Fiche de personnage de Valiriae Aube-Née

	Race
	Humaine ( Chondathienne )
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	Age
	23
	

	Taille / Poids
	1,81 m / 73 kg
	

	Région natale
	Cormyr
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Paladin
	« Helm, donne moi la force d’être une torche de passion, un rempart de courage, et une lame de vertu. »

	Alignement
	Loyal Bon
	

	Divinité
	Helm ( Loyal neutre )
	

	Guilde
	Aucune
	

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

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	15 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16 + 4 ( Humaine ) = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4 + 1 ( Humaine ) = 5

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de -7. 

• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 3(Degré) + 2(modif. INT) = +5
• Diplomatie* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Dressage : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Premier secours* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = +6
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) = +6

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de -7. 

• Bluff* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-7 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-7 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-7 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-5 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (-7 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-12 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (-5 si malus)
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

• 4 Points en langue pour apprendre le Céleste et le Draconien.

	Dons
	• Auréole de Lumière ( Niv 1 )

• Rayonnement saint ( Humaine )



	Langues
	Commun+Chondathien+Damarien+Céleste+Draconien

	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. 1/jour
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) +2(modif.CON) =+4
• Réflexes : 0(Base) +0(modif.DEX) =+0
• Volonté : 0(Base) +2(modif.SAG) =+2



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 0(modif.DEX)+0(bonus divers)= 0

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Épée longue : 1 BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)= 1d20 +3
Dégâts : D8 + 2(modif.FOR) ; 19-20/x2 critique
- Écu en acier ( Bouclier lourd ) : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus)=1d20+3

Dégâts : 1D4 + 2(modif.FOR) ; x2 critique
- Gantelets : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus)= 1d20+3
Dégâts : 1D3 ; x2 critique
• CA : 18 = 10 + 6 ( Pro. armure) + 0 ( mod. DEX) + 2 ( Pro. bouclier )

Contact : 10 = 10 + 0 ( mod. DEX)

Pris au dépourvu : 18 = 10 + 6 ( Pro. armure) + 0 ( mod. DEX) + 2 ( Pro. bouclier )
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2( mod. CON ) =12

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

Sorts mémorisés : Détection du mal (à volonté)

	Inventaire
	• Vêtements portés : Désignation de l’objet ; Poids en Kg ; Prix en PO

Tenue de voyage ; - ; -

Heaume de milicien ; 1.5Kg ; 15PO

Bottes de peau ; 500g ; 1PO

Symbole sacré en argent ; 500g ; 25PO
• Arme ; Poids en Kg ; Prix en PO

Épée longue avec fourreau ; 3Kg ; 18PO & 5PA

• Armure ; type et pièces ; Bonus d’armure/bouclier ; Bonus de Dex max. ; Malus d’armure ; % d’échec sorts profanes ; Poids en Kg ; Prix en PO

Crevice de maître ; Armure lourde complète sauf casque ; +6 ; +1 ; -5 ; 35% ; 17,5Kg ; 300 PO ( Obtenu à la création car Chondathienne )

Écu en acier ; Bouclier ; +2 ; Nul ; -2 ; 15% ; 7.5Kg ; 20 PO

• Sac à dos en cuir bouilli ( 1Kg à vide ; 2 PO ; Poids actuel : 7 Kg) 


Objet ( Poids en Kg ; Prix en PO )


1 Livre de savon ( 500g ; 5PA )


10 x Ration de survie ( - ; 5PO )


Couverture épaisse ( 1500g ; 5PA )


Nécessaire de cuisine ( 4Kg ; 9PO )


3 x 1m de Bandage ( - ; 6PC )

• Sacoche de ceinture ( 500g à vide ; 1 PO ; Poids actuel : 1.20 Kg )

Pierre à aiguiser ( 500g ; 2PC )

Bourse de cuir ( - ; 1PC )



14PP, 1PO, 4PA, 1PC ; 0.20Kg

Silex et amorce ( - ; 1PO )
• Outre de peau ( - à vide et 2Kg pleine ; 1PO )

	Richesse
	Trésor : 14PP,1PO, 4PA, 1PC.  Poids : 0.20Kg ( Nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 29Kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 83.5Kg.

