	Fiche de personnage de Naïniel

Race

Halfelin Vaillant
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Age

23 ans
Taille

0, 84 m
Poids

14 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40 / Effectif : 40

Divinité
Yondalla
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence par niveau : 9
• Fouille : 2 + 1 = +2

• Déplacement silencieux (cc) : 1 + 3 + 2 = + 6
• Désamorçage / Sabotage (cc) : 2 + 1 = +3
• Discrétion : 2 + 3 + 4= +9
• Evasion : 2 + 3 = +4
• Crochetage (cc) : 2 + 3 = +5
• Acrobaties (cc) : 1 + 3 = +4

• Saut : 2 + 0 + 2 = +3

• Bluff (cc) : 1 + 1 = +2

• Décryptage (cc) : 2 + 1 = +3

• Dressage : 4 + 1 = +3

• Renseignements : 4 + 1 = +3

• Contrefaçon (cc) : 1 + 1 = +2

• Premiers Secours : 4 + -1 = +1

• Perception auditive : 2 + -1 + 2 = +2

• Escalade : 2 + 0 + 2 = +3

• Détection (cc) : 2 + -1 = +1

Dons
• Esquive

• Souplesse du serpent

Langues

Commune, Halfelin, Gobelin, Nain. (Halfelin d’office + 1 langue à choisir entre dambrathan, durpuri, elfique, gnoll, halruaan, nain, shaaran)
Caractéristiques

 Raciales
• +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.

• +2 aux tests de Perception auditive.

• +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.

• +1 à la CA.

• +4 aux tests de Discrétion.

• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur
Caractéristiques 

de

Classe

• + 2 au jet de réflexe.
• Attaque sournoise (+1d6)
• Recherche de pièges
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base) +2 +0(bonus)= +2
• Réflexes : 2(Base) +3 +0(bonus) = +3
• Volonté : 0(Base) -1 +0(bonus)= -1 (+1 contre la terreur)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +3 
• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+0+1(taille)+1d20 

(Dague coup de poing, 1d3+0, x3)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+3+1(taille)+1d20 

(Arc court, 1d4, x3, 18 m.)

• Dés de vie : 1d6 ; Points de vie : 8 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 14/14/11(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 

14/14/11 (Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 17/14/14
(Sd :3/Rs : 7)

Zone 5 Cou : 

14/14/11 (Sd :0/Rs :0)

Zone 15 – Epaule gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 7 – Bras droit : 17/14/14
(Sd :3/Rs : 7)

Zone 24 Poitrine D : 

17/14/14 (Sd :3/Rs :7)
Zone 25 Poitrine G : 

17/14/14 (Sd :3/Rs :7)
Zone 16 – Bras gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)
Zone 8 – Coude droit : 17/14/14
(Sd :3/Rs : 7)
Zone 26-27 Flanc droit : 

17/14/14 (Sd :3/Rs :7)
Zone 28-29 Flanc G : 

17/14/14 (Sd :3/Rs :7)
Zone 17 – Coude gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)
Zone 9 – Avant-bras droit : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 30 Bassin :

            (Sd :3/Rs :7)

Zone 18 – Avant-bras gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 10 – Main droite : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)

Zone 11 – Cuisse droite : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 20 – Cuisse gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 19 – Main gauche : 14/14/11
(Sd :0/Rs :00)

Zone 12 – Genou droit : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 21 – Genou gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 13 – Jambe droite : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 22 – Jambe gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 14 – Pied droit : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Zone 23 – Pied gauche : 17/14/14
(Sd :3/Rs :7)

Sorts

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : 

- Cape d’aventurier, 1 kg

- Bottes de cuir souple, 0,5 kg

- Cagoule, 0,1 kg

• Arme : 

- Arc court, 1 kg

- Dague coup de poing, 0,5 kg

• Armure : 

- Armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10 kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0,18 kg). Contenu : or (0,18 kg).
Richesse
Trésor : 11PP, 4PO, 1PA, 2PC.  Poids : 0,18 kg.
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5-33kg, Charge lourde entre 33-50kg.

• Poids transporté : 13,28 kg, sans sac : 13,1 kg.

