	Fiche de personnage de Areala

Race

Humain Téthyrien
Avatar
Age

19ans
Taille

1m62
Poids

51kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique Neutre

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50

Divinité
Lliira
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18(+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2)x4 = 32 +4 =36

(• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1) 
Nombre de points de compétence par niveau : (6+2(+1)) = 9

(•1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.)
• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Art de la magie : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Artisanat Peinture: 1(Degré) +2 (modif. INT) +2 (don :Artiste) = +5
• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances  : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Connaissances Mystères: 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Décryptage : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 

• Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4 

• Déplacement silencieux : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Diplomatie : 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +6 

• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = 0
• Escamotage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7 

• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

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

• Langue : 2(Degré) 

• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements : 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +5

• Représentation : 0(Degré) +4 (modif. CHA) +2 (don : Artiste) = +6

• Représentation Danse: 4(Degré) +4 (modif. CHA)+ 2 (Artiste) +3 (don : Talent) = +13

• Représentation Instruments à vent: 3(Degré) +4 (modif. CHA)+ 2 (Artiste)  = +9

• Représentation Déclamation: 4(Degré) +4 (modif. CHA)+ 2 (Artiste)  = +10
• Saut : 0(Degré) 0 (modif. FOR) = 0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +4(modif. CHA) = +4

Hors classe :
Dons
• Artiste
[général]
Vous êtes issu d’une culture au sein de laquelle les arts, la philosophie et la musique occupent une place importante.
Régions : Chessenta, Eauprofonde, Eternelle-Rencontre, Gnome des Roches.
Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous les jets de représentation et d’une compétence d’artisanat impliquant un art (au choix) comme la calligraphie, la peinture, la sculpture ou le tissage.
• Talent : Danse
[général]
Avantage. Le personnage bénéficie d’un bonus de +3 à tous les tests concernant la compétence choisie.
Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent pas. Il s’applique à chaque fois à une nouvelle compétence.

Langues

•Commun

•Chondathan
•Elfique
•Gnome

•Draconien

•Nain

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 barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)

•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3 (modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+0(FOR)+1d20 (Dague, 1d4-1 Dégâts, 19-20/x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+3(DEX)+1d20 (Arc court composite, 1d6-1 Dégâts, 20/x3, portée 21mètres)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0(modif. CON) =6

Sorts

Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus :  (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

•Sorts niveau 0 connus :

-Prestidigitation

-Berceuse

-Son imaginaire

-Détection de la magie

Inventaire
• Vêtements portés : Poids total en Kg.
Tenue de voyage (2.5kg)             – 1PO

Bottes, jupe ou haut-de-chausse en laine, solide ceinturon, chemise (éventuellement agrémentée d’une veste ou d’un gilet), cape ou manteau à capuche.

• Arme, Poids en Kg : 

Arc court composite (1kg)            – 7PP 5PO

Carquois à flèches (0.5kg)            – 1PO

Flèches (1kg)                              – 1PO

Dague (0.5kg)                            – 2PO
• Armure : 
Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg)                          – 1PP

• Havresac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 6.250Kg) – 1PA

Contenu : 

Costume d'artiste (2kg)                                                                 – 3PO

Sacoche de composants mineurs (0.5kg)                                         – 4PP

Bourse en cuir                                                                               – 1PC

Couverture épaisse (1.5kg)                                                            – 5PA

Jeu de Talis                                                                                   – 1PA

Petit miroir en acier (0.250kg)                                                        – 1PP

Flûte traversière (0.250kg)                                                             – 1PO

Cahier de bord (1.5kg)                                                                   – 1PP 5PO

Fiole d'encre                                                                                  – 8PO

Tambourin (1.5kg)                                                                         – 5PO                                                    
Richesse
Trésor : 8PP, 7PO, 2PA, 9PC.  Poids : (26 pièces x 0,01kg)0.260Kg

(J’ai choisi les 10PP au lieu de l’équipement régional)

-1PP (don au prêtre d’Ilmater) = 7PP, 7PO, 2PA, 9PC

Charge

• Poids transportable : 

Charge légère 13kg, 

Charge intermédiaire entre 13-26.5Kg, 

Charge lourde entre 26.5-40Kg.

• Poids transporté :20.970kg, sans sac : 14.760kg.

