	Fiche de personnage de Neo_Ryu


	NOM

	Brimil Serándë

LUM agarwaen  – L'Ombre TEINTé de sang -


	RACE

	Demi-Elfe de la lune


	Age

	27 ans

	Taille / Poids

	(M) 1,7 m / 50 kg


	Guilde

	Aucune
	Divinité

	Selune

	Région natale

	Eauprofonde
	Alignement

	Chaotique Bon 

( 0 / 0 )


	« Je ne suis que le reflet d'une Ombre, 

baigné par la clarté de la Déesse Lunaire... »


	ACTUELS :  7 PV

	Dés de vie : D6

	Points de vie : 6+1(modif. CON) = 7
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	NIVEAU GLOBAL

1
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Roublard

1

EXP

0

/

1000

FOR : 

 11 ( +0 )

DEX : 

 17 ( +3 )

CON : 

 12 ( +1 ) 

INT : 

 16 ( +3 ) 

SAG : 

 12 ( +1 ) 

CHA : 

 12 ( +1 ) 

PIECES DE PLATINE

PIECES D'OR

PIECES D'ARGENT

PIECES DE CUIVRE

0

3

8

8




	JETS DE SAUVEGARDE
	CHARGE

	• VIGUEUR : 0 (Base) + 1 (modif.CON) + 0 (divers) = +1

• REFLEXE  : 2 (Base) + 3 (modif.DEX) + 0 (divers) = +5

• VOLONTE : 0 (Base) + 1 (modif.SAG) + 0 (divers) = +1[image: image2.emf]NIVToucher

Spécial

1

0 +2 0 0Attaque sournoise (+1d6) / Recherche des pièges

2

+1 +3 0 0Esquive totale

3

+2 +3 +1 +1Attaque sournoise (+2d6) / Sens des pièges (+1)

4

+3 +4 +1 +1Esquive instinctive

5

+3 +4 +1 +1Attaque sournoise (+3d6)

6

+4 +5 +2 +2Sens des pièges (+2)

7

+5 +5 +2 +2Attaque sournoise (+4d6)

8

+6/+1 +6 +2 +2Esquive instinctive supérieure

9

+6/+1 +6 +3 +3Attaque sournoise (+5d6) / Sens des pièges (+3)

10

+7/+2 +7 +3 +3Pouvoir spécial

JdS

Réflexes

JdS

Vigueur

JdS

Volonté


	• Poids transportable : Charge légère jusque 19kg, Charge intermédiaire entre 19 et 38Kg, Charge lourde entre 38 et 57,5Kg.

• Poids transporté : 28,065 kg, sans sac : 7,500 kg.

[image: image3.emf]Déplacement

Encombrement 

Armure

Vitesse Course

Equip. Pds

Pénalité

Léger

19,0kg

¥

0ET

Légère

9 m36 m

Moyen

38,0kg

+3 -3OU

Interm.

6 m24 m

Lourd

57,5kg

+1 -6OU

Lourde

6 m18 m

57,5kg 115,0kg

287,5kg

Carac_DEX 

max.

Porter à 

bout de bras

Soulever

2x chrg max

Tirer Pousser 

5x chrg max

• 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)



	[image: image4.emf]COMPETENCES DE CLASSE

DEGRÉ MODIF (TYPE) RACE DON synergie TOTAL

ACROBATIE

4

+ 3 DEX

+ 7

ARTISANAT (Joaillerie)

1

+ 3 INT

+ 4

BLUFF

1

+ 1CHA + 2

+ 4

CONNAISSANCE (Folklore Local)

1

+ 3 INT

+ 4

CONTREFAÇON

0

+ 3 INT

+ 3

CROCHETAGE

4

+ 3 DEX

+ 7

DÉCRYPTAGE

1

+ 3 INT

+ 4

DÉGUISEMENT

0

+ 1CHA

+ 1

DÉPLACEMENT SILENCIEUX

3

+ 3 DEX

+ 6

DÉSAMORÇAGE/SABOTAGE

4

+ 3 INT

+ 7

DÉTECTION

1

+ 1SAG + 1

+ 3

DIPLOMATIE

2

+ 1CHA + 2

+ 5

DISCRÉTION

3

+ 3 DEX

+ 6

ÉQUILIBRE

0

+ 3 DEX

+ 3

ESCALADE

1

+ 0 FOR

+ 1

ESCAMOTAGE

1

+ 3 DEX

+ 4

ESTIMATION

0

+ 3 INT

+ 3

ÉVASION

0

+ 3 DEX

+ 3

FOUILLE

1

+ 3 INT + 1

+ 5

INTIMIDATION

0

+ 1CHA

+ 1

MAÎTRISE DES CORDES

0

+ 3 DEX

+ 3

NATATION

1

+ 0 FOR

+ 1

PERCEPTION AUDITIVE

3

+ 1SAG + 1

+ 5

PROFESSION (Interprète)

