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Voleurs

 Matériel, Guildes et Conseils

L’univers des voleurs ne laisse personne, personnage ou joueur, indifférent. Il exerce ainsi, et selon les tempéraments, curiosité, fascination, engouement, étonnement, dégoût parfois…

Tout le mystère dont s’entourent les membres de cette « caste » n’est bien sûr pas étranger à ce mélange curieux de sentiment. Et les voleurs en jouent, cultivant ce mystère autant par nécessité professionnelle, que par envie d’inquiéter les « caves », les non affranchis, ceux qui ne sont pas avertis, et de bénéficier d’une aura de méfiance…

C’est pour ces raisons aussi que les voleurs ont développé et entretenu leur fameux « Argot des voleurs », une sorte de seconde langue, faite de mots si imagés, si décalés parfois, qu’elle constitue un refuge pratique pour les voleurs lorsqu’ils veulent discuter entre eux à l’abris des oreilles indiscrètes…

Ces pour permettre aux Maîtres de Jeu et aux joueurs de mieux appréhender cet univers si particulier que le présent document a été conçu. Vous y trouverez des éléments pratiques souvent, intéressants parfois, pour donner du relief à vos aventures et vos personnages.

Vous y découvrirez les petits ustensiles qu’utilise le voleur pour faciliter son métier, nous ferons un petit tour du côté des guildes pour mieux connaître ces organisations et les lois et coutumes qui prétendent encadrer une profession par ailleurs si hostile à toute forme de règles, nous donnerons quelques conseils au voleur débutant et nous finirons notre tour d’horizon par un petit lexique d’argot des voleurs à l’usage des novices…

I. Le matériel du Voleur

(source d’inspiration : Dragon Magazine n°20)

Le voleur, qu’il soit indépendant ou au service d’une guilde, utilise généralement une batterie complète d’ustensiles, d’outils, de matériels, pour parvenir à ses fins : voler, cambrioler, ouvrir, dérober…
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a) la trousse de crochetage et désamorçage de pièges

C’est LA pochette classique du Voleur.

Sans elle, le Voleur se sent désagréablement dépourvu, diminué !

On y trouve les petits outils très spécifiques de l’activité du voleur : tiges de métal souple, pinces longues pour saisir et manipuler, petites scies, maillet, étaux, …

C’est le nécessaire pour pouvoir réaliser des crochetages de serrures. Sans elle, le Voleur qui utilise des outils de fortune (stylet, fil de fer…) subit un malus de 5 à 60% sur ses « crochetage » et tentatives de « désamorçages » de pièges…

b) l’équipement du serrurier

C’est tout le nécessaire pour ouvrir une porte « proprement ».

On y trouve classiquement de la cire pour prendre l’empreinte d’une clef, des matrices de clefs, des limes pour travailler la matrice et lui donner la forme adéquate qui lui permettra d’ouvrir la serrure correspondante… Bref tout l’attirail du serrurier clandestin !

Le tout est généralement rassemblé dans la trousse de crochetage et désamorçage évoquée ci-dessus.

Il faut de 3 à 6 heures (1D4+2) et 5 jets d’Adresse réussis pour une clef !
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 l’équipement de dégondage

Là, on entre dans « l’artillerie lourde » !

Le « Kit de dégondage » est composé d’un ensemble d’outils, le plus souvent porté dans une sorte de ceinture-baudrier, qui atteint les 10 à 12 kg (!).

On y trouve des pinces, tenailles, marteaux de différentes tailles, barres, coins, ciseaux à bois, chignoles à bois…

Bref tout ce qu’il faut pour démonter « proprement »  une porte quand on n’a pas les moyens de la crocheter !

Selon les situations (taille de la porte, qualité de sa facture…) un Voleur dégondera une porte en une quinzaine de minutes environ (sur deux épreuves d’Adresse réussie).
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d) la Mini-lame

C’est un outil assez discret qui permet au Voleur de tailler le fond d’un sac, d’une poche, ou de trancher les cordons d’une bourse… Le contenu, ou le contenant lui-même, tombent alors tout cuits dans la main du voleur…

La mini-lame confère un bonus de 5% aux tentatives de pickpocket.

