Apprentie Sagette

La Terre Triple est faite pour vous éprouver. Mais vous n’auriez pas pensé, qu’au-delà de la Terre Triple existaient des épreuves plus difficiles encore.

Votre dernière tentative d’entrée dans le Monde des Rêves, le Tel’Aran’Rhiod, fut un véritable désastre. Oh, vous êtes parvenue à vous détendre, à y pénétrer. A y exister vraiment, sans flou ni disparition soudaine. A vous y sentir... réelle. Mais c’était presque trop. Les Sagettes paraissaient agitées. Très agitées même. Elles ne semblaient pas même comprendre la cause de leur soudaine inquiétude. Puis, alors qu’elles vous citaient des leçons anodines, quelque chose s’est produit. Quelque chose de terrible.

Le sable s’est déchiré sous vous pour se changer en des gueules de vers et d’autres créatures créatures sans nom. Vous n’osiez croire à cela ; ce devait être un cauchemar imaginé, une épreuve lancée par les Sagettes. Mais elles paniquaient de même ! Des créatures venaient des airs, du sol et d’au-delà, toutes cherchant à vous déchirer, vous dévorer, vous arracher votre peau et des hurlements de peur. Elles se repaissaient du moindre regard incrédule, et plus encore des cris. Les Sagettes vous ont hurlé de partir ; cela a demandé toute vos connaissances en tant qu’apprentie Rêveuse. Fort heureusement, toutes ont survécu ; elles ne comprenaient pas ce qui s’était produit, mais quelque part vous en accusaient, vous le sentiez. 

Quelques jours plus tard...

L’une des Sagettes, Rynaëlle, doutait de votre responsabilité en la matière. Elle vous a invité à sa tente un soir et vous a fait part de ses intentions.

« Toutes les Sagettes ne sont pas encore d’accord, vous a-t-elle dit, mais aucune n’a de solution à donner. Le problème que nous avons rencontré l’autre nuit... cela a convaincu la plupart d’entre elles de ne plus tenter de pénétrer le Monde des Rêves. Et pourtant, il est de notre devoir de réessayer. » La Sagette marqua une courte pause avant de continuer.

« Certaines d’entre nous ont essayé depuis. Le résultat fut loin d’être normal. Mais nous avons découvert une piste, dangereuse certes, mais une piste à explorer. Je pense avoir vu ce qui se produira si nous l’empruntons. Je l’ai Rêvé. Mais dans ma vision, une autre Rêveuse m’accompagnait. Pourtant aucune autre Sagette ne veut le faire. J’en ai donc déduit que celle qui doit m’accompagner, c’est vous. »

Vous ne savez pas pourquoi, vous n’avez pas osé refuser. 

« Nous devons faire route vers l’ouest, vers les Terres Humides, et traverser les terres de ceux qui n’ont pas d’honneur. Nous devons faire tout ce chemin, non pas à la recherche de Celui Qui Vient Avec l’Aube, comme tant d’autres de nos frères et soeurs de clan... mais pourtant quelque chose doit y être trouvée. Nous partons dès maintenant. Trop de temps a déjà été perdu. »

Voyage dans les Terres Humides...

Vous ne savez pourquoi, des guerriers aiels ont tenu à partir avec vous. Certains partaient en quête de Celui Qui Vient avec l’Aube, et pensaient que votre mission était aussi la leur. D’autres par contre furent envoyés par les autres Sagettes en guise d’escorte. Et d’autres vinrent tout simplement pour ne pas être en reste et passer pour des couards. Rynaëlle en découragea certains, et n’appréciait pas que les autres Sagettes ne croient pas en sa mission tout simplement parce qu’elles n’avaient pas partagé la même vision. Et finalement, votre groupe s’est mis en route.

Le voyage fut long et plein de surprises. Des surprises sans danger réel ;  mais les premières rivières vous ont véritablement effrayé. La traversée des terres des Tueurs d’Arbre se déroula presque sans encombre ; du moins tant que vous courriez. La nuit, la Sagette et vous avaient du mal à protéger vos rêves des visions qui s’y trouvaient ; des visions de cauchemar, des cauchemars qui pouvaient bien s’avérer mortels.

Plus les cauchemars devenaient réels, plus la Sagette disait que vous approchiez de votre but. Puis vint la nuit où elle faillit mourir.

