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TIL 2001 – Scenario Shaan
Kalir

Kalir,

Guerrière Darken

Présentation

Le monde

Jadis, Héos, vaste planète aux climats étranges, à la faune et à la flore débridées abritait neuf races intelligentes. Elles avaient toutes mis leur culture en commun. Leurs arts et leur traditions s'étaient élevés mutuellement. Une grande civilisation issue de ce métissage vit le jour sur le continent Nord du globe, baptisé Héossie. Cette civilisation de tolérance et d'harmonie était appréciée et respectée de tous. Jamais les sciences, la magie et les Arts ne furent aussi bien représentés. Chaque être avait sa place dans cette société qui ignorait la misère. La vie n'était que fêtes et réjouissances. Le temps semblait comme suspendu.

Puis l’humain arriva…

Fondant des étoiles dans son gigantesque astronef, il ne tarde pas à mettre à feu et à sang cette paisible planète. Brûlant tout sur son passage, achetant ce qui lui résiste, il se rend vite maître du continent.

Les races sont isolées, parquées dans des réserves, un Nouvel-Ordre religieux est imposé, une nouvelle économie s'instaure. Les restes de la civilisation héossienne sont balayés à coup de technologie, de corruption et de pollution.

Certains Héossiens se résignent, d'autres collaborent avec l'envahisseurs. D'autres encore refusent ce nouveau pouvoir. Ils, s'organisent, se rebellent, résistent ! À coup d'armes exotiques, de magie ancestrale, de croyances élémentalistes et autres pouvoirs mystérieux, ils luttent pour ramener un monde meilleur...

Historique

Kalir a grandi dans les beaux quartiers de la cité de Këmë. Ses parents, musiciens de renom, ont disparu peu après ses 12 ans, sans laisser de traces. Elle ne garde de cette époque qu'une flûte de nacre bleue appartenant à sa mère, et quelques airs qu'elle avait appris. Très tôt, elle à dû apprendre à se débrouiller toute seule. Aucune autre famille ne lui étant connue, elle fut rejetée des "amis" de ses parents. Elle trouva refuge dans les bas quartiers. Recueillie par un herboriste Nomoï du nom d'Océan, elle commença par faire "garçon de course", puis apprit le maniement des armes et la lutte avec Altar, un garde Darken du quartier, pour passer son temps libre. Elle se lia d'amitié avec lui. Puis un jour, quelqu'un découvrit le secret de l'herboriste : il était en fait un magicien. Son maître d'arme fut tué en protégeant leur fuite. Durement secouée par cette mort, elle réussit tout de même à trouver un peu de sérénité en aidant les gens de rencontre. "Persona non grata" en ville, Kalir et Océan vécurent quelques mois d’expédients et de petits boulots, souvents de garde du corps et de gardes dans différentes caravanes avant d'arriver dans un village libre de l'occupation humaine. Ils purent enfin s'installer.

Description 

Kalir est une femelle Darken. Elle est de taille moyenne pour une quelqu’un de sa race, mais elle est bien plus grande que 80% de la population d’Héos. Elle est belle et ferait de l’ombre à la plupart des autres femelle Darken. Elle a 40 ans, ce qui reste jeune, puisque son espérance de vie est de 120 ans. Elle est très musclée et sait se servir à merveille de son épée (voir description). Ses tatouages impressionnent tous ceux qui ne la connaissent pas. Elle aime bien la compagnie, et aidera toujours ses amis. Elle a aussi une certaine tendance à l’autodestruction, ce qui lui a permis de sortir victorieuse de certains combats, ne voyant pas le danger, et de récolter plus souvent qu’à son tour, les blessures destinées aux autres.

Motivations

Comme tous les Darkens, Kalir est motivé par le combat et l’entraînement au maniement de son arme de prédilection. Elle fait souvent ses entraînements en compagnie de Lame de vent. Elle est très sensible à l’amitié, et ne trahira jamais une promesse.

Ces derniers jours…

Malgré les entraînements avec Lame de vent et la chasse, tu n’as pas fait grand chose cette semaine. Tu regrettes presque les longues marches en compagnie des caravanes. Là, c’était l’aventure ! Et puis, depuis quelques temps, les pillards n’attaquent plus. Ils ont dû comprendre qu’il ne faisait pas bon traîner dans le coin. Mais ce soir, tu retrouves tous tes amis à la taverne du village. Demain, Gälhios vous a invité chez lui pour partager le premier repas de la journée. Il n’a rien précisé de plus. Peut-être que ce soir il parlera un peu plus. D’ailleurs, vous êtes tous réuni à la taverne du village…

Equipement

Une épée Darken : c’est l’épée de tous les plus grands guerriers Darkens. Seul les plus méritants et les plus doués s’en servent. Elle mesure près de 2m et tu la portes donc dans ton dos. Tu t’en sers à deux main. Altar te l’avais offerte pour ta majorité (20 ans) et c’est un des seuls souvenirs matériel que tu gardes de cet heureux temps.

