Jhulam, Homme de Main du Seigneur Al'car

La mort... la mort est votre oeuvre, est aussi ironiquement que cela puisse paraître, votre art de vivre. Vous étiez chasseur auparavant dans les contrées sauvages bordant les Marches ; la Grande Dévastation approchant, vous avez migré vers le sud. Après avoir suivi l'instruction d'un Maître Assassin au Cairhien, vous avez exercé là-bas la plupart de vos talents. Par une fois vous avez du poursuivre un noble jusqu'à la cité d'Illian ; mais le Cairhien et son Daes Dae'mar vous a toujours été bien plus profitable. 

Depuis quelques années, vous avez été pris au service du Seigneur Al'car Morin, un noble andoran qui souhaitait se faire une place au Cairhien. Il avait de puissants appuis ; vous avez vite réalisé que servir comme lui le Grand Maître des Ténèbres vous serait plus profitable encore. Car si vous donnez la mort, vous n'aimerez pas la recevoir... elle est une vieille amie, et vous jouez avec elle, mais vous ne souhaiterez en aucun cas qu'elle vous prenne. Le Grand Maître des Ténèbres vous a promis l'immortalité, et vous êtes prêt à tuer ceux qu'il faudra pour vous y faire une place. Vous servez le Seigneur Al'car, et lui êtes dévoué ; il vous a beaucoup appris, et vous laisse exercer votre art. Lui-même sert l'un des Elus semble-t-il ; à ce genre d'individus il faut toujours marquer le plus de respect possible.

Ces dernières années furent donc particulièrement agréables. Vous avez donné la mort à toute une famille de nobles Cairhienin : hommes, femmes et enfants... vous n'avez pas de scrupule. Le Seigneur a lui aussi joué son rôle, puisqu'avec des papiers habilement fabriqués il est arrivé à faire valoir des droits sur les biens de cette famille, et à quitter l'Andor (où il commençait à être compromis, et menacé par la Reine) pour le Cairhien. C'est en Andor qu'il venait de s'enticher d'une paysanne ; au début, vous avez pris cela comme une aventure qu'il aurait raison de s'offrir, mais il l'a épousé, et maintenant elle lui a donné un enfant. Cela l'a un peu amolli à votre goût ; il ne vous a pas confié de véritable mission depuis lors. Ce que vous aimerez, c'est qu'il vous dise d'éliminer cette femme ; vous ne l'aimez pas, elle est une menace, avec sa candeur innocente. Vous savez cette innocence trompeuse ; vous l'avez vu essayer de voler certains des biens du Seigneur avant qu'il ne l'épouse... mais vous savez également qu'elle n'est pas comme vous. Qu'elle n'est pas de votre nature, qu'il est possible que jamais elle n'ait eu à tuer et que pour rien au monde le Grand Seigneur des Ténèbres ne voudrais d'elle comme servante.

Mais le Seigneur, et l'Elu qui le commande, ont d'autres plans pour l'instant. Des plans dans lesquels cette femme n'a aucune importance.

UN PLAN... ETRANGE

De ce plan ils ne vous ont pas révélé les détails. Mais vous avez remarqué que le Seigneur a ordonné depuis quelques mois de construire quelque chose à proximité de sa résidence secondaire ; il y a même déménagé, officiellement pour raison de santé, et parce qu'il serait un seigneur andoran "ne se faisant pas aux habitudes du Cairhien" (ce qui sous-entend, ne se faisant pas au Grand Jeu). C'était une raison officielle qui se tenait. Et qui justifiait qui plus est d'étendre sa résidence secondaire en campagne (héritée, faut-il le rappeler, du seigneur du Cairhien que vous avez tué).

Les fouilles entreprises – car vous avez vite remarqué qu'il s'agissait plus de fouiller que de construire - ont apparemment porté leur fruit : les ouvriers ont mis à jour des ruines. Quelques jours plus tard, ils ont découvert une ancienne cave sous ces ruines, préservée du temps. La porte d'entrée était marquée du symbole des Aes Sedai ; il ne faisait aucune doute, c'était ce qu'ils recherchaient. Pendant quelques jours, le Seigneur Al'car, dans la mollesse due à son épouse sans doute, n'a pas fait ce qu'il fallait. Il a jeté un oeil dans la pièce, a contacté l'Elu... et c'était tout. Il a fallu que l'un des ouvriers parle trop pour que vous retrouviez le Seigneur Al'car que vous connaissiez avant. Il vous envoya éliminer chacun de ces ouvriers, un à un, ainsi que leur famille. 

Vous avez vous-même été surpris de voir que dans cette tâche, quelqu'un – ou quelque chose – vous avait devancé.