1

+ 1SAG

+ 2

PSYCHOLOGIE

1

+ 1SAG + 2

+ 4

RENSEIGNEMENTS

1

+ 1CHA + 2 + 2

+ 6

REPRÉSENTATION

0

+ 1CHA

+ 1

SAUT

1

+ 0 FOR

+ 1

UTILISATION D'OBJETS MAGIQUES

1

+ 1CHA

+ 2

Points dépensés = 

37

COMPETENCES HORS-CLASSE DEGRÉ MODIF (TYPE) RACE DON

synergie

TOTAL

CONCENTRATION

1

+ 1CON

+ 2,0

ÉQUITATION

0,5

+ 3 DEX

+ 3,5

PREMIER SECOURS

0

+ 1SAG

+ 1,0

SURVIE

0

+ 1SAG

+ 1,0

LANGUE

2

+ 0 ---

+ 2,0

ART DE LA MAGIE

0

+ 3 INT

+ 3,0

CONNAISSANCE (diverses à définir)

0

+ 3 INT

+ 3,0

DRESSAGE

0

+ 1CHA

+ 1,0

Points dépensés = 

7 122,50

TOTAL POINTS DEPENSES = 

44

→  COMPETENCES INNEES  ← 


	COMPETENCES

	
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 

(8 + 3 modif. INT) x 4 = 44

Nombre de points de compétence par niveau : 

(8 + modif. INT) = 11

	
	DONS

	
	• Don régional : Cosmopolite 

• DONS DE ROUBLARD NIVEAU 1 :

· Attaque sournoise (+1d6)
· Recherche de pièges

· Maniement des Armes : Armes courantes, matraque , épée courte, rapière, arbalète de poing, arc court (normal et composite).

· Port d’Armure : Armures légères



	
	LANGUES

	
	· Commun + Elfique (Racial) + Chondathan (Régional)

· Supplémentaires : 5 langues

modif INT= +3 (région),

+1>2 pts en Langue = +2 (toutes)

Nain + Alzhedo + Illuskan

Sylvestre + Infernal + ...

· Alphabets : 

Commun + Elfique + Runique + Infernal + ...

	Caractéristiques Raciales

	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale (Chondathan). Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides) : Abyssal, Aérien, Aglarondan, Alzhedo, Céleste, Chessentan, Chultan, Commun des profondeurs, Damarien, Dambrathan, Draconien, Durpari, Géant, Gnome, Gobelin, Halfelin, Halruann, Igneux, Illuskan, Infernal, Lantan, Midani, Mulhorandi, Nain, Nexalan, Orque, Rashémi, Serusan, Shaaran, Shou, Sylvestre, Tashalan, Terreux, Thayen, Tuigan, Turmic, Uluik, Untheric
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe 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.

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.

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.


	Caractéristiques en Combat

	• Jet d’attaque : arme à distance : 0 BBA + 3(modif.DEX) + (bonus) = 1dX+3 Dégâts : ,critique, portée= m)

• Jet d’attaque : arme CaC : 0 BBA + 0(modif.FOR) + (bonus) = 1dX+0 Dégâts : ,critique) 

• Attaque Sournoise = 1D6

• Initiative : (modif.DEX +3) + (bonus divers)= +3

• BBA : +0

• CA : 15 = 10 + Pro de l’armure 2 + modificateur de DEX 3 + éventuel bonus de bouclier 0 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact  : 13 = 10 + modificateur de DEX 3 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu  : 12 = 10 + Pro de l’armure 2 + éventuel bonus de bouclier 0 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : D6 ; Points de vie : 6 + 1 (modif. CON) = 7


	ARMURE : type ou pièces  →  7,5 kg

	Armure de cuir de maître

Type: Armure, Inutilisable par: Ensorceleur, Magicien, 

Armure : légère, Bonus d’armure/bouclier : +2, Bonus de DEX max : +6 , Malus d’armure aux tests : 0, Risque d’échec des sorts profanes : 10%, Poids : 7,5kg, 16PP
	7,5
	Tenue d'explorateur

Type: Armure, Inutilisable par: Ensorceleur, Magicien.

