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TIL 2001 – Scenario Prophecy
Blaik

Blaik,

Voyageur de la Caste de Szyl

Présentation

Vous allez de par les routes tout au long de l’année : vous faites en effet partie de la caste des Voyageurs et en tant que tel, vous n’appréciez rien plus que les grands espaces, le vent sur votre visage et la liberté du voyage. Vous errez plus précisément dans les plaines du Royaume de Solyr et les déserts de l’Empire Zûl. Vous appréciez en effet de partager des moments avec les cavaliers Zûl, en restant des semaines en plein désert, loin de tout.

Vous êtes relativement connu de certaines des tribus nomades qui y séjournent et qui, bien que l’Empire Zûl soit en guerre constante avec tous les territoires voisins, ne refusent jamais leur hospitalité à un Voyageur. En effet, ces derniers apportent certaines denrées rares dont de non négligeables nouvelles et informations du reste du Royaume de Kor. Vous avez été marié pendant trois ans à la fille d’un chef nomade. Mais cette dernière est morte de la main d’un chef rival, le perfide El Abeichek. pendant un raid. Vous avez juré de vous venger et avez même tué l’un des fils de ce brigand. Depuis, lui et ses hommes vous poursuivent : il a juré de présenter votre tête à ses hommes un jour ou l’autre (Ennemi)… Sa tribu voyage généralement dans les hauts plateaux du nord-ouest de l’Empire Zûl et vous évitez cette région depuis, sachant pertinemment qu’il n’est jamais bon d’affronter un ennemi sur son territoire.

Votre mère, Elyrgona, fut l’un de vos professeurs de magie et est devenue un compagnon de route. Elle réside à Yris et vous allez la voir de temps en temps, malgré la peur panique qui vous étreint à chaque fois que vous vous trouvez au milieu d’une foule (Agoraphobie)… Votre père est mort il y a des années et vous ne l’avez pratiquement pas connu. Sa perte vous touche plus par la peine que sa disparition cause aujourd’hui encore à votre mère.

Historique

Depuis votre enfance, vous savez que vous n’êtes pas tout à fait « normal ». Là où certains ont besoin d’années d’études avant de pouvoir lancer un sort, vous avez toujours pu déclencher des effets magiques (Magie naturelle). Très tôt, vos parents vous ont inscrit dans un collège de magie : les grands mages furent étonnés de vos prouesses et ne demandaient qu’à vous enseigner. Un jeune dragon vous avait même remarqué et vous aviez commencé à entretenir des relations amicales, qui déboucheraient sans doute sur un véritable Lien. Mais la vie entre quatre murs vous a rapidement lassé et vous avez eu envie de grand air. Même la perspective de devenir un Elu n’a pu vous retenir.

Vous avez donc abandonné les études au collège de magie, perdant votre statut d’apprenti et devenant un hors-caste. Le jeune dragon que vous aviez rencontré a alors dépérit, puis est mort, sans que vous n’en sachiez rien jusqu’à ce que votre mère vous l’apprenne des années plus tard. En effet, pour ces créatures, le lien est quelque chose d’unique et en brisant votre relation avec ce dragon, vous avez aussi brisé sa vie. Un Dragon plus ancien a alors décidé de vous faire payer votre décision. Depuis ce jour, il vous surveille constamment, attendant le moindre de vos faux pas (Regard des dragons)…

Après plusieurs mois d’errance, vous avez rejoint la caste des voyageurs, qui correspondait tout à fait à vos aspirations. Vous avez peu à peu gravi les échelons de votre caste, sans vous soucier de votre statut et en profitant pleinement de la vie et de votre liberté. Vous avez conservé de vos premières études quelques dons pour la magie et vous en usez régulièrement lors de vos voyages. 

Description 

Votre peau est mate, abîmée par des séjours prolongés dans des territoires hostiles. Vous ne comptez plus le nombre de vos cicatrices dues à des chutes, des coups, des blessures, etc. Vous avez rasé votre crâne dès que vous avez commencé à voyager : c’est plus pratique et ça évite les poux et autres vermines. Par contre, pour éviter les insolations et les maux de têtes qui en résultent, vous portez constamment un tissu qui couvre votre crâne. 

