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TIL 2001 – Scenario Prophecy
Herrgin

Herrgin,

Ancien apprenti forgeron,

Combattant de la Caste de Nadjar

Présentation

Vous êtes un combattant, car vous n’avez pas eu le choix. Autrefois artisan, vous avez été banni par suite des agissements d’un dragon prêt à tout pour vous empêcher de progresser. Ou est-ce justement qu’il espérait vous voir avancer plus loin en multipliant les obstacles ? En tout cas, pour lui échapper, vous avez finalement échoué à Nadjar, dans la patrie de Kalimshaar. Mais même là, il vous a retrouvé : peut-être même avait-il agi de la sorte pour vous y conduire. Il vous apparaît, aujourd’hui encore, en songe, rarement face-à-face, vous laisse des indices jamais explicites et n’a de cesse de faire de votre vie un enfer (Regard des dragons).

Pendant un temps, vous avez voulu mourir, pour lui échapper. Vous aviez à peine 20 ans… Puis vous avez rencontré Hirkel, un dragon de Kalimshaar relativement puissant, qui a senti en vous un savant mélange de révolte, de désespoir et de courage, assez explosif pour faire de vous un grand serviteur du Dragon Noir : une étincelle de fureur qui parfois s’empare de tout votre être (Frénésie). A alors commencé une période de relatif bonheur, entrecoupé des épreuves habituelles à Nadjar. Seuls les forts survivent à ce genre d’épreuves et vous avez survécu, vous montrant digne de la confiance d’Hirkel. Le lien a été établi, vous emplissant de puissance et de sérénité, mais alors même que vous étiez à l’apogée de la cérémonie du lien, l’esprit de l’autre dragon, celui qui vous surveille, a prophétisé : « Un jour viendra où ton compagnon aura besoin de toi, un jour viendra où tu failliras ! ». Cette prophétie vous hante depuis toujours et vous vous êtes juré de lui donner tort.

Il y a quelques mois, vous avez fait la connaissance d’une jeune voleuse que vous avez pris sous votre protection. Non qu’elle en avait le besoin ou que vous vous sentiez l’âme d’un père, mais ses talents vous ont semblé appropriés et potentiellement utiles. Vous allez ensemble depuis, errant sur les chemins du monde…

Description 

Vous n’êtes pas grand, pas particulièrement costaud, somme toute assez commun. De vous, on ne se rappelle que peu de choses après vous avoir croisé et c’est très bien comme cela. Vous cultivez le mystère, vous habillez de noir, préférez l’ombre à la lumière. Pourtant, vous ne rechignez pas aux plaisirs de la vie, profitant de chaque jour comme si c’était le dernier (et qui sait ?). Votre visage est marqué, creusé par les rides. Vos cheveux, autrefois châtains et soyeux, sont devenus cassants et tournent au gris. Enfin, il vous arrive régulièrement de laisser pousser votre barbe quelques jours avant de la raser.

En présence de votre compagnon, vous prenez une toute autre importance. Une véritable aura se dégage de votre être. Non que le dragon vous transfère une partie de sa puissance, mais vous formez maintenant un tout, incomplets l’un sans l’autre.

Votre voix est cassé, marqué par une profonde cicatrice en travers de votre gorge qui a failli vous coûter vos cordes vocales. Cette cicatrice, vous la dissimulez par un foulard, car c’est vous-même qui vous l’êtes faite, avant de rencontrer Hirkel, avant d’apprendre à apprécier la vie.

Motivations

Vous guettiez le moment où la prophétie de votre « observateur » ailé pourrait se réaliser, prêt à l’en empêcher par tous les moyens. Votre vie vaut si peu, par rapport à la perte du lien. Plutôt mourir que de redevenir un être ordinaire !

Toute votre vie est centrée sur vous et votre compagnon : rien d’autre ne compte. Pourtant, la jeune voleuse qui vous accompagne arrive parfois à vous arracher un sourire. Si la vie pouvait être plus généreuse avec elle qu’elle ne l’a été avec vous…

Ces derniers jours…

Vous étiez en visite à Yris, la capitale du Royaume de Solyr. Comme à son habitude, Hirkel choisit de se dissimuler parmi les humains, pour mieux goûter aux plaisirs de la vie. Et hier au petit matin, alors qu’il n’était pas encore rentré de sa tournée nocturne, un vertige vous a pris, puis vous avez eu une vision : votre compagnon en train de se débattre dans une immense toile bleutée, un lieu magique et mystique longtemps inaccessible aux humains comme aux dragons, un gouffre profond, abyssale, où se trouve votre destin…

Alors que vous reveniez à vous, vous avez eu la certitude qu’il était arrivé quelque chose au dragon. Vous l’avez retrouvé dans un hôpital des prodiges, dans le coma. Un protecteur vous a accueillit, chargé d’enquêter sur cet événement mais aussi sur des meurtres qui y sont liés. Peu vous importe les autres meurtres, mais vous devez trouver comment sauver Hirkel !