Une Nuit de Cauchemar

Un court repos, tout près du but, fut décidé pour la Sagette et vous. Votre sommeil avait été agité depuis tant de nuits que même votre escorte s’en inquiétait. Des guerriers furent envoyé en éclaireur : ils rapportèrent que vous approchiez de la demeure de l’un des Tueurs d’Arbre, et que si telle était votre destination, un combat allait sans doute avoir lieu. Tous les aiels paraissaient impatients de se battre ; votre Sagette eut bien du mal à leur rappeler les termes de l’accord qu’avaient passé les Clans : on ne voulait pas d’une autre guerre ou de pillages pour l’instant !

Puis la nuit et le tombée et le sommeil bienfaiteur avec. Vous avez, comme les autres nuits, cherché à protéger vos rêves. Mais protection ou pas, les cauchemars sont venus. Ils étaient plus terribles encore que les nuits passées. Mais la Sagette vous a finalement pris par la main, et vous a dit qu’il vous fallait aller de l’avant, qu’une partie des réponses se trouvait dans le Monde des Rêves et que cette nuit ou la suivante l’une de vous allait la trouver. Elle en avait eu la vision ; elle en était convaincue.

Vous avez traversé des visions de pure horreur, et vécu des événements tels que vous êtes sortie de votre sommeil en sueur. La Sagette vous avait poussé hors du sommeil ; elle dormait encore, d’un sommeil agité. Vous ne saviez pas quoi faire ; la réveiller de force pourrait lui être terrible, mais la laisser ainsi pourrait être pire. Finalement autre chose vous empêcha de prendre une décision : la bataille faisait rage autour de vous ! Etait-ce une partie de vos visions qui s’étaient échappé de vos rêves... ? 

Trollocs et Myrdraals combattaient vos guerriers qui se défendaient férocement.

« Personne ne les a vu venir ! » vous lança l’un des aiels tout en abattant Trolloc après Trolloc. « Ils sont apparus dans le camp soudainement ! » acheva-t-il en esquivant l’un des sabres courbes, plongeant sa lance dans le coeur de son ennemi, puis se redressant pour en affronter d’autres. Un instant plus tard, un Myrdraal eut raison de lui.

Vous n’avez pu faire autrement que prendre part au combat. Votre poignard tua l’un des Trollocs puants alors qu’il se jetait sur votre tente. Puis en éventra un autre. Les engeances de l’ombre semblaient prendre votre tente comme cible, et les aiels cherchaient à tout prix à vous protéger. Votre Sagette était-elle en train de découvrir quelque chose de crucial ?

Un mouvement à l’intérieur attira votre attention. Vous êtes revenue dans la tente... pour faire face au visage sans yeux d’un Myrdraal qui plongeait son épée noire dans le coeur de Rynaëlle. Poussant un cri, vous vous êtes jetée sur lui. Deux aiels ont traversé le trou que la créature avait fait dans votre tente pour se joindre au combat. Pendant la lutte, le Myrdraal vous projeta au loin, votre poignard planté dans ce qui aurait du être son coeur. Il parvint à occir les deux autres guerriers aiels, non sans avoir son corps transpercé de leurs lances. Puis il mourut enfin. En tombant, il entraîna la tente avec lui ; sa toile vous recouvrit. Le combat se terminait, vous l’entendiez. Mais vous étiez paralysée par la force du coup que vous avez asséné le Myrdraal. Les Trollocs semblaient lavoir emporté sur vos braves guerriers ; leurs pertes semblaient très nombreuses. Ils commençaient déjà à festoyer, vous entendiez leurs machoires briser des ossements dans des bruits de mastication dégoûtants. Puis ils s’interrompirent soudain, comme s’ils avaient été appelés ailleurs, et ils repartirent. 

Quelques minutes plus tard, vos mucles ont retrouvé leur force et vous avez pu vous extirper. Tous vos aiels étaient morts et Rynaëlle également. Si dans son rêve elle a pu découvrir quelque chose, elle n’a pu vous en faire part. Prenant sur vous de poursuivre la quête, vous avez suivi la piste fraîche des Trollocs. Elle prenait fin aussi subitement qu’elle commençait ; comme s’ils s’étaient volatisés. Avaient-ils été le fruit de vos cauchemars ? cela paraissait impossible, et pourtant...

Arrivée à la demeure

Nous sommes le lendemain, à l’approche du soir. Vous approchez maintenant de la demeure d’un seigneur du Cairhien ; l’un des Tueurs d’Arbre. Votre habilité de pisteur vous a permis de repérer d’autres gens qui approchaient, un peu plus à l’avant. Peut-être devriez-vous les rejoindre ; ils ont l’air comme vous d’essayer de flairer des pistes et d’approcher discrètement.