• Poids transporté : 40.70 Kg, sans sac : 33.70 Kg
• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[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
	Valiriae

Possédant une figure grande et élancée, Valiriae est une digne Chondathienne : Sa peau pâle quoique immaculée et mitigée par ses voyages et ses cheveux d’un brun foncé pas tout à fait noir en sont typique, de même que ses yeux d’un vert profond. Elle est raisonnablement athlétique, lui permettant grâce à son mètre quatre-vingts un d’être assez impressionnante physiquement, même si elle est loin d’une montagne de muscle et possède autrement des traits peu intimidants.

Ses cheveux, longs et attachés seulement lorsqu’ils pourraient la gêner, comme en cas de fort vent ou de combat, dépassent assez largement ses épaules et coulent sans boucler autour du doux visage de Valiriae dont les traits ne sont que peu remarquables même si dénués de réelle disgrâce. Celui-ci n’est d’ailleurs que faiblement expressif, même si pas privé de toute vie ; Un sourire faible peut facilement s’y trouver, mais il ne faut pas s’attendre à des rires aux éclats ou à lire dessus comme un livre ouvert.

Sa démarche est assurée et digne, Valiriae regardant souvent droit devant elle et ne s’arquant pas ; Pour autant, elle bouge le plus souvent à l’efficacité, préférant la rapidité à la grâce.
Armure, vêtements & équipement
Comme le font la plupart des serviteurs de Helm et même paladins, Valiriae revêt une armure lourde et un bouclier. En particulier, une crevice de facture excellente mais néanmoins plutôt standard ; Elle protège avant tout son côté gauche, celui normalement exposé, surtout en maniant un bouclier, et économise en armure pour plus de mobilité et de légèreté sur son côté gauche. Celui-ci est à la fois moins complet, ne comportant par exemple pas de pièce pour le bras - mais bien un gantelet - mais est aussi moins élaboré en général, comportant par exemple moins de lames de métal, rendant l’armure moins solide en général et la faisant moins épouser les mouvements. Il est à noter que, des deux côtés, les gantelets sont séparés de l’armure et qu’elle ne comporte pas de bottes, Valiriae préférant des bottes de peau plus confortables pour les longs voyages inhérents à sa quête. Le casque est un spangenhelm relativement léger mais intégrant néanmoins une protection autour des yeux et une petite étendue de maille protégeant la nuque, tout cela laissant cependant le bas du visage parfaitement à l’air libre.
Son bouclier est un écu d’acier d’environ 90cm sur 40 en forme de larme renversée et très légèrement bombé ; Même s’il ne figure aucun blason ou symbole dessus, il est recouvert d’une faible couche de bois - purement esthétique - cerclée de fer pour la tenir en place avec au centre, pour une meilleure solidité, un rond d’acier supplémentaire de quelques décimètres de diamètre. Deux sangles permettent de passer le bras horizontalement pour tenir le bouclier avec des renforts de laine pour adoucir les impacts, et une autre sangle, plus grande, se passe en bandoulière autour du torse pour ne pas avoir à porter son poids assez important à bout de bras ; Lorsqu’il est porté ainsi, il l’est le plus souvent à l’avant, permettant, en cas d’urgence, de défaire la sangle en un instant pour que le bouclier tombe directement aux pieds de Valiriae sinon à son bras.
Hormis tout cela, elle ne porte qu’un haut-de-chausse et une veste de laine très simples puisque seulement utilitaires, tenus par un ceinturon de cuir ainsi qu’un manteau de laine à capuche surmonté de fourrure autour des épaules et qu’elle laisse cependant le plus souvent dans son sac hormis lorsqu’il est réellement nécessaire, puisque si le reste de ses vêtements est sous le cuir imperméable de son armure, cette cape prend un poids impressionnant d’eau en cas de pluie.
Son épée est une lame longue plutôt standard dépassant légèrement le mètre et possédant un double tranchant et une pointe adaptée à l’estoc. Hormis une garde très faiblement embellie par des boules à ses extrémités et une autre au  bout du pommeau, rien n’orne l’épée sinon une lanière de cuir de confort enroulée autour de la poignée. Le fourreau est lui aussi assez sobre, fait de bois et simplement cerclé de fer à ses deux extrémités pour la solidité.