Vous portez aussi les vêtements amples bleu-nuit des nomades Zûls. Malgré leur apparence, ils permettent de survivre aisément dans le désert, par les jours brûlants aussi bien que par les nuits glaciales. Les vôtres sont usés par l’âge, constamment couverts d’une couche de poussière qui laisse à penser que vous venez d’achever un long périple… Vous portez aussi deux bracelets d’argent, symbole de l’homme marié pour les Zûls. Vous avez juré de ne les ôter que lorsque vous aurez vengé la mort de votre femme.

Vous ne vous séparez pas non plus de votre cheval, un pur-sang de petite taille, habitué au climat du désert, très agile et endurant. Vous évitez la plupart du temps le combat, mais lorsque vous êtes attaqué par des pillards ou des brigands, vous savez manier l’arc et la lance tout en galopant ; la plupart des techniques de combat que vous maîtrisez vous ont été enseignées par les guerriers Zûls.

Motivations

La vengeance et l’amour animent votre cœur. La vengeance pour la mort de votre épouse. L’amour de la liberté et du voyage. 

Vous rêvez d’explorer des contrées oubliées ou non encore créées, d’arpenter des territoires que vous seuls connaîtriez. Le désert, après une tempête, vous a un jour donné l’impression que vous étiez le seul homme sur Kor, et vous n’avez jamais connu pareille sensation depuis.

Vous tenez aussi beaucoup à votre mère qui, malgré la grande déception que vous lui avez infligée lorsque vous avez abandonné les études de magie, vous a toujours soutenu. Jamais vous ne pourrez lui rendre tout ce qu’elle vous a donné…

Ces derniers jours…

Alors que vous étiez en visite à Yris chez votre mère et sur le point de repartir pour un énième voyage, cette dernière vous a demandé de prolonger votre séjour, pour l’aider à enquêter sur des crimes étranges commis au sein de la cité. Elle vous a promis de vous donner plus de détails et a notamment signalé que l’un des crimes concernait un Dragon.

La nuit dernière, Onysx, le Dragon qui vous surveille depuis votre enfance, est apparu dans vos songes. Et sans cesse il a répété : « Vas-tu encore causer la mort d’un Dragon, jeune arrogant ? Cette fois, même Szyl ne pourra te sauver de mon courroux ! ». Vous n’avez pu dormir et êtes certain d’une chose : cette histoire constitue une épreuve qu’il vous faudra réussir, ou mourir.

Vos compagnons

Elyrgona : votre mère en qui vous avez toute confiance. Elle est l’un des mages les plus respectés de sa caste, malgré des rumeurs malséantes qui lui prêtent des liaisons contre-nature avec de jeunes hommes. Elle n’a que faire des ragots et ne s’intéresse qu’à la connaissance. Cette histoire de crimes semble lui tenir à cœur. Cela faisait longtemps qu’elle ne s’était pas passionnée autant pour quelque chose…

Hekthor, le protecteur. Il est la personne en charge de l’enquête, un membre de la milice d’Yris. Les protecteurs sont des gens dignes de confiance, mais souvent à la limite du fanatisme ou prétentieux (ou bien même les deux). Vous ne tenez pas à ce que l’un d’eux apprenne ce qui vous est arrivé étant jeune.

Herrgin, l’Elu combattant. A son air, vous êtes prêt à jurer qu’il vient des terres de Kalimshaar. C’est son dragon qui a été victime d’une tentative de meurtre. Depuis, celui-ci est sous la surveillance des prodiges, dans un état critique. Il y a donc fort à parier que le combattant fera tout pour sauver son ailé, mais ne lèvera pas le petit doigt pour l’un d’entre vous. Les fatalistes sont toujours comme ça, de toute manière.

Johanna, une jeune voleuse, insouciante et effrontée, tout comme vous l’étiez à son âge. Dommage qu’elle subisse l’influence de ce Herrgin. Elle pourrait être une jeune personne charmante si elle avait été bien élevée, dans le respect de son prochain et des Dragons.

Ajouts à la feuille de personnage

Avantages

Augure favorable : la Pierre (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.

La pierre entraîne un bonus de 1 en Tendance Dragon, un bonus de 2 en Physique et de 1 en Résistance. Tous ces bonus sont déjà répercutés sur la feuille de personnage.

