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TIL 2001 – Scenario Prophecy
Johanna

Johanna,

Voleuse de la Guilde Pourpre de Nadjar

Présentation

Vous êtes une jeune femme dont la vie n’a jamais été facile : née à Nadjar, vous avez du lutter pour votre survie dès votre plus tendre enfance. Votre père, un gladiateur, est mort alors que vous n’aviez que cinq ans. Votre mère, elle, était morte en vous mettant au monde. Après ça, vous avez du vous débrouiller seule. Maintes fois, vous avez frôlé la mort, maintes fois vous avez tué pour survivre.

Vous faites partie d’une des guildes les plus craintes au monde : la guilde pourpre des assassins de Nadjar. Bien sûr, vous n’en êtes pas un membre influent, mais vous espérez bien le devenir un jour. Vous avez la vie devant vous, après tout !

Historique

Après la mort de vos parents, vous avez été adoptée par un petit groupe d’enfants sous la conduite de Flork, un membre éminent de la pègre de Nadjar. C’est lui qui vous a appris les bases qu’un voleur se doit de connaître, qui vous a fait intégrer la caste des voleurs, qui vous a sauvé de la rue. Quelques années plus tard, vous étiez une voleuse à part entière, connaissant certains quartiers de la ville de Kalimshaar comme votre poche. Lassée de travailler pour Flork, vous avez choisi de quitter son organisation. Il a tenté de vous en empêcher par la force en vous battant ; dans un accès de rage, vous l’avez tué d’un coup de couteau. Vous n’aviez pas 16 ans…

Vous avez alors recommencé une période d’errance et de survie dans les bas-fonds de Nadjar. Quelques mois plus tard, vous étiez contactée par un membre de la guilde pourpre, un groupe d’élite qui terrorise même ses plus influents habitants. On vous a engagé comme simple subalterne, dans un premier temps. Mais vous comptez bien devenir un jour un de ses membres les plus respectés. Vous y pensez nuit et jour jusqu’à ne plus penser à rien d’autre (Obsession).

Il y a quelques mois, vous avez débuté une épreuve imposée par la Guilde Pourpre : on vous a commandé de faire connaissance et de vous attacher la confiance d’un combattant nommé Herrgin ; d’autres ordres suivraient à son propos. Vous êtes parvenu à prendre contact avec ce dernier et à faire connaissance. Vous êtes même parvenu à ce qu’il vous demande de l’accompagner dans un voyage à Yris, la capitale du Royaume. Vous n’avez eu aucune nouvelle de la Guilde Pourpre depuis votre départ de Nadjar…

Depuis que vous fréquentez le combattant, vous avez découvert qu’il est en fait un Elu. Le Dragon avec qui il partage le Lien, son compagnon, semble être un fils de Kalimshaar.

Description 

Vous paraissez petite et faible et, de fait, vous l’êtes (Chétif). La nature ne vous a pas gâté en terme de force physique et de puissance musculaire. Mais vous avez su compenser par la rapidité et l’agilité, par la souplesse et l’instinct (Agilité et Chance Inouïe). Vous savez vous déplacer comme un félin lorsque le besoin s’en fait sentir.

Vous n’êtes pas particulièrement jolie à première vue. En fait, vous n’avez jamais fait particulièrement attention à votre apparence : pour vous, la séduction est un moyen comme un autre de parvenir à ses fins. Vous l’utilisez mais c’est une technique supplémentaire dans votre arsenal, pas quelque chose de naturel chez vous. Vos cheveux sombres sont souvent cachés par un couvre-chef et votre peau est si pâle que vous donnez parfois l’impression d’être une créature irréelle. Mais lorsque le besoin s’en fait sentir, vous savez mettre à profit votre timbre mélodieux et le charme certain de vos yeux noirs pour attiser le désir.

Motivations

Votre seul et unique objectif est d’accroître votre statut au sein de votre caste. Vous êtes tellement obsédée par cela que tout le reste passe au second plan.

Pourtant, vous appréciez assez Herrgin, avec qui vous avez passé beaucoup de temps ces dernière semaine et plus les jours passent, plus vous vous dites que vous aurez du mal à lui faire du mal. De plus, le fait qu’il soit un Elu n’arrange pas la situation : vous aimeriez bien en savoir davantage sur ces êtres quasi mythiques que sont les Elus. Lui n’en parle quasiment jamais…

Ces derniers jours…

Vous accompagniez Herrgin dans Yris, mais hier matin, alors que vous preniez votre petit-déjeuner à l’auberge, il a été victime d’un malaise, s’est écroulé sur le sol de l’auberge, pris de convulsions. Il lui a fallut quelques minutes avant de reprendre ses esprits. Sans un mot, malgré votre inquiétude, il s’est dirigé d’un pas décidé à travers les rues de la ville vers un grand bâtiment blanc, la caste des Prodiges.

Là, dans une des nombreuses salles de soins, étendu sur un linceul blanc, se trouvait un être humain étrange, dont se dégageait une aura de puissance et de mystère. Le dragon d’Herrgin, sous forme humaine ! Il avait été victime d’un poison étrange, le plongeant dans une léthargie lugubre. C’est cela qui avait causé les convulsions du combattant. Le protecteur chargé d’enquêter a interrogé Herrgin une grande partie de l’après-midi et ce dernier a décidé de participer à l’enquête. D’autres personnes sont aussi chargées d’aider à celle-ci et sont réunies le lendemain matin non loin de l’endroit où repose le dragon :

· Herrgin, le combattant, est un être mystérieux. Vous ne le connaissez que depuis quelques mois, mais il vous intrigue…

· Hekthor est le protecteur chargé de l’enquête. Les membres de cette caste sont très respectueux des lois draconiques et la cohabitation avec une voleuse comme vous peut être difficile.  Autant vous en méfier !

