Seigneur Al'car Morin

___________________________________

L'Ombre danse dans vos yeux et sur votre avenir. Le Grand Maître revient, ses Lieutenants sont déjà là. Vos services leur sont connus et plus tard, vous apporteront la gloire.

Qui Vous Etes Officiellement

Vous êtes l'un des nombreux seigneurs de moyenne envergure dans le royaume de Cairhien. Plus exactement, vous êtes seigneur andoran ; bien des lignées d'Andor ont des liens familiaux avec certaines familles de Cairhien (dont la lignée royale) et la vôtre fait partie de ces privilégiées.

Le taux de mortalité étant parfois élevé parmi les seigneurs de Cairhien, votre cousin et sa famille ont récemment  malencontreusement disparu. C'est donc en tout bien tout honneur que vous avez repris ses affaires pour y remettre bon ordre, aministrant ainsi ses terres et biens, tout en cédant petit à petit vos possessions en Andor. 

Cela fait six mois que vous habitez au Cairhien. Etranger à ses coutumes et son Jeu des Grandes Maisons, vous n'avez pas tardé à être sous le joug des autres seigneurs. La vie dans la cité fut vite compromise. Vous vous êtes donc retiré dans la campagne, dans l'une de vos résidences secondaires au Cairhien, et depuis trois mois vous étendez cette ancienne demeure comme vous y vivrez sans doute jusqu'à la fin de vos jours.

C'est pendant les travaux que s'est produit l'événement le plus surprenant et le plus inattendu : l'un de vos ouvriers sous-payé, un dénommé Bregan si vos souvenirs sont exacts, s'est avancé plein de boue dans votre salon et s'est exclamé à grands cris : "Seigneur ! Seigneur Al'car ! On a trouvé quelque chose... il faut que vous veniez voir ça !".

La découverte en question, ce fut une sorte de cave enterrée et entourée de décombres et de ruines. Il devait y avoir longtemps dans le passé un grand batiment à des centaines de mètres du vôtre. En creusant et déblayant pour ériger les profondes fondations de votre nouvelle demeure, vos ouvriers ont fini par déterrer des débris usés par les siècles. Restes d'une grande et solide bâtisse qui devait sans doute faire plusieurs étages. Cette découverte ne vous intéressait nullement (sauf pour économiser des pierres de taille), mais autre chose a piqué votre curiosité. 

Sous ces ruines se trouvait un escalier qui lui n'avait pas subi le même terrible et triste sort, et au bout de cet escalier, une porte qui elle était étrangement intacte. La porte était frappée du sceau du Grand Serpent, symbole antique des Aes Sedai. L'un de vos ouvriers trop curieux l'avait déjà ouverte, alors vous y avez jeté un oeil. L'intérieur n'avait semble-t-il aucune marque des siècles qui avaient passé. Sans entrer à l'intérieur, vous y avez aperçu à la lumière de votre torche toute une collection d'objets, certains brillants, d'autres beaucoup plus étranges. De par vos relations passées avec l'un des Puissants Seigneurs de Tear, vous avez deviné la nature de ces objets. Il n'était de toute façon pas difficile de savoir que cette pièce et tout son contenu devait être lié d'une façon ou d'une autre à la Tour Blanche.

Croyant en la nécessité des Aes Sedai, fidèle à la Reine d'Andor de par vos origines, et par là-même désirant entretenir de bonnes relations avec la Tour, vous avez aussitôt ordonné l'arrêt des travaux et préparé un courrier. Quelle ne fut pas votre surprise de voir une Aes Sedai venir à votre demeure alors même que vous veniez tout juste d'envoyer cette lettre. 

Une Aes Sedai qui n'était pas prévue

Elle se nommait Elyana Sedai et portait en permanence de longues robes entourée d'un voile blanc, qui restait on ne sait comment d'une propreté immaculée. Elle a demandé tout de suite à accéder à la réserve d'objets ; vous avez rapidement remarqué qu'elle ne vous portait pas en son coeur. Cela vous a vite impressionné, d'autant que la plupart des ouvriers du chantier semblaient avoir connu la mort dans des circonstances étranges tout récemment. La Tour supprimait-elle tous les témoins de cette découverte ? 

Vous avez cependant accédé à sa demande (que faire d'autre) et elle s'est enfermée dans la pièce. C'était il y a trois semaines. Il y a environ deux semaines, elle est repartie avec hâte selon l'un de vos serviteurs, sans même vous laisser un mot. Vous ne l'avez pas revu depuis.

