Fiche de personnage de Jaïna
	Race
	Elfe de la Lune
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	Age
	123 ans
	

	Taille / Poids
	1 m 60 / 45 kg
	

	Région natale
	Eauprofonde
	

	Niveau
	3
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	

	Divinité
	Corellon Larethian
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2 modif. INT)x4 = 40
Nombre de points de compétence par niveau : (8+2 modif. INT) = 10
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) + 2 (Don) = +8
• Connaissances (folklore local de la région natale) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Crochetage : 1(Degré) + 4(modif. DEX) = +5
• Décryptage : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 4(modif. DEX) = +6
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Détection* : 2(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(race) = +6
• Diplomatie* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Discrétion* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) = +8
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Escamotage : 2(Degré) + 4(modif. DEX) = +6
• Estimation* : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Fouille* : 4(Degré) + 2(modif. INT) + 2(race) = +8
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) + 2(race) = +8
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 4(Degré) + 2(modif. SAG) + 2 (Don) = +8
• Renseignements* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) + 2 (Don) = +8
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Concentration* : 0(Degré) + 1(modif. CON) = +1
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• Cosmopolite (niv1)



	Langues
	Commun + langue raciale (elfique) +langue région natale (chondathan) +2 Modif INT(halfelin et nain)

	Caractéristiques Raciales
	•+2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
• Langues. D’office : commun et elfe. Supplémentaires : draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.
• Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d’un elfe 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 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. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il 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. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

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.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base) + 1(modif.CON)=+1
• Réflexes : 2(Base) + 4(modif.DEX)=+6
• Volonté : 0(Base) + 2(modif.SAG)=+2
+2 contre les enchantements, immunité au sommeil

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX) + (bonus divers)= +4
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Rapière : 0 BBA + 1(modif.FOR) + 1(Maître)= 1d20 +2
Dégâts : 1d6 + 1(modif.FOR, critique : 18-20*2)
- Dard : 0BBA + 4(modif.DEX)+(bonus)=1d20+4
Dégâts : 1d4 + 1(modif.FOR, critique * 2, portée = 6m)

- nom de l’arme à distance1 : 0BBA+4(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+0
Dégâts : ,critique, portée= m)

- nom de l’arme à distance2 : 0BBA+4(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+0
Dégâts : ,critique, portée= m)

Attaque sournoise = 1d6

• CA :16= 10 + 2Pro de l’armure + 4 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :14= 10 + 4 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :12= 10 + 2Pro 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) = 7

	Inventaire
	• Vêtements portés : Habit de moine. Cette tenue extrêmement simple se compose d’une paire de sandales, d’un pantalon et d’une chemise amples ceinturés avec des écharpes. Elle n’a l’air de rien mais est en fait conçue pour permettre une mobilité optimale à son porteur, et le tissu est de bonne qualité. Il est possible de ranger des armes dans les poches cachées dans les replis, et les écharpes sont suffisamment longues pour faire office de cordes. (Désignation de l’objet, Poids en Kg).Poids total en Kg/prix : gratuit (équipement régional)
• Arme : Dague de maître, 500 g/prix : 15pp, 2po
• Arme : Dard, 250 g/prix : 5pa : 10
• Armure : armure de cuir (4 Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg/prix : 1 PP).

• Baluchon de base : 4 po (5,5 kg)

· 1 sac à dos en cuir bouilli

· 1 outre pleine de 2 L

· 1 couverture épaisse

· 2 rations de survie

· 1 bourse en cuir

Baluchon du voleur : 5 po (4,05 kg)

· 1 outil de cambrioleur

· 1 corde en soie de 15 m

· 1 bandoulière

· 1 diamant coupe-verre

· 1 brise-odeur

· 1 noir pour épées
Trousse de premiers soins : 5 pp (500g)

Aiguille à coudre : 5 pa

Boule Flash : 5 pp
Cape de laine bouillie : 8 pa

Paillasse : 1 pa
Petit miroir en acier : 1 pp

Sacoche immobilisante : 5 pp

Pierre à aiguiser : 2 pc

Pierre à tonnerre : 3 pp

Mange fumée : 2 pp

Savon, 1 livre :5 pa (500g)

	Richesse
	Trésor : 226PP, 6PO, 5PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 22.55kg, sans sac : 13kg.

