
Mailnir Druu’giir
	Race
	Drow
	[image: image1.jpg]




	Age
	116 ans
	

	Taille / Poids
	1 m72 / 62 kg
	

	Région natale
	Menzoberranzan
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	6000
	

	Classe
	Roublard(1)/Guerrier(1)
	« -- »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Eilistraée
	

	Guilde
	La compagnie des marches
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	20 (+5)
	Sagesse
	10 (0)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+3)x4 = 44
Nombre de points de compétence par niveau : (8+3. INT) = 11
Nombre de points de compétence par niveau (guerrier) : (2+3. INT) = 5

Compétences de classe Roublard : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 4(Degré) + 5(modif. DEX) = +9 (9 si malus)
• Bluff* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Connaissances (folklore local de la région natale) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Crochetage : 1(Degré) + 5(modif. DEX) + 2(outils) = +8
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Déplacement silencieux* : 4(Degré) + 5(modif. DEX)  + 5(bottes)= +14(14  si malus)
• Désamorçage/sabotage : 2(Degré) + 3(modif. INT) + 2(outils) = +7
• Détection* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(race) = +6
• Diplomatie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Discrétion* : 4(Degré) + 5(modif. DEX) = +9(9  si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 5(modif. DEX) = +5 (5  si malus)
• Escamotage : 0(Degré) + 5(modif. DEX) = +5 (5  si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 1(Degré) + 5(modif. DEX) = +6 (6  si malus)
• Fouille* : 4(Degré) + 3(modif. INT) + 2(race) = +9
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 5(modif. DEX) + 2(corde) = +7
• Perception auditive* : 4(Degré) + 0(modif. SAG)  + 2(race)= +6
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Utilisation d'objets magiques : 3(Degré) + 0(modif. CHA) = +3
Compétences de classe Guerrier: (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Dressage : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 5(modif. DEX) = +5


Compétences de classes Roublard & Guerrier : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

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

• Escalade* : 5(Degré) + 1(modif. FOR) = +6 (6  si malus)

• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1(1  si malus)
• Saut* : 4(Degré) + 1(modif. FOR) = +5 (5  si malus)

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0


	Dons

Langues
Caractéristiques Raciales
Caractéristiques 

de

Classe

Jets de Sauvegarde

Caractéristiques en Combat
Inventaire
Richesse

Charge

Description

Physique
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Background
	•  Adaptation diurne
Le personnage s'est habitué à la douloureuse lumière du soleil du monde de la surface.
Avantage : contrairement aux autres membres de sa race, le personnage n'est pas ébloui ou aveuglé quand il s'expose à une lumière vive ou à la lumière du soleil.. Cependant, les sorts et effets qui affectent toutes les créatures (sans distinction de race), comme rayon de soleil ou explosion de lumière, l'affectant normalement.
•  Attaque en finesse

Lorsqu’il utilise une arme légère, une rapière, un fouet ou une chaîne cloutée (et que cette arme est destinée à une créature de sa catégorie de taille), le personnage peut choisir d’appliquer son bonus de Dextérité à ses jets d’attaque plutôt que celui de Force. Si le personnage utilise un bouclier, le malus d’armure aux tests imposé par ce dernier s’applique aux jets d’attaque.
Commun, commune des profondeurs, elfique, gobelin, langue des signes drow, l'Illuskan
• +2 en Intelligence, +2 en Charisme, +2 en dextérité, -2 en Constitution
• Vision dans le noir sur 36 mètres

• Résistance à la magie de 11 + niveaux de classe
• Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et les pouvoirs magiques

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil.

• Pouvoirs magiques. Lueur féerique, lumières dansantes et ténèbres 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts égal aux niveaux de classe de l’elfe noir
Lueur féerique

Évocation [lumière]

Niveau : Dru 1

Composantes : V, G, FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)

Zone d’effet : créatures et objets pris dans un rayonnement de 1,50 m de rayon

Durée : 1 minute/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance à la magie : oui

Une pâle lueur entoure les cibles et les rend plus visibles. Elles éclairent autant que des bougies, ce qui les empêche de bénéficier du camouflage normalement assorti à l’obscurité (bien qu’un sort de ténèbres de 2e niveau ou plus fonctionne normalement) ou à des sorts tels que déplacement, flou ou invisibilité. La lumière est trop diffuse pour avoir le moindre effet sur les morts-vivants ou les créatures vivant dans le noir. Selon l’incantation proférée par le druide, la lueur féerique peut être bleue, verte ou violette. Elle ne fait aucun mal aux objets ou créatures qu’elle souligne.

