Klael Dethyre

	Race
	Halfelin pied-léger (Amn)
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	Age
	26 ans
	

	Taille
	0.92 m
	

	Poids
	13 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1129
	

	Classe
	Roublard
	« Tu me vois ?... Tu n’me vois pas. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Brandobaris
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	12 (±1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+2modif. INT)x4 = 40

Nombre de points de compétence par niveau : (8+2modif. INT) = 10

• Acrobatie : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 5(Degré) + 2(modif. CHA) = +7
• Connaissances (folklore local de -) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Crochetage : 3(Degré) + 4(modif. DEX) = +7
• Décryptage : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 3(Degré) + 2(modif. CHA) +2(Bluff)= +5/+7
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 4(modif. DEX) +2 (racial) = +10
• Désamorçage/sabotage : 5(Degré) + 2(modif. INT) = +7
• Détection* : 2(Degré) + 1(modif. SAG) +2 (don) = +5
• Diplomatie* : 5(Degré) + 2(modif. CHA) +2(Bluff) +2(Psychologie) = +11
• Discrétion* : 2(Degré) + 4(modif. DEX) +4 (racial)= +10
• Equilibre* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) +2 (racial) = +3
• Escamotage : 4(Degré) + 4(modif. DEX) +2(Bluff) = +10
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Fouille* : 4(Degré) + 2(modif. INT) = +6
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive* : 2(Degré) + 1(modif. SAG) +2 (racial) +2 (don) = +7
• Profession (-) : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 5(Degré) + 1(modif. SAG) = +6
• Renseignements* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) +2 (racial) -6(vitesse) = -3
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 4(modif. DEX) = +4
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

• Langues : 1(degré) [Alzhedo]


	Dons
	• Vigilance

• 

	Langues
	Commun, Halfelin, Chondathan, Elfique, Draconien, Alzhedo

	Caractéristiques Raciales
	• +2 Dextérité, -2 Force

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.

• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.


	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.

• Esquive totale (Ext).  L’agilité presque surhumaine d’un roublard de niveau 2 lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes , il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un roublard portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON) +1(racial)=+3
• Réflexes : 3(Base)+4(modif.DEX) +1(racial)=+8
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) +1(racial)=+2

• Terreur : 0(Base)+1(modif.SAG) +3(racial)=+4

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 4(modif.DEX)+(bonus divers)= +4

• BBA : +1
•Rapière- 1BBA+1(modif.FOR)+1(racial)+1d20= 3+1d20

(dégâts 1d4+1 modif.FOR, critique*2)
•Dague - 1BBA+1(modif.FOR)+1(racial)+1d20= 3+1d20

(dégâts 1d3+1 modif.FOR, critique*2)
•Arc court - 1BBA+4(modif.DEX)+1(taille)+1d20= 6+1d20

(dégâts 1d4, critique*3, portée 18m)
•Dague (à distance) - 1BBA+4(modif.DEX)+1(taille)+1(racial, arme de jet)+1d20= 7+1d20 (dégâts 1d3+1, 19-20/x2,3m)
•CA : 10 +2(pro. Armure)+4(modif.DEX)+1(taille)= 17
•CA  (contact): 10 +4(modif DEX)+0(classe/race)+1(taille)= 15
•CA (pris au dépourvu): 10+2(armure)+1(taille)+0(bouclier) +0(classe/race)= 13
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6(n1)+6(n2)+2x2(CON)=16

	Inventaire
	• Vêtements
Bracelet d’archer 
Tenue d’explorateur
Bourse en cuir
 

• Armes (4.5kg)
Arc Court (1kg)

Carquois à flèches – 20 flèches (2.0kg)

Rapière (1kg)

Dague* (0.500kg)

• Armure (3.750kg)
Armure de cuir (3.750kg)
[Bonus de Dex max. : +6 ; Malus d’armure : 0 ; VD : 9m] 

• Havresac  (Poids à vide : 0.250kg, Poids actuel : 7.300Kg)
Contenu :

Aiguille à coudre 
Bandage 1m
Outils de cambrioleurs (0.500kg)

Torche *2 (1kg)

Noir pour épée (0.500kg)

Outre de peau (2.000kg)

Ration de survie*3 (1.5kg)

Briquet Amadou
Diamant coupe verre (0.050kg)

Petit miroir en acier (0.250kg)

Couverture épaisse (1.5kg)

Boussole de marin


	Richesse
	Trésor : 20PP, 7PO, 2PA, 3PC.  Poids : 0.320kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 16.125kg,  Charge intermédiaire entre 16.125k et 32.25kg, Charge lourde entre 32.25kg et 48.750kg.