• 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
Les traits fins, une bouche bien dessinée, des yeux d’un bleu intense, une peau parfaite d’un rose pâle charmant, la silhouette fine aux douces courbes féminines, le tout encadré par de longs cheveux châtains brillant de mille reflets sous la lueur du soleil… Areala est sans conteste une très belle jeune fille et elle en est très fière. Elle a cependant dans le dos, à hauteur de l’épaule droite une vilaine cicatrice d’une dizaine de centimètres qui lui rappelle constamment l’amour que lui vouait la femme de son père. 

Elle porte généralement une longue robe d’un ton crème qui laisse à découvert ses épaules sans toutes fois laisser percevoir sa cicatrice. Simple mais seyante, ce n’est pas une robe luxueuse. Elle possède également une cape banale et des bottes résistantes pour de longs voyages. Dans un sac en cuir qu’elle porte en bandoulière se trouvent le peu d’effets auxquels elle tient particulièrement.

Un livre épais fermé par un cadenas dans lequel souvent on la verra écrire ou dessiner lorsqu’elle en à le temps. De l’encre bien sur et une plume !

Sa tenue de danseuse faite sur mesure pour elle par Azshera, rouge intense, faite de soie de voile et de sequins qui rythment ses mouvements.

http://i22.servimg.com/u/f22/11/31/39/47/p1150310.jpg
Elle accompagne ses spectacles d’un tambourin fait de peau tirée et orné de plusieurs petites cymbales. Tambourin qu’elle apprécie également jouer pour égailler de tristes ou ennuyeuses journées.

Lorsqu’elle n’est pas d’humeur joyeuse elle préférera jouer de sa flûte traversière, cadeau que lui avait fait son père peu avant qu’elle ne le quitte. Ses deux instruments pendent généralement allègrement à son ceinturon.
Description psychologique

Areala est une jeune fille à l’esprit libre et ouvert sur le monde, curieuse de ce qui l’entoure elle aime étudier et apprendre chaque jour de nouvelles choses. Elle portera un intérêt particulier à ses compagnons d’autres races ou provenant d’autres régions, leur posant mille questions pouvant même en devenir lassante.

Le fait de lasser, amuser ou énerver les autres ne semble jamais être un problème pour la jeune fille. Elle ne se préoccupe que rarement des autres à un point qu’elle paraît souvent très égocentrique, peut-être est-ce dû au fait d’avoir été seule longtemps.

Passionnée, il n’est pas rare qu’elle ait des sautes d’humeurs instantanées. Elle ne se prive pas non plus de « partager » son humeur avec son entourage, après tout pourquoi râler seule quand on peut le faire en groupe ? Malgré ses sautes d’humeur, Areala est généralement de bonne compagnie et enjouée, ne rechignant que très rarement à mettre la main à l’ouvrage et accompagnant les longs voyages ennuyeux du doux son de sa flûte traversière ou de celui plus gai de son tambourin. 

Bien qu’elle soit très sociable, elle ne confie réellement en personne. Du moins, personne jusqu'à présent n’a mérité sa confiance, ayant grandit sans amour familial, dénigrée en tant que bâtarde, exploitée par ses « protecteurs », et trompée par l’homme qu’elle aimait, elle n’a aucune raison de croire ni en l’amitié ni en l’amour. Elle fuira d’ailleurs tous ces sentiments qui ne mènent qu’à la tristesse, car elle est profondément persuadée que tout le monde finira par la quitter un jour ou l’autre.

Si elle ne semble pas encline à recevoir de marques d’affection, elle n’en montrera pas non plus envers les autres, ne leur accordant qu’un intérêt proportionnel à ce qu’ils pourraient lui apprendre. Pourtant, si elle semble distante, elle n’en reste pas moins une rêveuse idéaliste à qui la vie n’a pas fait de cadeaux.

Ayant apprit très tôt la débrouillardise, elle est capable de survivre seule dans une grande ville où elle peut mettre à profit ses talents de danseuse, oratrice ou copiste. Elle aime les jolies choses, les habits fins, les bijoux, elle aime surtout avoir l’argent nécessaire pour acheter ce qu’elle souhaite, un nouveau livre, de l’encre, ou un instrument qui lui plait. Pour cela elle n’hésitera pas à utiliser quelques tours de magie appris par le gnome pour hébéter quelque peu ses victimes avant de leur dérober leur biens. Elle ne considérera jamais cela comme « du vol » mais comme de la survie.

Si elle n’hésite pas à afficher son corps en tenue de danseuse orientale pour gagner quelques sous, ou de charmer ces messieurs pour qu’ils soient plus généreux encore, elle ne laissera aucun homme lui manquer au respect. Elle est une artiste, pas une courtisane !

