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TIL 2001 – Scenario Prophecy
Hekthor

Hekthor,

Lieutenant de la caste des Protecteurs de Brorne,
Milicien de la Cité Draconique d’Yris

Présentation

Vous faites partie d’une des castes les plus puissantes et les plus respectées du Royaume de Kor : l’élite des Protecteurs. Après quelques années passées en tant que soldat, vous avez fait vos preuves et êtes parvenu au rang de Lieutenant. Las des batailles, vous avez demandé à être affecté à une milice, estimant que la garde des cités était une plus noble tâche. Vous exercez votre rôle au sein de la très puissante milice d’Yris, la capitale du Royaume de Kor.

Vous êtes rattaché à la milice, mais votre principale activité est d’enquêter sur les faits et gestes de quelques groupes terroristes et criminels : humanistes et fatalistes en têtes ; tous ceux qui pourraient nuire à la stabilité de la cité et donc du Royaume.

Généralement, vous travaillez seul, mais il n’est pas rare que vous soyez amené à diriger un petit groupe de Protecteurs ou que vous ayez à collaborer avec des membres d’autres castes pour mener à bien vos enquêtes. De plus, au cours de vos nombreuses missions dans la cité, vous avez rencontré nombre d’informateurs potentiels dans tous les milieux, fidèles aux Lois Draconiques. Vous faites en sorte de limiter leurs interventions, mais il n’est pas rare que ce réseau de collaborateurs vous vienne en aide (Influences).

Vos supérieurs hiérarchiques sont le capitaine Kheros, en charge des enquêtes criminelles, et le capitaine Treijah, qui lui est plus particulièrement responsable des enquêtes sur les activités des Fatalistes et des Humanistes dans la cité.

Historique

Alors que vous n’étiez encore qu’un simple soldat, vous avez participé à un massacre en règle. Vos supérieurs avaient la preuve que ce petit village du nord abritait une secte fataliste et ils ont naturellement donné l’ordre d’intervenir. Mais le petit groupe d’hommes envoyés sur place, dont vous faisiez partie, a commis des exactions impardonnables. Depuis, vous vous êtes juré de ne jamais revivre de tels instants, mais certaines nuits, il vous arrive de faire des cauchemars qui vous tiennent éveillé jusqu’au petit matin (Echec)…

C’est peu après cet épisode que vous avez demandé votre mutation dans une milice. Vos états de service étaient excellents et vous avez donc eu l’honneur d’être affecté à la cité d’Yris, la plus grande ville du Royaume de Kor. Vous y coulez une existence paisible, entrecoupée par des missions qui n’ont plus rien à voir avec les batailles sanglantes dont vous avez pu être témoin et trop souvent acteur.

Description 

Les années passées en tant que soldat ont forgé votre physique : des épaules larges, un torse puissant, des bras épais. Votre teint est sombre, votre visage buriné. Même les délices qu’on peut trouver dans la métropole d’Yris n’ont pu adoucir vos traits ou vos attitudes. Vous n’êtes pas particulièrement grand et vu votre constitution, vous semblez plutôt large et trapu (Santé de fer).

Vous êtes relativement doué, mais vous êtes dépourvu d’ambition. De plus vous êtes dépourvu du fanatisme quasi-religieux qui caractérise nombre de Protecteurs. Après ce que vous avez vécu, vous êtes convaincu que les Humanistes et les Fatalistes ne sont pas plus que d’autres mauvais ou nuisibles : c’est l’individu lui-même qui forge sa destinée (Interdit). Malgré cette pensée secrète (qui semblerait sans nul doute hérétique à la plupart de vos officiers), vous êtes très respectueux des Lois Draconiques et des Dragons. Ces derniers ont engendré les hommes, leur ont donné la vie, leur ont offert leur protection et plus encore. Ils sont des professeurs attentifs, des parents vigilants, des compagnons idéaux. Ils cherchent à guider les hommes et à leur enseigner la vraie sagesse. Aux hommes d’écouter et d’apprendre.

Vous n’appréciez pas particulièrement la vie fastueuse et délicate des quartiers riches d’Yris. Vous n’avez jamais cherché l’opulence ni l’ostentation. Vous vivez dans une petite maison sans prétention, non loin des murailles de la cité, dans le quartier des artisans : vous appréciez l’ordre qui règne dans cette partie de la ville et le calme de ses rues.

Motivations

Vous cherchez d’abord et avant tout à aider votre prochain. De nombreux protecteurs font preuve d’une prétention qui sied peu à votre ordre. Ils méprisent les plus pauvres, préférant se consacrer à la protection des riches et de puissants. Malheureusement, ce sont souvent les mêmes ambitieux qui parviennent aux hautes sphères du pouvoir. Vous préférez agir là où l’on a véritablement besoin de vous, dans les quartiers les plus défavorisés, comme les bords du fleuve ou le quartier des tire-laine. Ceux qui ne respectent pas les Lois Draconiques le font souvent par désespoir : ce sont des âmes égarées et il est de votre devoir de les remettre dans le bon chemin.