Utilisable au combat, elle permet au porteur d’occasionner 1D de dégâts (malus de 2 en attaque et de 5 en parade) (attention cependant, l’instrument demeure fragile et sur chaque impact il existe 35% de chance que la mini-lame se brise).
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e) la fiole d’acide

Lorsque rien n’y fait et que le crochetage se fait récalcitrant, le Voleur prudent a toujours sur lui une ou deux petite fiole de verre remplies d’acide.

Avec précaution, il faut verser une bonne quantité d’acide et patiemment attendre que le combat « métal / acide » s’achève… Si la serrure n’est pas tout en or… Il y a des chances pour que le mécanisme cède et que la porte s’ouvre !

Attention : on a aussi vu plus d’un Voleur perdre un équipement précieux à cause d’une fiole d’acide qui s’est rompu dans son sac…
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f) la chaufferette

Cette petite boule de métal, percée de trous très fins, est équipé d’un couvercle à charnières. On y enferme quelques braises bien chaudes avant de partir en expédition…

Objectif : lorsque le froid sévi, la chaufferette réchauffe les doigts engourdis et permet au Voleur de travailler ses serrures sans difficultés…

En bonus : la chaufferette peut fournir un minimum de lumière sur quelques centimètres… C’est parfois ce qu’il faut pour ne pas se faire repérer et lire rapidement des documents importants !

Autonomie : près d’une heure et demi si on maintient la chaufferette fermée ! (une vingtaine de minutes si le couvercle est ouvert en permanence).
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g) les gantelets et chaussures d’escalade

Ces accessoires permettent au Voleur de mieux escalader les surfaces les plus diverses. Ce sont des chaussures et des gants spécialement transformés : les chaussures possèdent une lame solidaire de la semelle, et les gants sont en fait des moufles dont les doigts sont unis dans une lame qui permet des prises autrement impossible…

Ces équipements confèrent un bonus de 16% aux tentatives d’escalades (8% pour les gants et 8% pour les chaussures).

Utilisable au combat, ils permettent au porteur d’occasionner 1D+1 de dégâts (malus de 4 en parade).
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h) la lame auriculaire

C’est une sorte de prothèse discrète qui s’installe sur l’oreille, et qu’on dissimule avec les cheveux. En place, une lame effilée fait saillie au-dessus de l’oreille du porteur.

Compagnon indispensable du « gibet de potence », cette lame a déjà sauvé la vie à un nombre incalculable de malandrins.

Techniquement : lorsque le Voleur est suspendu au bout de sa corde, et si sa nuque n’a pas été brisée (!), il peut, en se contorsionnant, tenter de trancher la corde qui lui étrangle le col grâce à sa lame auriculaire…

Une telle tentative a 50% de chance de réussir ! (Ce n’est déjà pas si mal !)
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i) le cône d’écoute

C’est un simple cône en métal.

Le Voleur l’applique contre une paroi (mur peu épais, porte, vitre, …) pour écouter ce qui se dit derrière. Le cône amplifie les sons…

Bonus de 5% à « Acuité Auditive »

j) la pièce affûtée.

C’est une simple pièce, que le Voleur a affûtée pour la rendre tranchante. Elle peut alors remplacer la mini lame.

Dissimulée dans un revers de manche, elle peut être bien utile pour couper des liens qui entravent poignets ou chevilles…

k) les patins de feutre.

On appelle aussi les voleurs les « pieds feutrés »… Et ce n’est pas par hasard. Ce surnom est un héritage de la pratique des cambrioleurs qui emportent avec eux dans leurs visites une bonne paire de patins de feutre pour marcher sur les parquets sans faire de bruit…

II. Les Guildes

Le métier de voleur est avant tout un métier urbain. Nulle part ailleurs qu’en ville le voleur ne se sent plus à l’aise. Il en connaît le rythme, la palpitation, il sait comment utiliser ses particularités, comment s’y fondre en usant de l’anonymat qu’offrent les foules. Il connaît ses quartiers, ses demeures abandonnées, ses recoins d’ombre, ses égouts quand ils existent…

Ce goût des voleurs pour l’environnement citadin influe naturellement sur la concentration de ce métier dans les cités. Et peut provoquer des problèmes évidents pour les voleurs eux-mêmes : 

- la recrudescence ponctuelle des délits engendre forcément une inquiétude des populations et, par voie de conséquence, une répression plus importante

- des voleurs peuvent se trouver en concurrence directe sur un « coup » et se nuire mutuellement

- des rivalités de territoires peuvent se multiplier et donner lieu à des règlements de compte sans fin…

1°) les types de guildes

Pour répondre à ces éventualités, pour gagner en efficacité, pour mieux écouler leur butin aussi, les voleurs s’organisent souvent en guilde.