Malgré son caractère bien trempé et courageux face à la vie, elle n’est pas suicidaire. Jamais elle ne s’attaquera d’elle-même à plus fort qu’elle préférant régler les problèmes par la voix diplomatique. Elle peut même en arriver, dans certains cas extrêmes, et si elle n’a définitivement aucune affinité avec eux, trahir son groupe pour sauver sa vie. Après tout, si ce n’est pas elle qui le fait ce sera forcément l’un d’entre eux, autant rester en vie !
Background
 Assise à une table devant le feu crépitant et éclairant de sa douce lumière l’antre de Maître Tidus, notaire de son état, Areala rêvassait devant la pile de parchemins, testaments et autres actes officiels étalés devant elle. L’écriture illisible de son employeur ne s’était pas améliorée avec l’age, et elle devait déchiffrer puis en retranscrire le contenu dans les livres correspondants, car le vieil homme n’était ni soigneux, ni ordonné. La jeune femme soupira longuement… Quel ennui !

Regardant les reflets des flammes sur les murs en pierre froide elle se demandait si son avenir serait aussi triste que son passé et son présent… 

Depuis qu’elle était née, dix-neuf ans auparavant, dans un château de la campagne avoisinante, elle n’avait connu que très peu de moments de joie. Enfant bâtarde du maître des lieux et d’une jeune servante, son père, malgré l’opposition de sa famille, la prit tout de même sous son aile.

Areala eut droit à la même éducation que ses demi-frères, ce qui ne manqua pas d’attiser la haine que lui portaient la femme de son père et leurs fils aînés.

Seule la plus jeune des enfants se prit d’amitié pour sa demi-sœur, peut-être parce qu’elles avaient le même age, ou peut-être par esprit de contradiction car Eyleen aimait défier sa mère… Et ses frères !  Areala ne le sut jamais car sa demi-sœur succomba à une petite vérole qui emporta également la mère de la bâtarde ainsi que plusieurs autres personnes vivant au château.

Suite à la mort de sa mère et d’Eyleen, la tyrannie de la maîtresse des lieux empira et la jeune enfant n’échappa pas à plusieurs corrections sévères et coups de bâtons lorsque son père se trouvait absent. C’est à l’age de douze ans, qu’elle décida par un doux matin ensoleillé de fuir le château pour vivre sa vie. Elle rêvait d’aventures et de monstres aux dents acérées, ceux des histoires des troubadours qui venaient parfois au village narrer les exploits de héros aux pouvoirs fabuleux. Elle prit la route d’Eauprofonde, la capitale de la région, le cœur plein d’espoir. 

La jeune inconsciente n’avait encore jamais visité la ville qui se situait tout de même à deux jours de marche, et elle fut surprise et terriblement effrayée par sa taille et le nombre impressionnant de gens qui y résidaient !

Déambulant depuis 3 jours, perdue, sans repères, et affamée, elle s’apprêtait à voler la bourse d’un gentilhomme, quand une main ferme lui saisit le bras. Baissant le regard, elle vit qu’il s’agissait d’un gnome qui hochait la tête en signe de désapprobation.
« Pas comme ça jeune fille… Pas comme ça ! »

Le gnome alors apprit sa première leçon à la jeune fille, « Comment faire disparaître une bourse pleine pendue à une ceinture à la vue de tous ».

Areala sourit en repensant à ce jour, il lui semblait tellement loin ! 

Si Briséus l’avait prise sous son aile, c’était par intérêt personnel, elle l’avait toujours su, il avait vu en elle une mine d’or qu’il fallait travailler. Il l’avait exploitée certes, mais au moins il ne l’avait jamais malmenée, c’est lui qui lui avait apprit à survivre dans une grande ville, et d’une certaine façon elle lui en était reconnaissante.

Il l’avait hébergée, nourrie et blanchie dans sa petite maison où il vivait avec deux autres artistes. Briséus était un érudit, il connaissait des milliers d’histoires, légendes et faits historiques, il parlait quatre langues qu’il prit soin d’enseigner à la jeune fille. Officiellement, Briséus Longspoilsaunez était orateur, il gagnait sa vie en contant ses histoires sur les places publiques, officieusement il trouvait plus rentable de se servir lui-même dans les bourses des passants.

Il y avait avec lui un couple de calishites, l’homme souvent absent était étrange, Areala aurait juré qu’il n’était pas artiste, elle imaginait toutes sortes de choses à son sujet : membre d’une organisation mystérieuse ou assassin sûrement… S’il était distant, discret, voir même ténébreux, il avait toujours été correct avec elle, froid mais correct.