Lumières dansantes

Évocation [lumière]

Niveau : Bard 0, Ens/Mag 0

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Effet : jusqu’à 4 lumières devant se trouver dans un rayon de 3 m

Durée : 1 minute (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance à la magie : non

En fonction de la version choisie, ce sort fait apparaître jusqu’à quatre lumières ressemblant à des lueurs de torches ou de lanternes (et qui éclairent autant), jusqu’à quatre globes lumineux ressemblant à des feux follets, ou une silhouette luisante et vaguement humanoïde. Si l’on en crée plusieurs, les lumières dansantes doivent rester à 3 mètres ou moins les unes des autres. Ce détail excepté, elles se déplacent au gré de leur créateur, sans que ce dernier ait besoin de se concentrer : elles peuvent avancer, reculer, monter, descendre, tourner à l’angle des couloirs, etc. Elles parcourent jusqu’à 30 mètres par round. Toute lumière dansante quittant les limites de portée (par rapport au personnage, pas au point où le sort a été lancé) disparaît aussitôt.

Il est possible d’user de permanence sur un sort de lumières dansantes.

Ténèbres

Évocation [obscurité]

Niveau : Bard 2, Ens/Mag 2, Prê 2

Composantes : V, M/FD

Temps d’incantation : 1 action simple

Portée : contact

Cible : objet touché

Durée : 10 minutes/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance à la magie : non

L’objet enchanté par ce sort génère une zone de ténèbres de 6 mètres de rayon. Toutes les créatures situées dans la zone bénéficient d’un camouflage (20 % de chances de les rater). Même celles qui sont habituées à voir dans l’obscurité (à l’aide de vision dans le noir ou de vision nocturne, par exemple) ont une chance de rater leurs coups dans la zone de ténèbres. Les sources d’éclairage normales (bougies, torches, lanternes, etc.) ne fournissent plus la moindre luminosité, tout comme les sorts de lumière de niveau inférieur (comme lumière ou lumières dansantes). Les sorts de lumière de plus haut niveau (comme lumière du jour) ne sont pas affectés par ténèbres.

Si le sort est lancé sur un petit objet recouvert d’un cache opaque, les effets de ténèbres sont bloqués tant que le cache reste en place.

Ténèbres contre et dissipe tout sort de lumière de niveau égal ou inférieur.

Composantes matérielles profanes : un peu de fourrure de chauve-souris, à laquelle on ajoute une goutte de poix ou un morceau de charbon.

• Formation automatique au maniement de l’arbalète de poing, de la rapière, de l’épée courte
• Vulnérabilité à la lumière (Ext). Une exposition brutale à une vive lumière (telle que les rayons du soleil ou l’effet du sort lumière du jour) aveugle les drows pendant 1 round. Par la suite, ils sont l’éblouis tant qu’ils restent dans la zone illuminée. Annulé par le don adaptation diurne
• Langues. D’office : commun, commun des Profondeurs et elfe. Supplémentaires : abyssal, aquatique, draconien, gnome, gobelin, kua-toa, langue des signes drow.

• Ajustement de niveau. +2

• Facteur de puissance. Les drows dotés de niveaux de classe de PJ ont un FP égal à leur niveau global +1.

• 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.

Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures.

• 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.

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 
• Vigueur : 0(roublard)+0(modif.CON)+2(guerrier) +1 (cape)=+3
• Réflexes : 2(roublard)+5(modif.DEX)+ 0(guerrier) + 1(cape)=+8
• Volonté : 0(roublard)+0(modif.SAG)+ 0(guerrier) + 1(cape)=+1
• Résistance à la magie de 11 + niveaux de classe
• Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et les pouvoirs magiques

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil.