En ce qui vous concerne, il était possible que la Tour envoie d'autres gens, ou n'en envoie pas. Craignant d'autres morts inexpliquées, vous n'avez en tout cas pas repris le chantier depuis lors. Il faut dire aussi qu'il est difficile de réunir la main d'oeuvre nécessaire maintenant, et que cela coûte plus cher depuis que les rumeurs ont couru sur ce qui arrivait à ceux travaillant dans votre chantier.

Qui Vous Etes en Vérité

Si vous étiez d'une telle niaiserie, cela se serait évidemment connu. C'est d'ailleurs peut-être déjà connu. Et à vrai dire le portrait d'un seigneur naïf et aussi insipide vous satisfait sur le plan officiel. Cela vous permet, de façon officieuse, de mener les affaires qu'il vous plaît.

Vous êtes certes un seigneur andoran, nanti d'une lointaine consanguinité avec un cousin du Cairhien. Vous avez depuis longtemps préparé les papiers nécessaires à l'appropriation de ses biens. Et vous cherchiez, par des alliés dans ce royaume qui étaient aussi ses ennemis, à entraîner la chute de sa famille sous pourtant céder trop de ses richesses.

Votre domaine en Andor ne vous intéressait plus. Vous étiez en mauvais termes avec la Reine, qui vous le croyez avait placé des espions chez vous. Elle vous avait d'ailleurs indiqué, de façon assez directe que votre présence n'était plus souhaitée sur son royaume. Vous aviez donc hâte de quitter l'Andor et n'avez pris avec vous que vos biens les plus précieux et les serviteurs que vous saviez fidèles. Ces serviteurs sont, comme vous, des serviteurs du Grand Maître des Ténèbres. 

L'un des Lieutenants du Grand Maître est sorti récemment de sa prison hors des âges. Il s'agit de quelqu'un de très important, l'un Réprouvé vous pensez. Même s'il n'a pas révélé son nom, il a prouvé sa capacité à canaliser et a accéléré la chute de la famille de votre cousin. Vous ne pensez pas que votre lien avec le Grand Maître soit connu de la Reine, sinon elle vous aurait fait tuer, mais mieux valait ne pas prendre d'autres risques – c'était également le souhait de ce Réprouvé que vous vous installiez au Cairhien semble-t-il. 

Il s'intéressait à la résidence secondaire de ce cousin, et voulait que des travaux soient entrepris pour reprendre quelque chose qui lui appartenait avant son emprisonnement. Vous lui avez bien évidemment obéi aveuglèment, et après des travaux de plusieurs mois pendant lesquels il n'avait de cesse de s'impatienter, vous avez fini par trouver ce qu'il cherchait. 

Les objets à l'intérieur de la pièce sont ce qui l'intéresse, mais ils ont été manipulés par d'autres que lui après l'Ere des Légendes. C'est avec une extrême circonspection qu'il les a étudié et en a pris certains. Quelques jours après la découverte vous avez entendu dire que Bregan, le même ouvrier qui vous avait annoncé la bonne nouvelle, avait aussi trop parlé dans une taverne. Ce fut alors que tout a mal tourné.

Le Réprouvé est entré dans une rage folle ; vous avez vraiment craint pour votre vie. Il vous reprochait cet incident. Bregan est mort ainsi que sa famille, et les autres ouvriers ont partagé le même sort ; c'était de sa main, cela ne faisait aucun doute ; mais heureusement, vous n'avez pas connu ce funeste destin. Vous êtes promis à une grande gloire, cela vous a depuis longtemps été promis, et servir le Grand Maître vous a en effet déjà apporté beaucoup de fortune. 

Tout a failli encore mal tourner quand une Aes Sedai est arrivée par surprise sur vos terres. 

Une Aes Sedai embarrassante

Cette Elyana Sedai avait eu vent on ne savait comment de votre découverte, et arrivée si vite, elle ne pouvait venir de la Tour mais traînait sans doute dans les environs depuis longtemps. Le Réprouvé attendait la venue d'Aes Sedai qui servaient  le Grand Maître, afin semble-t-il d'activer l'un des objets, mais ce n'était pas cette Elyana.

Se doutant qu'Elyana avait envoyé un message à la Tour Blanche avant de se rendre par ici, le Réprouvé vous a ordonné d'envoyer vous-même une lettre à la Tour annonçant la découverte afin de vous couvrir. Apparemment, il avait décidé de jouer finement : l'élimination directe était exclue. Son influence à la Tour devrait permettre l'organisation de la bonne expédition, et en attendant, il fallait trouver le moyen de se débarrasser de cette Aes Sedai.

Son plan commençait par se faire passer pour l'un de vos serviteurs quelconque. Vous vous êtes bien sûr gardé d'en profiter ou de lui donner des ordres. 