Elle possède un relativement imposant sac de cuir qui transporte la plupart de des affaires nécessaires à la continuation de sa quête, le reste se trouvant dans une plus petite poche à sa ceinture qui contient ce dont elle peut rapidement avoir besoin, en plus d’une outre de peau elle aussi à son ceinturon qu’elle remplie d’eau le plus souvent possible.
Sa dernière possession est une fine chaîne de fer à laquelle pend un symbole d’argent de Helm, symbolisant et focalisant sa dévotion au Gardien. Celui-ci consiste d’un œil grand ouvert sur un gantelet de plaque, ceux-ci n’étant orné de rien si ce n’est de multiples petites marques d’impact censées représenter les épreuves qu’ont à éprouver les serviteurs du dieu et Helm lui-même ; Ceux qui veulent bien le croire prétendent que celles-ci ne sont pas faites par les artisans mais apparaissent en même temps que leur porteur subit des épreuves.


	Description psychologique
	Comme le reflète son nom même, l’identité presque entière de Valiriae gravite autour de sa dévotion à Helm et donc au bien général. Bien entendu, en tant qu’être humain, elle apprécie bien des choses et il ne faut oublier qu’au fond sa motivation première, même dans ses devoirs de paladin, est la compassion, mais tout cela s’efface rapidement et ne transparait que rarement derrière son office.

Elle se considère elle-même comme un serviteur de ses pairs, montant la garde tel Helm contre ceux qui voudraient briser leurs lois ou corrompre leurs cœurs. Bien que comme la plupart des paladins, elle soit un fléau du Mal, elle considère aussi que châtier n’est pas son seul rôle, voire seulement une regrettable nécessité. Plutôt, elle pense que le premier et plus important rôle d’un paladin est d’être un champion et un pilier du Bien, amenant celui-ci partout où elle va et empêchant le cœur des Hommes, Nains, Elfes et autres de s’en détourner en réaffirmant ses vertus et mérites. Cependant, elle ne prêche pas ces dits bienfaits autrement que par ses actes, sa garde étant désintéressée et silencieuse comme celle d’Helm qui lui-même ne défend après tout pas plus le bien que le mal. De par cette dévotion, cependant, elle est intransigeante quant aux lois et aux principes, ne connaissant le compromis, et ne donne d’ailleurs de crédit à ceux qui divergent en croyance avec elle, préférant les pardonner et les garder sans différence. Elle est pour autant toujours heureuse d’avoir des compagnons, tout particulièrement si elle les estime dignes de ses idéaux, et, comme le veulent ses vœux, est prête à beaucoup pour eux.

Son sens de l’aventure est tout relatif, et en vérité ses errances se résument à peu de choses près au voyage d’une de ses tâches à une autre ; Le voyage n’est pour elle, passé la vue de certains magnifiques paysages qu’elle apprécie, que le moyen d’aller de quête en quête. Elle ne valorise d’ailleurs pas énormément la liberté, sans doute en partie puisqu’elle même a sacrifié la sienne de par sa dévotion sans faille, mais admet tout de même l’attachement et le droit que les autres revendiquent d’elle. Par ailleurs, l’étendue de sa compassion est toute relative puisqu’elle ne fléchit jamais devant l’application de la loi, aussi cruelle puisse-t-elle être.

De par cette relation presque fusionnelle avec le devoir, elle est assez peu encline à la réflexion excepté lors des cas les plus complexes, n’en étant pour autant pas colérique ou dénuée de patience, au contraire : Il est cependant aisé de comprendre que quelqu’un dont l’existence se résume presque à l’application sans condition de principes moraux simples et de lois fixes n’ait que rarement besoin de tergiverser quant à la marche à suivre.