Magie naturelle (5)

Cet avantage confère au personnage une base de 2 points dans une Discipline ou une Sphère de Magie, ainsi qu’un sortilège supplémentaire de son choix. Les limitations liées aux Tendances et aux restrictions des sortilèges doivent cependant être respectées (cf. chapitre Magie).

Charme (1)

Le personnage dispose d’un charme naturel qui augmente ses facultés de séduction, de dialogue et de communication. Tous ses jets basés sur le relationnel bénéficient d’un bonus de +2 et ses jets de Séduction voient leur difficulté réduite de 5.

Sens de l’orientation : Désert & Steppes (1)

Grâce à cet avantage, le personnage peut toujours se repérer dans un milieu qu’il a appris à connaître. La difficulté des jets d’orientation est réduite de 5 pour le milieu concerné.

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 choisi 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.

Ennemi (5)

Ce désavantage procure un ennemi juré au personnage, qui ne manquera aucune occasion de mettre des bâtons dans les roues du personnage ou d’attenter physiquement à sa vie.

Agoraphobie (3)

Vous craignez plus que tout les foules pressantes et les lieux typiques où l’on peut en trouver : bazars, marchés, etc. Rien ne vaut le silence du désert…

Tendances

Dragon (2)

La ferveur : nous devons tant de choses aux dragons ! La voie de la magie, l’évolution de notre race… Il n’y a guère que les fous et les insolents pour refuser d’admettre leur souveraineté.

Homme (1)

La curiosité : intéressant… Très intéressant ! Et tu dis avoir forgé cela en une nuit ?

Interdits de Caste

L’interdit principal pour votre personnage est la Loi de la Découverte.

Loi de l’Amitié

Tu ne refuseras pas ton aide. Habitués à la solitude de leurs errances, les voyageurs ont pour tradition de ne jamais refuser leur aide à un compagnon dans le besoin, qu’il s’agisse d’un membre de la caste, d’un autre citoyen ou de n’importe quel être humain.

Loi de la Liberté

Tu dois refuser d’être enfermé. Un voyageur contraint à rester dans un même endroit meurt peu à peu. Il a besoin de liberté et de se déplacer. Emprisonné, enchaîné, il perd toute raison de vivre et dépérit.

Loi de la Découverte

Tu te dois d’explorer l’inconnu. Un voyageur ne peut rester insensible à l’appel de l’inconnu. S’il entend parler d’un endroit inexploré, d’un vallon isolé ou d’un site légendaire, il se doit de tenter de le découvrir. C’est sa nature et, s’il n’y obéit pas, il perdra son statut de voyageur.

Bénéfices de Caste

Marcheur

S’il dispose d’une carte, le personnage peut déterminer le meilleur itinéraire pour relier deux points, évaluer précisément la durée du voyage et estimer la présence possible d’auberges et de haltes.

Pisteur

Du moment qu’il a déjà visité un endroit ou emprunté une route, le personnage est capable de se repérer sans aucun risque de se perdre – les conditions de voyage extrêmes ne feront que ralentir sa progression.

Voyageur

Chaque fois qu’il entre dans un territoire inconnu, le personnage comprend d’instinct certaines caractéristiques propres à ce lieu. En réussissant un jet de Mental+Empathie contre une difficulté de 5, il peut apprendre une information par niveau de réussite. Ce bénéfice ne peut être utilisé que pour des zones géographiques relativement vastes – et non des habitations ou des structures réduites.

Techniques de Caste

A la croisée des chemins

En réussissant un jet de Mental+Empathie contre une difficulté de 10, le personnage peut comprendre le sens général de n’importe quelle phrase prononcée en langue inconnue. De plus, en réussissant un second jet, identique, il peut faire comprendre quelques mots à son interlocuteur et échanger de brèves informations.

La flèche cardinale

Une fois par tour, s’il utilise une arme de distance, le personnage peut renoncer à ses actions pour ne lancer qu’un seul projectile, dont les dommages seront doublés. Pour bénéficier de cet avantage, le personnage doit annoncer l’utilisation de cette Technique avant de déterminer son Initiative. Aucune action de défense n’est possible pendant le tour concerné.

Porté par le vent

En dépensant tous ses points de chance restant (minimum 1), le personnage peut se jeter à terre et éviter n’importe quelle attaque. La difficulté de toutes ses actions pour le tour suivant sera augmentée de 5 et le personnage ne pourra regagner aucun point de Chance pendant le reste du combat.

