Les Résh’Ep

Les pardonnées des Rêves



Supplément pour Rêve de Dragon.

Introduction :


Les Résh’Ep sont les créatures intelligentes parmi les plus étonnantes que l’on puisse trouver dans les Rêves. Très peu de gens ont connaissance de ce qu’elles sont.


Elles sont avant tout des repentis ; leurs fautes sont graves à l’esprit des Dragons. Les Résh’Ep sont en fait des créatures qui viennent à la vie juste après la mort de leur dernière existence d’archétype. C’est évidement le cas de tous dans Rêve de Dragon, mais ceux-là vivent un « passage » bien différents des autres...


Pour comprendre la raison de leur existence, il faut saisir leur archétype. Tous les Résh’Ep était, au moins dans leur dernière vie, des êtres abjectes ; elles pouvaient être assassins, violeurs, bourreaux, etc... Tous ce que les sapiens peuvent avoir de plus noir, bref de véritables « enfants » de Thanatos, lui-même. Bien souvent ce n’était pas le fait d’une seule existence mais bien de plusieurs vies de leur archétype. Devant ses cauchemars les Dragons eux-mêmes ne savaient que faire ; car aussi monstrueux qu’elles puissent être, ces êtres sortaient de leur esprit en sommeille. Et puis les Dragons eux-même ne peuvent pas refouler leurs cauchemars indéfiniment ; alors ils ont affronté leurs cauchemars et ont créé les Résh’Ep.

Histoire d’un Résh’Ep :


A la mort d’un « monstre », un sapiens abjecte et au coeur noir, les Dragons accueille son essence dans les hautes terres du Rêve et lui font revivre l’intégralité de ces crimes mais en le plaçant dans l’esprit de ces victimes. Si le sujet éprouve le plus petit regret lors de l’épreuve Elle deviendra un Résh’Ep ; dans le cas contraire Elle repart pour une autre vie, probablement de cauchemar.


Une fois dans sa nouvelle peau le Résh’Ep n’a qu’une mission  et un but. Sa mission est à la fois simple et intouchable, Elle doit préserver la vie. Son but se faire pardonner par les réincarnations des ses anciennes victimes. La mission est la même pour tous les Résh’Eps mais les buts sont tous aussi variés que les crimes qu’elles ont commis. Mais le Résh’Ep est un être à part dans son corps mais surtout dans sa tête (pour voir les particularités corporelles, voir la Création d’un Résh’Ep).


Tout d’abord, un Résh’Ep connaît tous de ces anciens crimes ; pas seulement les faits, mais tous les détails. Cela pour qu’elles puissent à la fois se rappeler, se repentir et reconnaître les réincarnations de ses victimes pour pouvoir accéder au pardon. De plus Elle a un accès facile à ces anciennes connaissances (celles utile pour sa quête uniquement). Mais c’est surtout un poids pour lui et bien souvent, l’oubli serait un refuge précieux pour ces âmes tourmentées.

Mode de vie des Résh’Ep:


Les Résh’Eps n’ont pas d’enfance, elles sont envoyées par les Dragons à l’âge de la Sirène, ex nihilo. Elles ont toutes un corps de femme, plutôt jolie ; ceci quelle que soit leur ancienne race ou sexe. Elles... ou plutôt : Elles ont la peau claire et à leur création, les cheveux rouge comme le sang qu’elles ont versées. Au fur  et à mesure de leur expiation la couleur des cheveux blanchie.


Elles n’ont donc pas de famille, pas de passé, pas d’amis ; elles n’ont que leur mission et leurs buts. Elles ne vivent que pour protéger la vie et recevoir le pardon. Leur mission est la dette qu’elles ont envers les Dragons et leurs buts celles qu’elles ont envers leurs victimes passées.


Mais les dragons n’ont pas été cléments avec elles et leurs moyens sont limités. Elles n’ont pas la possibilité de maîtriser le combat comme pourrait le faire n’importe quel sapiens. En fait, à leur arrivée dans le Rêve, elles n’ont pas de compétences de combat à part le Corps-à-corps et la Dague de mêlée (au niveau zéro) et encore uniquement si le personnage possède 0 ou plus en Esquive ! Toutes les autres compétences de combats leur sont interdites et sont définitivement bloquées à leur minimum. De plus les deux qui leur reste ne peuvent monter que par l’expérience, l’apprentissage ou l’entraînement, jamais par le stress. La voie de Thanatos leur est interdite ; pour le reste, elles sont libres. Mais avec  certaines restrictions ; toute compétence possédée autrefois au-delà de 0 est à présent au minimum à 0. Pour plus de détail, voir Création d’un Résh’Ep.