Infos: Gratuit et n'est pas compté dans le poids de l'inventaire s'il est choisi en tant que premier habit par un aventurier. 4kg, 1PP
	0

	Bandeau
Type: Casque, Poids : négligeable, 2 PA
	0
	Bracelets d'archer
Type: Gants, Poids : négligeable. 1PO
	0

	
	
	
	

	ARMES   →  5,8 kg

arme à distance : 0 BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1dX+3 Dégâts : ,critique, portée= m) / arme CaC : 0 BBA+0(modif.FOR)+0(bonus)= 1dX+0 Dégâts : ,critique) 

	
	
	
	

	Fronde →  1D4+4 (critique x2, 15m)

Type: Fronde, Inutilisable par: Aucunes restrictions, Arme : à distance, Bonus d’altération : +0, Dégâts (P) : 1d3, Dégâts (M) : 1d4, Critique : x2, Facteur de portée : 15m, Type : contondant, Poids : nul, 0PO
	0
	Dague →  1D4+4 (critique 19/20 x2, 3m) / 1D4+0
Type: Dague, Inutilisable par: Prêtre, Arme: 1 main légère, Bonus d’alt.: 0, Dégâts(P): 1d3, Dégâts (M): 1d4, Critique : 19-20/x2, Facteur de portée: 3m, perforant ou tranchant, Poids : 500g, 2PO.
	0,5

	Arc court →  1D6+4 (critique x3, 15m)

Type: Arc, Inutilisable par: Prêtre, Arme : à distance, Bonus d’altération :, Dégâts (P) : 1d4, Dégâts (M) : 1d6, Critique : x3, Facteur de portée : 18m, Type : perforant, Poids : 1kg, 3PP
	1
	Rapière →  1D6+0 (critique 18/20 x2)

Type: Epée, Inutilisable par: Ensorceleur, Magicien, Moine, Prêtre, 
Arme : à une main, Bonus d’altération : +0, Dégâts (P) : 1d4, Dégâts (M) : 1d6, Critique : 18-20/x2, Facteur de portée : nul, Type : perforant,  Poids : 1kg, 2PP
	1

	Carquois à flèches (x2) (Type: Contenant, Permet de stocker 20 flèches. Poids à vide: 0,5kg, 1PO)
	1

	Flèches (x20) Type : standard, Poids (20): 1,5kg, 1PO
	1,5
	Flèches de guerre (x10) Type : Standard pointe spéciale, +2 aux dégâts, facteur de portée moins 3m, Poids (10): 800g, 1PO
	0,8


	CEINTURON (Type: Ceinture, Description : Porte bourses, fourreaux et choses de ce genre. Poids : Négligeable. 1PO)

	2,44

	
	Fourreau

Type: Accessoire d'aventure, 3PO+5PA, Poids: Arme/2

	0,5

	Rapière

Type: Epée à une main, Bonus d’altération : +0, Dégâts (M) : 1d6, Critique : 18-20/x2, Type : perforant,  Poids : 1kg, 2PP

	1

	
	Bourse en cuir
Type: Contenant (50pièces) Poids:0+(Nombre pièces x 0,01), 1PC

	0,19

	corne à boire

Type: Contenant (0,5L taille M - 0,125L taille P) 2PC, Poids: 0,25kg

	0,25

	
	Sacoche de ceinture (Type: Contenant, Poids: 500g, 1PO)

	0,5

	
	Jeu de Talis

Type: Accessoire d'aventure, Poids : négligeable, 1PA

0

aiguille à coudre et fil

Type: Accessoire d'aventure, Poids : négligeable, 5PA

0

Morceau de craie ( x3 )

Type: Accessoire d'aventure, Poids : négligeable, 2PC/unit

0

Bourse en cuir ( x3 )
Type: Contenant (50pièces) Poids:0+(Nombre pièces x 0,01), 1PC/u

NBR PIECES X 0,01

	
	BANDOUILLERE (Type: Ceinture, Description : Ceinture de cuir portée en travers de la poitrine, disposant de nombreuses poches et anneaux (huit objets) pour le transport de petit (jusqu'à la taille d'une dague). Poids : 0,25kg, 5PA )

	1,675

	
	Dague
Type: Dague, Dégâts (M): 1d4, Critique : 19-20/x2, Facteur de portée: 3m, perforant ou tranchant, Poids : 500g, 2PO

	0,5

	Fronde ( x2 )

Type: Fronde, Dégâts (M) : 1d4, Critique x2, Facteur de portée:15m, contondant, Poids :0kg, 0PO

