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Ezekiel Thorn, le “Doc”
Depuis tout jeune, Ezekiel a toujours voulu aider son
prochain. Fraîchement diplômé, il a été engagé dans un grand
hôpital de Pacifica. Au début tout allait bien. Il y avait du
boulot, surtout aux urgences, et Ezekiel ne rechignait pas à la
tâche.

Et puis la guerre a éclaté et il s’est retrouvé au front, à devoir
trier les blessés, à devoir décider qui soigner et qui laisser
mourir, une médecin de guerre sale et rapide, une médecine
qui n’avait pas pour but de soigner et soulager les blessés
mais de remettre les soldats sur pied le plus vite possible pour les renvoyer au front.
Unemédecine au service d’un système. Unemédecine du profit. Inhumaine.

Et après la guerre, il a fallu s’occuper de tous ceux et celles que la guerre avait brisé.e.s,
et pas que physiquement. Ezekiel en a croisé des gars salement amochés dans leur
tête. Des TSPT, pour Trouble de Stress Post-Traumatique. C’est presque pire qu’une
blessure physique parce qu’elle est invisible et qu’elle peut tuer des années après.

Aujourd’hui Ezekiel essaie toujours de faire le bien mais plus dans les grands hôpitaux.
Son nouveau front, c’est la route. Il parcourt les routes de Pacifica à bord de sa vieille
ambulance Ford,, allant de ville et ville, proposant une médecine itinérante dans les
régions isolées, à une population locale enmanque de soins médicaux élémentaires.

Ce n’est pas tous les jours simples de se procurer les médicaments; Ezekiel dispose
d’un petit stock dans son ambulance, et quand ce stock commence à baisser, il va à la
chasse, à la recherche d’un hôpital ou d’une o�cine abandonnée; il y en a pas mal dans
la zone de Pacificamais il faut faire gaffe aux pillards et aux maraudeurs; les médocs ça
vaut cher, et certains n’hésitent pas à en faire un trafic lucratif.

Ezekiel a déjà eu affaire avec ces gens; il a même parfois dûmarchander avec eux pour
obtenir des médicaments spécifiques. Il n’aime pas trop mais parfois, c’est le prix à
payer pour dégoter un peu d’antibiotiques ou d’autres produits.

Ezekiel vient de faire étape dans la petite ville de Bishop. Demain, il repart vers le nord,
en suivant la 395. C’est sa tournée jusqu’à Coleville, tout près de la frontière. Après, il
compte redescendre vers l’ouest et San Andréas, puis San Francisco en passant par
Stockton.

Il a fait la connaissance de Sylvia; elle est baraquée et plutôt sûre d’elle. Ezekiel devine
qu’elle a fait partie de l’armée, même si elle n’en a pas beaucoup parlé. Elle se rend aussi
au nord et cherchait un transport. Ça tombe bien; en plus elle est armée et disposée à
défendre l’ambulance contre les pillards si besoin. Parfait. Ezekiel ne sait pas pourquoi
mais il lui fait confiance.
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Nom: Ezekiel Thorn

Archétype: docteur

Attribut-clé: Empathie

Cash: $700

Talent: Médecin

Rêve: Guérir les autres, et soi-même.

Défaut: Ezekiel est hanté par tous les patients qu’il n’a pas pu sauver, faute demoyens,
faute de temps, faute des bonsmédicaments.

Neuro Casque: Stimulus TLE Standard

Équipement: Kit de premiers soins, un sac à dos, lampe de poche, véhicule (ambulance
contenant une civière, des couvertures, une bonbonne d’oxygène avec masque
respiratoire, un défibrillateur contenant 1d6 charges.

Force: 2 Agilité: 2 Esprit: 3 Empathie: 5

Santé: 2 Espoir: 4

Extase: 0

Objectif:

Apporter une médecine de terrain dans les régions de Pacifica laissées à l’abandon
par les autorités après la guerre.

Menace:

Une ambulance, ça attire toujours un peu l’attention, surtout si on s’imagine qu’elle
est pleine à craquer de médicaments qui peuvent facilement être converti en
drogue. Des bandes de pillards n’hésitent pas à menacer Ezekiel pour lui extorquer
des médicaments.

2



THE ELECTRIC STATE RPG

Véhicule

Maniabilité: 2 Vitesse: 2 Coque: 8 Protection: 3*

Type: Ambulance Modèle: Van Ford

Passagers: 6 Carburant: essence

Description: ancienne ambulance des services de secours de Pacifica.

Traits

Armature légère (Protection* -1)

Equipement

Civière

Couvertures

Bonbonne à oxygène +masque
respiratoire

Défibrillateur (1d6 charges)
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