MEURTRES DANS L'OMBRE

La plupart des ouvriers avaient été massacrés par des choses aussi différentes qu'ignobles : certains semblaient avoir brûlé avec tout un hameau dans un incendie soudain ; d'autres avaient été dévorés par ce que vous pensez être des Trollocs, mais que les villageois ont dit être de gros loups – sans doute n'avaient-ils jamais vu de Trolloc de toute façon. Pour d'autres encore vous n'avez pas su identifier le meurtrier – un professionnel par contre, cela ne faisait aucun doute. Vous avez supposé que c'étaient les autres serviteurs de l'Elu qui s'était à l'oeuvre – le Seigneur Al'car paraissait bien plus blême qu'auparavant et il avait sans aucun doute été brimé pour sa faute.

DES ARRIVEES IMPREVUES

Mais les ouvriers avaient déjà trop parlé. Une Aes Sedai approcha du domaine à un moment où elles n'étaient pas prévues.

L'intervention des Aes Sedai était une chose prévue ; le Seigneur vous a dit que certaines allaient venir, une expédition ; mais que des Soeurs servant le Grand Maître des Ténèbres en feraient partie. Celle-ci n'en était pas une. Elle était dangereuse. L'Elu lui-même intervint, et vous donna des ordres à tous les deux.

Cette Aes Sedai avait certainement contacté la Tour Blanche ; dans l'immédiat, elle n'était pas à éliminer. Il fit envoyer par le Seigneur Al'car un courrier officiel à la Tour annonçant sa découverte "fortuite et accidentelle" alors qu'il étendait sa demeure. C'était censé le couvrir. 

Pendant le séjour de cette Aes Sedai nommée "Elyana Sedai", l'Elu se fit passer pour le capitaine Ryagis – un supposé capitaine de la Garde du seigneur Al'car. Puis, après un court séjour, l'Aes Sedai repartit. Vous avez entendu ses cris dans la nuit – il ne fait aucun doute qu'elle fut éliminée, sans doute par l'Elu lui-même.

Nous sommes maintenant quelques semaines plus tard. D'autres Aes Sedai arrivent ; elles n'étaient pas non plus prévues, car leur expédition ne devait arriver que plus tard. Elles sont plus nombreuses et accompagnées de Liges ; il n'est pas prévu de les éliminer. L'Elu cherche à appliquer le même plan que précédemment, un plan dont vous ignorez les détails cependant – mais à moins d'une situation d'urgence, vos interventions devraient se faire discrètes et probablement non fatales. 

D'autres individus plus étranges se sont approchés en secret du domaine ; ceux-là, le Seigneur Al'car veut les avoir à l'oeil plutôt que les laisser fouiner, il vous a donc envoyé les rejoindre et les "inviter" à vous suivre vers le domaine. Puis les avoir à dîner, "peut-être en empoisonner deux, quelque chose de discret les rendant bien malade" vous a indiqué Al'car ; les faire attendre, savoir qui ils sont et ce qu'ils veulent, puis voir quoi faire à leur sujet.

"Ne surtout pas les laisser fouiner dans les bois", a dit l'Elu, "il y a là-bas des corps que je ne veux pas qu'ils découvrent." Il vaut mieux veiller à faire respecter ce souhait ! Et ce sans les agresser évidemment. Vous êtes donc parti, avec cette mission qui ne vous est pas habituelle. Il ne fait aucun doute que cette soirée vous réserve bien des surprises...

VOS OBJECTIFS

- Obéir à l'Elu en premier lieu ; obéir au Seigneur Al'car tout aussi aveuglèment. 

- Ne pas trahir le fait que vous êtes Ami du Ténébreux, ni trahir vos maîtres.

- Obtenir le plus de renseignements possibles, et les rapporter le plus secrètement possible à vos maîtres.

- Le Seigneur Al'car a fait appel à vos capacités d'empoisonneur : vous devrez empoisonner deux cibles qu'il vous désignera dans la soirée.

- Si le seigneur ou l'Elu fait appel à vos talents d'assassin, vous devrez faire honneur à votre réputation.

- Et enfin, il vous faut survivre, évidemment, ou plutôt disparaître, même si cela implique de désobéir. Vous n'avez en tout cas aucunement envie de finir dans le ventre d'un Trolloc si jamais ils viennent par ici.

- Veiller à ce que Damya, l'épouse du Seigneur Al'car, ne pose aucun problème dans la soirée

COMMENT JOUER VOTRE ROLE

Vous êtes officiellement un serviteur et garde du corps du Seigneur Al'car. Vous vous comporterez donc comme tel. Vous pouvez porter une arme, et n'avez pas besoin d'être en livrée de serviteur ; même un costume de guerrier ferait l'affaire.