· Elyrgona est une mage âgée. Les membres de cette caste sont généralement très puissants. L’enquête doit être importante pour attirer quelqu’un de son statut et de son expérience…

· Blaik est un Voyageur qui accompagne la magicienne. Il porte les attributs d’un guerrier Zûl et le bleu des nomades. Pourtant, il n’en a pas l’apparence physique ni le comportement. La magicienne et lui partagent un air de famille, indéniablement…

Ajouts à la feuille de personnage

Avantages

Agilité (3)

Le personnage est particulièrement agile et bénéficie d’un bonus de 2 points à toutes ses actions physiques qui ne sont pas liées au combat : discrétion, escalade, sauts, etc. Faire les poches de ses petits camarades n’est absolument pas lié à l’agilité.

Chance inouïe (3)

Cet avantage permet au personnage de défier les lois de la probabilité et de réussir miraculeusement les actions qu’il était sur le point de rater. Que son jet soit raté ou réussi, le personnage peut dépenser des points de Chance et obtenir un ou plusieurs niveaux de réussites supplémentaires.

Désavantages

Obsession (2)

Tout le monde a un but, un idéal qu’il entend réaliser par tous les moyens. Le personnage est obsédé par un objectif qu’il fera passer avant son devoir, ses compagnons et peut-être même sa survie.

Chétif (4)

Le personnage est naturellement petit, maigre et fragile. Les armes à deux mains lui dont interdites, quelle que soit sa Force, et la difficulté de toutes les actions physiques où la taille peut jouer un rôle important est augmentée de 5.

Tendances

Fatalité (1)

L’ironie : dans leur infinie bonté, les Dragons nous ont laissé le choix entre la régression et la servitude. Un choix difficile, n’est-ce pas ?

Homme (1)

La curiosité : intéressant… Très intéressant ! Et tu dis avoir forgé cela en une nuit ?

Interdits de Caste

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

Loi du Cœur

Tu respecteras la parole donnée. Bien qu’habitués à mentir, ou tout du moins à présenter certains éléments sous leur jour le plus attrayant, les commerçants ont pour tradition de respecter leurs engagements et d’honorer la confiance qu’on leur témoigne.

Loi de l’Ordre

Tu respecteras l’ordre établi. Sans ordre, il n’y a pas de prospérité possible. Il est nécessaire de lutter contre l’anarchie et, donc, contre tous ceux qui voudraient développer des activités commerciales indépendantes des organisations.

Loi du Progrès

Tu ne manqueras aucune occasion de faire progresser la société. Une société qui stagne est une société mourante. Un commerçant se doit de ne jamais repousser une idée. Il se doit de toujours trouver comment améliorer ses affaires et celles des autres.

Bénéfices de Caste

Tire-laine (Marchand)

Le personnage débute sa carrière avec 500 dracs d’argent (la plus grande partie de cet argent vous attend à Nadjar, les voyages ne sont pas sûrs dans ces contrées).

Voleur (Commerçant)

Le personnage dispose d’un petit groupe de tire-laine de Nadjar prêts à lui venir en aide au besoin et à gérer ses affaires en son absence.

Techniques de Caste

Le sourire accueillant

En réussissant un jet de Social+Empathie contre une difficulté de 15, le personnage peut deviner ce qui amène un individu dans la ville où il se trouve. Si cette raison est secrète, le personnage doit au lieu de cela réussir un jet de Social+Présence contre une difficulté de 20 pour obtenir ladite information.

Reconnaître son erreur

Une fois par jour, en dépensant tous ses Points de Chance restant (minimum :1), le personnage peut transformer un échec critique en un échec simple.

Privilèges de Caste

Bonne fortune (6)

Permet, une fois par jour, de relancer un jet de dés impliquant l’attribut Manuel ou Social.

Réflexes (5)

Permet, une fois par combat, de bénéficier d’une esquive gratuite, dont la difficulté est toujours de 15.

Poison (4)

Permet d’avoir accès à des laboratoires alchimiques secrets et de s’y procurer des poisons interdits. Ces laboratoires sont gérés par la Guilde Pourpre, qui est implantée dans la plupart des grandes villes draconiques du royaume de Kor (dont Yris, où se trouve un petit laboratoire tenu par un certain Hlossio).

Caractéristiques techniques

Âge : 19
Taille : 1m50
Poids : 40kg
Augure de naissance : Le Vent
Caste : Commerçants

FOR
4
RES
6
Physique
4
Chance
6
INT
3
VOL
4
Mental
1
Maîtrise
0
COO
8
PER
7
Manuel
6
Armure
8
PRE
5
EMP
5
Social
4
Initiative
4d

Tendances
Dragon 0
Homme 1
Fatalisme 1

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 (6), Armes de distance (5), Armes tranchantes (5),  
 
Corps à Corps (5), Acrobatie (3), Esquive (6), Discrétion (5), Escalade (5), 

Estimation (4), Contrefaçon (4), Mécanismes (2), Pièges (5), Cordes (4), 

Crochetage (5), Déguisement (4), Pickpocket (6), Baratin (6), Vie en Cité (5), 

Marchandage (6), Don artistique (5), Séduction (5)
Equipement
Armure de cuir, Dague (FOR+4+1D), Massue (FOR+4+1D), Fléchettes 
(FOR+1+1D), Outils de crochetage, Gants, Masque, Manteau ample et 

sombre. 10 Dracs d’argent, 20 Dracs de bronze
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