Kiros

	Race
	Demi-elfe de la lune
	

	Age
	51 ans
	

	Taille
	1.70 m
	

	Poids
	76 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Rôdeur
	

	Alignement
	(mettre l’alignement) NB (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 70 / Effectif : 70
	

	Divinité
	Mailikki
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	14 (+2)

	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 = 32

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 8

Compétence de classe

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



= +2
• Concentration : 0(Degré) +3 (modif. CON) 


= +3 

• Connaissances (exploration souterraine) 





: 0(Degré) +2 (modif. INT) 
= +2

• Connaissances (géographie) : 2(Degré) +2 (modif. INT) 
= +4
• Connaissances (nature) : 2(Degré) +2 (modif. INT) 

= +4

• Déplacement silencieux : 3(Degré) +1 (modif. DEX) 







= +4 (malus -2 armure)

• Détection : 2(Degré) +2 (modif. SAG) +1(racial) 

= +5
• Discrétion : 3(Degré) +1 (modif. DEX) 
= +4 (malus -2 armure)

• Dressage : 3(Degré) +0 (modif. CHA) 


= +3
• Équitation : 1(Degré) +1 (modif. DEX) 


= +2
• Escalade : 2(Degré) +3 (modif. FOR) 

= +5 (malus -2 armure)

• Fouille : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 +1(racial) = +5 (malus -2 armure)

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (modif. DEX) 

= +1
• Natation : 2(Degré) +3 (modif. FOR) 

= +5 (malus -4 armure)

• Perception auditive : 3(Degré) +2 (modif. SAG) +1 (racial) 
=+6

• Premiers secours : 4(Degré) +2 (modif. SAG) 

= +6

• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) 


= +2

• Saut : 2(Degré) +3 (modif. FOR) 

= +5 (malus -2 armure)

• Survie : 1(Degré) +2 (modif. SAG) 



= +3

Compétence Hors classe

• Bluff 


(Degré) + (modif. CHA +0)=
+0
• Concentration 
(Degré) + (modif. CON +3)= 
+3
• Contrefaçon 

(Degré) + (modif. INT +2)= 
+2
• Déguisement 
(Degré) + (modif. CHA +0)=
+0

• Diplomatie 

(Degré) + (modif. CHA+0) +2 (racial) =+2

• Equilibre 

(Degré) + (modif. DEX+1)= 
+1

• Estimation 

(Degré) + (modif. INT +2)= 
+2

• Evasion 

(Degré) + (modif. DEX +1)= 
+1

• Intimidation

(Degré) + (modif. CHA +0)= 
+0

• Psychologie 

(Degré) + (modif. SAG +2)= 
+2

• Renseignements 
(Degré) + (modif. CHA +0) +2 (racial) =+2

	
Don
	• Force d’âme (bonus de +1 à tous les jets de Vigueur et de Volonté  et d’un bonus supplémentaires de +3 a tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort).
• Pistage

	Langues
	Langues connues d’office : Commun, Elfique, illuskan
Langues supplémentaires : Sylvain, orque



	Caractéristiques Raciales
	• immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial +2 au jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements

• Vision nocturne 

• bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements

• bonus racial de +1 aux jets de Détection, fouille et perception auditive

• sang Elfique


	Caractéristiques 

de

Classe
	Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerres, 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).   orques. 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)+1(divers)=+2+3+1=+6
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+2+1=+3

• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+1(divers)=+0+2+1=+3
• +3 à tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +1(modif.DEX)= +1  (total)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au épée longue de maître: 1+1+3+1d20 (1d8 +3, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque au dague : 1+3+1d20 (1d6+3, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque à arc court : 1+1+1d20 (1d4, x3, 18m)

• Jet d’Attaque à dard: 1+1+1d20 (1d4+3, x2, 6m)

• CA : (15) 10 + 3 Pro de l’armure + 1 modificateur de DEX + 1 éventuel bonus de bouclier 

 Contact (11) 10 + 1 modificateur de DEX

 Pris au dépourvu (14) 10 + 3 Pro de l’armure +1 éventuel bonus de bouclier 

• 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 : 

Tenues de voyage (Bottes en cuir souple, Haut-de-chausse en laine, Ceinturon, Chemise et veste, Cape)







Poids total: 2.5 Kg. 1PO

• Armes :

Une épée longue de maître
2kg


une dague  


0.5kg


un arc court


1kg


20 flèches


1.5kg


2 dards



0.5kg








Poids total: 5.5 Kg

• Armures :

armure cuir clouté

10kg


un casque (cervelière)

0.5kg
 

rondache bois


2.5Kg








Poids total: 13 Kg.  

Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 13 Kg).

(Bonus de Dex max. : +5;

• sac à dos  




 Poids à vide : 1Kg

Contenu : 

· Bourse



???

· 8 Rations de survie 

0.5 kg x 8=4Kg


· Outre d’eau+4l

 
1+4kg



· Couverture d’hiver 

1.5 kg



· 2 torches 


1kg



· Allume-feu


-



· Corde de chanvre 15m

5Kg


· 2 Potions de soin 1d8 

1.6 Kg





Poids à vide : 36.36kg (outre vide) et 40.36kg (outre pleine)

Argent : 7PP 0PO 6PA 7PC


Poids 0.20 Kg



Poids total: 36.27kg (outre vide) et 40.27kg (outre pleine)

	Richesse
	Trésor : 7 PP, 6 PA, 7 PC.  Poids : (0.20 Kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire 38 entre 76.5Kg, Charge lourde 76.5 entre 115Kg.
• Poids transporté : 36.27 kg (outre vide) et 40.27kg (outre pleine)




 sans sac : 21 kg.
• Encombrement : Léger outre<1.6L Intermédiaire outre>1.6L

[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
	Sa peau claire dévoile ses origines aux elfes de lunes , les yeux vert  tranche avec ses cheveux sombre  , Vêtu d’une cape de voyage rapiécé et botte de cuir , , d’une broigne clouté, d’un arc et de sa rondache sur laquelle est sculptée vulgairement une feuille de chêne. Dépassant de sa cape on remarque aisément son épée longue, ainsi qu’une dague.