Le livre trompeur

Il y avait un livre ancien, assez préservé de l'usure du temps sans doute par le Pouvoir Unique, qu'avait rédigé une Aes Sedai au Temps de la Destruction. C'était elle qui avait rassemblé ces objets (dont la plupart appartenaient au Réprouvé) afin de les étudier sans doute. Le livre était le résultat de ses études. Vous l'avez découvert dans la même pièce que les objets. Elle n'avait fort heureusement pas transporté ces objets vers d'autres Aes Sedai, ni eu le temps de prévenir d'autres gens vu qu'elle a disparu assez vite dans cette période troublée. 

Quelle est l'importance de ce livre ? Il révèle la nature exacte de ces "ter'angreals", et le Réprouvé ne souhaitait évidemment pas que cela soit découvert par la Tour. 

Il a apparemment usé de ses pouvoirs pour modifier les textes du livre. Ces textes ont induit l'Aes Sedai en erreur, la trompant sur la nature puissante ou dangereuse de certains objets. Mieux encore, ils ont amené Elyana Sedai à faire sans le savoir ce que le Réprouvé désirait : l'activation de l'un de ces ter'angreals, qu'il ne pouvait faire lui-même. Le Réprouvé ne vous a pas tout révélé des tenants et des aboutissants de ces choses, et vous n'avez pas encore osé lui demander quoi que ce soit.

Une fois la chose faite, Elyana a quitté la pièce et s'est enfuie dans les bois. Pensant qu'elle se doutait de quelque chose, le Réprouvé l'a faite éliminer par l'un des Draghkars à son service – elle ne lui était en effet plus d'aucune utilité. 

Vous craignez que d'autres Aes Sedai ne découvrent la chose.

Et là, mauvaise surprise : le Réprouvé vient de vous apprendre qu'un autre comité inattendu arrivait sur vos terres. 

LES INVITES SURPRISE, ET VOTRE PLAN A LEUR SUJET

Les Aes Sedai

Il y a plusieurs groupes. Le plus gros est une expédition d'Aes Sedai et de Liges, qui arrivent en fait avant la date prévue. Pire encore, ce ne sont pas les Aes Sedai de l'Ajah Noire que vous attendiez.

Votre objectif à leur sujet est :

- de les tromper évidemment sur Elyana Sedai, leur disant qu'elle était partie sans vous dire mot

- de veiller à ce qu'ils ne découvrent que le moins de choses possibles sur les ter'angreals de la réserve, leur confiant le faux livre à cette fin

- et bien sûr, de les faire quitter vos terres aussi vite que possible tout en restant en bons termes et faisant preuve du respect le plus complet.

- le Réprouvé souhaite également que vous fassiez tout pour découvrir la nature de ces Aes Sedai et leur but exact, cela lui en dira plus sur leurs pouvoirs et sur ce qu'il convient de faire

Si jamais les Aes Sedai en viennent à découvrir trop de choses et qu'il faut agir différemment, vous devrez alors :

- réduire leurs forces dans la soirée, de façon préventive, autant que faire se peut sans pour autant attirer leurs soupçons

- veiller à votre propre survie, et quitter la propriété à un moment donné

Les Autres

Il semble qu'il y ait un autre groupe d'hommes, arrivant par les bois. Vous ne connaissez rien de leur nature ni de leur but. Ils ne sont pas très nombreux et sont un peu fouineurs. Le Réprouvé souhaite que vous en appreniez plus avant d'intervenir. Vous avez donc envoyé votre meilleur serviteur pour les amener vers le domaine ; il vaut mieux ça et les avoir sous les yeux que de les laisser fouiner dans les bois sans surveillance.

Votre objectif à leur sujet est donc de :

- Apprendre pourquoi ils se trouvent là

- S'ils deviennent gênants, trouver moyen de les rendre hors d'état de nuire, sans pour autant attirer les soupçons des autres évidemment

Et enfin...

- Servir l'Elu, découvrir autant de ses projets que possible, et ne pas compromettre votre situation

LES MOYENS A VOTRE DISPOSITION (et quelques recommandations)

Vous avez pour accomplir vos objectifs plusieurs possibilités.

Vos Serviteurs : Vous avez quelques gardes et domestiques pour assurer votre quotidien. Mais vos meilleurs hommes restent Jhulam, votre serviteur, homme de main et empoisonneur personnel ; et Ryagis, le capitaine de votre garde. Les services de Jhulam seront sollicités dans la soirée. Ryagis et ses hommes sont là pour décourager une attitude d'agressive des Aes Sedai – si tant est que cela soit efficace – et pourront éventuellement être utilisés à d'autres fins, si vous le jugez bon.

