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TIL 2001 – Scenario Prophecy
Elyrgona

Elyrgona,

Grand mage d’Yris,

Spécialiste des vents et des rêves

Présentation

Vous êtes l’une des grand mage de la cité d’Yris, la plus grande métropole du royaume de Kor (Statut social). Si Moryagorn vous prête la vie, il est fort probable que vous deveniez un jour la grande mage de la Sphère des Rêves (Obsession). C’est pour cela que vous avez vécu, que vous vivez et que vous espérez encore vivre plusieurs années. Il vous faut encore apprendre et comprendre pour être en mesure de marcher aux côtés de Nenya.

Malgré votre grand âge, vous faites preuve d’une audace toujours renouvelée, d’une curiosité insatiable et parfois même d’une naïveté feinte qui vous ouvre bien des portes. Malheureusement, vous n’avez jamais consacré de temps à la vie à l’extérieur des murs de votre bibliothèque et de vos laboratoires et vous êtes démuni dès qu’il s’agit de sortir de la cité.

Mais vous avez un fils qui lui ne se sent jamais plus à l’aise que dans les grands espaces. Il est un Voyageur très doué, ayant de plus quelques talents de magie (dont certains hérités de vous) et vous vous reposez sur lui en ce qui concerne l’organisation de vos rares périples.

Au sein de votre caste dans la ville d’Yris, des ragots courent à votre sujet : vous amèneriez de jeunes hommes dans votre lit au moyen de vos sorts et vous les séduiriez pour pallier à votre solitude. Rien n’est plus éloigné de la vérité, mais vous savez bien que les ragots meurent d’eux-mêmes un jour ou l’autre et vous ignorez ces rumeurs (Ennemi).

Historique

Toute votre vie a été consacrée au savoir, à la découverte et à l’apprentissage. Depuis toujours vous avez voulu devenir un mage. Votre grande intelligence, doublée d’une volonté farouche de réussir, vous ont permis d’assimiler avec brio les leçons de vos professeurs, puis de les dépasser.

Curieuse de nature, vous avez longtemps manipulé plusieurs sphères de la magie, ne sachant laquelle vous plaisait plus qu’une autre, laquelle vous souhaitiez maîtriser. Mais, avec l’âge, vous avez décidé de revenir à l’origine même de la magie en maîtrisant la sphère de Nenya, les Rêves. C’est sans doute la sphère la plus complexe, la plus ardue et celle qui demande le plus de sacrifices, mais votre décision est prise depuis longtemps.

Autrefois vous avez eu un fils avec un homme que vous aimiez par dessus tout ; assez même pour envisager d’arrêter l’étude de la magie. Mais cet homme est mort en combattant aux côtés des dragons dans une lutte sans importance. Depuis, vous doutez un peu de cette toute puissante sagesse qu’on accorde aux ailés, sans renier pour autant les dons qu’ils ont pu faire aux humains. Vous avez maintes fois imaginé ce qu’avait pu être sa mort et aujourd’hui encore, il vous arrive de croiser quelqu’un qui lui ressemble dans la rue et vous ne pouvez alors retenir vos larmes (Mauvais souvenir)

Description

L’âge n’a pas eu énormément de prise sur vous. Les heures passées en méditation, en transe ou en étude vous ont bien conservé. Oh, bien sûr, les rides ne s’estompent plus depuis longtemps et vos cheveux perdent peu à peu leur couleur. Mais l’ancienne beauté a été remplacée par une aura plus imposante encore, la voix s’est faite moins mélodieuse mais la sagesse de vos paroles s’est accrue. Les jours de fatigue, il vous faut vous appuyer sur une canne, mais tout compte fait, la vieillesse a du bon.

Vous portez généralement des robes présentant les attributs de votre ordre et de vos sphères de prédilections : le blanc et le bleu argenté, pour le vent et les rêves, des formes éthérées et mystérieuses y sont teintes. 

Motivations

Vous cherchez avant tout à acquérir assez de sagesse pour être appelée dans la cité de Nenya et siéger au grand conseil des mages, acquérir le statut de Grand Mage des Rêves. Le chemin est encore long, mais c’est cette idée fixe qui bien souvent vous fait avancer.