• Initiative : 5(modif. DEX)+0(bonus divers)= +5

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Rapière de maître : 1 BBA+5(modif.DEX)+1(altération)= 1d20 +7
Dégâts : 1d6+ 1(modif.FOR), 18-20/x2critique
- Arbalète de poing : 1BBA+5(modif.DEX)+1(carreau)= 1d20+7
Carreaux +1

Dégâts : 1d4+1, 19-20/x2critique, portée=9 m
Attaque sournoise = 1d6

• CA :18= 10 + 3 Pro de l’armure + 5(modif. REF) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :15= 10 + 5(modif. REF)  + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :13= 10 +3 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d6/d10 ; Points de vie : 14
Niv 1 : 6+0(modif CON) =6

Niv 2 : 8+0(modif CON) = 8
• Vêtements portés :

• Tenue polaire (0kg/Gratuit))

• Bottes d'elfe (0.5Kg/2500po)

• Cape de résistance+1 (0.5Kg/1000po)

• Gants de cuir (0.1Kg/1po)

• Chausse (5pa)

• Rapière de maître (1Kg/320po) 
• Arbalète de poing (1Kg/100po) 

• carreaux +1 (10) (0,5Kg/461po) 

• Armure : armure de cuir clouté de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; VD : 9m; 10Kg/175po).

• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg/1pa, Poids actuel : 5.55Kg). 

Contenu :
Outils de cambrioleur de qualité supérieur (1Kg/100po)
Corde en soie (15m) (2.5Kg/10po)

Bourse en cuir pour l’argent (0.27Kg/1pc)

Briquet à amadou (1po)

Diamant coupe-verre(0.05Kg/15po)

Corne à boire (0.25Kg/2pc)

Petit miroir en acier (0.25Kg/1pp)

Sifflet (8pa)

Boussole de marin (0.05Kg/8po)

Fiole de poison (0.25Kg/10pp)

Flasque d’acide (0.5Kg/1pp)

Herbe du guerrier (2pp)

Poudre assassine (30pp)

Bandage (2pc)

Aiguille à coudre (5pa)

Antidote (5pp)

Onguent de soins (0.1Kg/1pp)

Potion de soin léger(0.08Kg/5pp)

Trésor : 15PP, 7PO, 8PA, 5PC.  Poids : (27 x 0,01kg=0.27Kg)

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

• Poids transporté : 19.15kg, sans sac : 13,6kg.

• 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)].

La première chose que l’on remarque chez Mailnir c’est la couleur de sa peau, peu commune dans ce monde de la surface. D’une teinte d’ébène, elle contraste fortement avec sa longue chevelure blanchie, héritage de nombreuses générations ayant vécues en Ombreterre. De son visage aminci ressortent deux petits yeux rouge sang, surmontés de sourcils plus noirs que sa peau.

D’une taille moyenne, le Ssri-tel-quessir n’est pas une force de la nature et pourrait paraître fragile vu sa corpulence. Sa cape verdâtre cache une armure de cuir, quant à son pantalon en cuir, assoupli par de longues marches et par endroit râpé, rentre dans des bottes montant à mi-mollet.

D’un caractère renfermé, Mailnir préfère les  silences aux longs discours. Observateur, il préférera contourner l’obstacle plutôt que de foncer tête baissée. Gagner sa confiance se mérite mais une fois acquise, le drow sera un ami loyal et sur qui on pourra compter pendant les moments difficiles. Depuis qu’il vit hors de Menzoberranzan, il s’est découvert une passion dans la dégustation de pâtisseries au chocolat et ne dédaigne pas la vision des belles humaines ou autres cousines elfiques.