L'embuscade : Le Réprouvé s'est déjà débrouillé pour ralentir l'arrivée des Aes Sedai au domaine par mauvais temps et événements imprévus et pour les séparer en deux groupes. Le plus petit des deux groupes, qui est aussi le plus éloigné, devra subir une embuscade tendue par quelques brigands à son service (bien que payés par votre or). Tout ceci est déjà prêt. Sans être sûr de réussir, ce plan est quasiment sans risque – les brigands ne sont pas rares dans ces bois – et devrait déjà les occuper quelque peu avant leur arrivée.

Les ralentir : A leur arrivé au domaine, il sera de bon aloi de les faire patienter un peu afin de les étudier et d'utiliser les autres moyens à votre disposition. Vous avez préparé un dîner à la hâte à cette fin. Vous devrez alors poser les questions qu'il faudra, ou faire comme bon vous semble, sans cacher votre gêne bien sûr, car vous ne vous attendiez pas à leur arrivée et ne savez bien évidemment pas ce qui est arrivé à Elyana. 

Les Aes Sedai seront sans doute impatientes de voir la cachette de ter'angreals. Vous pourrez alors leur préciser qu'avec les pluies récentes un affaissement de terrain s'est produit, que vos hommes déblaient l'endroit et qu'ils pourront s'y rendre dans une heure ou deux. En attendant, plutôt que de regarder sous la pluie les ouvriers travailler, ce serait le bon moment pour proposer de prendre une petite collation, se reposer du voyage et discuter des événements. 

Ce serait alors le moment idéal pour leur fournir le livre ancien plein de mensonges et user de vos autres moyens. De plus, l'affaissement de terrain est réel ; il s'est produit récemment, et vous ignorez si le Réprouvé en est à l'origine ou non.

Ne rien dire qui ne soit vrai : En présence d'Aes Sedai, il vaut mieux veiller à ce qu'on dit. Elles n'ont rien des pouvoirs de l'Elu que vous servez, mais elles auront l'avantage sur vous, sans parler de leurs Liges assassins. Prudence doit être le maître mot dans vos paroles.

Le poison : Vous avez une petite réserve de poison léger, travaillé et rare. Pendant que vos "invités" prendront une collation, vous pourrez choisir jusqu'à deux personnages qui tomberont malades après le repas. Afin de ne pas être suspect, vous devriez ne pas hésiter à accuser le Ténébreux d'hanter les lieux depuis qu'il a découvert ces ter'angreal, et de dire qu'il est pressé que les Aes Sedai l'en débarrassent car il a perdu de nombreux serviteurs et ouvriers à cause de ce genre de maladie, ou de pire encore.

Pour procéder aux empoisonnements, vous devrez vous adresser à Jhulam car vous ne pouvez pas le faire vous-même. Désignez lui ses cibles avant le repas, ils se chargera du reste...

Les personnages malades seront incapables de canaliser, combattre ou utiliser leurs facultés tant qu'ils n'auront pas été guéris. Les guérir peut se faire si une Aes Sedai a cette spécialisation et qu'elle canalise à cette fin. D'où les autres moyens...

Blocage : Le Réprouvé vous a dit posséder des objets, des "ter'angreal" comme il dit, qu'il a laissé dans votre demeure. Parmi ces artefacts s'en trouve un capable de neutraliser l'une des Aes Sedai de façon imperceptible : il semble que ses pouvoirs ne fonctionneront tout simplement plus – il ne vous a pas expliqué comment cela marche en détail. Ce ter'angreal est capable d'affecter une petite pièce et empêchera l'Aes Sedai d'atteindre les résultats prévus. 

Ce serait une bonne idée de disposer cet objet dans la même pièce qu'une personne malade (transportée là pour être soignée) afin de prévenir sa guérison.

Piège : Un autre de ces artefacts est un piège que le Réprouvé utilisera en dernier recours. Vous n'en savez pas plus à ce sujet, juste que cela implique les informations que fournira le livre ancien.

Le plan d'urgence : L'Elu dispose aussi d'un plan d'urgence. Il conviendra de vous enfuir avant qu'il ne l'emploie, puisqu'il implique l'apparition de Trollocs, Myrdraals et autres nuisances. Afin de le préparer cependant, il faudra veiller à isoler au mieux vos "invités", dans les bois par exemple. Une Aes Sedai sans son Lige, un Lige sans son Aes Sedai... l'Elu peut également utiliser son Draghkar, qui traîne toujours dans les environs. Mais ce plan d'urgence n'est à activer que si vos "invités" deviennent vraiment dangereux et que les autres plans ont échoué.