Vous faites aussi en sorte d’entretenir d’excellentes relations avec votre fils, que vous aimez énormément. Si possible, vous aimeriez le voir abandonner la route et reprendre des études de mage (il semblait encore plus doué que vous lorsqu’il n’était qu’un enfant). Mais vous savez aussi que ce rêve de mère ne se réalisera pas. Il est trop vagabond pour supporter l’odeur de poussière d’une bibliothèque…

Ces derniers jours…

La milice d’Yris a fait appel à la caste des mages pour enquêter sur une poudre mystérieuse à l’origine de la mort de plusieurs personnes et du coma d’un dragon. Vous avez pu examiner un peu de cette substance et vous avez acquis la certitude qu’elle est liée au monde des Eéries, le monde de Nenya (vous disposez d’une petite quantité de la poudre retrouvée sur les cadavres). Vous n’avez pu déterminer avec précision sa nature, mais les responsables des laboratoires d’Onyr (la cité de la magie) pourraient certainement vous apprendre quelque chose à ce sujet. De plus, si des meurtres étaient liés d’une manière ou d’une autre aux mages, cela pourrait nuire à votre caste. Vous avez donc décidé de prendre cette affaire en main et vous êtes proposé pour aider les miliciens dans leur enquête.

Vous avez persuadé votre fils de vous aider dans cette tâche. Vous avez l’intuition que cette affaire peut vous conduire à apprendre de nouvelles choses sur la Sphère de Nenya. Les différentes personnes liées à l’enquête sont :

· Blaik, votre fils, qui sera présent à votre demande. Il aime par-dessus tout les grandes étendues désertes et vous savez bien qu’il ne résistera pas longtemps à l’appel du voyage. Mais il peut vous être d’une aide précieuse, comme toujours. Pourtant, il ne semble pas avoir accepté pour vous, mais pour une raison connue de lui seul…

· Hekthor, le protecteur chargé de l’enquête, semble être un homme sympathique, très respectueux de Lois draconiques, comme tous les membres de sa caste. Vous vous sentez plus en sécurité près d’un guerrier de sa trempe.

· Herrgin est un combattant que vous n’aviez jamais rencontré auparavant. Il semble venir de loin et n’être pas à sa place à Yris. C’est en fait un Elu, lié au dragon ayant absorbé la poudre « magique ». Depuis, ce dernier est dans le coma dans une des salles de soins de la caste des Prodiges. Peut-être pourrez-vous avoir des informations sur ce que ressent le dragon par son intermédiaire.

· Johanna est une jeune fillette qui accompagne Herrgin. Elle arbore les symboles de la caste des commerçants, mais vous n’êtes pas dupe. Votre intuition vous dit que cette petite à plus à cacher qu’à montrer…

Ajouts à la feuille de personnage

Avantages

Augure favorable : l’Océan (6)

Si tous les humains possèdent un Augure de naissance, certains d’entre eux ont la chance de bénéficier d’une influence plus prononcée dans ce domaine. Un Augure favorable influence encore plus le caractère et les motivations du personnage.

L’Océan entraîne un bonus de 1 en Tendance Dragon, un bonus de 1 en Social, ainsi qu’une compétence de théorie à +2. Tous ces bonus sont déjà répercutés sur la feuille de personnage.

Maîtrise : Pratique (0)

L’apprentissage et l’expérience ont permis au personnage de se forger une maîtrise parfaite d’une certaine catégorie de compétences. Pour tous les jets de Pratique qu’il effectuera avec l’Attribut majeur correspondant (Mental), il gagnera un bonus de +2 sur son jet.

Statut social (3)

Qu’il s’agisse de son statut de caste ou de sa seule réputation, la position sociale d’un personnage joue un rôle très important sur les échanges et les relations qu’il entretient avec les autres humains. Cet avantage augmenta sa Présence et son Attribut Social de 2 pour toutes les actions sociales liées à l’influence hiérarchique.

Revenus (1)

Cet avantage confère au personnage une somme de 1000 dracs de fer en début de partie. Cette somme est intégralement disponible lors de ce scénario.

Désavantages

Ennemi (3)

Ce désavantage procure un ennemi juré au personnage, qui ne manquera aucune occasion de mettre des bâtons dans les roues du personnage ou d’attenter physiquement à sa vie. Il s’agit pour Elyrgona des rumeurs de liaisons qu’elle entretiendrait avec de jeunes hommes…

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.

Mauvais souvenir (2)

Le personnage est hanté par un souvenir intense, une vision de son passé qui ne cesse de le tourmenter. Lorsque le personnage se retrouvera confronté à une situation similaire, il confondra rêve et réalité. Par exemple, une petite fille croisée dans la rue ressemblera à s’y méprendre à la fillette qu’autrefois le personnage a vu mourir sans intervenir, etc. Il va sans dire que les pulsions du personnage sont totalement incontrôlables face à ce genre de situation.