Ce dernier semble avoir absorbé une substance nocive pour son organisme ; une drogue d’origine magique, assez puissante pour mettre à bas un dragon ! Vous en avez la certitude, le moment de l’épreuve est arrivé. Votre observateur doit bien rire, de là où il se trouve !

Plusieurs personnes vont vous accompagner dans cette enquête :

· Johanna : la petite voleuse peut vous être utile. Elle connaît bien les milieux de la pègre de ce genre de cités. Elle pourra faire ses preuves une bonne fois pour toute !

· Hekthor : le protecteur chargé de l’enquête. Il sait qu’Hirkel est un dragon, mais ne se doute pas qu’il s’agit d’un dragon de Kalimshaar, pas plus qu’il ne se doute que vous êtes un agent du dragon d’ombre. Soit il est particulièrement obtus, soit il cache bien son jeu !

· Elyrgona : une mage âgée qui doit avoir des informations en ce qui concerne la poudre. Ses robes indiquent qu’elle a un statut élevé et qu’elle a suivi les enseignements de la Sphère des Rêves de Nenya. Quelqu’un à respecter, à estimer mais aussi à surveiller !

· Blaik : un voyageur qui porte les atours des nomades Zûls, de féroces barbares assez courageux ou fous pour attaquer même au cœur du royaume de Kalimshaar. Quelqu’un qui a de telles fréquentations ne peut être que respectable…

Ajouts à la feuille de personnage

Avantages

Augure favorable : le Fataliste (6)

Si tous les humains possèdent un Augure de naissance, certains d’entre eux ont la chance de bénéficier d’une influence plus prononcée dans ce domaine. Un Augure favorable influence encore plus le caractère et les motivations du personnage.

Le fataliste entraîne un bonus de 1 en Tendance Fataliste, un bonus de 2 en Social, ainsi qu’une compétence d’influence à +2. Tous ces bonus sont déjà répercutés sur la feuille de personnage.

Allié (5)

L’allié est un individu ou un groupe d’individus qui fera de son mieux pour aider le personnage en cas de besoin. Cette relation est fondée sur le respect et la sympathie, voire l’amitié, et n’obligera donc pas l’allié à se sacrifier ou à accepter de s’exposer à de graves dangers. Dans votre cas, il s’agit d’un artisan nommé Fendro résidant à Oforia. Il sait ce qui vous a contraint à abandonner l’artisanat et a toujours été un bon ami.

Désavantages

Regard des dragons (5)

Depuis que les hommes vivent aux côtés des Dragons, le Lien qui les unit à leurs créateurs a toujours été à double tranchant. Un dragon a choisit de surveiller le personnage en permanence pour mieux juger de son comportement. Le dragon en question est très puissant et sa surveillance peut durer jusqu’à la mort du personnage, si celui-ci ne prouve pas sa valeur avant ce terme. Le dragon n’est pas un juge, mais un observateur. Il n’ira pas jusqu’à tuer le personnage, sauf si celui-ci commet une action ouvertement hostile en sa présence, et préférera le manipuler, devenir progressivement son ennemi ou l’exposer à des situations toujours plus dangereuses.

Frénésie (3)

Le feu qui brûle dans les veines du personnage se transforme en une rage destructrice et le pousse à charger l’ennemi dès qu’il se trouve impliqué dans un combat. Si le joueur lance les trois dés de Tendance, il doit systématiquement conserver celui de la Fatalité si celui-ci est le plus élevé. Chaque fois que le personnage subit une blessure, le joueur doit de plus effectuer un jet de Volonté+Mental contre une difficulté de 10 ou charger tête baissé sur l’ennemi. Cette difficulté augmente de 5 à chaque fois qu’il subit une blessure supplémentaire, qu’un de ses compagnons tombe ou est blessé, que l’ennemi prend l’avantage de façon flagrante ou… que le meneur de jeu juge la tournure des événements propice à une telle fureur. Une fois le personnage en frénésie, il ne peut rien faire d’autre que charger, frapper et tuer. Tant qu’il reste des adversaires, il lui est impossible de se calmer et de lâcher son arme. Un compagnon mal avisé risque d’ailleurs de faire les frais de cette fureur s’il tente de calmer le personnage… Ce genre de comportement peut bien entendu rapporter des points de Fatalité.

