Frère Loup

Les Rêves, les Chasses, les Loups, ces mots pour vous ne forment qu'un ensemble, qu'un univers, qui est maintenant votre vie. Comment s'habituer à être homme, et être tout autre chose à la fois... si vos pensées sont souvent troubles, vos Rêves sont parfois plus agités encore quand ils sont des rêves de Loup. 

Ces derniers temps les jours vous ont été plus agréables que les nuits. Cette semaine chaque moment de sommeil a été le théâtre de cauchemars, de songes dangereux. Votre compagnon Loup se trouvait presque injoignable, fuyant lui-même ces songes et vous disant de les fuir. Plus d'une fois il vous a poussé en dehors du Rêve qui se montrait trop réel, trop dangereux et trop terriblepour chacun de vous. Vous étiez poursuivi, traqué, attaqué par des bêtes étranges, toujours différentes. Ces dangers ne semblaient pas uniquement dirigés vers vous ; l'ensemble des Loups, des Frères Loups et peut-être même des hommes en étaient les victimes. 

Selon les Loups, ce que les hommes appelaient le Monde des Rêves venait d'être changé. Certains Loups y avaient même disparu ; et tous étaient en mouvement. 

Est-ce la Grande Chasse ? avez-vous demandé intérieurement.

- Non, vous répondit votre compagnon ; non, quelque chose est devenu très dangereux pour nous... et le sera bientôt pour toi.

- Mais qu'est-ce donc ? qu'est-ce que je devrai fuir moi aussi ?

- La Mort. Le Loup vous transmit une vision de vide comme jamais il vous l'avait représenté. A leur mort les Loups perdurent en quelque sorte, il arrive de les revoir dans le Monde des Rêves ; mais dans cette image du vide qu'il vous a donné, dans cette pensée de Loup, il n'y avait plus cela. 

- N'y a-t-il rien que je puisse faire ?

- Si... si. Il te faut aller là où nous ne pouvons aller nous-mêmes. La d'où viennent les Songes de Mort ; Celui-Qui-S'est-Pendu est revenu. Il est à l'origine de tout. Ces derniers mots évoquèrent une autre pensée de Loup, celle d'un être vivant mais mort, d'un être qui se serait lui-même perdu.

- Comment trouverais-je cet endroit ? Comment trouverais-je Celui-Qui-S'est-Pendu ? Et que faire une fois que je l'aurai trouvé ?

- Détruis. Une autre pensée de Loup vous frappa, de flammes, de chasse sans fin et de flammes encore. Détruis. Détruis les Songes de Mort !

Vous saviez que cette pensée n'incluant que la source de ce mal, et rien d'autre. Le feu est ce que votre esprit a du invoquer pour comprendre ce que les Loups pensaient ; car jamais les Loups ne détruiraient inutilement autre chose que leur proie. 

Il vous faut donc trouver cette proie, la source des Songes de Mort ; vous ne savez pas s'il s'agit de Celui-Qui-S'est-Pendu, ou si Celui-Qui-S'est-Pendu pourrait vous renseigner. Ce que vous savez par contre, c'est que vous n'aurez de repos avant d'avoir éradiqué la source de ce mal, car votre esprit reçoit sans cesse les hurlements de Loups torturés.. et votre propre sommeil est menacé.

DE MACABRES DECOUVERTES

Une fois mis en route vous avez vite senti que d'autres vous suivaient. Pas des Loups. D'autres Frères Loups. Très peu ceci dit. Certains se sont éteints avant même que vous ne les trouviez. Ils semblaient être morts dans leur sommeil. Songes de Mort. Il vous fallait avancer, avancer plus vite, car chaque nuit pourrait vous être fatale.

UNE PISTE QUI TOUCHE A SA FIN...

Vous approchez maintenant du but ; d'autres Frères Loups sont à vos côtés et sont sur la même piste. Les Loups vous aident à reconnaître l'endroit, à sentir les effluves de la source des Songes. Si l'odeur n'est pas aussi écoeurante que celle d'un Trolloc, elle n'en est pas moins très caractéristique, même si extrêmement discrète. Pour la sentir, il vous faut quasiment vous mettre en sommeil... puis au dernier moment, reprendre la Chasse. 