Malchance (3)

Le personnage s’expose à deux types d’inconvénients. Tout d’abord, il ne regagne plus qu’un seul point de chance lorsqu’il rate une action (au lieu de 2 sur un échec critique). Ensuite, le meneur de jeu peut, une fois par partie, demander au joueur de relancer les dés d’une action réussie. Si ce second jet est raté, le personnage ne gagne bien évidemment aucun point de Chance.

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.

Homme (2)

Le doute : pourquoi nous borner aux seules frontières de nos castes, quand nos mains sont capables de créer de telles merveilles ?

Interdits de Caste

L’interdit principal pour votre personnage est la Loi de la Prudence.

Loi du Pacte

Tu n’abuseras pas de ta force. La plus ancienne tradition des mages est de louer le don de Nenya, le grand Dragon de la Magie, en n’utilisant leurs terribles pouvoirs qu’en cas de nécessité. De ce fait, un mage qui abuse outrageusement de sa magie risque de s’attirer les foudres de son collège, ainsi que de tous les autres mages, pour qui la discrétion est mère d’humilité.

Loi de la Prudence

Tu te dois d’être vigilant. La magie est une science dangereuse qui nécessite une très grande prudence pour ne pas mettre en danger des innocents. Ainsi, un mage ne doit as tenter d’expériences dangereuses dans des endroits peuplés et doit assumer toutes les conséquences de ses actes. Ceux qui pratiquent la magie sans se soucier des conséquences que leur art peut entraîner chez les autres peuvent être bannis des écoles.

Loi du Partage

Tu dois transmettre ton savoir. La magie est un art demandant une grande coopération entre ceux qui l’étudient. Les mages se doivent de partager leurs découvertes avec leurs confrères mais aussi de transmettre leurs connaissances à des apprentis. Ceux qui se montrent trop secrets et trop égoïstes, ne recherchent bien souvent que le pouvoir pour servir leurs propres intérêts, sont dangereux pour la société et peuvent être traités comme des criminels.

Bénéfices de Caste

Apprenti

Le personnage peut lire les runes magiques et reconnaître les domaines d’influence des mages grâce à leurs couleurs.

Initié

En réussissant un jet de Mental+Intelligence contre une difficulté de 15, le personnage peut reconnaître un sortilège lancé par un autre mage. Si le sortilège utilise sa Sphère privilégiée, la difficulté de ce jet est réduite de 5.

Mage

Le personnage est désormais capable de concevoir ses propres sortilèges et de rédiger des parchemins magiques.

Grand Mage

Le personnage ajoute le niveau de chacune de ses Sphères à tous ses jets de défense contre les sortilèges utilisant la Sphère correspondante.

Techniques de Caste

La matière

Pour chaque sphère qu’il maîtrise, le personnage peut faire apparaître, une fois par jour, un petit volume d’élément qu’il pourra ensuite façonner, orienter ou projeter à sa guise. Il peut s’agir d’une petite flamme, d’une poignée de terre, d’un litre d’eau, etc.

L’esprit

Chaque jour, le personnage dispose de deux niveaux de réussite gratuits qu’il peut utiliser pour augmenter les effets de n’importe quel sortilège. S’ils ne sont pas dépensés, ils sont tout simplement perdus.

La volonté

En dépensant 2 points de Maîtrise et 2 points de Magie, le personnage peut lancer et conserver un dé supplémentaire pour effectuer n’importe quel jet de discipline magique. Ce dé neutre n’est pas concerné par la règle des Tendances.

La flamme

Une fois par combat, le personnage peut lancer un sortilège de Magie instinctive sans dépenser aucun Point de Magie.

Privilèges de Caste

Prévoyance (2)

Permet au personnage de disposer à tout moment des ingrédients, clés matérielles et parchemins courants dont il risque d’avoir besoin pour lancer ses sortilèges. Ce privilège ne prend pas en compte les ingrédients rares et extrêmement coûteux, sauf si le personnage a déjà fait la démarche nécessaire pour se les procurer – auquel cas il les a toujours sur lui. Dans votre cas, votre résidence dans le quartier haut comprend un réserve suffisante de matériel et composants magiques.

Leurre (2)

Permet au personnage de faire passer un objet banal pour un puissant artefact magique. Il peut s’agir d’un bâton, d’un bijou, d’un parchemin ou de tout autre objet généralement destiné à être enchanté. La force de conviction est si forte que les observateurs auront même l’impression de sentir l’énergie magique de l’objet. Il leur faudra un jet de Mental+Empathie contre une difficulté de 20 pour comprendre que l’objet est un faux. L’objet en question est au choix du joueur.