Dette (2)

Le personnage est redevable d’une faveur ou d’une somme d’argent à un individu qui l’a aidé par le passé. Il s’agit soit d’une dette importante soit d’une dette que le destinataire prendra soin de récupérer sans ménager le personnage. Herrgin a contracté une dette de jeu auprès d’un établissement de jeux de Nadjar.

Manie (1)

Les petites manies peuvent être de plusieurs natures, mais il doit forcément s’agir d’une tendance qui provoquera des réactions négatives. Avec un peu d’imagination, les joueurs ne devraient pas avoir de mal à rendre leur personnage aussi insupportable ou insolite que possible. Cette manie est au choix du joueur.

Tendances

Fataliste (3)

La désillusion : le Lien vous a transformés en autant de fourmis misérables et dociles. Et pour quelle récompense ? Quelques poignées de sucre que vous appelez « magie » ?

Interdits de Caste

Les deux interdits principaux pour votre personnage sont la Loi de la Perfection et la loi de l’Arme.

Loi de la Perfection (A)

Tu rechercheras toujours l’œuvre ultime. Tout artisan ne recherchant pas la perfection dans son œuvre perd peu à peu son lien avec la matière et ne pourra plus jamais créer d’œuvres exceptionnelles et encore moins enchantées.

Loi de l’Arme

Tu respecteras ton statut. La plus ancienne des traditions de la caste interdit aux combattants de porter plus d’armes que ne leur permet leur rang – c’est-à-dire une arme par statut obtenu.

Loi du Sang

Tu ne chercheras que la victoire. Le code de l’honneur des combattants interdit aux membres de la caste d’achever un adversaire qui a d’ores et déjà perdu un combat, qu’il s’agisse d’un duel comme d’une véritable bataille.

Loi de l’Honneur

Tu honoreras ton arme. La notion de respect s’applique autant à l’arme que manie le combattant qu’à son adversaire. Il est donc interdit de se mesurer à plus faible que soi et à compromettre son arme dans un combat non équitable.

Bénéfices de Caste

Apprenti forgeron (A)

Le personnage peut développer une spécialisation de compétence Technique.

Apprenti combattant

Le personnage peut développer une spécialisation de combat.

Spadassin

Le personnage peut posséder deux spécialisations de combat.

Combattant

Le personnage peut porter une attaque supplémentaire sans pénalité à chaque tour de combat.

Techniques de Caste

D’un compagnon à l’autre (A)

En réussissant un jet de Mental+Artisanat approprié contre une difficulté de 10, le personnage peut déterminer l’âge, la qualité et le mode de fonctionnement de tout objet manufacturé. Chaque niveau de réussite lui confère une information supplémentaire.

L’œil du maître

En réussissant un jet de Mental+Compétence d’arme de l’adversaire contre une difficulté de 10, le personnage peut déterminer si le niveau de Compétence de son adversaire est inférieur, supérieur ou égal au sien. Chaque niveau de réussite peut lui donner une indication supplémentaire (botte secrète, technique spéciale, etc.).

La main du maître

Une fois par combat, le personnage peut ajouter la valeur de son attribut Physique au résultat de l’un de ses dés d’initiative, du moment qu’il annonce l’utilisation de cette technique avant de lancer les dés.

La puissance du maître

Lorsqu’il combat avec une arme dans laquelle il s’est spécialisé, le personnage lance un dé supplémentaire pour déterminer les dommages.

Privilèges de Caste

Riposte (5)

Permet au personnage d’effectuer une contre-attaque immédiatement après avoir paré ou esquivé un coup – et ce, quel que soit son nombre de Niveaux de Réussite. Il est impossible de porter un coup spécial, la difficulté reste inchangée, mais les dommages de l’attaque sont réduits d’un dé. Une seule riposte est possible par tour.

Engagement (3)

Permet au personnage d’ignorer, une fois par combat et pendant un tour complet, tous les malus découlant de ses blessures. Les malus reviennent normalement au début du tour suivant.

