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Histoire de Siegfrød
Sur le chemin d’une passion

Siegfrød Maar est né en 188 AA dans un petit village au centre des territoires forestiers de la famille Ertilmdal. Son enfance fut des plus banales. Il reçut de Gorwøn, son père, une éducation guerrière. Gorwøn lui enseigna également les grandes valeurs de la famille : la Ruse, puis la Force et enfin la Vaillance.

Siegfrød cultivait aussi une passion pour le dressage des animaux. La forêt s’y prêtait particulièrement. Avec le temps, ses talents s’amélioraient et il domptait des animaux de plus en plus divers : écureuils, loups, chevaux, ours, etc. Mais son père n’aimait guère cette passion qui n’était pas assez noble pour un gehemdal.

Siegfrød ne rêvait que d’une seule chose : découvrir le Continent et sa faune extraordinaire. Il en avait tellement entendu par les récits des gawynns et les chants des bardes. Il était toujours très attentif quand les histoires mentionnaient ces immenses créatures vivant dans le Dabrad Sayon que l’on nomme éléphant ou encore les sauriens des Terres Englouties qui peuvent atteindre des tailles gigantesques. Décidé à poursuivre une carrière sur le Continent, Siegfrød décida, à l’âge de 17 ans, de rentrer dans une académie.

Sachant que son père refuserait catégoriquement qu’il poursuive des études pour devenir dresseur, Siegfrød mis en application les enseignements de sa famille. Avec maintes ruses, il réussit à convaincre Gorwøn de lui payer l’entrée à l’académie. Ce dernier accepta et usa de quelques relations pour trouver les fonds nécessaires. C’est ainsi que Siegfrød entra à l’académie kheyza des 100.000 pas. Il choisit cette académie plus qu’une autre en raison de sa constitution itinérante. Elle lui permettait de voyager et d’être ainsi inaccessible de l’autorité de son père. Mais pour parfaire son stratagème, Siegfrød devait se faire passer pour un mercenaire qui ne jurait que par les armes.

L’Académie des 100.000 Pas

Dès l’arrivée à l’académie, un kheyza le renseigna sur la nature exacte de l’école. Elle se présente sous la forme d’une caravane fractionnée en plusieurs entités disséminées aux quatre coins des Rivages, chacune des entités étant mobiles.

La difficulté de la première étape de l’enseignement consistait à rejoindre par ses propres moyens la caravane qui lui était indiquée d’une façon plutôt imprécise dans une lettre d’affectation. Après quelques semaines, Siegfrød la trouva. Mais il n’était pas au bout de ses peines.

Son instructeur le regroupa avec un élève de chaque Maison. Il fit alors comprendre au groupe que leur intégration dans la caravane de l’académie se ferait à une seule condition : ils devaient construire ensemble une roulotte, une fois de plus par leurs propres moyens. C’est donc ce qu’entreprirent Vittorio le venn’dys, Siegfrød le gehemdal, Egyud le kheyza, Hiraya l’ulmèque, Zachif le felsin et Farish l’ashragor.

La naissance d’une troupe de bateleurs

Ils apprirent d’abord à se connaître. Vittorio prit le commandement du groupe et organisa la construction de la roulotte en attribuant des tâches en fonction du savoir-faire de chacun. Afin de réunir tout le matériel nécessaire Vittorio proposa de monter un spectacle. Cette suggestion étonna tout le monde mais s’averra être très ingénieuse et porta ses fruits.

Vittorio animait l’auditoire par de subtiles bouffonneries. Siegfrød dominait toutes les bêtes même les plus féroces. Egyud charmait les foules avec ses récits fantastiques. Hiraya impressionnait le public en jonglant avec des couteaux. Zachif étonnait avec ses acrobaties. Et Farish en mettait plein la vue en effectuant ses numéros de contorsionniste et de fakir.

Il ne leur fallut pas plus de deux jours pour rassembler assez d’argent pour la confection de leur roulotte. Une fois la réalisation terminée, ils rejoignirent la caravane de l’académie. Bien qu’ils suivaient tous une formation différente, ils logeaient dans la même roulotte. Après trois ans de vie commune, des liens solides se sont tissés entre les membres du groupe.

Une mort mystérieuse

Pendant que l’académie des 100.000 pas parcourait les Rivages, la nouvelle troupe de bateleurs organisait régulièrement des spectacles au cours de soirées divertissantes. Hiraya et Zachif avaient créé à l’occasion un nouveau numéro. Hiraya lançait ses couteaux sur Zachif qui les évitait ou les interceptait. Bien entendu le numéro était truqué et Hiraya visait volontairement à côté.

Mais un soir, alors qu’ils n’étaient qu’à une semaine de la fin de leur apprentissage à l’académie, un accident survint. Un des couteaux atteint Zachif et le blessa très gravement. Sous le choc, Hiraya s’était alors recroquevillée sur elle même et avait fondu en larmes, incapable de prononcer le moindre mot. Elle avait fini par s’endormir. A son réveil, elle ne se souvenait plus de ce qui s’était produit la veille.

Farish avait tenté par tous les moyens possibles de venir en aide à Zachif, mais malgré ses qualités de chirurgien, il n’était pas parvenu à le sauver. Les autres membres du groupe étaient restés impuissants devant les événements.

L’affaire a été étouffée par les autorités kheyza pour ne pas ternir la réputation de l’académie. Aujourd’hui, Zachif appartient au passé, mais sa mémoire emplit le cœur de tous. Le sujet est devenu tabou.

