	Escarboucle

Race

Humain (Chondathien)
[image: image1.jpg]



Age

26 ans
Taille

1m68 m
Poids

59 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
" En général les gens intelligents ne sont pas courageux et les gens courageux ne sont pas intelligents"
Alignement
NN (50/50)
Réputation

0

Santé mentale

1: Départ : (50) / Effectif : (50)

Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+ 3 (INT)x4+4(humain) = 48
Nombre de points de compétence par niveau : (8+ 3 (INT) +1 (humain) = 12
• Acrobaties : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6 

• Artisanat* (Alchimie): 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Bluff* : 3(Degré) +2 (modif. CHA) = +5 
• Concentration (hc) : 0(Degré) +0 (modif. SAG)+2(Don discipline) = +2 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Contrefaçon* : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Crochetage: 2(Degré) +3 (modif. DEX)+2 (Don) = +7
• Décryptage : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4 

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

• Déplacement silencieux* : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) +3 (modif. INT)+2 (Don) = +7
• Détection* : 3(Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2 

• Discrétion* : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équilibre* : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Équitation : 0 (Degré)+ 3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 3(Degré) +1 (modif. FOR) = +4
• Escamotage : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5 

• Estimation : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

• Evasion* : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Fouille* : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Intimidation* : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation* : 2(Degré) +3 (modif. FOR) = +5
• Perception auditive* : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4
• Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie* : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements* : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4
• Représentation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Saut* : 3(Degré) +1 (modif. FOR) = +4
• Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3
• Art de la magie : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3

• Connaissances (autres) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3

• Dressage : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Langues : 0
Dons
• Discipline
• Savoir faire mécanique
Langues

Commun, Chondathan, Elfe, Gnome et Orque
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) +2(don discipline)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(DEX)= +3

• BBA : +0
• Jet d’attaque au corps à corps1: 1+1d20 = 0(BBA)+1(FOR)+1d20 (Rapière, 1d6+1(For),18-20/x2) ;
• Jet d'attaque au corps à corps2 : 1+1d20 = 0(BBA)+1(FOR)+1d20 (Dague, 1d4+1, 19-20/x2)
• Jet d’attaque à distance 1: 3+1d20 = 0(BBA)+3(DEX)+1d20 (Dard, 1d4+1, 20/x2, 6m ; 
Jet d’attaque à distance 2: 3+1d20 = 0(BBA)+3(DEX)+1d20 (Dague, 1d4+1,19-20*2, 3m)
• CA : 15 = 10 + 2(armure) + 3(DEX).
Contact : 13 = 10 + 3(DEX). 
Pris au dépourvu : 12 = 10 + 2(armure).
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6 (Niv.1) + 2 (CON)=8
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage 2.5 kg.
• Rapière, 1 kg; 4 Dards 4*0.250 Kg = 1.0 kg; Dague 0.5kg
• Fourreau rapière 0.5 kg
• Armure : Armure de cuir de maître (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7.5Kg).

• Sac (Poids à vide : 1.5 Kg, Poids actuel : 14.35 Kg). Contenu : chausse-trappe 1kg ; chaussons de coton 0.2kg ; Couverture épaisse 1.5 kg ; Diamant coupe verre 0.05kg ; 1 flasque de feu grégeois 0.5 kg ; 1 Grimoire de mage 1.5kg ; 1 morceau de craie ; 1 Onguent de soins 0.1 kg ; 1 lot d’outils de voleur 0.5 kg ; 1 Paillasse 2.5kg, 1 torche 0.5 kg ; 1 allume-feu ; 1 briquet à amadou ; 1 flasque d’huile 0.5 kg; 2 rations de survie 1 kg, 1m² Toile cirée 1kg
• Outre de peau « demie-portion » 0.5 kg vide, 2.5 kg pleine
Richesse
Trésor : 2PP, 9PO, 8PA, 4PC.  Poids : 0.23 kg(nb de pièces x 0,01kg) + bourse en cuir 0.1kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 27.68 kg, sans sac : 13.33 kg.

• Encombrement : Léger (sans sac), Intermédiaire (avec sac) 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
L'escarboucle est un personnage de médiocre apparence. On ne remarque rien de lui de prime abord nonobstant une paire de fines moustaches, si ce n'est qu'il est fluet et tellement mal mis qu'il n'appartient assurément pas à la haute société. Les traits réguliers sans que cela ne lui confère d'élégance, le cheveu filasse et d'un châtain commun, les yeux d'un marron banal mais sans cesse sur le qui-vive à redouter quelque péril connu de lui seul, bref un personnage terne. C'est alors que ses mains fines et nerveuses s'échappent de ses amples manches. L'une d'entre elle a une tâche de naissance d'un rouge vineux. Elle lui vaudra le seul nom par lequel il est connu.
Mais le voilà qui s'ébranle et c'est une nuance à ce portrait falot: Ses mouvements sont vifs, précis, assurés.

