TIL 2000 – Background PJ Guildes

Histoire de Egyud
Une enfance paisible

Sankheyza Ninga (nom de naissance de Egyud) est né sous de bons auspices, dans un jeune clan kheyza de la tribu d’Elfaranne. Après la cérémonie du Nom, au cours de laquelle un Vénérable lui a donné son Vrai Nom, les parents de Sankheyza Ninga l’ont baptisé Egyud. Egyud a passé quelques années paisibles auprès de ses parents et de son frère aîné à parcourir les Rivages. Il passait la majeure partie de son temps avec les membres du chariot de la tradition, les sages et les anciens. Leurs contes le subjuguaient et il pouvait rester des heures à les écouter. Les sages racontaient l’histoire de leurs ancêtres et quelques légendes sur le Continent.

La révélation

A l’âge de 13 ans, au cours de la cérémonie des "Epreuves" symbolisant le passage de l’enfant à l’état d’adulte, un événement étrange s’est produit. Egyud avait deux épreuves à passer. La première, très théorique, reposait sur la connaissance des traditions kheyza et il s’en sorti à merveille. La seconde, plus pragmatique, consistait pour Egyud à rejoindre un endroit donné par ses propres moyens et il manquait d’expérience pour cette épreuve mais il ne pouvait pas la refuser. Il quitta donc la caravane de sa famille en direction du lieu de rendez-vous.

Alors qu’il s’était égaré dans le désert de Zar, Egyud fut pris d’une hallucination. Il n’avait pas pris de repas depuis plusieurs jours et ses rations d’eau s’épuisaient. Son état de fatigue était tel qu’il divaguait. Il entendit d’abord une voix qui l’interpella. Puis il vit une ombre sur le sol qui n’était pas la sienne. Il se retourna mais personne ne l’accompagnait. L’ombre était pourtant bien présente. Elle l’invita à le suivre et le guida pendant deux journées vers l’endroit où il devait se rendre, lui indiquant les sources d’eau et le gibier se trouvant à proximité de leur route. Durant ce court voyage, Egyud apprit seulement que son "sauveur", cette Ombre, se nommait Nectys. Arrivé à destination Nectys prononça quelques mots kheyzan et disparut. Ces paroles étaient les suivantes : "Tu possèdes le Don et tes origines te prédestinent à t’allier à la puissance du Loom, comme je l’ai fait. Tout Destin est écrit. Ne l’oublie jamais."

Après ces Epreuves, Egyud prit très au sérieux l’expérience qu’il venait de vivre et décida de s’investir dans les Arts Etranges. Mais, de peur d’être pris pour un fou, il n’en dit mot à personne. Il s’en alla suivre l’enseignement d’un maître kheyza pendant quelques années. Il était très doué et son maître lui fit comprendre que l’accomplissement de la quête d’un maître étrange devait se faire sur le Continent, "la terre du Loom".

Suivant les conseils de son maître, Egyud entra alors dans l’académie des 100.000 pas à l’âge de 20 ans.

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, Egyud 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 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.

Une autre apparition

Nectys est apparu une seconde fois, sur le Continent. Alors que tous ses compagnons étaient présents, Egyud semblait être le seul à voir l’Ombre. Nectys a orienté Egyud vers un fragment de loom raffiné. C’est ainsi que le nommeur a découvert son premier sortilège. Cette expérience et les conseils de Nectys ont sensibilisé Egyud à "écouter la nature".

Lorsqu’il fit part de cette aventure au reste du groupe, personne ne le prit au sérieux. Egyud n’avait aucune preuve tangible. Ses compagnons pensaient que le kheyza fabulait trop ou encore qu’il avait des hallucinations.

Jonril

Il y a une semaine, le groupe est arrivé dans 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.

Compétence Salamalec

Cette machination permet de comprendre intuitivement les bons usages et coutumes commerciaux d’un étranger. Un jet réussi en Art Guildien + Empathie avant la discussion permet de bénéficier d’un bonus à tous les jets égal au score de Salamalecs.

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.

Farish (Ashragor, Chirurgien)

Il est difficile de cerner son comportement. Farish n’est pas simplement un fou. Il a plus une attitude de psychopathe derrière ses airs masochistes.

Il n’y a aucun doute  sur son implication dans le meurtre de Zachif. Le chirurgien est la dernière personne à être entré en contact avec le felsin. Cette mort est sans doute un coup monté avec Hiraya. Cela va faire bientôt quatre ans qu’ils masquent tous les deux la vérité, se cachant derrière de petits affronts. Il est grand temps d’éclaircir les événements du passé et de révéler leurs intentions.

Cet homme est dément.

Hiraya (Ulmèque, Empoisonneuse)

Elle use de ses allures de jeune fille timide et innocente pour séduire à sa manière les autres membres du groupe. Il ne faut surtout pas tomber dans ce piège.

Si Zachif a succombé d’un seul lancé de couteau, il fallait bien que la lame soit empoisonnée. Et qui d’autre que Hiraya maîtrise l’art des concoctions mortelles ? Bien entendu, il lui fallait un complice pour dissimuler ces preuves et Farish est tout désigné.

Cette femme n’est qu’un serpent venimeux.

Siegfrød (Gehemdal, Guerrier)

Son attitude cache certainement quelque chose. Devant une telle force de la nature, tout le monde se tient en respect et Siegfrød profite de cette situation pour dissimuler ses secrets. Mais qui n’a pas de secrets ?

Depuis qu’il apprivoise Camélia, sa panthère noire, son comportement a légèrement changé. Il semble s’intéresser plus aux animaux qu’au reste du groupe. Il représente notre seule force de frappe, et il ne faudrait pas qu’il s’écarte trop de cette tâche.

Ce guerrier est trop honnête !

Vittorio (Venn’dys, Conquistador)

Vittorio est bien courageux. Il essaie diriger le groupe et de calmer les tensions qui y règnent. Il a su canaliser les heurts et on lui doit aujourd’hui la cohésion du groupe.

Mais sa tâche devient de plus en plus difficile. Si la vérité éclate, il va devoir s’impliquer dans le conflit et renoncer à son poste de médiateur.

Vittorio est un vrai diplomate.
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