	Sayan Mensranis
Race

Elfe de la Lune
Age

110
Taille

1.55 m
Poids

33 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Notre destin est à la mesure de nos choix. »
Alignement
Chaotique bonne (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

10 / 10
Divinité
Eilistraee
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)

)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 11
* Acrobaties : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6 

* Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

* Bluff : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4
* Connaissances (folklore local) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
* Contrefaçon : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
* Crochetage :3(Degré) +4 (modif. DEX) = +7
* Décryptage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5 

* Déguisement : 0Degré) +2 (modif. CHA) = +2 

* Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
* Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
* Détection : 1(Degré) +0 (modif. SAG) + 2 (elfe) = +3
* Diplomatie : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3 

* Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) = +8
* Équilibre : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5
* Escalade : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +3
* Escamotage : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5 

* Estimation : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

* Evasion : 1(Degré) +4 (modif. DEX) = +5 

* Fouille : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
* Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
* Maîtrise des cordes : 2(Degré) +4 (modif. DEX) = +6
* Natation : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
* Perception auditive : 1(Degré) +0 (modif. SAG) +2(elfe) = +3
* Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

* Psychologie : 1(Degré) +0 (modif. SAG) = +1
* Renseignements : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
* Représentation : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5
* Saut : 4(Degré) +1 (modif. FOR) = +5
* Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3
Dons
• Combat à l’aveugle
• 

Langues

Elfique, Commun, Chondathan, Alzhedo, Illuskan, Halfelin
Caractéristiques Raciales
• +2 dex, -2 con
• +2 détection +2 perception auditive
• Rêverie (immunité au sort de sommeil)
• +2  contre l’école des enchantement
• vision nocturne
•maniement des armes



	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.
• Attaque sournoise : inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

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

	Caractéristiques en Combat
	Initiative :4 (modif.DEX)+0(bonus divers)= +4(total)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (rapière, 1d6+1modif.FOR, 18-20X2critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (dague, 1d4+1modif.FOR, 19-20X2critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (arc court composite, 1d6(+2fg), 20X3, 21m(-3fg))

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (dague, 1d4+1modif.FOR, 19-20X2critique 3m)

• CA : 10 + Port de l’armure + 4(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + (4)modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Port de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON) • 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Cotte, chausse, Chaperon (0.1kg), Ceinturon, Cape d’aventurier(1kg), botte de cuir (500g). 2 fourreaux (poids compris avec rapière et dague)
Poids vêtements: 1.6 kg
• Arme : Arc court composite. (Arme à distance Bonus d’altération : +0. Dégâts (M) : 1d6 Critique : x3 Facteur de portée : 21m Type : perforant) Poids : 1kg. Rapière : (Arme : à une main Bonus d’altération : +0. Dégâts (M) : 1d6 Critique : 18-20/x2 Facteur de portée : nul Type : perforant) Poids avec fourreau : 1,5kg. Dague : Arme : à une main légère Bonus d’altération : Dégâts (M) : 1d4 Critique : 19-20/x2 Facteur de portée : 3m Type : perforant ou tranchant) Poids avec fourreau : 750g Carquois à flèche (500g) : Contenu : 5 flèche de guerre(400g), 15 flèche normale(750g). 
Poids armes : 4, 9 kg
• Armure : néant 
• Havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 16,050Kg). Contenu : Outre 4l (5kg) Outils de cambrioleur de qualité supérieure (1kg), Corde de soie (4,5kg) Allume feu, Noir pour épée (500g), Diamant coupe vert (50g), Onguent de soin(100g) bandage(1m) Toile(4m2/4kg)(Poids en Kg). 5 flèche de guerre(400g), 5 flèche normale(250g)
Poids total: 22.550kg


	Richesse
	Trésor : Trésor : 2PP, 3PO, 4PA, 9PC.  Poids : (18 de pièces x 0,01kg)(180g).  Poids : (18 de pièces x 0,01kg)(0.18kg)

	Charge
	• Poids transportable(22.730kg) : Charge légère 21.kg, Charge intermédiaire 21.5-43kg, Charge Lourde 43-65kg.
• Poids transporté : 22.730kg, sans sac : 6,680kg.
• Encombrement : Intermédiaire
[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
	Cheveux long, bleu nuit, presque noir, des yeux bleu acier, une peau pale, argenté teinte de reflet lunaire. Des traits typiquement elfique. Petite et racé.