• Poids transporté : 15.870kg, sans sac : 8.570kg => encombrement léger
• Encombrement léger : VD=6m, Course=24m
• Encombrement intermédiaire : VD=6m, Course=24m, Dex max=+3, Malus armure=-3

• Encombrement lourd : VD=6m, Course=18m, Dex max=+1, Malus armure=-6


	Description

physique
	Des cheveux châtains que le soleil aurait éclaircis jour après jours ; ce que certains disent. Les autres parlent plus volontiers d’un roux que l’âge avançant aurait assombri. Deux yeux à mi-chemin entre le bleu et le gris, aux reflets changeants selon l’artificialité ou le naturel de la lumière. Le trait général du visage apparaît fin et sa peau, pourtant claire, ne se laisse pas martyriser par la véhémence de l’astre diurne et de ses ardentes ambitions. 

Au premier coup d’œil deux choses frappent quiconque pose son regard dessus : la première est cette marque dessinée sous son œil droit. De signification peu évidente, elle ressemble à ces tatouages fantaisistes que certains excentriques se font pour se rendre intéressants. La deuxième... C’est que l’on ne sait de prime abord pas s’il s’agit d’un garçon très efféminé où d’une demoiselle aux penchants masculin. Finalement, peu s’en faut pour laisser l’opinion se faire d’elle-même : ce noir qui surligne et souligne ces yeux et ces lèvres dont l’éclat rose semble accentué par on ne sait quel onguent… Aucun doute, c’est à une femme que l’on a affaire.

Petite pour la majorité des habitants de Faerune, grande pour les siens. Elle avoisine le mètre bien que ne l’atteignant pas et ses petites oreilles pointues confirme ce gros argument qu’est sa taille. Cette fille-là est une Hin aux gènes bien ancrés dans la classe des Pied-léger, et pas une des plus épaisses. Encore jeune à coup sûr à en croire la fraîcheur de son visage.

Cette apparente jeunesse se vêtit simplement. Des habits sobres, plus pratiques que sophistiqués, dont les teintes changent du bleu nuit au brun ; une alliance peu commune pour les habitants d’Amn mais qui tire son charme de sa frugalité autant que de son originalité.



	Description psychologique
	Peu de paroles et un sourire timide. Des sourcils froncés et une mine fermée. Des blagues pas toujours de bon goût mais qui savent faire rire ceux qui ne sont pas pris pour cible. Tantôt de l’ironie, tantôt du sérieux. Klael parle même parfois pour ne rien dire ; en fait, déjà trop souvent à son propre goût. Mais elle ne peut pas s’en empêcher. 

En un mot, c’est une lunatique aussi bien attachante que dérangeante. Ses humeurs dépendent de tout et n’importe quoi, que la chose soit importante ou dérisoire pour vous, si elle semble avoir un semblant de gravité elle affectera l’état d’esprit de la jeune fille. Vous ? Vous n’avez qu’à espérer que son influence sera positive ou que Klael soit dans un jour particulièrement bon.

Néanmoins les premières discussions se font aisément en sa compagnie et elle aura sans doute cette dose d’indiscrétion qui peut mettre mal à l’aise. En revanche, n’essayez pas de la questionner trop en profondeur… Vous risqueriez de l’agacer rapidement. Vous pouvez cependant toujours tenter votre chance en lui offrant un verre.



	Background
	Quelques réponses, si tu en as envie… Mais n’espère pas trop car c’est la dernière fois que je cède. Et de toute façon tu te rendras vite compte qu’il n’y a rien d’intéressant dans ce qui suit mais puisque tu tiens à ce que je le prouve, je n’ai qu’à te raconter.