Ces structures peuvent revêtir un assez grand nombre de formes, très « raides » ou au contraire plutôt « libérales ».

a) la Guilde Indépendante

C’est une guilde installée sur une ville, sur une région, un pays parfois. Elle ne rend compte à personne et son chef est toujours le seul « maître à bord ».

Il arrive parfois que deux guildes indépendantes évoluent vers le statut de « Guilde Alliées » pour mieux contrôler un territoire, et dégager de substantielles bénéfices. Ces guildes concluent souvent ce genre d’alliance pour faire face à un danger commun (une nouvelle guilde, une augmentation de la répression policière,…).

b) la Guilde Associée

Ce terme désigne une guilde placée sous la responsabilité d’un chef de guilde, mais qui doit rendre compte à une organisation (une autre guilde) plus puissante.

Certaines de ces guildes parviennent avec le temps à l’émancipation pour devenir des « guildes indépendantes ».

c) la Bande

la bande est une guilde qui n’a pour seule structure que l’attachement à un chef. C’est par son charisme, par le respect qu’il impose à ses hommes, que ce chef tient sa bande.

Seule sa parole à force de loi dans le groupe !

Notons que les Guildes de voleurs sont parfois « commanditées », c’est-à-dire qu’elles sont directement soutenues, financées, protégées, par un individu riche et influent. Dans ce cas, elles servent, directement ou non, les intérêts de cet individu.

Notons encore que nombre de guildes possèdent une « façade », une activité légale et totalement ouverte avec « pignon sur rue », qui lui sert d’alibi (auberge, commerce de joaillerie, école d’arme, …), de couverture.

Une guilde Type.

La cité d’Illur, capitale de la province d’Illuron (Nord Ouest de la Principauté de Colombus), est un bourg agricole de 9.500 habitants.

On y trouve la Guilde indépendante de la Mangouste, qui compte 26 membres permanents.

Son chef est Brandin Balbuth, un voleur de niveau 14, qui fait officiellement profession de tailleur et possède une belle échoppe dans la ville (robes, costumes pour homme, étoles…)

Il est secondé par 2 lieutenants : Ambroise Martog, voleur de niveau 11, qui est aussi le vendeur principal de la boutique de vêtements de Balbuth, et Horeste Lavenue, voleur de niveau 10, qui fait officiellement métier de ménestrel (il a d’ailleurs un joli brin de voix).

La guilde compte encore 16 voleurs (tous originaires de la cité ou d’un village proche) (2 niveaux 8, 3 niveaux 6, 5 niveaux 4, 3 niveaux 2 et 3 niveaux 1).

Ainsi que 5 spadassins (1 niveau 8, 1 niveau 5, 1 niveau 3, 2 niveaux 1)

Et 2 assassins (1 niveau 6, 1 niveau 3)

La guilde est en cheville avec deux bazars des cités de Tirn et de Lurin, pour l’écoulement du fruit de ses rapines.

Elle soudoie les patrons de plusieurs auberges de la cité d’Illur pour obtenir des informations sur leurs clients de passage.

2°) Fonder sa propre guilde.

Il n’y a évidemment pas de règles fixes pour fonder sa guilde. Tout voleur, avec de l’ambition, un certain courage et quelques moyens, peut décider de fonder sa propre organisation.

Remarquons cependant que rare sont les voleurs d’un niveau inférieur à 7 qui se lancent dans pareil aventure. D’abord parce que l’entreprise est périlleuse et que les débuts d’une guilde sont souvent dangereux (l’événement demeure rarement secret longtemps, et les autorités, ou des groupes criminels concurrents s’intéressent souvent de près au « nouveau né »), ensuite parce que cela réclame relations, disponibilités, capital de départ, qui sont rarement à disposition d’un jeune aventurier.

