Fiche de personnage de Rouge-Gorge
	Race
	Humain - Sembie
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	Age
	28 ans
	

	Taille
	1 m 69
	

	Poids
	58 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Roublard
	«Laissons faire le hasard.  »

	Alignement
	(Chaotique neutre) (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	(Shar)
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (±2)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences

Compétences hors classe
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2(INT)) x 4 + 4 (humain) +  5(don)= 49
Nombre de points de compétence par niveau : (8+2(INT))+1(humain)= 11 

• Acrobaties : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Bluff : 3(Degré) +3 (modif. CHA) = +6
• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Contrefaçon : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Crochetage : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Décryptage : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Déguisement : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5
• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Désamorçage/sabotage : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Détection : 4(Degré) +2 (modif. SAG) = +6
• Diplomatie : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Discrétion : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7
• Équilibre : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 3(Degré) +2 (modif. FOR) = +5
• Escamotage : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Evasion : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Intimidation : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Natation : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 3(Degré) +2 (modif. SAG) = +5
• Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Psychologie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Renseignements : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Représentation : 1(Degré) +3 (modif. CHA) = +4
• Saut : 0(Degré) +2 (modif. FOR) = +2
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Art de la magie : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Concentration : 0(Degré) + 0 (modif. CON) = +0
• Connaissances (autres) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Dressage : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Equitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Langue : 0(Degré) = +0
• Premiers secours : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Survie : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2


	Dons
	• Négociateur né (+2 aux tests de bluff, psychologie, estimation)
• Ouverture d’esprit (+5 pts de comp.)

	Langues
	• Commun

	Caractéristiques Raciales
	• Chondathan

• Turmic

• Chessentan

• 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) 

• Classe de prédilection. Spécial. 

	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)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Rapière de maître, 1d6+2(modif. FOR), 18-20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Dague Coup-de-poing, 1d4+2(modif.FOR), critiquex3)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Arbalète légère, 1d8, 19-20x2, 24m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modif.DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0(modif. CON) 

	Inventaire
	• Vêtements portés : Bottes(0.5kg), Bliaud, Cotte, Ceinture, Gants de cuir(0.1kg), Cape d’aventurier(1kg), Plume, Echarpe, Bandeau, Bandoulière(0.25kg), Fourreau(0.5kg). Poids total en Kg : 2.35 Kg
• Armes : Arbalète légère*1(2kg), Dague Coup-de-poing*1(0.5kg), Rapière de maître*1(1kg), Carquois pour carreaux(0.5kg vide;1.5kg (rempli 20 carreaux)). Poids total en Kg : 5 kg
• Armure : Armure en cuir clouté (Bonus de Dex max.: +5; Malus d’armure: -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 6.2Kg). Contenu : 1 noir pour épée(0.5kg), Outils de cambrioleur simples(0.05kg), Torches*2(1kg), 1 diamant coupe-verre(0.05kg), Onguent soins*1(0.1kg), Fiole d’encre, Etui de parchemins, 10 Parchemins, Allume-feu, Rations de survie*2(1kg), Corde en soie(2.5kg), Outre(1kg).

	Richesse
	Trésor : 12PP, 4PO, 79PA, 5PC.  Poids : 1 kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29-58Kg, Charge lourde entre 58-87.5Kg.

• Poids transporté : 23.55 kg ; sans sac : 17.35 kg.
• 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


	 Le personnage est bâti correctement. En tout cas, c'est ce que sa façon de s'habiller laisse penser. Les tenues sont simples mais délicieusement agencées, ce qui procure un confort certain pour ce qu'il sait faire de mieux. Ce qui différencie de prime abord Rouge-Gorge d'un autre jeune éphèbe c'est ce rictus sur son visage, cet espèce de léger sourire figé tel une éternelle contraction des zygomatiques. Rouge-Gorge fait parfois penser à une statue qui aurait passer trop de temps dans l'ombre. La quête qu'il s'est fixé nécessite parfois un arrangement théâtral dans la tenue et le paraître.


	Description psychologique
	 Un terme pourrait simplement désigner Rouge-Gorge si il n'avait pas cette personnalité aussi labyrinthique qu'un terrier de duergars. Individualiste, avare et plein d'un ego que Cyric envierait, Rouge-Gorge est de ces gens qui déteste la facilité. Le plaisir de la récompense est pour lui proportionnel à la difficulté de l'épreuve. Vivre pour lui même et pour sa propre gloire est une ambition qu'il satisfait chaque jour. Rien n'a plus de valeur que lui-même. Cela est d’autant plus vrai que Rouge-Gorge a un caractère parfois excentrique, aléatoire, si bien qu’il est quelque fois difficile de savoir si il joue la comédie ou si son comportement est volontaire.


	Background
	 La vie entière d'un homme peut se baser sur des traumatismes enfantins ou des principes moraux rigoureux. Celle de Rouge-Gorge s'est fondée sur un constat amer: le Mal et le Bien étant constamment en train de se chamailler et ni un camp ni l'autre ne réussissant à s'imposer définitivement, choisir d'être un gentilhomme ou un malandrin revient à être dans un perpétuel échec, ce qui ne convient pas à un esprit réellement ambitieux. Suivant cette terrible réalité, Rouge-Gorge a décidé de laisser le hasard d'un lancer de pièce choisir la voie à suivre dans les décisions délicates.