Sortilège fétiche : Anneau de sort (4)

Permet de maîtriser parfaitement la technique de lancement d’un sortilège. Grâce à ce privilège, le personnage gagne un bonus de +2 à chaque fois qu’il utilise ce sortilège précis. Le sort inscrit dans l’anneau au début du scénario est au choix du joueur, mais son ND ne peut dépasser 15.

Messager (4)

Permet de disposer d’un oiseau, d’un petit animal ou d’un serviteur capable de porter des messages vers un endroit déterminé. Ce privilège ne permet pas de communiquer, mais juste de faire acheminer des messages, écrits ou oraux, du personnage à un lieu ou un correspondant fixe. 

Sorts

Sapience singulière

Niveau :
1
Discipline :
Magie instinctive
Sphère :
Océan

Coût :
3
Tps d’incantation :
1 action
Difficulté :
15

Clés : rune d’eau, danse du savoir

Effet : le magicien augmente une compétence mentale de son choix de (niveaux de réussite) points pour un unique jet.

Arc-en-ciel des passions

Niveau :
1
Discipline :
Magie instinctive
Sphère :
Rêves

Coût :
3
Tps d’incantation :
1 action
Difficulté :
15

Clés : une larme de femme, rune des rêves

Effet : le mage qui observe sa cible peut provoquer chez celle-ci une augmentation violente de ses passions qui va provoquer chez elle un grand émoi et la forcer à exprimer ses sentiments de manière claire et publique.

Anneau de sort (fétiche)

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Rêves

Coût :
3
Tps d’incantation :
45 minutes
Difficulté :
15

Clés : un anneau en métal précieux, rune de la magie gravée

Effet : ce sort permet de stocker un sort de la discipline instinctive dans un bijou, généralement un anneau. Après avoir enchanté l’anneau à l’aide de ce sort, le magicien lance normalement un sort qu’il souhaite stocker dans celui-ci. Pour déclencher les effets du sort stocké, le porteur doit prononcer le mot de commande choisi par le magicien lors de l’enchantement. Le sort se résout alors normalement.

Bouclier mystique

Niveau :
1
Discipline :
Magie invocatoire
Sphère :
Rêves

Coût :
4
Tps d’incantation :
2 tours
Difficulté :
15

Clés : un miroir brisé, rune du rêve

Effet : ce sort de protection augmente la difficulté de tous les sorts dont le mage est la cible de 10, y compris pour ses propres sorts. Ce bouclier dure (niveau de réussite) heures.

Œil indiscret

Niveau :
1
Discipline :
Magie invocatoire
Sphère :
Cités

Coût :
3
Tps d’incantation :
1 tour
Difficulté :
15

Clés : un morceau de craie, rune de Khy

Effet : en traçant un petit cercle sur un mur ou sur une porte, le mage peut observer à travers comme si un petit trou y était creusé. Le sort dure (niveaux de réussite) minutes et ne permet pas d’entendre ce qui se passe.

Flèches magiques

Niveau :
1
Discipline :
Sorcellerie
Sphère :
Vents

Coût :
3
Tps d’incantation :
1 minute par flèche
Difficulté :
15

Clés : flèches simples, rune, plumes pour l’empennage

Effet : ce sortilège n’en est pas vraiment un. Il permet de fabriquer des flèches de différents types.

· Flèche double : se divise en deux pendant la course et double les dommages.

· Flèche à eau : idéale pour éteindre les bougies et lanternes

· Flèche sifflante : se divise en dix bambous qui imitent chacun le sifflement d’une flèche.

· Flèche lune : la pointe est un croissant de lune. Idéal pour couper une corde.

· Flèche molle : la flèche n’occasionne aucun dommage.

Foudre de Szyl

Niveau :
1
Discipline :
Magie invocatoire
Sphère :
Vents

Coût :
5
Tps d’incantation :
3 actions
Difficulté :
15

Clés : rune, voix (hurlement)

Effet : le magicien ouvre devant ses doigts un passage sur un orage. La foudre donne l’impression de venir de lui mais il n’en est rien. L’éclair touche une seule cible en vue, lui occasionnant (30 +1d10 par niveau de réussite) points de dommages. Les armures en métal n’ont aucun effet, les autres comptent seulement pour moitié.

