TIL 2000 – Background PJ Guildes

Histoire de Hiraya
Un passé perturbé

Hiraya n’a que peu de souvenirs de son passé. Elle a enfoui une partie de sa vie au plus profond de sa mémoire. Il s’agit entre autre du massacre de son village et de la mort de ses parents. Elle a même oublié les auteurs de cette barbarie. 

Seule survivante, elle fut recueilli par Totkam, son protecteur et mentor. Totkam l’éleva comme sa propre fille. Pour qu’Hiraya retrouve confiance en elle-même, il lui apprit d’abord à se défendre. Son enseignement se poursuivit par l’apprentissage de la ruse et de l’utilisation des poisons.

Ce que préférait Hiraya avant tout était le maniement des couteaux, à tel point qu’elle passait des journées entières à s’entraîner. Après plusieurs années, sa maîtrise était impressionnante. Elle maniait ses armes aussi adroitement d’une main que de l’autre, possédait une précision inégalable au lancé et surprenait tout le monde en jonglant avec les lames. Totkam la félicitait.

Soucieux d’offrir un brillant avenir à sa protégée, Totkam décida d’envoyer Hiraya à l’académie Kheyza des 100.000 pas pour qu’elle puisse par la suite se rendre sur le Continent et poursuivre sa vie.

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, Hiraya la trouva. Mais elle n’était pas au bout de ses peines.

Son instructeur la 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, peu de temps avant la grande première, un événement survint. Zachif insista pour que Hiraya effectue le numéro les yeux bandés. Refusant, Hiraya s’est un peu emportée. Le reste de cette soirée reste pour elle un trou noir. Elle ne se souvient plus de rien.

Le lendemain, ses compagnons lui racontèrent qu’elle avait effectué le numéro avec Zachif, sans bandeau sur les yeux. Par malheur, un des couteaux a atteint et blessé très gravement le felsin. Sous le choc, Hiraya se serait alors recroquevillée sur elle même et aurait fondu en larmes, incapable de prononcer le moindre mot. Elle avait fini par s’endormir.

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. Le felsin est mort en quelques minutes. 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.

Totkam a accompagné Hiraya jusqu’à Port-Franc. Avant le départ, il lui a remis une dague finement ouvragée et ornée de pierreries. Au cours des deux mois de navigation séparant les Rivages du Continent, Hiraya a fait des rêves étranges. Dans ses songes, elle voyait son village en pleine activité. Les gens étaient pleins de vie et Hiraya jouait avec une dague, celle que lui a donné Totkam…

Hiraya tient beaucoup à cette arme. Elle représente le seul lien qu’elle a avec son passé.

Sur le Continent

Après l’arrivée sur le Continent, le groupe a 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.

Jonril

Il y a une semaine, le groupe est arrivé à la cité de Jonril. Filliano Daricco, le responsable 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.

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.

La schizophrénie

Certaines séquelles sont toujours présentes chez la jeune ulmèque. Hiraya est en fait schizophrène. Elle change de personnalité quand quelqu’un la contrarie ou la provoque verbalement avec insistance. Par exemple, cette transformation peut se produire quand quelqu’un l’insulte à deux ou trois reprises et qu’elle n’a pas le dernier mot.

Elle devient alors méfiante et hystérique. Elle est toujours sur ses gardes car ceux qui ont massacré son village sont à sa recherche. Ils veulent la tuer. Son hystérie se manifeste par une hyper expressivité. Elle peut tomber en larmes ou encore s’énerver violemment pour un rien. Ses attitudes peuvent changer d’une seconde à l’autre.

Hiraya ne reprend sa vraie personnalité qu’après une bonne nuit de sommeil. 

En terme de jeu, mis à part le role-play, la seconde personnalité d’Hiraya se différencie par ses caractéristiques et compétences. Elles sont indiquées sur la feuille de personnage.

L’amnésie

Lorsqu’elle retrouve sa vraie personnalité, Hiraya n’a aucun souvenir de son état d’hystérie. Pour elle, c’est le trou noir total.

Jusqu’à présent elle n’a eu aucune crise, ou peut-être une seule il y a bien longtemps, avant la sortie de l’académie. Personne n’est au courant de sa schizophrénie.

Mais ses derniers temps, les tensions montent dans le groupe…

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)

Ce nommeur est plein de sagesse. Il est parfois un peu absent ou perdu dans ses pensées. Mais il faut le comprendre, les Arts Etranges requièrent beaucoup d’investissement.

Ses qualités de conteur sont également excellentes. Bien que ses histoires soient, pour la plupart, sorties de son imagination, il avait vraiment l’air sincère quand il a parlé d’une Ombre avec qui il pouvait communiquer.

La médecine étant sans pouvoir, il est peut-être le seul à pouvoir expliquer la perte de mémoire d’Hiraya.

Cet homme fait peu de différence entre le monde réel et celui de l’imaginaire.

Farish (Ashragor, Chirurgien)

Cet ashragor est plus qu’inhumain. Farish est un malade mental.

Il est impossible qu’un seul des couteaux d’Hiraya ait tué Zachif en quelques minutes. Ce fou a très certainement écourté la vie du felsin. Après tout, il est le dernier à être entré en contact avec la victime. Et par la suite, il lui était facile de rejeter la faute sur Hiraya.

Farish est un démon.

Siegfrød (Gehemdal, Guerrier)

Siegfrød n’est pas un barbare. Il ne faut pas croire tous les préjugés sur les gehemdals.

Cet homme a un cœur d’or. Il suffit de voir l’affection qu’il porte aux animaux et plus particulièrement à sa panthère Camélia. Il est certainement très sensible aux choses de la vie.

Sa protection pourra être très utile, surtout si Farish s’en prend à Hiraya.

Vittorio (Venn’dys, Conquistador)

Il s’est imposé en tant que chef du groupe et ces compétences de leader sont à la hauteur de sa personne.

Vittorio ne prend pas forcément la défense de Hiraya, mais il tente de calmer les tensions dans le groupe. Il s’implique rarement dans les conflits et joue plus le rôle de médiateur.

Vittorio est très diplomate.
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