	Background
	Bois-Couronne


Valiriae Bois-Couronne est née il y a 23 ans, dans la cité de Suzail, troisième enfant d’une famille plus que normale, plutôt pauvre à vrai dire, et sera suivie de deux autres. La seule chose qui puisse résumer l’enfance de la jeune fille est « obéissance » ; Jamais sa mère n’eut à se plaindre d’elle, malgré qu’on ne puisse dire la même chose de ses frères et sœurs, et tous les gens qui eurent à s’occuper d’elle la décrivaient « sage comme une image », et aucune réelle flamme ne prit jamais en elle, la laissant toujours à la place où on s’attendait à ce qu’elle soit. Son enfance passée au milieu de quelques familles issues de Damara lui firent apprendre les bases de leur langue natale.

Lorsqu’elle devint une adolescente, gagnant en caractère et individualité, elle n’en restait pas moins dans cette lignée, mais avait finalement une étincelle de passion en elle : Loin des rêves extravagants - et irréalisables - de sa fratrie, elle choisit de rejoindre la garde de la ville, protégeant et servant les autres, et convaincue qu’elle les aidait ainsi. L’envie lui vint bien avant qu’elle n’ait l’âge, aussi passa-t-elle plusieurs années à se préparer, apprenant les lois de Suzail, les écrits de certains de ses grands dirigeants, mais cherchant surtout le perfectionnement martial ; Cela, allié à une carrure qui s’avéra naturellement grande et athlétique, la rendirent vite taillée pour son rêve, et peu après ses dix-neuf ans, elle rejoint les rangs de celui-ci.

Si les premiers mois furent dédiés à son entraînement, ceux de service la virent rapidement devenir une garde plutôt exemplaire ; Sa motivation à faire appliquer la loi était louée, et sa dévotion à son devoir aussi. Après environ deux ans, servant évidemment toujours, elle ne vivait plus chez ses parents, et ses frères et sœurs non plus ; Peu à peu, elle perdait contact avec eux, car ils avaient suivi des chemins bien différents : Certains, qui n’avaient trouvé de vocation comme Valiriae, ne voyaient plus en la loi, et leur sœur, qu’un obstacle.
Aube-Née


Ce problème fut cristallisé lorsqu’un jour un de ses frères tua un homme lors d’un vol qui tourna mal ; La milice à ses trousses, il finit par courir jusqu’à la porte que devait garder Valiriae. Alertée par les cris de poursuite, elle barra la route à ce qu’elle pensait n’être qu’un voleur ordinaire, épée au clair, et tous deux s’arrêtèrent en se reconnaissant à la lumière des torches du poste de garde.

Il lui cria de le laisser passer, pensant que leur lien de parenté lui ferait fermer les yeux, mais la garde ne rengaina pas son épée, toujours sur son chemin, et le temps pressa, les voix de ceux qui le poursuivaient se rapprochant. Après un instant, il opta que sa sœur n’oserait pas l’arrêter et tenta de forcer le passage, ou du moins, de courir assez vite et assez loin - profitant de la large et ancienne porte - pour échapper à son emprise. Il avait vu juste : Il était bien assez agile et rapide pour qu’elle n’ait pratiquement aucune chance de le plaquer ou l’attraper à mains nues ; Là où il s’était fourvoyé, c’est en pensant qu’elle n’en resterait qu’aux mains nues.

Rapidement, elle balaya ses jambes d’un ample coup d’épée, l’allonge supplémentaire envoyant le plan de son frère en l’air en même temps que lui ; Même si le coup était plutôt bénin, seulement une entaille modérée, elle avait scellé son destin : La peine pour meurtre en Suzail est la mort, et même si elle n’osa ensuite l’arrêter et le livrer elle-même, laissant plutôt la milice rattraper l’estropié, elle l’y avait condamné.

Elle n’osa plus jamais revoir sa famille après cela, mais en revanche, plutôt que de la dégoûter de sa vocation, cela la réaffirma, ou plutôt la redéfinie : Au lieu de simplement arracher les vies de ceux qui s’écartent du droit chemin, elle ferait en sorte que cela n’ait pas à arriver ; Au lieu de châtier, elle guiderait et inspirerait. Cette envie, qui, entre autre, la poussa à quitter Suzail et à errer partout dans Faerûn, s’avéra au bout de quelques mois de voyage, être l’appel de Helm, lorsqu’elle fut « guidée » jusqu’à un paladin dédié à lui.