Gromph Baere, l’archimage de Menzoberranzan, marchait en direction de la grande stalagmite trônant au milieu de la cité. Même si son infra vision  lui permettait de se diriger sans peine, sa mémoire des lieux pouvait le mener vers son but sans qu’il ait besoin de ses yeux. Minuit approchait et bientôt de ces mains un flux magique se projettera sur la structure rocheuse appelée Narbondel. Puis naîtra à la base de la stalagmite, une lumière bleutée. Cette dernière grandira au fil du temps indiquant aux habitants de cette citée, l’heure de la journée. Une fois l’extrémité haute de Narbondel atteinte, elle redescendra pour s’éteindre à ses pieds avant que Gromph  ne revienne réactiver le phénomène indiquant une nouvelle journée.
En cette année du crâne chantant (1297CV), la naissance d’un mâle drow allait faire basculer l’avenir de cette citée et de ces maisons souveraines. Mais au milieu de la grande histoire, existent d’autres vies, moins riches, moins fortes mais toutes aussi intéressantes. C’est donc une trentaine d’année auparavant qu’un autre drow respirait pour la première fois en dehors du ventre de sa mère, la matrone et prêtresse Carrolloc Giir de la dix-septième maison. Prénommé Mailnir Druu’giir, l’enfant devait rester les premières années de sa vie sous la coupe des femelles du clan. Son avenir semblait tout tracer dans cette société drow où les femmes possèdent le pouvoir. Elevé à coup de fouet aux multiples têtes de serpent et à la dévotion de la Reine-Araignée, Mailnir s’endurcissait afin d’être prêt à intégrer l’académie Melee-Magthere à son vingtième anniversaire.
Cette école dédiée à former les mâles nobles de la société drow à devenir de vrais guerriers, se situait non loin des deux autres académies de Menzoberranzan dans le quartier Tier-breche au Nord de la citée. La veille de la rentrée, la tension montait dans l’esprit du jeune Druu’giir. Combien de fois ses sœurs et sa mère lui avaient parlé de Melee-Magthere, de ces hommes qui devinrent des maîtres d’armes hors pair tel Zaknafein considéré comme le meilleur d’entre tous ou de Berg’inyon Baenre son grand rival ? Mailnir quitta donc sa demeure, seul, se dirigea vers le Nord de la ville, passa devant Narbondel et emprunta un chemin escarpé afin de rejoindre l’entrée de l’académie. Déjà une poignée de drows attendaient son ouverture et quelques gardes en faction observaient d’un regard mauvais ces jeunes recrues. Une fois les vingt-cinq étudiants réunis, le responsable Ryld Argith les accueillis à grands discours vantant la société drow, haïssant leurs cousins vivant à l’air libre, exhortant tout drow à être mauvais pour le plus grand plaisir de la reine-déesse, expliquant qu’en retour ils recevraient ainsi que leurs maisons, sa bénédiction. Mailnir écoutait et de temps à autre regardait ses compagnons ou plutôt ses concurrents car à Melee-Magthere, les principes drows restaient en vigueur.
A l’aube du troisième jour, les élèves durent choisir une arme en bois afin de participer à la grande-mêlée. Le but de cette joute était simple, arriver par tous les moyens à ne pas être touché par ses camarades au risque d’être éliminé de la partie. Au signal d’un des instructeurs, les drows usèrent de multiples stratégies afin de gagner, certains se camouflèrent, d’autres essayèrent de se regrouper à trois ou quatre, d’autres encore tentèrent de foncer sur leurs proies sans prendre de précautions. Mailnir opta pour la première solution, et trouva aussitôt l’ombre d’une stalagmite pour s’y cacher, attendant qu’un de ses concurrents approche. Il ne patienta pas bien longtemps pour voir l’un d’eux et lorsque ce dernier se trouva à bonne distance, il l’attaqua avec son épée en bois. Mais Mailnir tomba sur plus rapide que lui, l’autre d’un mouvement souple, évita le coup avant de contrer à une vitesse fulgurante, touchant son bas ventre. Mailnir dû reconnaître la supériorité de ce drow et par la même occasion s’allonger sur le sol pour avoir été éliminé. La grande-mêlée continua et de sa position très inconfortable Mailnir suivit son déroulement, observant plus particulièrement le duo formé par son vainqueur et un certain Mar’triu de la famille Kenafin. Le binôme réussissait à éliminer tous ses autres adversaires grâce notamment au talent du drow dont il ignorait le nom.  Ce dernier maniait ses armes avec une dextérité à couper le souffle, le regarder était un spectacle à lui seul. La beauté de ses gestes, de ses déplacements, l’efficacité de ses attaques, de ses contres le rendaient invulnérable et Mailnir voyait en lui le futur vainqueur. Mais c’était sans compter sur la fourberie de son associé, qui au dernier moment, le prit en traite pour s’offrir la première place de ce tournoi. Mailnir, pourtant habitué aux coups bas de ses congénères, fut froissé par cette traîtrise, quelque chose venait de naître dans son esprit.