Vous rêvez en secret d’être lié à un dragon, car vous pensez que les ailés sont les créatures les plus nobles qui soient. Même si vous savez bien que les Elus sont souvent choisis très jeunes, vous vous dites qu’il n’est pas encore trop tard, qu’un jour aussi vous aurez votre chance…

Ces derniers jours…

Quatre morts ont été retrouvés hier au petit matin. A chaque fois les cadavres présentaient les mêmes caractéristiques : yeux exorbités, pupilles dilatées, globes oculaires rouges de sang, nez et visage en sang, sans blessure apparente. Ces quatre personnes n’avaient à priori rien en commun : 

· une prostituée, trouvée dans une impasse non loin de la rue des Dames, sans aucun doute son lieu de travail,

· Anatole Lorp, tenancier de l’auberge des Quatre Truites, retrouvé dans une ruelle jouxtant son établissement par son commis (un dénommé Franck),

· Philippe Drofk, tisserand du quartier des Artisans, trouvée dans l’arrière cour de son échoppe (les Dentelles du Fleuve), par son voisin blanchisseur Geimdhalen,

· un docker qui a été repêché dans les eaux du fleuve non loin de la sortie de la ville.

 A peine avez-vous eu le temps de passer à la morgue en début de matinée qu’un nouveau cadavre avait été découvert dans une ruelle du Quartier du Fleuve. Mais lorsque les miliciens arrivèrent sur les lieux, l’homme était encore en vie ; il fut immédiatement amené jusqu’à l’un des hôpitaux de la caste des prodiges. Vous y étiez à peine une demi-heure plus tard : l’homme avait été dépouillé, sans doute par les petits voleurs du quartier. Lorsque vous l’avez examiné, il vous a laissé une impression étrange, un sentiment de malaise. Les prodiges vous ont alors appris qu’il s’agissait en fait d’un dragon sous forme humaine. C’est d’ailleurs sans doute grâce à cela qu’il a survécu.

Les examens des prodiges ont permis d’identifier l’origine des morts : une drogue inconnue qui a causé un afflux trop grand de sang vers le cerveau. Le dragon a sans doute survécu grâce à une plus grande maîtrise de son métabolisme. Ils ont été incapables d’identifier avec précision la substance utilisée mais ont détecté une aura d’enchantement assez faible émanant de la poudre.

Alors que vous alliez quitter la clinique, un homme et une jeune fille sont entrés : un Combattant, tout de noir vêtu, et une membre de la caste des Commerçants. Sans dire un mot, l’homme s’est approché du dragon agonisant, s’est recueilli un instant : une tension presque palpable existait entre les deux êtres : sans doute un Elu lié à ce dragon. Se relevant, il dit d’un ton sans appel : « Je me nomme Herrgin. Je vous accompagne : Hirkel est en danger ».

Vous avez eu une longue discussion avec le combattant. Il vous a expliqué qu’il avait eu un malaise, correspondant sans doute au moment où son dragon avait absorbé la drogue. Là, pendant un bref moment, il eut la vision d’un monde étrange, magique et effrayant. 

Son témoignage poussa le capitaine Kheros à faire appel à un membre de la caste des mages : ce matin, une dame âgée s’est présentée à votre porte, envoyée par la caste des Mages. Elle était accompagnée par un Voyageur. 

Vous avez reçu l’ordre de vos supérieurs de mener l’enquête aux côtés de vos nouveaux compagnons :

· Herrgin, l’Elu. Il semble froid comme la glace, mystérieux. Mais il semble troublé aussi, sûrement par ce qui arrive à son compagnon. Vous êtes un peu envieux de sa situation, mais peut-être aurez-vous la chance par cette enquête de vous attirer les faveurs d’un dragon…

· Johanna, l’adolescente qui l’accompagne, est sans doute une voleuse. Mais la caste des commerçants a depuis toujours deux visages et les voleurs sont acceptés comme faisant partie de la société. Tant qu’elle respecte les lois Draconiques et qu’elle peut vous être utile, vous êtes prêt à ignorer certaines de ses actions.

· Elyrgona est la magicienne chargée de vous aider. Elle est âgée mais inspire le respect par la puissance et la sagesse qui émanent d’elle. Vous n’avez jamais vraiment fréquenté de mage, mais les symboles qu’elle arbore indiquent qu’elle est a un statut élevé au sein de sa Caste.

· Blaik est un homme un peu plus âgé que vous. Contrairement aux Protecteurs qui souvent sont affectés à des postes précis et localisés, les Voyageurs errent sans cesse sur les chemins du Royaume. Il est étonnant qu’un tel individu accompagne une mage de haut rang. Ils sont sans doute liés par une amitié ancienne ou par un autre lien moins avouable.

Ajouts à la feuille de personnage

Avantages

Sens du combat (4)

La technique et la rapidité des combattants ne suffisent pas toujours à les faire triompher. Cet avantage permet au personnage d’être toujours en alerte et, lors des combats, de garder une vue d’ensemble des événements, de façon à pouvoir intervenir au meilleur moment. Au premier tour de chaque combat, le joueur lance un dé supplémentaire pour déterminer le rang d’Initiative des actions de son personnage – il choisit ensuite les meilleurs résultats, en conservant un nombre de dés égal à son nombre d’actions. De plus, tous les jets de réaction voient leur Difficulté réduite de 5.