COMMENT JOUER VOTRE ROLE

Vous êtes apprentie Sagette, ce qui signifie que contraiement à une Vierge de la Lance vous ne maniez pas de lances et n’avez pas pour habitude de vous battre. Les paroles des Sagettes sont sages et distantes, mais fermes. Celles des Aiels le sont déjà. Vous avez un concept de l’honneur ancré jusqu’à dans vos coutumes. Même si, vraisemblablement, vous n’avez pas de toh à avoir envers des Tueurs d’Arbres ou des hommes des Terres Humides.

Comme costume vous avez plus de liberté qu’un personnage aiel standard ; les Sagettes ont pour habitude de se couvrir de bijoux voyants, mais sont très diverses dans leurs attitudes comme leur apparence. Il serait plus que normal de porter sur vous un poignard, et après l’attaque subie par les Trollocs, n’étant qu’apprentie, vous pouvez tout à fait vous détourner temporairement de vos habitudes et prendre une lance par exemple. Les Sagettes n’approuveraient pas, mais la dernière Sagette vous accompagnant est morte...

N’oubliez jamais que vous n’êtes pas prête de révéler les secrets des Aiels aux gens des Terres Humides, même aux Aes Sedai.

VOS CAPACITES

Vous n’avez ni les connaissances, ni l’expérience d’une Sagette. Vous êtes allée à Rhuidean cependant ; vous en avez traversé les épreuves. 

Combat : Etant une aielle, vous savez vous battre avec un poignard, une lance ou même à mains nues. Vous pouvez affronter des ennemis au corps à corps. En règle générale, vous aurez un Conflit à remporter contre votre adversaire, avec avantage en cas d’égalité ; si vous l’emportez, votre ennemi sera vaincu ou mort. Des adversaires plus compétents peuvent vous pousser à devoir recommencer le Conflit en cas d’égalité, et les ennemis les plus exceptionnels, comme des Liges ou des Myrdraals, vous feront perdre le Conflit en cas d’égalité. 

Pistage : Vous avez l’habitude de traquer hommes comme animaux et les Terres Humides ne manquent pas de traces à explorer et de pistes à suivre. Ces talents pourraient s’avérer utiles si vous désirez pister quelqu’un ou quelque chose. Un Organisateur ou un Assistant Organisateur pourrait vous révéler des indices importants si votre personnage est à même de repérer quelque chose. Vous pouvez sinon en solliciter un et indiquer que vous inspectez l’endroit où vous vous trouvez à la recherche d’une piste ; cet endroit doit être à l’extérieur évidemment. Si quelque chose peut être remarqué, il vous en fera part. 

Capacité de Rêveuse : Cette capacité vous offrira des avantages si vous êtes en contact avec un objet ou un événement lié au Monde des Rêves. Une fois dans la soirée (et une seule), vous pourrez également essayer d’entrer dans le Tel’Aran’Rhiod, mais à vos risques et périls évidemment. Vous êtes libre de choisir le moment où vous le ferez – et êtes tout aussi libre de ne pas le faire. Si vous décidez d’utiliser cette capacité, vous devrez alors solliciter un Organisateur ou Assistant-Organisateur qui vous dira comment faire et ce qu’il se passera. Vous devrez également être dans une pièce où vous pensez être à même d’atteindre la concentration et le repos nécessaire, comme une chambre avec un lit par exemple. Et il vaut toujours mieux avoir quelqu’un pour vous surveiller et vous tirer du sommeil au cas où ! Bien que n’étant encore qu’apprentie, vous êtes beaucoup plus expérimentée en ce qui concerne le Monde des Rêves qu’une Rêveuse Aes Sedai par exemple.

VOS OBJECTIFS

Vous devez trouver ce qui est la cause de tous ces troubles dans le Monde des Rêves et l’éradiquer. Vous devez approcher du but. Votre Sagette vous a parlé d’une partie des réponses qui pourraient être dans le Tel’Aran’Rhiod ; vous ne savez pas si ce peut être vrai, si tel est le cas, peut-être faudra-t-il y faire une excursion cette nuit.

Bien évidemment, votre but n’est pas de massacrer les Tueurs d’Arbre ou gens des Terres Humides ; vous les méprisez, mais ce n’est pas à vous de les tuer, pas maintenant. L’assaut lancé contre Laman est depuis longtemps terminé.