	0


	Pieux en bois

Type: Accessoire d'aventure, 3 pieux, Poids : 0,125 kg, 1PC

	0,125

	Allume-feu

Type: Accessoire d'aventure, Poids : négligeable, 1PO

	0


	Boussole de marin

Type: Accessoire d'aventure, Poids: 0,05kg, 8PO

	0,05

	pierre à aiguiser

Type: Accessoire d'aventure, 500g, 2PC

	0,5


	Brise-odeur

Type: Accessoire d'aventure, Poids : 0.25kg, 1PO 

	0,25

		
	Sac à dos en cuir bouilli (Type: Accessoire d'aventure, Poids : 1kg à vide )

	10,65

	
	Outils de cambrioleur
Type: Accessoire d'avent., pas de malus aux tests de Crochetage et de Désamorçage/Sabotage, 500g, 3PP

	0,5

	corde en soie

4 pts de rés, test de Force pour la rompre est plus  difficile (DD 24). Bonus de +2 tests de Maîtrise des cordes. 15Mètres ; 2,5kg, 1PP

	2,5

	
	Diamant coupe-verre
Type: Accessoire d'aventure, Poids : 50g, 1PP+5PO 

	0,05

	Couverture épaisse
Type: Accessoire d'aventure, Poids : 1,5kg, 5PA

	1,5

	
	Noir pour épées 
Type: Acc., 5doses/flacon, +2 aux jets de Discrétion. 500g, 1PA

	0,5

	Briquet à amadou

Type: Accessoire d'aventure, Poids : négligeable, 1PO

	0

	
	onguent de soin

Type: Potion, Soigne 1d4 points de vie. Poids : 100g, 1PP

	0,1

	Torche ( x2 )
Type: Acc/Arme, rayon:6m/12m, durée:1 heure ; 500g, 1pc

	1

	
	Outre de peau

Type: Contenant, 0 à 2L, Poids : 0 à vide / à plein: 2kg, 1PO

	2

	Bandage (1m) ( x3 )

Type: Accessoire d'aventure, Poids : négligeable, 2PC/unit

	0

	
	Ration de survie ( x3 )

Type: Accessoire d'aventure, 500g et 5PA/unit

	1,5

			
					
					

	


DESCRIPTION PHYSIQUE : Brimil est un jeune adulte demi-elfe de 27 ans, d’une taille moyenne de1mêtre70 pour un poids de d’environs 50 kilos. Son physique est svelte mais athlétique, dont les muscles dessinés sur sa peau pâle démontrent entraînement de longue date basé sur l’agilité plutôt que de la force pure. Ces cheveux assez long lui arrivent jusqu'au milieu de son dos, plaqués en arrière, et d'une couleur argenté aux reflets bleu nuit, cerné par un bandeau. Son visage est bien dessiné, aux traits physionomiques fins des elfes avec un aspect humain dans le regard. Dans ses yeux couleur bleu-gris, on peut y lire une certaine assurance et intelligence, ou peut être malice. Il porte sur son visage une cicatrice distinctive composée d'une double balafre à l’œil gauche. Aux premiers abords dans son comportement, on semble remarquer un certains détachement/neutralité de ce qui l’entoure, mais sous cet apparence calme et sereine, il fait preuve d’une grande attention et vigilance à ce qui l’entoure.  Il marche silencieusement un arc court à la main gauche, une dague accrochée sur son torse et une rapière dissimulée sous sa cape à sa hanche gauche. Il est habillé d'une tenue de cuir presque noire, finement ouvragée, assez légère, dissimulée par sa cape bleu nuit.

DESCRIPTION PSYCHOLOGIQUE : D’alignement chaotique bon par conviction religieuse envers Selune, Brimil considère que la vision binaire de bon ou mauvais n’est qu’une question de point de vue erronée. Si il lui est donné l’opportunité de commettre une bonne action sans mettre sa survie en jeu, il le fera, autrement il réfléchira à ce qui lui sera le plus profitable. Il sait faire preuve d’une grande tolérance et ouverture d’esprit envers les peuples et leurs us et coutumes qui lui sont méconnus, sachant pertinemment que c’est lui l’étranger. Il a aussi appris à passer inaperçu, à la fois pour éviter le mépris amenant parfois aux conflits dont sont victimes les semi-elfes, ainsi que pour ses activités parfois illicites... Paradoxalement à cela, son érudition et ses plus ou moins bonnes expériences dans les cités l'ont amené à manier les mots comme des armes, et sa passion pour les nouvelles langues lui permet d'étendre cela à d'autres races, tout en assouvissant sa soif de connaissances dans l'étude des divers manuscrits et ouvrages dont il juge utile la lecture. Il est naturellement bienveillant envers les rares personnes qu’il juge être digne d’être appelés amis, sans toutefois pouvoir se lier d’amitié avec un quelconque individu de la race des Orques. Un traumatisme l'a en effet bouleversé dans sa plus tendre enfance ; et les nuits de pleine lune, une pulsion sanguinaire s’empare de lui, dont la colère est uniquement dirigée vers ses derniers... 