Je suis née… quelque part dans Amn. Où exactement ? À vrai dire je n’en sais rien et ça m’importe peu, mais cesse de me couper où l’histoire s’arrête ici ! Ce qu’il me reste d’avant c’est une roulotte – enfin si l’on peut appeler ça une roulotte – un chemin cahoteux et des chants à tue-tête. En fait il ne devait pas être si désagréable pour les autres, voire pas désagréable tout court ; les routes du pays sont bien entretenues mais je me sais bien peu à l’aise dans les transports comme celui-là. Quoi qu’il en soit, cette pénible excursion devait nous mener à… Athkatla je crois. Nous n’y sommes jamais arrivés.

Ne me demande pas comment, mais j’ai échoué à Esmeltaran. C’était grand, déjà, et joli. Enfin, pour les quartiers du centre et ceux qui s’étendaient vers le lac. En fait, en remontant un peu la ville, tu pouvais trouver bien moins reluisant comme toit. « L’essentiel c’est que ça nous couvre la tête ! » qu’il disait. C’est l’une des seules choses que j’ai retenues de mon père. Inutile de donner son nom, il a disparu en anonyme ce chien. Qu’il pourrisse en enfer. Mais… Il y avait une chose aussi indéniable que sa couardise ; c’était ton talent pour le négoce.

Contrairement à beaucoup des nôtres, mes parents n’étaient pas des voyageurs invétérés. Se déplacer ainsi au gré des vents et de leurs envies… Non, ce n’était pas franchement dans leurs habitudes, à en croire mère. Cette fois-là c’était simplement un projet de longue date. Fiasco total te dis-je ! Ou presque.

De la boutique je me souviens de grandes tentures et toiles. Des couleurs burlesques et extravagantes ; soie de Téthyr, cachemire de la Côte des Épées, fil à broderie du Cormyr, voilà quelles étiquettes et pancartes trônant de-ci, de-là. Des gens venaient, écartaient les bras, puis les jambes et on coulait la bande à mesure ici et là. Amn dans toute sa splendeur… Ser ceci, Madame de cela. Ce que les humains peuvent être… corrompus par la possession. Pire, ils sont contagieux. Vénaux…

Des pièces ? De l’argent, de l’or et du platine… Plein le coffre, plein l’arrière-boutique. Ta bourse là, oui celle que tu portes à ta ceinture, même remplie de diamants ne vaut rien de cette échoppe. Dilapidé ! Du jour au lendemain. Tu t’endors le soir dans un lit chaud, moelleux et douillet… Tu te réveilles le lendemain sur un tas de paille moisie à crever la dalle du matin au soir. La seule chose que tu as à voir c’est le visage amaigri de ta mère qui, de jour en jour, gagne en pâleur. Racoler à chaque coin de rue, à chaque sortie de taverne. Des bleus tapissent le corps meurtris que personne ne peut défendre face à l’ivresse et la frénésie du sexe. Elle se fait défoncer parfois sans même se faire payer. Qu’ils aient chopé sa maladie ! Bande de bâtards…

Personne… Personne pour aider parce que la fierté de la dame est aussi marquée dans l’autonomie que dans la volonté de montrer tout son or… Comme n’importe quelle âme dans Amn. De toute façon elle est morte aussi. La maladie, mon grand… la maladie. Ces jours-là ont été les derniers que j’ai passés dans les poubelles.

----

Au bout de la rue, dans un renfoncement, une vieille clôture délimitait les lieux. Le pavé manquait parfois d’éléments et de mauvaises herbes avaient largement entamé de pousser parmi les pierres restantes. Entre les planches de bois, clous et fils de fer gisaient, vestiges d’un ancien temps où l’édifice rayonnait encore de force et de qualité. Depuis quelques années déjà on ne distinguait plus qu’un toit qui, par miracle, avait résisté à l’écoulement du temps. 

Laissée à l’abandon sur un lopin de terre où les ronces avaient sans cesse repoussé les frontières d’une herbe jadis fraîchement tondue, une bâtisse trônait encore sur un royaume de désordre et de négligence. Personne ne visitait plus ces lieux depuis longtemps. Personne ? Pas tout à fait.

