n’avaient guère épargnée. Qui aurait pu croire, en la contemplant à présent, radieuse et en pleine santé, que jadis cette même jeune femme fut si maigre, fragile et souffreteuse ?  

« La vie, c’est long ». Et voilà qu’à vingt ans à peine, elle se faisait ce genre de réflexions…

Il faut dire qu’aujourd’hui tout avait changé, c’était à peine croyable. Il y a environ quatre ans de cela, contre toute attente, un prêtre de Lathandre l’avait guérie, elle, le cas désespéré. Dès lors, pour une décade et demie de douleurs, elle s’était promis, très inconsciemment, qu’elle compenserait ce qu’elle avait perdu, d’une manière ou d’une autre. En joies, en jeux, en rires.  

Donc,

Au cœur Athkatla, la capitale d’Amn, Liona avait définitivement tiré un trait sur « ce fameux » passé. Depuis, elle s’était mariée à un ambitieux marchand : Dagan Jossec, un petit jeune plein de promesses et de bagout. Il fit son bonheur de nombreuses années car malgré quelques divergences d’opinions, ils s’aimaient profondément l’un et l’autre. 

Ah, l’effervescence de la cité.. ! Lorsque l’on a connu que cela, on a du mal à réaliser, qu’il puisse exister autre chose, ailleurs. Pourtant, de plus en plus souvent, elle en rêvait de cet « ailleurs ». Dans l’attente d’un enfant qu’elle espérait porter, et qui pourtant ne venait pas, au fil des années, elle s’était mise à trouver le temps long. Son travail de conductrice d’attelage l’a gardait occupée quelques heures par jours, certes, mais en dehors de cela, les plaisirs de la vie se mirent à perdre, petit à petit, l’attrait qu’elle leurs trouvait à l’époque…jusqu’à ne plus en avoir du tout. 

…et il suffit d’une étincelle.

Je vous passerai les détails, sachez seulement ceci, son mariage prit fin un beau jour de printemps. Ce jour là, suite à une mésentente profonde, elle contint sa colère et ses larmes mais c’est tremblante et fébrile qu’elle quitta, pour la dernière fois, le domicile conjugal, sans un dernier regard ni aucun remord. 

A la dérive, 

La vérité, c’est qu’elle avait profité de l’absence de son mari pour s’enfuir. Oui oui, s’enfuir, au sens propre du terme. Dagan l’a connaissait mieux que personne et il se doutait que tôt où tard, à moins d’un miracle, elle s’en irait. Aussi, quelques jours avant cela, constatant qu’elle avait atteint son point de rupture, il prit une mesure drastique qui, pourtant, sur le moment, sembla nécessaire : pour éviter que son épouse ne le quitte, chaque jour, il l’enfermait à double tour dans leur chambre à coucher. Mesure préventive, songea-t-il, le temps de trouver une vraie solution. Sauf que les choses ne se passèrent pas comme prévu, le fils des voisins l’ayant secourue, en rentrant ce soir là, Dagan ne trouva de Liona que son alliance posée négligemment sur la table.  

Car cette séquestration, c’était sans doute le seul acte qu’elle ne pouvait lui pardonner. 

Un sourire radieux vissé aux lèvres, elle erra en ville, seule et sans protection. Dans le fond, elle n’arrivait pas à le croire, plus blessée qu’il n’y paraissait. Qu’aurait-elle fait la nuit tombée ? Et si son mari s’était lancé à sa recherche, combien de temps lui aurait-il fallu pour la retrouver sachant qu’il faisait partie de la guilde des voleurs ?  

De toute manière, ces questions se perdirent dans le néant puisque nous le savons, l’avenir de Liona se trouvait ailleurs. Une vague connaissance l’interpella, une presque inconnue à l’époque : Nirma Baro. C’est cette jeune femme, une aventurière, qui par un étrange concours de circonstance, orientera notre  « fugitive » vers Akadi. 

Nirma comptait quitter Athkatla pour un temps, elle proposa donc d’escorter Liona en lieu sûr en échange d’un petit service. A l’époque, Liona disposait d’un attelage solide mené par deux beaux chevaux en pleine santé.  Le service consistait en un transport de marchandises, de la capitale vers un petit village à quelques lieues du Bois du Serpent. Là-bas, Nirma lui garantissait qu’elle y serait bien reçue par des amis de toute confiance. 

Le marché conclu, à la tombée de la nuit, au mépris de tout risque et de tout danger, les deux jeunes femmes se lancèrent sur les routes. Il s’avéra par la suite que Nirma, bien que fort sympathique et spontanée, était plutôt du genre à qui il ne fallait pas faire confiance, du moins la plupart du temps. Les marchandises transportées ? Volées, bien sur, mais ça c’était prévisible, par contre, ce qui ne l’était pas, c’est que Liona se retrouve seule, abandonnée quasi en pleine cambrousse chez d’humbles prêtres qui, soit dit en passant, ne connaissaient Nirma ni d’Eve ni d’Adam. 

Des prêtres oui, mais des prêtres d’Akadi. Donc, nous y voilà. 

Avant de partir avec l’attelage, Nirma lui avait lancé ceci : « Ecoute bien ma petite parce que je ne vais pas le répéter, ces bois sont dangereux donc à ta place, je miserais sur les prêtres ! Ils t’accueilleront à bras ouverts si tu prétends vouloir entrer dans leur ordre ». 

Mais mentir pour survivre, n’était-ce pas une autre forme de prison ? Cela dit, elle s’y plia puisqu’elle n’avait guère le choix. Au départ, elle trouva ce nouveau mode de vie quasi-en-pleine-nature extrêmement difficile et rude, sans parler de l’entrainement physique qu’elle subissait chaque jour. Le plus reposant restant clairement le domaine de l’étude de la religion puisque, la plus part du temps, au lieu de lire, elle en profitait pour faire une sieste bien méritée. 

Le temps passant, elle échafaudait des plans de fuite, du style : « dès que je serais suffisamment douée au combat, je met les voiles ». Cela étant, elle s’attachait de plus en plus à ces fameux prêtres chez qui elle vivait, Marlanka et Staviss, si bien qu’au bout d’un an, elle n’était plus certaine de vouloir les quitter. 

La vérité, c’est qu’elle avait pris gout à ce mode de vie, si simple, parfois pénible et pourtant plein de gratifications. A présent, lorsqu’elle écoutait les battements de son cœur, ils étaient sereins, et quant elle le comprit, à quel point elle avait trouvé la paix, elle en pleura à chaudes larmes durant plusieurs minutes. 

Akadi lui parlait, pas avec des mots bien sur, mais c’était comme si, peu à peu, son dogme lui semblait de plus en plus clair. Comme une évidence. Un choix, le sien. 

Deux ans plus tard, elle fut fin prête, une « vraie » prêtresse, avec derrière elle, un parcours plutôt atypique. Le moment venu, elle fit ses adieux à Marlanka et Staviss, le cœur déchiré d’avoir à les quitter mais elle savait qu’à présent, c’était à elle de voyager, portée par le vent, et d’aller là où Akadi guiderait ses pas. 

Car plus qu’un devoir, dans le fond, c’était son vœu le plus cher.   