BACKGROUND : 

Né il y a maintenant 27 ans, Brimil Serándë est le descendant d'une Elfe, Isil Serándë, rompue aux arcanes de la magie, violée par un Humain lors d'un pillage de convoi. De cette liaison non désirée par Isil naquis Brimil et Elenna, sa sœur jumelle.

Sept années plus tard, Brimil encore tout jeune enfant, se rendait accompagné de sa mère et sa sœur jumelle, par ce qui aurait pût être une jolie nuit éclairée par une pleine lune, à un petit lac de montagne pour y passer quelques jours en famille. Ce qui aurait pu être un merveilleux séjour si, au détour d'un chemin, sa famille n'avait pas eu la malchance de tomber dans une odieuse embuscade en lisère de forêt par une douzaines de brigands Orques. Isil tenta d'expliquer à cette troupe malodorante qu'elle ne possédait aucun objet de valeur... Mais les Orques refusèrent de la croire. Blotti derrière sa mère, les deux enfants assistèrent au plus horrible des spectacles dont puisse assisté un enfant. Ce fût très bref, l'instant d'avant il entendait encore sa mère, et la seconde suivante voyait le corps de cette dernière tomber lourdement sur le sol, une marre de sang s'échappant sans discontinuer de la gorge de sa génitrice. Paralysé par la peur, et enveloppé tel un bouclier par le corps de sa mère, le jeune Brimil vit s'abattre une rafale de lames, dont chacun des sifflements arrachait à sa mère d'intenses gerbes de sang mêlées aux cris stridents et agonisant. Et lorsqu'elle ses jambes fléchirent, elle finie par s'écrouler sur le sol, entraînant dans sa chute son jeune fils. Coincé par le corps de sa mère, dont le sang s'écoulait maintenant sur le visage du jeune homme, il resta là, figé. Par deux fois la lame frôla son visage, mais ce ne fût qu'à cet instant, alors que le sang ruisselait sur son visage, que l'enfant commença à réaliser ce qu'il se passait... Il vit pour la dernière fois sa sœur jumelle, cherchant à s'enfuir, aussitôt poursuivie par les assassins. Tandis qu'un des Orques, fouillant maladroitement le cadavre sans se douter de la présence du petit être encore en vie au dessous, se rendait à l'évidence que la femme Elfe qu'il avait achevé ne mentait pas... Il récupéra les provisions et couru rejoindre ses camarades, continuant de poursuivre la jeune fille en pleur dans les bois... Tout ce dont Brimil a souvenir après cela c'est l'image de la forêt qui défile...

Bien des années passèrent, et le jeune Brimil, obligé de survivre par ses propres moyens, appris sur le tas l'art de la Roublardise. Durant ses années passées dans la rue, Brimil rencontra des gens de toutes races et de tout statut social. Il appris à se familiarisé aux techniques de duperie, de supercherie et de double langage des citadins. Mais à chaque pleine Lune, un cauchemars revient inlassablement, celui ou il voit sa mère mourir, réveillant en lui l'appel du sang. Chaque fois le même scénario, il est en présence de plusieurs orques par nuit de pleine lune, ne pouvant contenir cette rage qui l'habite en repensant au corps de sa défunte mère et pour sauver sa sœur, dans une pulsion meurtrière il se met à exterminer ses proies, les exterminant sournoisement un à un telle une ombre se faufilant de cadavre en cadavre, laissant une toile macabre et sanglante derrière lui, telle une œuvre d'art morbide signé par le sang et les membres de ses défuntes victimes... Il se met alors à rêver du jour ou son cauchemars prendra vie. Malgré ce sombre passé, Brimil est toutefois d'un bon-vivant, cherchant l'aventure mais de la manière la plus subtile et la moins dangereuse possible, non pas par peur de mourir mais pour perfectionner son art de la discrétion. Il aspire à la richesse pour ne plus jamais manquer de rien, et à la connaissance de la magie pour suivre les traces de sa défunte mère, et peut être un jour pouvoir un jour prétendre à la maîtrise suprême de vol, dont font preuves les rares Kleptomages décrits dans un petit ouvrage qu'il garde précieusement dans sa poche, vestige et héritage de sa défunte mère...
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