	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
• 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) +2 (modif. DEX) = +5
• Détection : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4 +1(racial) = +5
• Discrétion : 3(Degré) +1 (modif. DEX) = +4
• Dressage : 3(Degré) +0 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 1(Degré) +1 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Fouille : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4 +1(racial) = +5
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Natation : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Perception auditive : 3(Degré) +2 (modif. SAG) = +5 +1 (racial) =+6
• Premiers secours : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Saut : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Survie : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3
Dons
• Force d’âme (bonus de +1 à tous les jets de Vigueur et de Volonté  et d’un bonus supplémentaires de +1 a tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort).
• 

• Pistage
Langues

Commun et elfe, 
Langues connues d’office : 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 +1 aux jets de Détection, fouille et perception auditive
• bonus
• sang Elfique
Caractéristiques 

de

Classe

Armes et armures. Une épée longue , une dague, armure cuir clouté , un casque ,rondache bois, un arc court + 20 flèches, 2 dards
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)+0(divers)=+2+3=+5
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+2+1=+3
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+0+2=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1  (total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :  1+3+1d20 (épée longue, 1d8 +3, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+3+1d20 (dague, 1d4+3, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+1+1d20 (arc court, 1d4, x3, 18m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 1+1+1d20 (dard, 1d4+3, x2, 6m)

• CA : (15) 10 + 3 Pro de l’armure + 1 modificateur de DEX + 1 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact (12) 10 + 1 modificateur de DEX  +1 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu (14) 10 + 3 Pro de l’armure +1 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• 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 maitre
2kg
équipement régionaux ( ou 15Po)
une dague  


0.5kg
2Po

armure cuir clouté

10kg
ou 25po
un casque (cervelière)

0.5kg
2Po 

rondache bois


2.5Kg
3Po

un arc court


1kg
30po

20 flèches


1.5kg
1po

2 dards



0.5kg
1Po

Poids total: 18,5 Kg.   54 po
• sac à dos  (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 0Kg).  
2Po

Contenu : 

· Bourse



???

· 8 Rations de survie 

0,5 kg x 8=4Kg
4Po

· Outre d’eau

 
2kg

1Po

· Couverture d’hiver 

1,5 kg

1Pa

· 2 torches 


1kg

2 pc

· Silex et amorce




1 Po

· Corde de chanvre 15m

5Kg

1Po

Total 9 Po 1Pa 1pc

Argent : 174 Po   9 pa  99pc   poigs 2.83Kg
 Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, 0.25+0.25+1+1.5+2+0.5 = 5.5 Kg.

• Armure : cuir cloutés + rondache bois + casque (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 10+2.5=12.5 Kg).

• Sac (Poids à vide : 1 Kg, Poids actuel : 1Kg). Contenu : objet (Poids en13Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire 38 entre 76.5Kg, Charge lourde 76.5 entre 115Kg.

• Poids transporté : 37.83 kg, sans sac : 21 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
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
Né à Everlund, d’Erelaon, son père, humain et rôdeur au service du conseil des six aînés et de Kirielanoa sa mère une Elfe de lune. 
Son père souvent en mission pour le conseil, s’est sa mère qui l’élève avec son  frère Eréloas.
Sa formation de rôdeur lui vient de son père ainsi que de son frère aîné.

Malgré l’expérience de son père celui si meurt lors d’une embuscade d’orques.
Sa mère inconsolable meurt de chagrin un an plus tard. Très affecté par la perte de ses parents, Kiros se laisse aller, et c’est Eréloas qui reprend sa formation de rôdeur 
Mais lors de l’une de leur expédition, ils sont fait prisonniers pas des orques.
Lors de le transfert dans le camp des orques, Kiros arrive à s’enfuir avec 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 la rage au ventre de ne pouvoir sauver son frère. Depuis sa guérison, il cherche désespéramment son frère, des qu’il piste une bande d’orque, il la traque, pour trouvé des traces de son frère sans grand espoir de le retrouvé vivant. Sa haine des orques la fait connaître dans la région et il apprit la langue des orques afin de trouver un indice qu’il lui permettrait de retrouver son frère. Le conseil des six aînés d’Everlund lui a demandé de reprendre la place de son père. Mais sa quête et sa haine lui on fait refuser.

Au cours de ses recherches, il se blessa grièvement, il fut recueillit par un marchand d’épices humain du nom de Corolas, qui le retrouva sans connaissance. Il le ramena à Luneargent et le soigna du mieux qu’il peut. A son réveil, Kiros ne se souvenait que de son nom  et tout le reste lui restait flou, de vague souvenir, lui revenait mais pas assez précis pour l’aider.
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. Corolas, n’ayant jamais eu d’enfant, le pris comme un fils chez lui sans jamais le lui faire voir.