 La seule chose qu'il n'a jamais pu décider, c'est les évènements de sa naissance: les chairs souples et chaudes d'une fabricantes de bougies ne laissèrent pas de marbre quelques roturiers en quête de sensations fortes. Bien que ce type de situation soit monnaie courante dans les bas fonds des cités, Rouge-Gorge n'a jamais pu se faire à l'idée de n'avoir pour père qu'un gueux. C'est de ce temps là qu'il commença à remédier à un statut social médiocre par un certain goût pour le prestige. Prestige qui passe nécessairement par la possession de richesses, cliquetantes si possible.
 L'enfance de ce digne descendant des colons Sembiens obsédés par l'or fut de cette banalité coincée entre les chapardages, les coups de bâtons et la fraîcheur des bras d'une mère. Banalité qui s'acheva lorsqu'il trouva un emploi faiblement rémunéré dans un cimetière sordide. Son patron était un homme aussi gras que les cadavres sont maigres. Il lui inculqua les véritables valeurs de la vie: l’égocentrisme et l’avarice. La mise en pratique de ces deux concepts fondamentaux se fit en deux étapes distinctes. Premièrement il fallait toujours mentir à la famille et à l'entourage des défunts sur les idées de compassion, de respect et de tolérance dues aux cadavres. Etape débouchant sur ce que les professionnels appellent un « emprunt longue durée » de tout ce qui pouvait appartenir aux morts. Ce fut durant ces années que Rouge-Gorge apprit qu'il vaut mieux laisser certains trépassés en paix, notamment lorsque les paladins s’en mêlent.
 Malgré les déboires inhérents à la vie de coquin menée jusque dans l’adolescence, Rouge-Gorge était content de vivre. Toutes ces sensations, réelles et artificielles, expérimentées au gré des rencontres et des bagarres valaient la peine de risquer une dérouillée: personne ne se procure des poudres et alcools sans suer un minimum. Autodidacte des larcins, petits mensonges et autres fourberies dans l’ombre, le jeune garçon se prit d’admiration pour lui-même et sa propre manière de façonner le prestige. Tout aurait été irrémédiablement bien si la Sembie n’était pas le pire repaire de grippe-sous et créanciers près de leurs bourses. Aussi, certaines dettes s’accumulaient tandis que les emprunts longue durée ne suffisaient plus à couvrir les dépenses d’une existence excentrique tournée sur les hallucinations et les gueules de bois. L’un des alchimistes officieux de Rouge-Gorge était néanmoins d’une rigueur extrême en ce qui concerne les impayés et vint forcément un jour où chaque seconde se transformait en un douloureux quart d’heure loin d’une pile de pièces. La Sembie a sa religion et ses fanatiques.
 Le sourire étrangement figé sur son visage pâlot fut le résultat d’une visite de courtoisie de quelques potions avec son estomac et son cerveau, et la cause d’une recrudescence des activités immorales qui le caractérisaient. Rouge-Gorge dut se mettre au service de son quémandeur pour éviter de désagréables positions corporelles. Echangeant son temps, son talent contre sa survie, il acquis, loin du macabre du cimetière, ce qui fit de lui non plus un simple filou mais un professionnel du vol. Serrures, faux, baratins et autres couloirs piégés n’eurent plus grands secrets pour lui. Tout en travaillant au remboursement de sa dette, ce qui est quelque chose de particulièrement ingrat, il rencontra un confrère, moins agile et bien plus gras que la plupart des secondes mains, mais d’un incommensurable charisme, doué d’une aura saisissante qu’il est permis de penser que ce bougre là fut élevé comme un marchand d’art. Toutefois, la corpulence et la chair dodue de ce bonhomme là lui permirent de régler sa dette une bonne fois pour toutes. 
 Utilisant le sens de la « famille » auprès de son ancien patron, Rouge-Gorge se fit passer pour mort. Et le discours magnifique, grandiose, grandiloquent peut-être mais funèbre de son nouvel allié ; et la saisissante ressemblance du roublard avec un cadavre ne purent que convaincre à moitié son officieux employeur. Se méfiant comme de la peste de toutes possibilités d’artifices, il voulait en avoir le cœur net. Aussi il descendit dans la fosse toucher de ses doigts griffus le corps et ne put que constater l’évidence en lisant ce rictus grimaçant qui ne disparaissait pas même dans la mort.

 Rouge-Gorge put ensuite remercier la nature de lui avoir appris à utiliser les cadavres des autres pour se sortir de tout mauvais pas. 

 Refusant de retomber dans les mêmes travers, Rouge-Gorge jeta une pièce en l’air et le verdict fut sans appel : il quitta Selgaunt pour d’autres horizons avec un projet en vue : acquérir toujours plus. D’or si possible.