Les années passèrent au sein de l'académie, Mailnir et ses camarades apprirent plusieurs techniques sur l'art du combat, sur l'assassinat, sur l'utilisation des poisons et autres fourberies. Et puis, les maîtres ne pouvaient s'empêcher de narrer des histoires sur leurs cousins de la surface de la terre et autres races, les dénigrant. C'est un évènement banal dans la société drow qui allait interroger Mailnir sur le bien fondé de ces idéologies. La matrone Druu'gir sa mère l'avait invité à la rejoindre dans le grand salon afin de discuter de ses études. Alors qu'ils s'entretenaient sur le sujet, un esclave gobelin entra dans la pièce sur la demande de la matrone pour apporter quelques rafraîchissements.  Carroloc Giir pouvait rien que par télépathie donner des ordres. Le petit être verdâtre s'approcha et présenta d'abord à la matrone un plateau argenté sur lequel se dressaient deux verres d'un liquide bleuté. La maîtresse des lieux, d'un mouvement maladroit en renversa un. D'un coup son visage s'embruni de colère, elle regarda aussitôt son fils et lui ordonna de tuer l'esclave. Mailnir, par réflexe conditionné par ses longues années d'étude, sortit aussitôt une dague mais au moment où il allait frapper le gobelin, marqua une pause, réfléchissant à l'acte qui allait commettre. Sa mère, voyant son interrogation, le fusilla du regard et pendant  qu'une de ses mains œuvra pour mettre fin au souffle du petit être, de l'autre elle sortit son fouet et adressa sur le visage de Mailnir quelques coups cinglants. Elle quitta aussitôt la pièce laissant son fils pantois tandis que le gobelin agonisait dans une mare de sang.
Cet épisode marqua à toujours le drow. Il ne termina pas ses études et n'eut pas le privilège de connaître l'art des arcanes. Sa mère le chassa de la maison Druu'gir et l’envoya rejoindre l’organisation Bregan D’aerthe, spécialisée dans l’espionnage et l’assassinat dans tout l’Outreterre. Véritable toile d’araignée, les espions de Menzoberranzan  œuvraient pour différents commanditaires et s’enrichissaient à leurs dépends. Au vue de ses capacités et de son état d’esprit Mailnir fut placé dans l’espionnage. Le jeune drow passa donc son temps à circuler dans l’ombre des différentes maisons de la citée araignée pour servir Bregan D’aerthe. Dans les premiers temps, il fut cantonné à glaner des informations dans les milieux les moins importants de Menzoberranzan, puis au fil de ses missions, il fut amené à côtoyer les maisons de premier ordre. Apprécié par ses qualités de discrétion, son supérieur l’envoya vers d’autres horizons, notamment à Blingdenpierre, la cité des gnomes des profondeurs.
Mailnir appréciait ce genre de mission, voir d’autres mondes éveillaient sa curiosité. Bien sûr, les chemins traversant l’outreterre n’étaient pas sans danger, il fallait toute la roublardise du drow pour passer inaperçu aux yeux de créatures plus ou moins dangereuses qui sillonnaient dans ses longs boyaux et salles formant le monde sous-terrain.  La première fois qu’il rencontra un des gnomes fut en présence de son supérieur. Les informations récoltées auprès des contrôleurs des pierres étaient très souvent échangées contre des gemmes, toute la difficulté résidait à en donner le moins possible tout en s’assurant d’en avoir un maximum, un petit jeu dont Mailnir prenait plaisir à jouer. Les rapports froids du début laissèrent place à des rapports plus courtois et le drow put tisser des liens amicaux avec son interlocuteur. Il eut même le plaisir de visiter une petite partie de la citée de Blingdenpierre et apprécier les différentes constructions taillées à même la roche, véritables œuvres d’art aux yeux du Ssri tel Quessir.
C’est pendant cette période que ses idées de la religion apprises dans sa prime enfance  basculèrent dans une répulsion des principes de la reine-araignée. Apprenant l’adoration de  certains drows vers une déesse diamétralement opposée dans son dogme qu’il se tourna machinalement vers elle. Eilistraée devenait ainsi sa source, son guide dans cette Ombreterre car, même au plus profond des pénombres, existent des créatures aux cœurs bons et généreux.