Vous n'êtes maintenant plus très loin d'une demeure qui semble être liée aux Songes de Mort. Qu'est-ce que vous y trouverez ? Des renseignements, ou la source réelle ? Vous avancez, pistant autour de vous, espérant bien le découvrir bientôt.

VOS OBJECTIFS

Trouver la source des Songes de Mort et la neutraliser.

COMMENT JOUER VOTRE ROLE

Les Frères Loups ont les yeux jaunes ; cela, vous ne pourrez probablement pas l'avoir dans un déguisement simple (mais si vous le pouvez, tant mieux !). Certains d'entre eux sont "presque des hommes", alors que d'autres sont "presque des Loups" ; certains sont fous alors que d'autres sont lucides. C'est à vous de voir de quelle façon se comportera votre personnage.

Selon l'attitude que vous choisirez d'adopter, votre déguisement sera plus ou moins adapté : si les "presque-hommes" paraissent normaux et s'habillent normalement selon leur condition sociale, les "presque-loups" eux ne s'habillent presque pas ; et ceux qui ne sont plus hommes, ne s'habillent plus et vivent vraiment comme des Loups. Pour faire bonne mesure (parce qu'il est interdit de jouer nu tout de même !!!) il est recommandé de se couvrir de peaux de bête et autres habits primitifs.

Vous pouvez posséder des armes mais les marteaux, lances et haches seront vos préférences, contrairement aux épées car l'escrime fine ne peut pas être utilisée quand la Rage vous aveugle. Utiliser des arcs vous est aussi possible, bien que le corps à corps soit le style qui vous convient le plus.

Le profil, l'attitude que vous choisirez d'avoir doit être quelque chose que vous conserverez toute la soirée. Par exemple, si vous avez décidé d'être plus proche de la Bête que de l'Homme, les phrases distinguées ne sortiront peut-être pas de votre bouche. Toutefois, et c'est important, jouer un Frère Loup n'a rien d'aussi simple ; ils sont aussi lunatiques, car pouvant être submergés et influencés par des pensées de Loup ; et sont aussi parfois hommes tout à fait normaux quand ils conservent leur contrôle. Là encore, à vous de trouver le juste milieu qui vous convient le mieux. Il est préférable sans doute d'être homme sauf en certaines occasions.

VOS CAPACITES

Sens aiguisés : Les Frères Loups ont une vue aiguisée, une ouïe très fine et un odorat très développé. Cela pourrait permettre à votre personnage de relever des indices que personne d'autre ne pourrait percevoir. Un Organisateur ou un Assistant Organisateur pourrait à tout moment vous révéler un indice que votre personnage serait à même de connaître. A tout moment.

Rage : La Rage peut prendre le dessus à tout moment, plus particulièrement dans les situations de combat ; et vous devez normalement lutter pour conserver le contrôle de vous-même. Toutefois, vous pouvez décider de laisser le Loup prendre le dessus en vous ; votre personnage deviendra alors bestial. Sa force s'en trouvera augmentée et ses capacités de combat deviendront redoutables ; il ne s'agira aucunement d'une transformation; mais bien de cesser de vous brider et de vous laisser être "cette part de vous-même que vous redoutez tant". En Combat, vous perdez normalement les égalités (dans les Conflits) contre un adversaire compétent, et devez relancer les égalités (aucun avantage) contre un adversaire normal ; mais si vous décidez de vous laisser à la Rage animale, vous relancerez les égalités dans les Conflits contre les adversaires les plus redoutables, et aurez l'avantage en cas d'égalité dans les Conflits contre des ennemis moins dangereux. Vous laisser à la Rage a le défaut de ne pas vous laisser capable de reprendre facilement le contrôle de vous-même... il est possible même, de devenir éternellement le Loup qui est en vous et de perdre l'homme que vous étiez. Vous prendrez donc des risques à chaque fois que vous devrez vous laisser aller.

Pistage : Vos sens aiguisés vous permettent automatiquement de relever des choses qu'aucun autre ne percevrait ; vous pouvez également fouiller intentionnellement un endroit pour y chercher une piste. Cet endroit doit être un lieu à l'extérieur (forêt, etc) ; vous devrez alors solliciter un Organisateur ou Assistant-Organisateur qui vous dira ce qu’il se passera. Vous n'avez pas de Conflit à accomplir ; mais vous ne devrez pas abuser de cette capacité, que vous devrez utiliser normalement deux fois maximum dans la soirée.