	Description psychologique
	Sayan est une elfe dure, mais patiente. Élevé dans les rue d’Eauprofonde, elle sait attendre le bon moment pour avoir ce qu’elle veut, mais elle sait aussi apprécié le danger de la vie, l’adrénaline et les moments fort. Elle ne donne pas facilement sa loyauté et jamais à la légère, mais quand elle est donné, elle est généralement très loyale, même si c’est d’une façon qui lui est propres. Si jamais vous vous avisé de la trahir, par contre, elle se vengera toujours, même si elle doit attendre très longtemps pour le faire.


	Background
	Pour bien comprendre l'histoire et Sayan, il faut connaître une partie de celle de sa mère. 

Elle grandit dans un village dédié à la Vierge, un village caché et remplie d'amour. Né dans la famille dirigeant du village, la famille fondatrice, qui lors de leur conversion envers Eilistraee, ont prit le nom de Galanodel. Comme toute les adolescente, elle tomba amoureuse, d'un autre elfe du village. Mais malgré tous l'amour qui les unissait, le village était trop petit pour elle, elle voulait voir le monde et l'ouvrir à la déesse, rencontrer d'autre elfe et d'autre humains... Elle passait beaucoup trop de temps avec les humains du village et avait fini par être gagné par leur désir de découvrir le monde. Un jour, elle tenta de convaincre son amant et amoureux de fuir avec elle, pour porté la vision de la déesse dans les royaumes au lieux de simplement l'adorée dans un village perdu. Il refusa et elle parti sans arrière pensé, sans savoir qu'elle était enceinte. Elle partie avec le demi-médaillons de la déesse qu'il lui avait donné, sachant qu'elle partirait malgré tout, pour qu'un jour il puisse se retrouver et ait toujours un liens ensemble. Quand elle parti, sa famille lui dit qu'elle n'aurait plus le droit de porter leur nom tant qu'elle ne se rendrait pas à la raison et ne reviendrait pas dans le village. Elle décida donc de prendre le nom de Mensranis, qui en ancien langage humains voulait dire Mental fort.

Elle se retrouva sans le sous, défaites, démuni, mais son orgueil lui refusait de retourné au village. Elle fini par se retrouver à Eau Profonde et commença à voler et mendier pour survivre, c'est la que sa fille vit le jour, dans la égout de la ville. Sayan faisait ses premier pas dans les bas fond du monde...

La petite était une elfe de lune ordinaire, ses cheveux avait la couleur de la nuit, d'un bleu sombre, presque noir avec des reflet d'argent et des yeux était d'un bleu acier pailleté d'or.

La mère aimait beaucoup l'enfant, qui lui faisait un liens avec son amoureux perdu, elle lui apprit à survivre dans la rue, lui apprit se qu'elle savait d'être une elfe, lui apprit le tir à l'arc et l'escrime, ainsi qu'à adorer Eilistraee, la Vierge Chasseresse. 

La petite était doué, du vol simple à la collecte de renseignement en passant par la mendicité, elle n'était pas des plus jolie, mais son ingéniosité, sa ruse et son intelligence, en plus de sa grande dextérité jouait en sa faveur. Elle apprenait rapidement et savait mettre sa patience a bon escient pour obtenir ce qu'elle voulait.

Elle lui parlait parfois de son village et de son père et la petite buvais ses paroles. Un jour, une sortie tourna mal, la mère fut blessé à mort. La petite put la ramené à leur cachette, mais elle n'avait pas assez d'or pour faire appel à un guérisseur, elle vit donc sa mère pleurer pour la première fois. C'était la première fois qu'elle voyait la mort de si proche et sa mère pleurer. Cette dernière lui avoua enfin que lorsqu'un elfe meurt de façon tragique, si il n'est pas ramené à son village, il ne peut retourné dans le grand cycle de la vie et n'a pas accès à Arvanaith.

La petite ne voulait pas perdre sa mère, mais cette dernière perdait ses forces. Elle demanda un ultime service à sa fille, ramené le médaillon à son amoureux perdu et rapporter la nouvelle de sa mort à son village, pour qu'elle ait une chance d'y être ramener et de pouvoir recommencer sa vie dans le cycle. La petite prit le médaillon que sa mère lui tendait et promis. Elle ferma les yeux de sa mère peut après et se leva, déterminé à retrouver le village de sa mère. Pour se faire, elle savait qu'elle devrait contacter les autres communauté d'Eilistraee, ce qu'elle n'avait jamais fait, mais c'était l'âme de sa mère qui était en jeu...