La Magie et les Résh’Ep:


Les Résh’Ep peuvent utiliser toutes les magies (sauf Thanatos) qu’elles possédaient dans leur vie passée. Elles peuvent bien sûr apprendre des nouvelles magies si elles le souhaitent et si elles répondent au prérecquis. Elles sont par ailleurs toutes considérée comme des hauts-rêvants, même si elles ne l’étaient pas dans leurs anciennes existences.

Les Résh’Ep et l’Astrologie :


Les Résh’Eps subissent les effets de l’astrologie comme les Humains.

Création d’un Résh’Ep :


Tout d’abord, il faut savoir qu’une Résh’Ep perd tous ce qu’elle était dans son ancienne vie ; c.a.d. : pouvoirs, aptitudes, dons, têtes de dragon, etc...


Une Résh’Ep ressemble à une femme (humaine) d’un peu plus de 20 ans. Elle à au moins 10 en beauté, jamais moins. Elles ont toutes la peau claire et les cheveux rouge-sang. Le reste est à la discrétion du joueur. A propos du joueur, il faut savoir que pour être une Résh’Ep il faut avoir été un criminel. Donc le joueur pour pouvoir choisir cette race doit avoir joué un criminel. Une option peut-être de demander au G.R. de prendre l’archétype d’un méchant d’un de ces scénarii et d’en faire une Résh’Ep. ; c’est à soumettre à l’approbation du G.R.

Les Caractéristiques :


Les caractéristiques d’une Résh’Ep sont celles, théoriquement, d’une humaine. Mais les Dragons, dans leur volonté de rendre la tâche ardue ont fixé des limites aux Résh’Eps. La Taille, la Constitution et la Force d’une Résh’Ep ne peut en aucun cas être supérieure à 10. De plus en aucun cas son Empathie et son Rêve ne devront être inférieure à 15. Pour le reste, les 160 points sont répartis au gré du joueur.


Comme il a été dit précédemment, les Résh’Ep n’ont pas de famille et leur seul passé est le souvenir de leurs crimes dans leur vie précédante. Par contre elles savent instinctivement pourquoi elles sont vivantes, elles connaissent la quête Sacrée de la protection de la Vie et ne sont muent pas la Volonté farouche d’expier leurs fautes. Les traits de caractère commun à toutes les Résh’Ep est le respect de la vie, la bonté et l'esprit de justice. Mais elles ont chaqu’une leur propre personnalité.

Les Compétences des Résh’Ep :


Les Résh’Ep ont une particularité, celle de posséder à la création un minimum de 0 dans toutes les compétences (sauf celles interdites) que maîtrisait leur ancienne incarnation à 0 ou plus.


Les Résh’Ep ont un total de points d ’expérience de 3000 plus les points de leur ancienne incarnation ; mais la somme totale ne doit pas dépasser  4000 points.

Les pouvoirs d’une Résh’Ep :


Mais il ne faut pas croire que les Dragons ont laissés ses repentis avec que des faiblesses. Ces derniers ont donné aux Résh’Eps les pouvoirs suivants pour les aider dans leur Quête Sacrée.

Jeunesse éternelle : Les Résh’Ep ne vieillissent jamais, leur âge semble être celui d’une humaine d’une vingtaine d’année. Aucun des effets de l’âge n’a d’effet sur elles, qu’ils soient bénéfiques ou pas.

Seuil vital : Toutes les Résh’Ep ont un seuil de Constitution de -10. Elles ne peuvent jamais faire un échec total sur un jet de vie (relancer en cas de 20).

Dons : Elles ont toutes, à la création, les dons limité de résistance au poison et à la maladie ainsi que le don limité de guérison.