Dans le cas idéal, vous aurez avec vous un poignard ou stylet (qui En Jeu serait empoisonné, mais Hors Jeu sera tout à fait normal et inoffensif évidemment !).

Pour empoisonner vos cibles lors du dîner, vous n'utiliserez pas cela mais peut-être une once de poudre de sucre à verser dans les verres par exemple.

VOS CAPACITES

Espionnage : vos talents d'espion et d'assassin ont été depuis longtemps mis au service des nobles de ce monde. Ce sont des arts que vous avez perfectionné. Vous pourrez dans la soirée solliciter un Organisateur ou Assistant Organisateur en lui disant que vous utilisez vos talents d'Espion, et indiquerez quelqu'un que vous voulez espionner dans la même pièce (pour par exemple écouter une conversation sans en avoir l'air) ou dans une pièce voisine. L'Organisateur ira écouter la conversation pour vous ou espionner l'individu (sous le couvert du Temps Mort et de son rôle) puis reviendra vous faire part de ce qui était à voir ou à entendre. L'Espionnage vous permet d'observer des événements de courte durée. tout le temps où l'Organisateur agira, vous devra rester discrètement au même endroit en attendant les résultats (et en ne faisant rien). Si vous êtes interrompu, par quelqu'un qui vous parle par exemple, l'Organisateur devra ne rien vous rapporter. Vous ne pouvez utiliser cette capacité qu'un maximum de trois fois dans la soirée.

Coup mortel : Si vous attaquez quelqu'un de dos ou presque et qui n'est pas en garde, vous pouvez lui porter directement un coup mortel avec votre poignard / dague / stylet (En Jeu, vous ne le frapperez pas, mais ne ferez que mimer le coup). Vous devrez juste avant votre action solliciter un Organisateur ou Assistant Organisateur et lui indiquer votre intention (discrètement bien sûr). Ainsi, quand vous mimerez l'attaque, il sera là pour expliquer ses effets à votre victime. Votre victime sera probablement au minimum mise hors de combat et mourra probablement (mais qui sait avec les Aes Sedai). Si votre victime meurt cela ne vous compromet pas "trop" ; le Seigneur Al'car dit officiellement craindre de subir le même sort que ses ouvriers et dit (toujours officiellement) que le Ténébreux cherche sans doute à l'éliminer – vous pourrez mettre cet assassinat sur le compte d'un Myrdraal que vous viendriez d'apercevoir ou autre. Mais si elle survit, il est possible qu'elle vous désigne,, ce qui ne serait pas opportun. Utilisez donc cette capacité qu'en mesure de dernière urgence, contre quelqu'un par exemple qui en aurait trop vu. Vous pouvez utiliser cette capacité plusieurs fois dans la soirée.

Contre des adversaires particulièrement alertes (comme des Liges) vous devrez au moment d'accomplir l'attaque tenter un Conflit contre lui, en relançant les égalités. Si vous remportez le Conflit, votre coup sera porté avec succès ; dans le cas contraire votre ennemi vous percevra à temps, évitera le coup, et vous serez compromis.

Combat : Vous êtes un bon combattant et pouvez affronter des adversaires de même niveau sans trop craindre. Contre un adversaire normal, vous relancerez les égalités dans les Conflits pour un combat ; contre un adversaire expert par contre, vous perdrez ces égalités. Il va sans dire que vous préférez frapper dans l'ombre plutôt qu'à découvert.

Poison : Vous avez avec vous deux doses de poison qui se dilue dans la nourriture ou dans un verre. Vous utiliserez pour faire office de poison un peu de poudre de sucre (très peu, il ne faut pas que ce soit trop remarquable au goût) que vous garderez dans de petites poches dissimulées. Il est conseillé d'utiliser cela au moment du dîner, quand le Seigneur Al'car vous aura donné vos cibles, par exemple en allant remplir leurs verres. Attention à ne pas être vu pendant que vous faites cela ! (et interdiction de l'utiliser sur des personnes pour qui ce serait contre-indiqué, comme des diabétiques). Vous devrez solliciter un Organisateur ou Assistant Organisateur pour lui dire ce que vous avez empoisonné, et il verra lui-même si quelqu'un boit de la boisson ou prend de la nourriture que vous avez marqué. si la personne vide au moins la moitié d'un verre empoisonné, elle tombera malade peu après le dîner, et devrait ne poser aucun problème dans la soirée. Ce poison est fait pour être indétectable, et mortel mais sur le long terme.