Santé de fer (2)

Cet avantage confère au personnage une capacité de résistance aux maladies et aux agressions extérieures. Tous ses jets de Résistance pour résister au poison, aux maladies ou à toute substance nocive voient leur difficulté réduite de 5. De plus, il est toujours considéré comme ayant atteint un Seuil de blessures inférieur à celui où il se trouve actuellement lorsqu’il s’agit de recevoir des soins. Cet avantage n’annule pas les malus liés au seuil actuel de blessure.

Désavantages

Echec (3)

Le poids d’une expérience douloureuse pèse cruellement sur les épaules du personnages : le massacre des villageois de la secte fataliste. Cet échec ne cesse de le tourmenter. Chaque fois que le personnage sera confronté à une situation similaire, la difficulté de toutes les actions sera augmentée de 10, ou 5 si un jet de Volonté+Mental contre une difficulté de 15 est réussi. Le désavantage disparaît dès que le personnage parvient à triompher d’une telle situation d’échec.

Interdit (3)

Le personnage s’est fixé des principes qui l’empêchent de juger les Fatalistes et les Humanistes comme coupables d’Hérésie. Il cherchera toujours à connaître un individu par ses actes et par ses intentions, non par la faction à laquelle il appartient.

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.

Interdits de Caste

L’interdit principal pour votre personnage est la Loi du Sang.

Loi du Sang

Tu préserveras la vie. Chargés d’assurer la sécurité des cités et des habitants du Royaume de Kor, les protecteurs ont pour tradition de n’user de la force qu’en cas de nécessité absolue et, lorsque cette solution est encore possible, de lui préférer le dialogue et la conciliation.

Loi du Lien

Tu ne trahiras pas les Grands Dragons. Fidèles aux lois draconiques, les protecteurs sont soumis à l’autorité directe des Grands Dragons et de leurs représentants. C’est pourquoi ils ne peuvent ni mentir, ni désobéir, ni cacher des informations ou tenter quelque action néfaste que ce soit à l’encontre des dragons ou de leurs émissaires.

Loi du Sacrifice

Tu ne craindras pas la mort. Le rôle de défenseur du royaume et de garant de la bonne marche des cités des Protecteurs les contraint effectivement de courir le risque de mourir en combattant un danger qui ne leur était pas initialement destiné.

Bénéfices de Caste

Soldat

Le personnage peut porter un bouclier Dragon et développer une spécialisation de Combat.

Lieutenant

Le personnage peut donner des ordres aux protecteurs de statut inférieur et demander l’octroi d’hommes de troupes pour effectuer des missions précises. Le nombre maximum de ces renforts est égal à deux fois la compétence Commandement du personnage, et il ne peut s’agir que de protecteurs de statut inférieur.

Techniques de Caste

L’écaille du Dragon

Si son jet de parade au bouclier est réussi contre la Difficulté de base, le personnage gagne automatiquement un niveau de réussite supplémentaire.

La cuirasse du Dragon

Chaque fois qu’il effectue une parade au bouclier, le personnage peut dépenser des Points de maîtrise après son jet pour réussir sa défense en conservant la possibilité d’accroître son niveau de réussite.

Privilèges de Caste

Influences (3)

Permet au personnage de disposer d’un réseau d’informateurs et de collaborateurs, fidèles aux Lois draconiques, capable de lui apporter une aide non négligeable. Ce privilège peut permettre d’obtenir des informations, de demander un soutien actif ou de disposer d’un petit nombre d’hommes de main en peu de temps.

Défense (6)

Permet d’effectuer une parade gratuite au bouclier par tour de combat. Cette parade ne compte pas dans le nombre d’actions du personnage et ne subit pas de difficulté supplémentaire.

Caractéristiques techniques

Âge : 30
Taille : 1m95
Poids : 90kg
Augure de naissance : Le Volcan
Caste : Protecteurs

FOR
6
RES
7
Physique
6
Chance
2
INT
3
VOL
5
Mental
1
Maîtrise
4
COO
4
PER
4
Manuel
2
Armure
20/25
PRE
6
EMP
5
Social
4
Initiative
2d

Tendances
Dragon 2
Homme 0
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 contondantes (4), Armes d’Hast (3), Armes tranchantes (9),  
 
Corps à Corps (7), Bouclier (10), Athlétisme (3), Equitation (5), Natation (1),

Pister (3), Conn. des dragons (3), Lois (5), Stratégie (5), Eloquence (4),

Vie en Cité (4), Marchandage (4), Castes (3), Commandement (8), 
 
Dressage (5), Intimidation (5),  Spécialisation bouclier dragon.
Equipement
Cotte de mailles, Bouclier Dragon, Epée large (FOR+11+1D). 
 
10 Dracs de fer, 20 Dracs de bronze
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