Au début, armée simplement d’une épée et d’un bouclier de bonne facture, elle arpenta les routes de sa région natale de Cormyr, rendant divers services et escortant voyageurs et marchands sur les routes parfois dangereuses. Sa relative expérience du combat et surtout sa vocation de toujours aider lui acquirent, au bout de quelques semaines, une sorte de réputation : Les marchands les moins téméraires et les plus réguliers savaient sur quelles routes elle offrait ces allers-retours protégés, et lorsqu’il n’y avait pas urgence, prenaient soin de l’attendre avant de traverser les endroits les plus mal fréquentés.

Cette vie était assez fondamentalement différente de celle en tant que garde d’une ville, surtout d’une aussi grande que Suzail ; La plupart des tâches qu’elle entreprenait sous-entendaient elles-mêmes la nature fondamentalement sans loi de la région - et du monde en général, pensa Valiriae. De plus, là où elle pouvait avant arrêter quelqu’un, l’amener à ses supérieurs et voir un procès se dérouler s’il le fallait, elle était là seule, sans autorité réelle si ce n’est ses convictions et pour ainsi dire seule face à quoi qu’elle ait à affronter. Cela l’endurci, à la fois l’entraînant au maniement du bouclier et de l’épée mais aiguisant aussi son jugement en même temps que lui donnant confiance en celui-ci. 

Après plusieurs mois à ainsi, pour la majeure partie, arpenter les routes, elle rencontra Gerhart, paladin de Helm, qui reconnu en elle une écuyère digne de l’épauler et surtout d’un jour devenir paladin, reconnaissant en sa « quête » sans répit la veille éternelle de son dieu. Bien entendu, la tâche première de Valiriae était de l’aider dans son propre rôle de gardien : à mettre son armure, lui apporter ses différentes armes, et divers autres affaires qui l’empêcheraient de pleinement exercer son office de paladin. Mais à aucun moment Gerhart ne négligeait son autre manteau, celui de mentor : Très vite, il lui apprit le céleste, notamment en lui faisant lire certains écrits de paladins et prêtres quant aux rôles et responsabilités des paladins au delà de simples tueurs de morts-vivants et applicateurs de la loi. Un tel exemple de chose qu’il enseigna à son écuyère est la tradition de l’armure au delà de son aspect pratique : Porter une armure est un poids constant, comme la responsabilité, et la porter en permanence et complète est signe que le combat pour le bien ne permet ni répit ni faiblesse quels qu’ils soient.

Au fur et à mesure de leurs voyages à travers tout Faerun, et pas seulement Cormyr, il eut de plus en plus confiance en Valiriae, lui accordant un rôle plus significatif dans ses quêtes, allant jusqu’à lui faire forger une armure, certes pas celle d’un paladin accompli, mais assez pour grandement signifier sa reconnaissance de ses qualités. Il alla même jusqu’à prendre le temps de lui enseigner le draconien - une langue bien moins utile à un paladin que le céleste - avec le prétexte que les dragons faisaient parti à la fois des ennemis les plus terribles et plus formidables alliés du bien, d’autant que ceux-ci, les amis bien entendu, étaient devenu rares en Faerun pour les suivants d’Helm.

Après presque deux ans de ce compagnonnage, il libéra Valiriae, arguant qu’il y avait trop de quêtes à entreprendre et pas assez de défenseurs du bien en ce monde, et que les seules choses qu’il lui restait à apprendre ne se trouvaient ni dans ses livres ni dans son esprit, seulement dans les épreuves qu’elle aurait à affronter.

Aujourd’hui, elle est elle-même une paladin accomplie à 23 ans, et arpente les routes de Faerûn pour, comme sa dévotion à Helm le demande, être un exemple et un bouclier du bien envers et contre tout, sous le nom de Aube-Née, marquant sa séparation totale avec sa vie passée, sacrifiée sur l’autel de son devoir.