• 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
	Comme ces nombreux congénères, Jaïa possède une peau claire, avec de discrets reflets bleus. Une peau douce, comme ses longs cheveux blanc argenté. Elle a de beaux yeux bleus, très clairs, avec des paillettes dorées, qui vous font vous perdre en eux.

La jeune femme s’habille de façon rustique, avec des coupes simples, ni broderies, ni perles, ou autres atours. Elle préfère les couleurs champêtres, pour se fondre dans le feuillage avec aisance.

Jaïa porte une grande attention à son hygiène, car son corps est son outil de travail et un bon bain lui permet de vérifier toutes les égratignures et hématomes possiblement apparues sur sa peau et les traiter au plus tôt, avant que cela ne devienne une gêne.

L’elfe de la Lune se tresse les cheveux lorsqu’elle est en mission, signe de son organisation et de son envie d’y voir claire.

Elle ne possède aucun tatouage, ou piercing, trouvant que cela pourrait lui nuire, si quelqu’un les voyaient et ainsi elle serait trop facilement identifiable.



	Description psychologique
	Jaïa a toujours était impulsive, à foncer tête baissée. La vie lui a appris à y regarder par deux fois, avant de se lancer dans une aventure, ou une situation qui pourrait la mettre en danger. Ce qui ne l’empêche pas pour autant de voyager et d’accepter les missions qui lui paraissent d’un quelconque intérêt.

Cette elfe a la bougeotte et reste très rarement plus d’un an au même endroit. Elle préfère les zones sauvages et peu fréquentées, mais se rends en ville pour s’amuser un peu, en accomplissant toutes sortes de vols, qui sont pour elle des missions, des défis, des challenges. Un amusement comme un autre.

Jaïa est curieuse de tout et aime découvrir ce qui l’entoure. Autant le fonctionnement d’une machine, que le contenu d’un coffre-fort et plus c’est dur à trouver, plus elle s’acharnera à dévoiler les secrets que sa curiosité convoite.

La jeune femme est roublarde, par conséquent elle se doit d’entretenir ses armes, c’est-à-dire sa rapière et son corps, qu’elle entretient chaque jour, ce qui lui permet d’être efficace et réactive en tout instant.

Pour son métier, Jaïa utilise rarement sa rapière contre un autre être, mais si cela devait arriver, alors qu’elle ne voit pas d’autres solutions, alors elle n’hésitera pas à s’en servir.

L’elfe de la Lune est solitaire. Après deux déboires amoureux, elle se méfie et n’as plus jamais donné sa confiance à quiconque. Son premier amour, une femme belle et intelligente, dû partir loin d’elle, ayant enfin trouvé du travail, puis un homme, qui ne s’investissait pas dans leur relation.


	Background
	Cette jeune elfe à la peau claire, regorge de secrets, car elle adore les découvrir et aimerait pouvoir crocheter des serrures, se faufiler dans un passage secret, réussir à trouver et ouvrir un coffre-fort, ou dans un tout autre registre, réussir à soutirer des informations qui lui sont importantes, sans même attirer l’attention de son interlocuteur.

L’elfe de la Lune est jeune et sait qu’il lui reste beaucoup à découvrir, voilà pourquoi, après 2 ans laborieux de travail à son compte, remplit de menu larcins, elle souhaite trouver un(e) mentor qui saura lui apprendre tous les secrets du métier de roublarde et ainsi réussir à découvrir des secrets beaucoup plus grands que, où se trouve la bourse bien rebondie du marchand le plus paranoïaque du marché.