	Description psychologique
	Kiros à un bon caractère, jovial à ses heures et assez taquin, il est la plus part du temps assez bavard, puis soudain sans que rien ne prévienne il reste silencieux et triste, à la limite morose. Car il cherche dans ses souvenirs

	Background
	L’amour passionnel d’Erelaon et de Kirielanoa donna deux fruits : Eréloas et Kiros

Kiros le cadet se sentait protégé pendant son enfance, il jouait de bon cœur avec son frère de cinq ans son aîné sous le regard bienveillant de leur mère.

Leur enfance se passait sans soucis au abord d’Everlund. Kirielanoa emmenait souvent ses enfants voir leur père à la cité. Il travaillait comme rôdeur pour le conseil des six. Il escortait la plus part du temps les notable hors de la cité.

La pluie tombait sur le jardin de Kiros. Jirien attachait son cheval devant l’entrée, c’était l’ami d’Erelaon, son air sombre ne présageait rien de bon. Kirielanoa compris tout de suite sans qu’un mot ne fût prononcé. Les larmes coulèrent le long de sa joue. Le deux enfants comprirent également. Jirien venait annoncé la disparition de leur père. Aucun corps n’avait été retrouvé dans le campement dévasté d’Erelaon, lui et ses trois confrères ainsi que le magicien qu’ils escortaient, avait tout simplement disparu.

Les années passèrent sans nouvelle de leur père, la résignation avait convaincu Kirielanoa de la mort de son mari. Elle trouva refuge dans la nature et se recueillit de plus en plus souvent au temple de Mailikki.

Kiros et son frère continuaient de grandir. Ils apprirent le métier de rôdeur comme leur père. Les saisons passèrent sur les deux frères perfectionnant leur formation.

La surveillance des clans d’orques, faisant un passe-temps fort plaisant pour les deux demi-elfes. La neige fraîche avait camouflés leurs traces, du moins c’est ce qu’ils pensaient en ce matin d’hiver. Hélas ils se trompaient, pris par surprise une dizaines d’orques les encerclaient. La bagarre tourna court et la fratrie fut vite ligoté et emmené. Mais Kiros arrive à s’enfuir grâce à l’aide de son frère, mais ce dernier sacrifie sa liberté, pour sauver celle de son frère. Sans arme et blessé. Kiros ne peut que s’enfuir sur l'insistance de son frère, il se résout à fuir en le laissant derrière lui. 

Depuis, il cherche désespéramment son frère, dès qu’il piste une bande d’orque, il la traque, pour trouver des traces de son frère sans grand espoir de le retrouvé vivant. Sa haine des orques le fait connaître dans la région. Le conseil d’Everlund lui demandé d’entré à leur service comme l’avait fait son père par le passé. Mais sa quête lui fait refuser à regret. Il étend ses recherches de plus en plus loin et prend de plus en plus de risque.

L’automne suivant, il piste un clan près de la rivière Rauvin. Seul le bruit de l’eau résonne dans le crépuscule, il poursuit sa route dans le noir. Le danger est proche, il le sent mais il est déterminé. Un cri sur sa gauche le fait pivoté, il est repéré. Maintenant c’est sur, il entend les pas lourd des éclaireurs orques ils sont une dizaines. Décidant sur le tard une retraite, il court dans la nuit dans l’eau. Mais surestimant ses capacités, il glisse violemment sur une pierre et tombe inconscient dans la rivière. Sa blessure le laissa inconscient plusieurs. 

Amenant sa mule boire à la rivière, Corolas , Découvrit un jeune demi-elfe , le front en sang. Il versa un peu d’eau sur son front, Le yeux s’ouvrit : « Ca va mon gars, on dirait que ta pris un sacré coup sur la caboche»   « je….je…ne sais pas… » le regard de Kiros balayait les alentour , «  des…orques…la…rivière… » mais il retomba inconscient.

Corolas l’emmena, pour le soigner, dans son échoppe d’épice à Luneargent et le soigna du mieux qu’il put. A son réveil, Kiros se souvenait de son nom et de vague image de sa mère et de son père mais tout le reste lui restaient flou, de vague souvenirs lui revenaient mais pas assez précis pour l’aider. 

Un soigneur lui dit que ses souvenirs reviendraient mais que cela prendrait du temps.

Ne pouvant pas faire grand chose. Il aida Corolas, et l’aide encore à l’occasion car il lui fut reconnaissant de lui avoir sauvé sa vie, il avait une dette d’honneur et de cœur.  Pendant quelques années, il parcourra les régions avec  Corolas, qui n’ayant jamais eu d’enfant, le considéra un peu plus tous les jours comme son propre fils. Mais sa fierté et celle de Kiros, lui interdisait de le lui dire.

Kiros ne perdait pas une occasion pour chercher son histoire, un indice sur sa vie passée mais sans succès.