Apposition des mains : Elles ont la possibilité, à volonté, de rendre des points de vie en apposant les mains sur un sujet vivant. Elles dépensent pour cela 1 point de rêve pour 1 point de Vie.

Procréation : Elles ont l’étrange faculté de pouvoir procréer avec n’importe quel individu de n’importe quelle race (même une femelle !). Il suffit que les deux êtres s’aiment (4 points de coeur réciproques) et qu’ils le veuillent. La procréation n’a rien de charnelle ; mais il est possible d’avoir des relations charnelles avec une Résh’Ep, seulement cela ne donnera jamais naissance. La créature qui naîtra de cette union est toujours un(e) Nyn’s : un enfant des rêves.

Régénération : Les Résh’Ep ont un tel potentiel vital que leur jet de guérison pour les blessures et la récupération des points de vie se font à chaque heure de naissance (et non pas aux périodes indiquées dans les règles). de plus les blessures légères cicatrisent automatiquement à cette heure de naissance. Les jets de dés restent quand même à faire, mais l’échec total est là encore impossible, il devient un simple échec.

La vie d’un PNJ Résh’Ep :


La vie d’une Résh’Ep reste placée sous le signe de la Quête sacrée : la Préservation et le respect de la vie. Si par sa faute, une Résh’Ep causait la mort d’un sapiens, elle gagnerait automatiquement un point de dissolution ; le moral serait bien évidement à -3. Par contre si elle sauf une vie (voir avis du G.R.) elle gagne un point d’exaltation ; il en va de même à chaque fois qu’elle obtient le pardon d’une réincarnation d’une ancienne victime.


Le but intime d’une Résh’Ep est d’expier tous ces crimes de sang. Au fur et à mesure qu’elle le fait la couleur de ces cheveux devient de plus en plus blanche (en passant par le orange). Une fois qu’elle a expié tous ces crimes, ces cheveux sont d’un blanc immaculé et à ce moment là elle est ce que les érudits appellent une Sainte. Pour savoir combien de crimes elles doivent expier, le GR lance 1D10+10. Tant qu’elles n’ont pas expié tous leurs crimes les Résh’Ep sont très souvent sujette à des cauchemars retraçant une de leurs crimes. Ces cauchemars sont en fait prémonitoires quant à la rencontre prochaine d’une réincarnation d’une ancienne victime.

Une sainte gagne le pouvoir de transformer un point de destiné en Don de Vie. Ce don de vie peut être fait à n’importe quoi de vivant par simple contact. Le don de vie permet à une personne « d’annuler » une mort ; au lieu de mourir, le personnage se retrouve hors de Danger avec 1 Point de vie et 1 point d’endurance. Mais ce don doit être fait avant la cause de la mort et non après, c’est préventif et non curatif ! Le don reste, comme les têtes de Dragon, tant qu’il n’a pas été utilisé. Une fois fait le don disparaît ; c’est en quelque sorte un joker accordé par les Dragons. De plus les saintes ne sont plus sujettes au cauchemar ; même le sort de Thanatos du même non est sans effets sur elles.

Avis aux Gardiens des Rêves :


Le GR doit comprendre que la vie d’une Résh’Ep est une Quête et que par conséquent il n’y a que peu de repos. Il est donc important que le plus souvent possible, il intègre une expiation à son scénario dès qu’il y a une Résh’Ep dans le groupe des voyageurs. Les Résh’Ep, tant qu’elles ne sont pas des Saintes, ont véritablement la pression ; sans aller bien sûr jusqu’à mettre deux expiations dans le même scénario, quoi que ?!


Il faut aussi fortement surveiller les « roleplaying » du joueur qui doit véritablement incarner un personnage en Quête, qui respect la vie plus que tout. Le personnage doit éviter au maximum les tueries, et résoudre les situations les plus périlleuses sans la violence et la mort.


Quant au pardon auquel chaque Résh’Ep aspirera, il faut savoir que la simple évocation du crime passé suffira à la victime pour se rappeler les faits. Le pardon sera plus ou moins facile à obtenir et reste à la discrétion du GR. Cela va de la simple explication finissant sur un : « ... oh, vous savez, tout ça c’est du passé, n’en parlons plus, c’est oublié. » à des situations bien plus compliquées avec probablement des désirs de vengeance.
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