Par ailleurs, on ne parlera effectivement de guilde qu’à deux conditions élémentaires : le nombre des membres qui sera au minimum composé de 5 personnes (en deçà on parlera plutôt de « bande ») et le territoire (une guilde se définit aussi par son influence : un village, un quartier de bourg, une cité, une région…).

3°) Guilde : le Pour et le Contre

Appartenir à une guilde : les avantages

La guilde est le moyen le plus sûr pour un voleur de récupérer du matériel « de voleur » (trousse de crochetage, mini-lame, …) sans se faire « repérer ».

La guilde fournit aussi à ses membres une assistance logistique (prêt de matériel, fourniture de documents falsifiés, contacts, lieux d’entraînement, …) qui facilite leurs travaux.

C’est aussi une mine de renseignements, plus ou moins vrais d’ailleurs, qui permet au voleur de préparer ses « coups ».

C’est enfin un lieu où le jeune voleur pourra recevoir conseil et formation pour survivre et se perfectionner dans son métier.

Appartenir à une guilde : les inconvénients

Appartenir à une guilde à un coût : le voleur y perd en revenu et en indépendance.

a) En revenu, parce que la guilde ponctionne une part non négligeable de tous les butins du voleur. Lorsque le « coup » est amené par la guilde elle-même (c’est souvent le cas d’un gros cambriolage sur la ville qui abrite la cité), la guilde peut trouver légitime de réclamer jusqu’à 90% du fruit de la rapine (50~60% sont une moyenne).

Si par contre, « l’affaire » est apportée à la guilde par le voleur, ou si c’est une action spontanée de celui-ci liée à une opportunité ponctuelle (la bourse appétissante d’un marchand de passage en ville par exemple), la guilde se contente généralement d’une part de 15 à 25% (rarement davantage).

Pourquoi les guildes prélèvent-elles une part des larcins de ses membres ?

Ces « taxes » versées par les membres de la guilde à l’organisation constituent une part des revenues du chef de guilde. Elles sont parfois reversées pour partie si la guilde est affiliée à une autre. Elles servent aussi à entretenir les « planques » de l’organisation, à soudoyer des gardes, des patrons de taverne, des commerçants, à commanditer une « élimination » auprès de la guilde des assassins…

b) Le voleur perd aussi une part de son indépendance, puisqu’il est obligé de répondre aux sollicitations de la guilde, de « monter sur un coup » organisé par elle. Et les intérêts de la guilde ne sont pas forcément immédiatement compatibles avec ceux du voleur.

Pire, lorsque le voleur appartient aussi à un groupe d’aventurier qui n’est pas en rapport direct avec la guilde, des conflits directs d’intérêts peuvent avoir lieu… Et le voleur se trouvé écartelé entre la fidélité à ses amis et son obéissance aux ordres de sa guilde…

III. Conseils aux Voleurs

Survivre s’impose au voleur comme à tout autre aventurier dans un monde médiéval et fantastique, mais avec peut-être plus de force encore.

Car si le guerrier, le magicien, le prêtre doivent affronter les périls nombreux d’une vie d’aventure, le voleur doit apprendre, et vite, à composer avec un autre danger : celui qu’engendre immanquablement l’infraction constante aux règles de la société, à ses lois !

Il doit donc en plus se défier des gardes de l’entrée de telle cité, et des enquêteurs de tel prévôt. Pire, comme le plus souvent les compagnons du voleur sont de simples et « honnêtes » sujet du royaume, le voleur doit aussi se méfier d’eux, et conduire ses activités les moins avouables sans s’en ouvrir à eux.

Face à ces impératifs exigeants, un voleur du début du VIIème siècle du Second Calendrier, Phil la Fouine, chef de la Guilde des Orchidées (Nord de l’Arn’Armor), a rédigé un code de conduite, en fait un recueil de conseils à destination des novices qui a connu une certaine notoriété dans les milieux « souterrains » d’Ilvanir.

Le code de survie de Phil la Fouine.

Certaines guildes exigent de leurs membres qu’ils connaissent ce code par cœur.

a) « partage tes soucis »

Ouvre-toi à tes compagnons de tes ennuis, en t’arrangeant pour qu’ils n’en connaissent que ce qui les motivera à t’aider et qu’ils ignorent tes gains, tes frasques et tes crimes.