Description psychologique

Escarboucle n'a pas de profil psychologique bien affirmé autre que la convoitise en ce sens qu'il est un opportuniste, doublé d'un menteur patenté. Si pour sa sûreté il doit voyager avec des pèlerins, il sera dévot; s'il doit marcher avec des soldats, il tâchera d'avoir l'air martial; accompagne t-il des marchands ? Il continuera donc à être voleur.
Le seul frein à ses coupables penchants, c'est sa lâcheté. Le seul moteur, sa cupidité.
Il songe ordinairement à lui d'abord. Néanmoins il est plus pragmatique qu'égoïste. Il veut acquérir le plus rapidement possible une aisance confortable et, accessoirement, une reconnaissance sociale. Pour ce faire il est bien conscient qu'il manque de muscle et ne sait que trop les prouesses que les jeteurs de sort peuvent accomplir. Le voilà donc tout à fait disposé à s'acoquiner et à œuvrer avec un fond de loyauté avec quiconque partage cet idéal exaltant : s'en foutre plein les poches y compris en redistribuant des richesses que la nature avait égaré par mégarde dans des bourses peu dignes.
Background
Escarboucle est natif, du moins a-t-il toute raison de le supposer, de Marsembre en Cormyr.
Jeune gueux jeté sur le pavé, n'ayant jamais connu sa famille, il a été remarqué par un mage local tandis qu'il essayait de le délester d'une bourse défendue par un sortilège mineur. Ses dénégations convaincues, ses protestations véhémentes, l'histoire cohérente et assez bien débitée inventée sur l'instant pour se disculper, ont indiqué au sorcier qu'il avait affaire à quelqu'un d'intelligent à défaut de très honnête.
Or, justement, une invocation mal contrôlée avait quelque peu fait disparaître son dernier apprenti dans la gueule d'une créature féroce.

Et voilà donc notre Escarboucle, commis chez un magicien ayant pignon sur rue.

Ayant évité la geôle, le garçon qui n’avait même pas 12 ans alors, en conçu des remerciements sincères envers la bonne déesse Tymora qu’il ne cesse de louer quand il y en pense, c'est-à-dire en cas de coup dur, depuis.

Rapidement, son aisance manuelle lui permit de se rendre utile : Ah ça ! Il en a passé du temps d’abord à des réparations anodines d’objets domestiques puis à bricoler des fermoirs, des serrures… bref tout ce qui peut défendre les possessions d'un mage de personnes mal intentionnées.

Longtemps, la régularité et la consistance des repas comme du lit, ont été un baume sur sa nature révoltée et l'adolescent accomplit ses tâches avec toute la conscience dont il était capable, c'est-à-dire pas tant que ça.
Il picorait une information ça et là ; le jour où son maître était bien disposé, il lui montrait un peu de ceci ou de cela 

Observateur discret voire sournois, il grappillait donc des connaissances avec pas plus de discernement qu'un buvard des tâches, mais pourtant, petit à petit son éducation se faisait. Bientôt il sut lire et écrire. Plus tard il s'initia à des langages aussi extravagants que l'Elfique ou le gnome.
Entre temps il avait même réussi à apprendre sur son temps libre l’orque avec Basse-Besogne, le serviteur sang mêlé chargé des tâches physiques.

Déjà comploteur, il espérait maîtriser un langage que son maître avait certainement dédaigné et qui sait, pervertir ses ordres, s’en décharger sur Basse-Besogne…

Jamais il n’apprit la magie à proprement parler mais il observait, fasciné. Son Maître l’orienta vers une discipline reliée avec l’Alchimie n’hésitant pas à lui offrir quelques cours privés chez un fournisseur attitré

Ses tâches évoluèrent vers plus de responsabilité. Il devait faire des courses pour son maître, aller quester des ingrédients invraisemblables, des composants mystérieux dont beaucoup étaient d'une valeur prodigieuse.

A mesure, il rencontra de plus en plus d'herboristes riches, d'apothicaires argentés à faire fuir un lycanthrope… Et même pire encore : des aventuriers interlopes ! Des gaillards le plus souvent parfaitement idiots, mais bardés d'acier sur leur plastron et d’or dans leurs escarcelles, l’ensemble leur conférant une aura indéniable même auprès de la bonne société et notamment des Damoiselles.
Il sut alors, en tout cas il le décréta, qu'il était fait pour être riche.
Cette idée vira à l’obsession et il ne tarda pas à traîner un peu trop dehors dans l’espoir de s’acoquiner avec de tels héros.

Il dut bien sûr déléguer de plus en plus de ses tâches et les confier discrètement à Basse-Besogne, profitant que le Maître était accaparé par une expérience particulièrement corsée.
Malheureusement, lors d’une manœuvre un peu délicate, l’imbécile demi-Orque, ficha le feu à la tour du Sorcier le carbonisant dans l’opération.

N’écoutant que son courage Escarboucle, après s’être assuré qu’il n’y avait plus de flammes trop vives, se précipita dans les braises pour pill… pour récupérer ce qui pouvait l’être.
Cela lui prit un peu de temps et un saut de côté tandis qu’une poutre s’effondrait en direction de son crâne, pour mettre la main sur une superbe armure de cuir que le Maître avait récemment reçue en paiement de ses services. Il n’avait fait que l’entrapercevoir et fut donc particulièrement réjoui de constater qu’elle était bien aussi splendide qu’escompté.

Le voilà donc en possession de quelques babioles et d'un médiocre grimoire dont il espère, quand il pourra l'étudier à son aise, qu'il fera de lui un magicien. 