De temps à autres l’on entendait bruisser les branches, grincer une planche puis racler sur le sol avant qu’un claquement ne retentisse. En y regardant bien l’on pouvait voir de fugaces silhouettes se glisser au travers des trous de la clôture qui se refermaient aussitôt que ses pans mobiles revenaient à leur place. Et puis, une fois ces ombres disparues derrière, le dit claquement – quand il était perceptible – et plus rien…

« Alors les enfants ? Qu’avez-vous ramené aujourd’hui ? » Comme toujours il se tenait assis sur la caisse de bois contre ce qu’il appelait son trône. Un coude posé sur la cuisse, une main sur la hanche, il toisait la petite assemblée réunie dans la plus grande pièce de la… maison. Alors, un à un les gamins s’approchaient et déposaient leur gain du jour sur la petite table qui se trouvait juste devant lui.
« Ooooh ! Magnifique service en argent ! » dit-il en examinant une fourchette, satisfait de la prise. Il avait pour habitude de récompenser avec un méprisant mouvement demain qui n’invitait qu’à une chose : laisser la place au suivant.
« Quoi ? C’est tout ?! ». Sa main s’éleva dans les airs pour s’abattre ensuite sur le visage de la gamine qui, emportée par la masse et l’élan, s’effondra au pied de la petite marche qui supportait le trône. La joue marquée et les larmes aux yeux tout ce qu’elle pouvait faire était de rester le moins longtemps possible, sur le carrelage à digérer sa douleur. Autour, personne ne bougeait ; c’était la règle. « Je ne t’héberge pas chez moi pour que tu me ramène des bourses de pièces en cuivre ! Vole un riche, trouve moi une poule aux œufs d’or ! Même un crapaud ferait mieux que ça ! Pourquoi m’encombrer de toi, hein ?! Alors, Céléna ?! »

Des sanglots… De tous ceux qui avaient vécu dans le Royaume de Hugh, presque tous auraient pu dire que les seules fois où l’on avait entendu la voix de Céléna étaient en fait celles où ses sanglots dissipaient ses maux. Elle était une petite humaine brune aux yeux verts, seulement âgée de six ans et aussi introvertie que ce que le ciel des beaux jours était et demeure bleu. Benjamine de la petite troupe, c’était aussi celle qui avait le moins de talent pour le vol ; essentiellement en raison de son âge. Cette caractéristique lui valait le mépris de certains, à commencer par Hugh lui-même.

« Et toi Klael ? Tu me rapportes encore un gros trésor ? ». Sans un mot, la halfeline s’approcha et laissa tomber un chandelier d’or et de pierreries plus qu’elle ne le déposa. « Fais-attention jeune fille ! Ton talent ne t’autorise pas à la désinvolture, disait-il en souriant et en examinant son dû de plus près. Comme d’habitude, ça vaudra bien une double récompense. Prenez-en tous de la graine ! ». Et comme chaque fois, les derniers passaient devant lui, et comme chaque fois l’on distribuait une maigre somme à chacun ; maigre bien que proportionnelle à ce que l’on avait ramené. Puis Hugh se levait, chargeait toutes ses acquisitions dans un sac et s’en allait à l’étage où il s’enfermait dans ce qu’il appelait son bureau. Les autres, les traîne-misère, avaient droit de regagner la cave-dortoir, ou de prendre un peu de temps pour eux.

[…]

Il faisait beau dans Esmeltaran. Les marchés battaient leur plein et les rues se faisaient combles. Klael, Céléna et Sialas, un jeune demi-elfe lui aussi de l’équipe de Hugh, allaient le long des allées. Comme souvent ils en profitaient pour faire quelques extras car le Royaume ne payait pas bien, comme souvent ils poursuivaient leur balade jusqu’à cette petite colline qui surplombait les quartiers populaires.

« Je vous jure, un jour je vais lui sauter à la gorge, je ne pourrai pas me retenir ! ». Poing serré, le regard qui fixait le plus loin possible, il marmonnait presque dans sa barbe mais les filles avaient pris l’habitude de déchiffrer ses paroles, ses expressions. Bien plus que de simples amis, ces trois-là étaient une nouvelle famille pour chacun. Car, comme tous les autres, il s’agissait là d’orphelins qui n’avaient eu le choix qu’entre la mort et la vie de voleur, faute de meilleure opportunité. « Céléna, tu devrais quitter le Royaume. C’est pas un endroit pour toi. Il y a des gens qui aident les vauriens comme nous et Amn regorge de bonté mal placée ! ». D’aucune façon elle n’aurait accepté. D’ailleurs aucun d’eux n’aurait choisi la fuite. Certes limité, leur semblant de liberté suffisait à leurs âmes loin d’être chagrines. La petite secoua sa tête négativement. Mains autour des genoux qui s’étaient repliés sur son torse, elle regardait elle aussi au loin l’air hagard.