La guilde des Herbes

En quittant l’académie, après la cérémonie de remise des guilders, le groupe est resté uni. "On ne change pas une équipe qui gagne" avait dit Vittorio. Ils ont alors tous signé un contrat de cinq ans avec la guilde des Herbes, une petite guilde qui exploite la flore du Continent.

Chacun y remplissait une tâche en fonction de sa formation : Vittorio était conquistador,  Siegfrød guerrier, Egyud nommeur, Hiraya empoisonneuse et Farish chirurgien. Ils ont tous embarqué pour le Continent et y ont voyagé pendant quatre années, découvrant les merveilles de Port Concorde, Askel, Port Brisant, Port Lillian, Port MacKaer, Phaleen et Jaad.

Ils ont effectué la plupart de leurs missions ensemble et se sont rarement quittés. Ils n’ont connu encore aucun échec, quels que soient les objectifs : exploration, négociation, expertise, etc. Peu de guildiens peuvent se vanter d’un tel parcours sans faute.

La guilde du Savoir Fondateur

Environ une année avant leur départ pour Jonril, Siegfrød a eu un contact avec Xipe Totec, un ulmeq travaillant pour la guilde des Herbes. Xipe est en fait un espion pour la guilde du Savoir Fondateur. Ses employeurs l’ont chargé d’engager Siegfrød pour jouer le même rôle. En échange, lorsque son contrat avec la guilde des Herbes arrivera à terme, Siegfrød sera officiellement engagé par la guilde du Savoir Fondateur. Il sera alors nommé responsable de l’exploitation de la faune des Terres Englouties et plus particulièrement du dressage des sauriens. Ce titre vaut toutes les trahisons du monde…

En échange de son accord, la guilde du Savoir Fondateur lui a offert une panthère noire nommé Camélia. Après presque un an de dressage, Camélia est devenue très docile. Elle accompagne Siegfrød dans toutes ses aventures.

Jonril

Il y a une semaine, le groupe est arrivé dans la cité de Jonril. Filliano Daricco, le représentant de la guilde dans cette ville, a demandé leur mutation pour une mission de la plus haute importance.

En attendant le grand jour, tout le monde loge à "La Nostalgie", l’une des nombreuses auberges du Quartier des Voyageurs.

Pas plus tard qu’hier, Siegfrød a reçu une lettre de Xipe Totec lui annonçant qu’il allait bientôt partir pour une mission en direction de Fort Quar. Au cours du voyage le groupe doit se faire attaquer. Cette attaque est montée par la guilde du Savoir Fondateur et a pour but de ralentir l’expédition en blessant quelques personnes. Siegfrød aura alors la tâche de défendre ses compagnons de voyage (sans trop de zèle) pour ne pas dévoiler sa couverture. Une chose importe plus que tout : les agresseurs peuvent s’enfuir ou mourir, mais ils ne doivent surtout pas parler.

A Fort Quar, Siegfrød pourra prendre contact avec l’aubergiste.
Notes

Bateleurs

Malgré l’accident à l’académie, personne n’a abandonné ce passe-temps. Au cours de leur voyage sur le Continent, les membres du groupe ont eu l’occasion de donner quelques représentations.

Camélia :

La panthère répond a des ordres simples comme assis, couché, attend, vient, attaque… Elle a l’habitude d’accompagner Siegfrød pendant les combats et se retire quand son état de santé devient grave.

Les caractéristiques de Camélia sont sur la feuille de personnage.

Les autres membres du groupe

Les jugements suivants sont à prendre avec modération. Il ne faut pas oublier que les personnages se connaissent et vivent ensemble depuis sept ans.

Egyud (Kheyza, Nommeur, Conteur)

C’est un fabuleux conteur. Bien qu’il ne se sert peu de ses Arts Etranges, il reste tout de même un personnage assez mystérieux. Il lui arrive même d’avoir des hallucinations.

Il a raconté une fois qu’il avait conversé avec un être soit disant invisible au yeux des autres. Egyud semble parfois ne pas faire la différence entre l’univers fantastique de ses récits et la réalité des choses.

Il vit dans un autre monde.

Farish (Ashragor, Chirurgien, Contorsionniste et Fakir)

En côtoyant les ashragors, on peut apprendre à mieux les connaître et les apprécier. Farish est un cas à part. Son masochisme atteint des limites extrêmes. Il se peut qu’il soit aussi sadique.

Cela pourrait expliquer son implication dans la mort de Zachif. Farish est la dernière personne qui est entré en contact avec le felsin. Il y a de fortes chances que ce soit lui qui l’ait tué.

Un fou de plus sur Cosme.

Hiraya (Ulmèque, Empoisonneuse, Lanceuse de couteaux)

Personne ne prend vraiment sa défense et tout le monde lui reproche la mort de Zachif.  Et comme par hasard, Farish trouve toujours des arguments pour la culpabiliser.

Cette femme est bien inoffensive et a beaucoup de cœur.

Il lui faudrait un protecteur.

Vittorio (Venn’dys, Conquistador)

Vittorio s’est imposé sur le reste du groupe en tant que dirigeant. Il fait face à ses responsabilités et l’acte est remarquable.

Mais comme tout venn’dys qui se respecte, il se prend trop au sérieux. A la moindre erreur, il risque de perdre sa place. Peu importe, Vittorio finira ses jours comme simple chef d’expédition alors que des fonctions plus dignes attendent Siegfrød.

Vittorio "joue" au chef.
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