Jaïa vient d’une famille modeste, située dans un petit village isolé d’Eauprofonde. Et malgré le fait que ses parents soient tous les deux des elfes de la Lune, ils se sont installés dans une petite maison modeste, mais confortable, ayant étrangement perdu leur goût pour le voyage, ce qui créa chez la jeune fille une grande frustration, elle qui souhaitait voyager et découvrir le monde.

Indépendante et aventureuse, la jeune femme partie du cocon familial dès qu’elle se sentit prête à affronter le monde. Cela survint à l’âge de ses 108 ans, après un fâcheux incident qui la marqua à vie. Un rien qui ne fit que lui donner l’impulsion pour enfin partir de chez elle.

Alors qu’elle était allongée dans un part-terre de fleur, que sa mère venait juste de planter, la jeune femme voulu respirer à pleins poumons l’odeur des nombreuses fleurs l’entourant, mais par un fâcheux coup de vent, quelques pétales se retrouvèrent collées à sa luette, ce qui eut pour effet de lui donner l’impression de ne plus pouvoir respirer, ayant des pétales partout sur son visage, ses narines et dans sa bouche. Après de longues minutes à suffoquer, Jaïa se promit de ne plus s’approcher de fleur, DE SA VIE !

Après ça, elle fit ses affaires, dit au revoir à ses parents et mis le plus de distance possible entre elle et ces satanées fleurs. Elle se rendit donc en ville, pensant qu’il y en aurait moins que dans un village, entouré de champs et de verdure.

Ces débuts furent compliqués, n’ayant jamais travaillé auparavant, ne sachant qu’une chose, qu’elle avait besoin de sous pour vivre.

La faim la tirailla plus tôt qu’elle ne l’avait prévue et dû apprendre à se contenter de restes qu’elle trouvait ici et là. Pour seul logis, elle trouva un coin sec et plus sûr que d’autres.
Après les galères des débuts, viens la survit au jour le jour. Jaïa apprenait de ses paires, en les observant discrètement, tout en se méfiant d’eux, ne sachant pas jusqu’où ils étaient prêts à aller, pour quelques pièces.

Le meurtre ne faisait pas partie de ses compétences, elle préférait courir vite, pour éviter tous ennuis, mais cette situation lui était inconfortable. La jeune elfe aurait préféré riposter, effrayer son adversaire, ou le mettre k.o., mais ce n’était pas quelque chose qu’elle réussissait à pratiquer seule, sa rapière ne lui servait que pour couper les maigres aliments qu’elle trouvait.

Malgré toute cette galère, Jaïa ne pensa jamais à retourner vivre chez ses parents. La jeune elfe avait un but à présent et elle avait bien l’intention de l’accomplir. Se trouver un(e) mentor, qui lui apprendrait toutes les ficelles du métier de Roublarde.
Il lui fallut 5 ans pour trouver l’être capable de l’instruire et lui donner le savoir nécessaire pour réussir ses propres quêtes. Lia, rencontrée un soir où Jaïa observait la Lune, sans la crainte du noir que ses congénères de larcins semblaient nourrir, la mit au défi de lui prendre la pomme qu’elle tenait dans sa main.

A partir de ce moment-là, jusqu’au 10 années à venir, Jaïa ne fit qu’aller de défis en défis, progressant sans cesse dans sa maîtrise de la roublardise, le contrôle de soi et l’expérience acquise au fil des mois, lui permit de petits larcins, en plus gros larcins, à combler les exigences de sa mentor, jusqu’au jour, où il lui parut évident, qu’il était temps pour elle de se prouver qu’elle pouvait à présent se débrouiller seule. Voilà pourquoi elle accepta la mission de Lia, qui la conduisit enfin hors d’Eauprofonde, à Pont-Ponant, à la recherche d’un commerce d’esclave, sa dernière épreuve auprès de sa mentor, avant de pouvoir travailler pour elle-même et subvenir seule à ses besoins.