Privilèges de Caste

Fils de la terre (4)

Permet d’utiliser son environnement pour improviser un remède de fortune à n’importe quel mal – fracture, empoisonnement, paralysie, etc. En réussissant un jet de Manuel+Premiers Soins contre une difficulté de 15, il peut annuler les effets d’un désagrément de ce type pour une période de 24 heures, après quoi l’intervention d’un soigneur ou d’un remède spécialisé deviendra indispensable. Cette difficulté peut être réduite de 5 si le personnage se trouve en pleine nature, où de nombreuses variétés de plantes sont à sa disposition, et augmentée de 5 dans un contexte pauvre en ressources naturelles (désert, canyons, haute mer, etc.).

Connaissance du monde (3)

Permet de déterminer la provenance de n’importe quel objet, vêtement, animal ou être humain, rien qu’en observant ses traits. De simples détails suffisent au personnage pour définir avec précision la région d’origine de ce qu’il observe.

Logistique (2)

Permet au personnage de toujours disposer de cartes et de plans détaillant les principales régions géographiques du monde. Seules les cités, les constructions et les souterrains n’ont aucune chance d’être affectés par ce Privilège.

Sorts

Remède naturel

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Nature

Coût :
5
Tps d’incantation :
1 minute
Difficulté :
15

Clés : une goutte du poison ou du sang de la victime, rune de guérison

Effet : le poison perd tout effet nocif, et le nouveau breuvage répare les dommages non irréversibles qui ont pu être causés.

Flûte charmeuse

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Nature

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

Clés : une flûte droite, air de musique printanier

Effet : une fois enchantée, la flûte permet d’attirer différents types d’animaux et de communiquer sommairement avec eux. Le mage choisi en lançant le sort quelle famille d’animaux va être charmée par la musique.

Baume de caméléon

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Nature

Coût :
10
Tps d’incantation :
1 journée
Difficulté :
15

Clés : terre argileuse, sable fin, rune de la nature (cercle)

Effet : Le mage doit être nu et se passer le baume sur tout le corps et les cheveux (une dose est obtenue par 10 points de magie dépensés). Il lui suffit alors de se plaquer contre une surface pour en prendre la couleur. Plus la surface est plane, moins le camouflage est efficace. Sur un mur, il n’a aucun effet. Toute personnes qui croisera le camouflé ainsi, aura un malus de 5+5 par niveau de réussite pendant la préparation.

Baies de vitalité

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Nature

Coût :
5
Tps d’incantation :
1 heure
Difficulté :
10

Clés : rune de Heyra, eau, fruits

Effet : Pour chaque niveau de réussite qu’il obtient, le mage créé une baie de vitalité qui, une fois ingérée, permet d’effectuer un jet de Physique + Résistance contre une difficulté de 10. SI le jet est réussi, le bénéficiaire peut effacer une égratignure ou utiliser ses niveaux de réussite pour soigner une blessure d’un degré supplémentaire par niveau de réussite. Pour chaque nouvelle baie ingérée par un même individu, la difficulté du jet est augmentée de 5.

Caractéristiques techniques

Âge : 36
Taille : 1m80
Poids : 70kg
Augure de naissance : La Pierre
Caste : Voyageurs

FOR
7
RES
6
Physique
6
Chance
5
INT
5
VOL
6
Mental
5
Maîtrise
1
COO
4
PER
6
Manuel
4
Armure
5
PRE
3
EMP
4
Social
2
Initiative
3d

Tendances
Dragon 0
Homme 1
Fatalisme 0

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 (8), Armes d’Hast (8),  Equitation (5), Esquive (8),

Natation (2), Pister (4), Conn. animaux (5), Orientation (4), Cartographie (3), 

Lire et écrire (3), Premiers Soins (5), Conte (5), Marchandage (5), Dressage (5) 
Magie
Sorcellerie (6), Sphère de la nature (6), Réserve de magie (8)
Equipement
Tunique Zûl, Arc long (FOR+9+1D), Lance longue (FOR+8+1D). Nécessaire de 
 
voyage, Grand sac & sacoches, Pur-sang Zûl.

3 Dracs d’argent, 15 Dracs de bronze
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