Mur d’air

Niveau :
1
Discipline :
Magie invocatoire
Sphère :
Vents

Coût :
5
Tps d’incantation :
1 tour
Difficulté :
15

Clés : rune, mouvement de main

Effet : le mage créé un mur d’air devant lui de forme circulaire ou plane. Tous les projectiles qui traversent le mur voient leurs dommages divisés par 3. Le sort dure (niveaux de réussite) minutes et peut être déplacé à volonté par le mage.

Fenêtre onirique

Niveau :
2
Discipline :
Magie invocatoire
Sphère :
Rêves

Coût :
13
Tps d’incantation :
10 minutes
Difficulté :
20

Clés : rune d’explosion, posture (mains ouvrant une brèche imaginaire), chant berçant

Effet : ce sort est la première étape avant le psychonaute. Il permet d’ouvrir une fenêtre sur le rêve d’une cible et de l’observer en se promenant dedans sans pouvoir intervenir. Cela permet d’avoir une première approche avant le grand saut. Si la cible n’est pas consentante, elle peut faire un jet de Volonté (difficulté 15+5 par niveaux de réussite obtenus par le mage) pour résister.

Brouillard

Niveau :
2
Discipline :
Magie instinctive
Sphère :
Rêves

Coût :
4
Tps d’incantation :
2 actions
Difficulté :
20

Clés : poudre de gemme

Effet : le magicien fait tomber la poudre de ses mains ; elle se transforme en un épais brouillard (sur un périmètre de 10 mètres +2 mètres par niveau de réussite). On ne peut pas voir à plus d’un mètre dans la brume mais le magicien, lui, n’est pas affecté par le sort.

Nuage avisé

Niveau :
2
Discipline :
Magie instinctive
Sphère :
Vents

Coût :
7
Tps d’incantation :
3 actions
Difficulté :
20

Clés : rune, voix

Effet : ce sort créé un coussin d’air de taille variable qui se positionne de façon à amortir la chute d’une ou plusieurs personnes choisies par le magicien. Quelle que soit la hauteur de chute, elles ne subissent aucun point de dommage. Le sort dure (niveaux de réussite) minutes.

Psychonaute

Niveau :
3
Discipline :
Magie invocatoire
Sphère :
Rêves

Coût :
15
Tps d’incantation :
1 heure + 1 minute
Difficulté :
25

Clés : rune de rêve, sentiment d’apaisement, chant lent et profond, posture de méditation

Effet : le magicien ouvre une porte sur le rêve d’une cible et peut ainsi y entrer, avec d’autres personnes. Reportez-vous à l’encadré sur les voyages oniriques (supplément Nenya p.38). Il faut cependant toujours garder à l’esprit que si le rêveur se réveille, tous les voyageurs disparaissent en même temps que le rêve se dissout.

Flots d’Eérie

Niveau :
3
Discipline :
Magie invocatoire
Sphère :
Rêves

Coût :
15
Tps d’incantation :
30 minutes
Difficulté :
25

Clés : voix, danse d’Eerie, rune

Effet : ce sort invoque une myriade d’étoiles, et de petits humanoïdes ailés et translucides. Ces derniers volent autour du magicien et donnent des nouvelles de personnes disparues, cachées, recherchées et de tous les sujets qui peuvent passionner le mage au moment où il lance le sort. Il faut réussir un jet d’Intelligence contre une difficulté de 15 pour comprendre les petits êtres entre leurs chants et leurs rires. Les renseignements ainsi obtenus sont relativement justes, même si les flots d’Eérie ont tendance à parler par comptine, par allusion ou par chant.

Caractéristiques techniques

Âge : 56
Taille : 1m60
Poids : 45kg
Augure de naissance : L’Océan
Caste : Magiciens

FOR
2
RES
3
Physique
1
Chance
0
INT
8
VOL
7
Mental
9
Maîtrise
6
COO
2
PER
4
Manuel
1
Armure
5
PRE
6
EMP
7
Social
6
Initiative
2d

Tendances
Dragon 2
Homme 2
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
Conn. de la magie (6), Conn. des dragons (4), Géographie (3), Histoire (4), 
 
Astrologie (5), Herboristerie (5), Lire & Ecrire (8), Premiers Soins (3), 
 
Diplomatie (4), Vie en Cité (1)
Magie
Sorcellerie (5), Magie instinctive (10), Magie invocatoire (10)
 
Réserve de magie (10)
 
Sphère de la Cité (4), Sphère des Vents (7), Sphère des Rêves (8), 
 
Sphère des Océans (4)
Equipement
Robe de caste.

4 Dracs d’or, 250 Dracs de bronze, 1000 Dracs de fer
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