• Encombrement : Léger

[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
Un corps mince et ferme, un joli petit visage encadré de mèches folles ; Naïniel peut tout simplement être une adorable et charmante halfeline quand elle le veut bien, ou quand elle sait que cela peut lui être utile. De la taille d’un enfant avec un visage de jeune fille et des courbes féminines, elle sait parfaitement user de son charme. 
Mais cela ne l’empêchera pas de passer inaperçue dans une salle remplie de monde. Vêtue de vêtements défraîchis sous une légère armure, ils sont dissimulés sous une cape poussiéreuse à ample capuche qui cache en partie son visage. 
En regardant d’un peu plus près, de premier abord, on peut apercevoir un visage sombre avec un regard pensif lorsqu’elle est seule. Mais, ces yeux noirs et profonds, principaux ornements d’un visage matifié par de longs séjours à l’air libre, peuvent soudain se mettre à briller malicieusement. 
Elle retient ses longs cheveux châtains attachés en multiples tresses ou bien par des liens. Ses seules coquetteries visibles se résument à la boucle en or accrochée à son oreille gauche, et au bandeau de son ancien maître qu’elle noue autour de son front. 
Description psychologique

C’est une jeune fille qui sait ce qu’elle veut, et étant à la fois patiente et obstinée, elle fera tout pour l’obtenir. Le problème c’est que ça la met souvent dans des situations pas possibles. Mais comme elle a une grande confiance en elle-même et n’a pas froid aux yeux, elle parvient toujours à se sortir des pétrins où elle se trouve. D’ailleurs, elle supporte mal l’échec et devient vite râleuse. 
En groupe, elle essaye toujours de dépasser ses limites, refusant d’abandonner ou d’admettre qu’elle est plus faible que les autres. De ce fait, elle connaît mal ses limites ce qui peut parfois poser problème ça aussi. 
Bien, qu’un peu caractérielle et malgré son passé, elle a tout de même réussi à garder une nature optimiste et insouciante, sociable, elle sait très bien se montrer gaie avec les autres. Grande curieuse, elle montre une grande faculté d’adaptation à la nouveauté et un désir d’apprendre toujours plus.
Ses faiblesses sont essentiellement liées à un manque de stabilité affectif inconscient. A cause de cela, elle recherche sans cesse la compagnie des gens ou de la foule des villes, paniquant rapidement dès qu’elle se retrouve seule ou isolée contre son gré.
Background
Jeune halfeline, Naïniel a mené une vie tranquille et sans histoires. Vivant dans une famille nombreuse avec ses parents, ses 3 frères et son grand-père, ils avaient l’habitude de se déplacer régulièrement entre les différentes cités de Luiren. Sa mère et son grand-père s’empressaient alors de mettre en place des cultures et un potager sur leur nouvelle terre, avant que leur père n’aille vendre et marchander ses produits. Naïniel et son frère aîné l’accompagnaient fréquemment dans ses négociations avec les marchands. 
Un jour, cependant, cette vie tranquille prit fin lorsque sa mère et son plus jeune frère tombèrent malade. Ils venaient de s’installer près de Chétel, et une fièvre sûrement venue des marais, les emporta en quelques semaines. Puis, ce fut le tour de son grand-père et du cadet. Ils déménagèrent dès que possible, allant vers Béluir, mais son frère aîné était déjà touché et finit pas succomber à la maladie au bout de quelques temps. Elle se retrouva alors seule avec son dernier frère et un père effondré. Il commença à boire, sans plus prêter attention à ses deux enfants et sombra peu à peu dans une demi-folie. Son frère, lui, parti travailler chez un artisan de la ville.
Quand à Naïniel, pour oublier le drame, elle évita désormais la maison familiale pour traîner en ville espérant y trouver du travail. Elle fut embauchée un temps comme serveuse dans une taverne, ce qui lui permit de rencontrer beaucoup de monde. Parmi eux, c’était ses sombres inconnus qui revenaient de loin qui l’attiraient le plus. Aventuriers ou simples rôdeurs, parfois des elfes et des nains, ils lui racontaient maintes histoires sur leurs aventures et sur les autres contrées de Faerûn. Au contact de ces hommes et des tavernes, elle se forgea peu à peu un caractère solide et volontaire, tout en se montrant farouchement indépendante. Elle finit par abandonner, par lassitude, son job de serveuse et c'est alors qu'elle rencontra Sigrin, un soir au coin d’une vieille taverne. C’était un vieux roublard méfiant qui travaillait seul et qui s’était spécialisé dans la transmission de coulis douteux et les effractions de haut niveau. Il finit par se prendre d'amitié pour Naïniel et, à sa demande, il accepta de l'engager de temps à autre dans quelques unes de ses affaires lorsqu’il avait besoin d’aide. 
C’est ainsi, qu’elle put apprendre les bases nécessaires pour subsister dans ce métier, et qu’elle finit par apprécier pleinement son mode de vie. Avec lui, elle appris à se fondre dans les ombres, à passer inaperçue, à manipuler les gens, l’art de l’observation et, chose essentielle, à éviter les problèmes.
Cette petite vie se poursuivit durant un peu plus d'un an, jusqu'au jour où Sigrin se fit assassiner à quelques mètres d’elle par un groupe rival. D’abord déboussolée, elle ne fut nullement découragée et décida de continuer sur sa lancée, et pour rompre définitivement avec son ancienne vie elle quitta la ville.