Une armure Feling renforcée : c’est une superbe armure de cuir renforcée. Elle a la grâce du peuple qui lui a donné naissance. Tu avais l’habitude d’armures plus lourdes et moins confortables. Celle-ci est un bon plus dans ton équipement. (Elle à une protection initiale de 10 et il faut retrancher 1 point de protection tous les 12 points de dégâts, localisés par membres. Quand tu la portes et que tu dois faire un effort physique soutenu (combat, escalade...) tu perds 1 point de corps par minute (6 rounds)).

Un boomerang : c’est une de tes nouvelles passions. Tu arrives à chasser les petits animaux avec. Pas de quoi tuer quelqu’un, mais peut-être bien de l’assommer. Et puis tu peux toucher à distance. (20 m)

Une flûte en nacre : c’est le dernier souvenir de ta mère. Tu connais quelques mélodies, et tu arrives à en jouer pas trop mal.

L’histoire du village

La vie à Gëlna est tout ce qu'il y a de plus paisible. Les seuls faits notables sont une famine, une série de vols, et l'arrivée de trois étrangers.

La famine

Il y a maintenant 10 ans, une grande famine est tombée sur toute la région de Gëlna. Les gens commençaient à réellement souffrir de la faim, et se préparaient à mourir, désespérés. L'intervention de Woani a permis d'attraper quelques animaux, et de pouvoir se nourrir jusqu'aux récoltes suivantes. L'apparition de ces animaux fut considérée comme miraculeuse. Il y eut de nombreux mort dans les villages de la région, et beaucoup des réserves à proximité ne durent leur salut qu'à l'envoi de vivres par les grandes familles, qui ne pouvaient se permettrent de perdre tant d'ouvrier dans les mines de métaux alentours.

Les vols

Plusieurs vols ont été commis dans le village, sans que personne ne puisse trouver le voleur. En fait, personne n'a réellement cherché, car le matériel disparaissant était souvent inutile à son propriétaire. Mais un jour, Gälhios, le Kelwin, fut pris la main dans le sac, alors qu'il sortait de l'atelier d'un agriculteur avec quelques vieilles planches. Conduit en place publique, il aurait été expulsé du village sans l'intervention de Lame de vent, arrivé dans le village l'année précédente. Il mit en avant le peu de ressource du Kelwin, et son ingéniosité, et proposa de faire travailler ce dernier à la forge du village, sans propriétaire depuis la mort de J’Targjk l'Ygwan.

L’arrivée des étrangers

Le village est à l’écart des grandes villes. Pour tout dire, il est presque perdu. Les humains, s’ils exploitent le sous-sol de la région, sont très peu présents. Les étrangers de passages sont donc rares. Qu’ils décident de rester l’est encore plus. Pourtant, il y a quatre ans, est arrivé un Feling répondant au nom de Lame de Vent. Puis l’année suivante, c’est toi et Océan, le Nomoï, qui se sont installés.

Le groupe

Il est composé d’Océan le Nomoï, Woani le Woon, Gälhios le Kelwin, Lame de vent le Feling et toi. Woani et Gälhios se sont toujours connue, car ils sont tous les deux originaire du village. Le sauvetage de Gälhios par Lame de vent, permis la naissance d'une amitié entre ces trois protagonistes. Océan et toi êtes arrivés plus récemment, mais les connaissances de Océan en plantes curatives furent bien accueillies dans le village, et vous aidèrent à vite vous intégrer. Des combats contre des pillards mirent rapidement en avant ta complémentarité en combat avec Lame de vent, en réussissant à repousser leurs assauts en faisant montre d’un esprit d’équipe sans égal, et d’un courage extraordinaire.

Ce que pense Kalir des autres personnage

Ocean :

Il t’a recueillit après la disparition de tes parents. Il est grognon, méfiant, mais aime pourtant aider les gens. Il ne se confie guère. D’ailleurs tu n’as appris qu’il était magicien que lorsqu’il a eut les fers aux poignets. Il t’a demandé de n’en parler à personne, et même les autres membres du groupe ignore tout de ça. C’est une forte tête avec laquelle tu t’es souvent accrochée, mais c’est aussi ton père adoptif et ton ami.

Lame de vent :

Un redoutable adversaire. Il accorde pourtant une grande importance à la vie, et ne tuera que si nécessaire. Par contre, avant de le tuer, il faut pouvoir le toucher. Tu t’entraînes souvent avec lui. Vous avez tellement l’habitude de vous battre ensembles que vous savez anticiper les actions de l’autre. Vous avez d’ailleurs mis cet avantage à contribution en vous battant cote à cote. Vous ne vous gênez pas en combat, même si vous êtes très proche l’un de l’autre.

Gälhios

C’est lui qui a dû créé et faire breveter le stéréotype de l’inconscient congénital. Il devrait d’ailleurs, s’il écrivait un jour cet ouvrage, il devrait l’intituler « Ma vie ! En vers et contre eux tous !». Ca lui a déjà valu quelques ennuis, mais pas suffisamment apparemment. Tu le trouves amusant et gai.

Woani

C’est le prêtre du village. S’occuper des animaux, c’est toute sa vie. Il faut dire qu’il y réussi à merveille. Son familier, Anak, un jeune Winak de 4 ans en est d’ailleurs le parfait exemple. Tu le respectes, et tu l’aimes bien.
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