Le supérieur de Mailnir voyait en lui plus qu’un espion mais un véritable ambassadeur de l’organisation de Bregan d’aerthe. Des évènements allaient le pousser à envoyer son subordonné vers des horizons encore plus lointains. Portcalim fut donc la nouvelle destination de Mailnir. Le voyage vers le monde extérieur donnerait au drow une autre dimension à sa vie, il allait enfin connaître ce qu’il y avait sur la surface et le comparer aux histoires entendues tout au long de sa jeune vie. Le Ssri tel Quessir se prépara donc à cette expédition, son supérieur lui donna le chemin pour y aller, quelques conseils utiles et des ordres bien précis. Il souhaitait que son jeune poulain devienne un lien entre Menzoberranzan et le monde de la surface, le chef de Bregan d’aerthe soupçonnait un grand intérêt à connaître plus en détails ce dernier afin d’étendre son organisation. Mailnir avait carte blanche pour se fondre parmi la population des humains, nains et autres elfes d’un monde où l’astre solaire rythme les journées. Quitter sa citée natale ne chagrinait pas le drow, ses liens avec sa famille étant rompues depuis près d’un demi-siècle. Il ne côtoyait plus que son supérieur dont le jeu complexe entretenu avec ses commanditaires effrayait quelque peu Mailnir. S’en éloigner lui permettrait de prendre plus d’indépendance, le drow ne se doutait pas du plan machiavélique du responsable de Bregan D’aerthe.
Il déboucha sur ce monde inconnu par une belle journée ensoleillée d’automne. Les rayons lumineux l’agressèrent dès ses premiers pas et Mailnir dut se réfugier à l’ombre d’un chêne afin de pouvoir ouvrir ses yeux. La douleur du soleil passé, il se sentit envahi par mille et une sensations insoupçonnées venant pêle-mêle éveillées ses sens : Les jaune-orangés des feuilles des arbres, le bleu de la rivière serpentant à quelques pas de lui, les odeurs de champignons, le rouge de baies sauvages, les bruits des oiseaux, la douceur de l’herbe verte, le souffle du vent froid venu du nord…Il resta sur place pendant de longues heures, appréciant le spectacle qu’il découvrait. Passé ses émotions, il se dirigea vers la citée des voleurs comme le lui avait ordonné son supérieur. Il avait pas précaution, mis une capuche sur sa tête afin de ne pas trop dévoiler son appartenance à la race des drows. Quelques regards se détournèrent sur son passage mais aucun des êtres rencontrés ne lui adressèrent la parole.
Comme le lui avait suggéré son supérieur, Mailnir intégra une caravane de marchands comme garde afin de rejoindre la ville de Portcalim. Le voyage dura deux semaines, et à part quelques escarmouches avec des gobelins, rien n’avait perturbé le périple. Le drow profita donc pour admirer les différents paysages traversés, son émerveillement toujours intact. Petit à petit, il s’habituait aux rayons de l’astre solaire. La nuit, il restait souvent assis des heures entières à regarder les milliers d’étoiles qui constellaient la voûte céleste lorsque les nuages le permettaient. Au quatrième jour de voyage un phénomène naturel allait étonner le drow. Une pluie fine tomba. Comment cet élément pouvait tenir en suspension dans les airs, puis s’abattre d’un coup ? Le drow ne put l’expliquer et se contenta d’observer le phénomène et ses conséquences.
Une fois arrivé dans la capitale du pays du Calisham, le Ssri tel Quessir devait rejoindre une taverne pour rencontrer un contact. Ce dernier travaillait pour magicien réputé de la ville. Mailnir fut donc intronisé rapidement dans les rouages sombres de la cité. Il resta avec les mercenaires pendant de longues années, espionnant  les guildes concurrentes mais s’interdisant d’assassiner inutilement.  Mais la tournure des liaisons entre les drows de Menzoberranzan et les voleurs de Portcalim allait le faire réfléchir. Mailnir décidait d’échapper aux griffes de son fourbe supérieur lorsque ce dernier prit possession d’un terrible artefact. Il fuyait donc le sud pour rejoindre les terres du Nord et se dirigeait vers les marches d’argent. Il échoua dans la cité de Sundabar. Son manque d’argent et l’arrivée de l’hiver  le contraignaient à rechercher un travail dans la citadelle naine en attendant les beaux jours. Malheureusement son faciès ne l’aidait pas dans sa quête. Mailnir logeait dans le quartier sud ouest de Sundabar, plus exactement à l’auberge baldhiver, lieu où les rencontres peuvent changer le cours d’une existence…



