	Fiche de personnage de Kaëwin

Race

Humain Téthyrien
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Age

19 ans
Taille

1,86 m
Poids

75 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité correspondant aux valeurs du personnage
Ilmater
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 9

• Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Concentration : 0(Degré) +3 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Connaissances (nature) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +1 (modif. DEX) = +5
• Détection : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Discrétion : 4(Degré) +1 (modif. DEX) = +5
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 2(Degré) +1 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 4(Degré) +2 (modif. FOR) = +6
• Fouille : 4(Degré) +3(modif. INT) = +7
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2
• Saut : 4(Degré) +2 (modif. FOR) = +6
• Survie : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
Dons
• attaque en puissance

• métabolisme accéléré

• Pistage
Langues

Commun, ( à combien d’autres langues ai-je droit ?) 

Caractéristiques Raciales
• 

• 

• 

• 

• 

•
Caractéristiques 

de

Classe

Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (épée bâtarde, 1D10+2, critique :19/20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (dague coup de poing, 1D4+2, critique : x3)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée) aucune

• Jet d’Attaque à distance2 : 1BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée) aucune

• CA Contact: 10 + 3 Pro de l’armure + 2 modificateur de DEX + 0 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux=15  Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux=13
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+3(modif. CON) =11
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

Braies

Pourpoint

Cape de daim, poids : 1,5 kg

• Arme, Poids en Kg.

Dague coup de poing 1D4, critique x3, perforant, 500g

Epée bâtarde 1D10, critique 19/20 x2, tranchant, 3kg

Fourreau Poids : 1/2 du poids de l'arme ( en tout : 1,75 kg)

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

Armure de cuir clouté (CA : +3 ; bonus dex max :+5 ; malus d’armure nul ; VD 9m ; pds :10kg ; &(% de risque d’échec des sorts profanes)

Gantelets : Poids: 0,5kg chacun.

Bottes de cuir clouté : Poids: 0,75kg la paire

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 0Kg).

 Contenu : objet (Poids en Kg).

Pierre à aiguiser poids :500g

Outre de peau, poids à vide 1kg, actuel : 5kg

Chausses-trappes : 1kg

Bandages

Aiguille à coudre

Corde de chanvre : 5 kg

10 rations de survie : 5kg

briquet à amadou  

•Bourse en cuir : contenance 50 pièces
Richesse
Trésor : Je suis endetté de 11 pièces d’or, 5 pièces d’argent et 3 pièces de cuivres. ^^’’  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)=0
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 35 ,5kg, sans sac : 34,5kg.

• 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
Kaëwin est brun, blanc de peau, jeune (il fait plus que son âge), plutôt classe et séduisant, a des yeux sombres (noisette), les cheveux courts et/ou avec queue de rat au niveau de la nuque, l'air costaud…
Description psychologique

Son sens de la morale est très spécifique : il place la vie humaine au dessus de tout, certes, mais n’aura aucun scrupules à voler par exemple ce qui selon lui n’est pas mérité ou est superflu pour son possesseur. Il se pose souvent en protecteur de l’opprimé, mais plus qu’à la protection, c’est à la destruction des tyrannies de toutes formes qu’il se voue. Il est athée par conviction et tient la magie en horreur, il ne sait trop pourquoi.

Background
Kaëwin est un jeune roturier né en Téthyr, dans la cité de Myratma, où il a passé une relativement paisible enfance. Il est simple fils de manoeuvre et de couturière, et se plaça contre l'avis de ses parents dès sa quinzième année sous la protection d'un vieux philosophe, qui ne voulut admettre que bien après avoir connu Kaëwin avoir été "remercié" par ses pairs du monastère. Dès lors qu'il fut sous la tutelle de ce vieillard, il fut pétrit d'idées aussi nobles que subversives pour les détenteurs de pouvoir. Idéaliste et un peu trop têtu, il ne manque pourtant pas de discernement et de volonté, et c'est pour ces qualités même qu'il est souvent peu apprécié d'autrui. La voie du paladin ne lui sciait guère du fait d'un agnosticisme profond et farouche. C'est ainsi qu'il devint rôdeur, s'épanouissant pleinement dans le vaste territoire boisé de ses contrées natales, lors d'excursions de plusieurs mois avec le mystérieux misanthrope. Il fit ses premières armes de-ci, de-là, renforçant sur le terrain les quelques bases que lui avait inculqué son père, faisant preuve de beaucoup d'aisance et de facilités au maniement de l'épée (tant à l'épée longue qu'au sabre). 

Il ne sait malheureusement se servir d'aucune arme à distance et a une peur secrète, légèrement superstitieuse - lui d'un naturel si pragmatique - et hostile à l'égard des choses de la magie... Il dissimule très bien ce penchant à défaut de le contrôler; peut-être parviendra-il à s'en défaire? 

Après avoir visité ses parents à la suite d'une absence particulièrement longue, en raison de la disparition de son mentor, aussi soudaine que le fut sa rencontre et son éducation à son contact; il comprit qu'il les avait profondément déçus et partit en bons termes, mais avec la ferme intention de laisser pour l'instant ces traumatismes derrière lui. En quête de justice et d'harmonie tant pour les autres que pour lui-même, c'est cette fois le coeur lourd qu'il quitte Myratma; cherchant et l'entité qui lui apportera le bonheur, et le bien des personnes - le méritant, c'est-à-dire la perte des autres - se trouvant sur sa route...