Si tu évoques tes « mauvais penchants » en te plaçant en première victime de tes pulsions, tu seras pardonnés par ceux qui ne cherchent que de bonnes raisons pour t’assister.

b) « respectes tes amis »

Obéis à tes maîtres et tes supérieurs c’est un devoir.

Respecte tes amis, tes compagnons, c’est une question de survie.

C’est ainsi que jamais tu ne devras voler ceux qui demain, dans le feu de l’action, pourraient avoir à choisir entre toi et un autre compagnon…

c) « mens effrontément »

Même si tu as la main dans le sac, mens avec tout l’aplomb dont tu es capable.

Tes compagnons ne demandent qu’à fermer les yeux sur tes menus larcins, à condition que leur morale puisse être sauve.

Il y a plus d’hypocrites que de menteur en ce monde !

d) « bluffes autant que pourras »

Mentir est plus qu’une question de survie, c’est une arme dont le serveur doit user sans économie.

Une rumeur lancée en ville peut faire autant d’effet que bien des prouesses effectivement réalisées mais méconnues. Tu verras comme ces rumeurs peuvent être utiles et rapides dans leur diffusions, surtout lorsque quelques pièces d’or viennent accélérer leur propagation.

e) « sois généreux »

L’or est une fin pour nous, mais c’est aussi un moyen puissant.

Il ouvre les portes, délie les langues, assure des appuis.

En obligeant autrui par tes services tu t’assureras aussi de leur reconnaissance.

f) « n’engage jamais ta promesse »

Tant que tu pourras t’en abstenir, n’engage pas ta parole. La loyauté n’est pas affaire de voleur.

Si les dettes d’argent sont gênantes, les services à rendre sont des fléaux.

En voleur avisé, chéris ta liberté.

g) « préviens les catastrophes »

Quoi que tu puisses faire, aussi prudent sois-tu, un problème surviendra qui t’emporteras dans une spirale d’ennui.

Prépare-toi à cela en te garantissant des alliés, des contacts, des appuis. Prépares des plans pour te tirer d’embarras.

h) « innove, toujours innove »

Ce qui fait la force d’un voleur c’est la surprise. C’est vrai pour les attaques dans le dos, c’est aussi vrai à tout moment de ta vie.

On te connaît violent ? Sois doux comme l’agneau. On te sais d’une correction exemplaire ? Sois grossier comme un débardeur de Commoras.

Etonne, surprends, innove !

i) « ne sois jamais toi »

Ta discrétion est ton assurances vie.

Questionne toujours sans trop en avoir l’air, ou alors, mets y le prix.

Déguise-toi. Change ton nom. Fais-toi insignifiant.

Utilise sans économie le ressort de la diversion : qui prêtera attention au mendiant qui coupe les bourses quand dans la même rue une dame aux beaux atours tombe en pâmoison ?

j) « épis le bon moment et en profite »

Le voleur brille toujours par son esprit d’à propos. Il lui permet de mentir au bon moment, d’arranger une vérité gênante. Il lui permet aussi, s’il sait se discipliner, de renoncer à la précipitation en choisissant… l’inaction momentanée !

IV. L’Argot des Voleurs : petit lexique à l’usage débutants…

Affranchi : un type à qui on a expliqué le milieu

Affranchir : expliquer, mettre au courant

Bavard : un avocat

Blaire : un nez (ou pif)

Canasson : un cheval

Cave : un individu qui n’est pas du milieu

Condé : la garde (généralement au pluriel)

Croquenot : une chaussure

Dague : un gouttière

Dézinguer : tuer

Esgourde : une oreille

Falzar : un pantalon (ou froc, futal, grimpant)

Foirer : rater

Fric-frac : cambriolage

Guibole : la jambe

Larfeuille : un portefeuille

Lourde : une porte

Menteuse : la langue

Morlingue : un porte-monnaie

Mornifle : une gifle un peu forte

Piqueuse : une rapière

Tire-jus : un mouchoir

Torgnole : une gifle forte

Troquet : taverne, auberge…

*

*    *

« L’aut’ soir, au troquet, j’ai dézingué un cave avec ma piqueuse… Il avait les esgourdes curieuses… L’aurait pu faire foirer mon fric-frac. Hé ! Au passage j’lui ai r’fait son larfeuille, il en aurait plus l’usage  »
R.E.D.O.N. l’imagination au pouvoir

P.1/6