Feinte (6)

Permet au personnage de porter un coup simulé que l’adversaire se sentira obligé de parer ou d’esquiver. Cette technique, particulièrement efficace, a pour effet principal d’augmenter la difficulté des jets suivants de l’adversaire car, si la feinte ne compte pas comme une action, la parade et/ou l’esquive comptent bel et bien comme tel. Le personnage peut donc feindre une attaque, contraindre à la défense et porter une véritable attaque, sans aucun malus. Une seule feinte est possible lors d’un même tour. Après la première feinte, l’adversaire a droit à un jet de Mental+ Compétence d’arme du personnage contre une difficulté de 15 pour comprendre qu’il ne s’agit pas d’une véritable attaque. Cette difficulté est réduite de 5 à chaque nouvelle feinte.

Argot combattant (2)

Permet au personnage de manier un langage basé sur les signes, les mouvements des yeux et les postures, afin de communiquer silencieusement des informations. L’interlocuteur doit lui aussi posséder ce privilège pour comprendre.

Les faveurs du lien

Premier niveau : la marque de l’ombre

Le personnage peut développer la Sphère de l’ombre et les compétences qui en découle, acquérir des sorts de cette sphère et ce, même s’il n’est pas un mage.

Deuxième niveau : l’ombre du doute

Cette faveur permet au personnage de distiller le doute ou d’instaurer la peur dans l’esprit d’un adversaire. Pour l’utiliser, le joueur doit réussir un jet de Mental+Volonté contre une difficulté de 5. Si ce jet est réussi, la victime doit réussir un jet de Mental+Volonté contre le résultat obtenu pour résister. Si cette dernière échoue, le doute ou la peur s’insinue pendant (niveaux de réussites du premier jet) minutes. Durant cette période, la victime devra réussir un jet de Mental+Volonté contre une difficulté de 15 à chaque fois qu’elle tentera de s’en prendre au personnage, que ce soit physiquement, dans une joute verbale ou par magie. Ce pouvoir peut être utilisé trois fois par jour et est extrêmement mal considéré par ceux qui ne suivent pas Kalimshaar.

Sorts

Dialogue mortuaire

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Ombre

Coût :
8
Tps d’incantation :
10 minutes
Difficulté :
15

Clés : une langue, un caillou blanc

Effet : en plaçant la langue et le caillou dans la bouche d’une personne morte depuis moins de 24 heures, le personnage peut poser trois questions à la victime qui y répondra par « oui », « non » ou « je ne sais pas », sans mentir. Ce sort ne peut être jeté qu’une seule fois sur un mort dont la bouche se fermera ensuite définitivement.

Pointe suintante

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Ombre

Coût :
3
Tps d’incantation :
5 minutes
Difficulté :
15

Clés : un peu d’alcool, rune de mort, un ou plusieurs projectiles (coût +3 par projectile supplémentaire)

Effet : le magicien rend la pointe d’un projectile très dangereuse pendant 12 heures. Si le projectile est lancé et touche sa cible, ses dégâts sont majorés de 3d10. Le sort peut affecter 1 + (niveaux de réussite) projectiles. Les points de magie sont dépensés après le choix du nombre de projectiles affectés.

Caractéristiques techniques

Âge : 39
Taille : 1m90
Poids : 80kg
Augure de naissance : Le Fataliste
Caste : Combattant (ex-artisan)

FOR
5
RES
6
Physique
5
Chance
0
INT
3
VOL
5
Mental
1
Maîtrise
6
COO
7
PER
7
Manuel
5
Armure
25
PRE
4
EMP
4
Social
3
Initiative
4d

Tendances
Dragon 0
Homme 0
Fatalisme 3

Seuils de blessure
Egratignure (01-10) OOO Légère (11-20) OO Grave (21-30) OO 

Fatale (31-40)
O
Mort (41+) O
 Compétences
Armes de distance (9), Armes tranchantes (8),  Corps à Corps (6), 

Athlétisme (4), Discrétion (5), Equitation (5), Esquive (5), Contrefaçon (1),  

Conn. des dragons (3), Forge (10), Baratin (4), Intimidation (6),  
 
Spécialisation cimeterre, Spécialisation Arc composite.
Magie
Sorcellerie (3), Sphère de l’ombre (7), Points de magie de base (6)
Equipement
Cotte de mailles, Cimeterre (FOR+9+1D), Arc composite (FORx2+10+1D). 

2 Dracs d’or, 10 Dracs de fer, 50 Dracs de bronze
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