Allongée entre les deux, Klael baladait ses yeux bleu-gris depuis la posture assise de l’une jusqu’à la tension droite de l’autre, sourire aux lèvres. Mains sous la tête, elle n’avait d’apparente attention que les nuages qui voletaient, plus libres qu’eux mais tout aussi prisonniers. « Un jour, tout ceci changera. En attendant, évite de te frotter à Hugh sous un coup de sang. Il pèse au moins dix fois notre poids et une simple chute de la hauteur de ses épaules t’écraserait. Elle s’autorisa un petit rire puis retrouva une mine plus grave. En attendant, il faut juguler les humeurs des autres. Ce groupe est sur le point d’exploser et les va-nu-pieds qui le composent sont capables de bassesses. »

Et ces paroles furent… presque prophétiques.

----

Six années déjà depuis que Hugh était mort. Cet épisode-là avait marqué plus d’un esprit. Ce n’était qu’un incident basique, au début en tout cas. Mais ce qui devait arriver arriva et les esprits chauds n’avaient pas su se retenir. Céléna était décédée elle aussi des suites de ses blessures, dans les quelques jours qui suivirent son passage à tabac. Sialas était intervenu puis tout avait dégénéré. Finalement, le grand et gros Hugh le barbu s’était retrouvé une dague fichée dans la gorge. La stupeur avait gagné la pièce et s’était glissée jusque dans les os des petits voleurs qui regardaient Klael piétiner le ventre de sa victime. Elle était apparue, sortie de nulle part cette dague fraîchement volée à la main. Elle aurait dû être le butin donné à son receleur ; au lieu de ça elle en fut le fléau. Puis elle avait prononcé quelques mots en une langue que seul Sialas avait comprise avant qu’il ne s’empresse de s’occuper de Céléna. Feu Céléna.

Durant ces six ans, le Royaume avait connu une étonnante et dynamique stabilité. Ses alentours s’étaient dégagés, sa clôture tant bien que mal réparée. Ceux qui l’habitaient ne portaient plus de guenilles mais des vêtements qui les rendaient présentables. Certes il s’agissait de toile basique, mais au moins on ne les évitait plus comme la peste lorsqu’ils se baladaient librement dans les rues.

Dans les bureaux ils avaient trouvé suffisamment d’objets invendus dont le prix avait servi à retaper l’intérieur de la bâtisse. Depuis longtemps qu’ils n’avaient plus goûté à la douceur de lits pourtant rudimentaires… À sa tête, Klael nommée responsable et doyenne. À seize ans elle demeurait la plus âgée, Sialas non compris, mais aussi la plus petite. Néanmoins elle ne constituait pas le pouvoir absolu en ces lieux. Chacun y trouvait mot à dire et si l’on y cherchait hospitalité l’on pouvait emprunter un lit, tant que l’on ne posait pas de question trop indiscrète.

De l’extérieur, hors mis la clôture qui masquait désormais correctement le jardin un peu déblayé, rien n’avait été touché. Les fenêtres étaient encore barricadées, la pierre d’aussi vieil aspect. Trop n’en fallut point pour n’éveiller les soupçons : ils étaient et demeuraient des hors la loi et des vauriens. De talentueux vauriens… Mais ce soir-là, le talent n’était plus de mise.

Le travail n’était pas compliqué mais c’était là une grande première. L’on parlait d’un manoir à quelques pas de la ville. Nouvelle bâtisse d’un grand luxe à en croire les rumeurs populaires, elle aussi partiellement construite sur le vol et la tromperie. Dans les rues, on pouvait parfois aussi entendre parler de dérobades mystérieuses dont les auteurs demeuraient de parfaits inconnus : des ombres de la ville. Parfois cependant l’on savait à qui s’adresser. C’est comme ça qu’une demande parvint jusqu’à Klael et les siens. Il y avait dans ce manoir un coffret d’une grande valeur. Grand comme une cassette, rempli d’ancien bijoux familiaux… Et à la clé deux fois sa valeur en pièces en guise de récompense. Ce butin-là était gage de tranquillité pour le groupe, au moins pour passer l’hiver. Mais ce qu’il y a de dérangeant avec la précarité c’est qu’elle finit souvent par ne plus suffire à certains.