Puis il y avait sa femme, Azshera. Lorsque le gnome l’avait ramenée chez eux, la calishite l’avait dévisagée de la tête aux pieds avant d’afficher un sourire satisfait et d’ajouter que la jeune fille ferait parfaitement l’affaire.

Azshera était danseuse orientale, une danse jusqu’alors tout à fait inconnue de la jeune fille. Elle avait décidé de former une élève car les années passaient et sa beauté commençait à se faner. Si elle ne désirait plus danser elle ne voulait pas non plus renoncer aux gains que cela lui rapportait… Les hommes se montraient généreux devant les courbes et la sensualité de la danseuse.

Ainsi la calishite talentueuse et intransigeante apprit son art, d’une main de fer, à Areala. Azshera n’hésitait pas à priver son élève de repas ou sommeil  quand elle ne s’appliquait pas, si bien qu’après quelques mois, Areala assurait le spectacle à ses cotés.

A mesure que la jeune fille se perfectionnait Azshera la laissait se débrouiller seule, d’ailleurs, elle devait avouer que les hommes préféraient la jeunesse et la beauté de sa jeune élève.

Areala avait travaillé pour eux jusqu'à ses dix-sept ans, jusqu’au jour où, en rentrant, ils avaient simplement disparus.

En y songeant elle haussa légèrement les épaules, après tout, si elle n’avait pas été heureuse avec eux, elle n’avait pas non plus été maltraitée, et elle continuait à vivre chez le gnome pour l’instant, car ils n’étaient jamais revenus.

C’est également à cette époque qu’elle avait rencontré « le Prince » des histoires que l’on raconte aux petites filles, du moins elle en avait été persuadée.  Iriakys était fils d’un noble de la ville, il avait un peu plus de vingt ans, d’ un charme incontestable, son allure était athlétique, ses cheveux noirs tombaient en cascades sur ses épaules et encadraient un visage dont le bleu des yeux ressemblait aux reflets de la mer la plus pure. Un soir il l’avait vue danser et n’avait cessé depuis de lui faire la court. Flattée, au début la jeune insouciante s’était laissée prendre au jeu et en était tombée éperdument amoureuse… Leur relation avait dur un peu plus d’un an, discrète voir même totalement secrète sauf pour quelques amis du jeune homme, jusqu’au jour où il lui annonça ses fiançailles avec une jeune demoiselle de son rang. Sans la moindre émotion, ni le moindre sentiment de culpabilité il la remercia pour cette année « agréable » avant de la quitter sans jamais se retourner.

Areala mit plusieurs mois avant de s’en remettre. Furieuse au début, ses larmes de colère laissèrent place à une mélancolique tristesse puis enfin à l’impuissance face à son destin. Elle en avait voulu au monde entier, à ses parents qui avaient fait d’elle une bâtarde, au gnome et à Azshera qui en avaient fait une danseuse exotique et à Iriakys qui s’était moqué de ses sentiments et pour qui elle n’avait été qu’un passe temps.

Depuis elle avait décidé de changer de vie, elle avait trouvé cette place de copiste chez Maître Tidus. Bien qu’il soit un homme bon et qu’elle y avait apprit nombre de choses, la solde était maigre, et la jeune femme continuait à se produire en spectacle une ou deux fois par semaine dans des tavernes ou de prendre ici et là de quoi arrondir ses fins de mois. 

Songeant à la vie qu’elle avait menée elle ne remarqua pas le notaire entrer dans la pièce. Il la rappela à l’ordre d’un coup de canne sur la table qui la fit sursauter. Elle n’avait pas écrit une ligne depuis le matin et il était visiblement mécontent !

Sans trop savoir pourquoi aujourd’hui, pourquoi en cet instant précis, la jeune fille venait de prendre une décision qui changerait peut-être toute sa vie,

« Tant de temps gaspillé à retranscrire des choses si mortellement ennuyeuse alors que dehors, pourfendeurs de dragons, tueurs de mages et chasseurs de mort-vivants n’attendent que moi pour conter leurs fabuleuses histoire ! »

Sans ne plus rien ajouter elle partit en courant vers la maison du gnome où elle rassembla ses effets personnels ainsi que quelques objets qui pourraient lui être utiles en voyage, comme l’armure et l’arc qu’elle avait vu dans le grenier. Elle se joignit à une caravane commerçante qui se dirigeait vers le sud décidée à enfin réaliser ses rêves.