Il y avait dans ce manoir autant de sécurité que de luxe. Une étonnante sécurité pour des personnes qui n’avaient rien à se reprocher, mais une sécurité tout de même. Autre problème, la consigne était de ne pas rendre le vol trop évident, or le plan mis en place visait en fait deux butins afin de laisser le doute planer sur les intentions, les auteurs et éventuels commanditaires. Le risque encouru était que l’un d’entre eux cède à la cupidité… et les humains sont cupides.

Mais Klael avait fait preuve de cécité. Certes tout avait été rondement mené, mais cet évènement lui valut de changer probablement à jamais.

Dans ce couloir de l’aile ouest que Pidion aurait dû surveiller se trouvait deux gardes qui ne passaient jamais par là. Cette section-là était leur ticket de sortie et leur accès à un hiver doux privé de travail. Il en fut tout autrement. Jeunes voleurs, ils n’avaient de compétence martiale que le strict nécessaire. Faire le poids face à des gardes ? Jamais… pas en l’état. Elle l’apprit ce jour–ci et elle l’apprit vite.

L’alerte donnée ils se retrouvèrent tous les sept pris en tenaille. Petites dagues ne suffirent pas à contrer armures matelassées, cuirasses et épées. De ces dernières minutes avec son groupe, ce qu’elle retint furent les derniers mots en elfique de Sialas, l’épée qui lui coupa le bras et Pidion le traître qui, sourire aux lèvres, regardait la scène en compagnie du maître de maison. Garnement… Lui qu’elle avait accepté dans le Royaume trois ans plus tôt et qui avait fait mine de s’y sentir chez lui. Les humains… les humains…

Elle ne les revit jamais. Cette nuit-là, elle ramassa les quelques babioles qui lui appartenaient et elle disparut du Royaume pour toujours ; laissant derrière elle ceux qui n’étaient responsables de rien, qui n’avait pas participé à cette mission. Ceux à qui elle laissa la majeure partie des économies en guise de dernier geste. Peut-être le méritaient-ils ? Peut-être pas… Mais il était certains que ceux-là seraient les derniers à qui elle tendrait la main.

----

Aujourd’hui, Klael a vingt-six ans. Halfeline au tempérament voyageur, elle a fait escale dans plusieurs bandes de brigands qu’elle a côtoyées uniquement pour se faire un peu d’argent. Les vols ? Ils se raréfient. Fut un temps où elle avait monté une petite entreprise mobile offrant ses services pour ramener des objets à qui le voulait, moyennant un salaire souvent généreux. Mais les miroirs de grand-mère et les colliers de femmes déçues de leur amour l’exaspérèrent rapidement.

Les brigands ? Des bandits de grand chemin… Elle ne se battait pas tant que ça, se contentait d’amasser des informations dans le but de monter les coups à venir. Amn étant une grande région marchande les convois y sont nombreux et le salaire qui tombe parfois avantageux, en tout cas suffisamment pour s’équiper à sa guise. Puis le négoce avec toutes sortes de créatures aura eu l’avantage d’apprendre à parler leur langue. Et quand une bande organisée devient trop ennuyante, il suffit de la quitter sans prévenir, quite à se faire quelques ennemis car l’on est devenu une banque de données nuisible à son activité.

Les donjons ? Pas un objectif en soi. Les quelques âmes aventurières parlent de choses palpitantes et les tavernes regorgent de récits à couper le souffle. L’occasion de voyager, l’occasion de s’en mettre plein les poches. La mobilité est souvent gage de relations précaires, c’est tout ce qui importe. Il n’y a de place pour personne, de toute façon. Mais une phrase reste à son esprit.

« Croit en ta chance, elle t’accompagnera partout. ». À chaque occasion de se remémorer cette phrase, elle regarde dans un miroir et frôle son tatouage apposé par la main de Sialas, en personne.



