Lauréanne

Il est dit que la « Roue tisse comme la Roue le veut »... mais quelque part elle ne vous veut certainement pas du bien, car ces derniers temps furent les plus malchanceux de votre vie.

A l’Auberge du Tonneau Désincarné, vous comptiez faire une rencontre importante. Mais tout s’est bousculé, tout a été grandement perturbé. L’Amyrlin a disparu dit-on ; partie de son plein gré disent d’autres, sans doute en mission secrète quelque part disent les derniers.

Mais elle n’est pas là où vous pensiez qu’elle serait. Et les choses se compliquaient terriblement. Un courrier rapide vous parvint à l'Auberge depuis le Kandor ; il portait la marque de votre maison, et indiquait qu'il vous fallait maintenant joindre Nayla Sedai, Gardienne des Chroniques. La lettre était signée de la main d'Aurena Sedai, l'Aes Sedai qui vous avait formée. 

Attirer l’attention de l'Amyrlin est devenue chose impossible, mais une chose est sûre, les derniers événements eux ont attiré votre attention : il y eut du mouvement dernièrement. Nayla Sedai a quitté la Tour ; vos informateurs en sont certains. Elle est en mission officielle pour une destination que vous ignorez. Et presque sans escorte, enfin si l’on exclut ces deux Liges qui c’est certain sont bien plus compétents que vos gardes du corps (c’est en tout cas à espérer).

Vous avez aussitôt fait mouvement, pour suivre la Gardienne. A vrai dire vous comptiez la devancer et la croiser dans un prochain village. Mais non ! Il a fallu que son groupe progresse à si vive allure que vous n’aurez vous-même pas cru cela possible. Ils étaient quatre ou cinq mais leur discrétion était telle qu’ils disparaissaient souvent entre deux villages ; seul votre esprit de déduction vous a permis jusque là de toujours retrouver leurs traces, ou en tout cas de les suivre de loin. De fil en aiguille, vous en êtes venu à vous éloigner beaucoup plus que vous le vouliez de Tar Valon avant cette chasse ; si vous pouviez revenir en arrière, vous n’auriez pas bougé de votre bain, attendant patiemment le retour de cette Aes Sedai. Mais vous étiez déjà engagée ; rien d’autre à faire que de poursuivre désormais. Ils s’arrêteraient bien quelque part.

Un choix crucial

A un moment vous avez pu faire un choix qui s’avéra crucial : étant à une certaine distance, et devinant que leur groupe allait traverser le fleuve Erinin séparant l’Andor du Cairhien, vous avez bifurqué vers le nord pour emprunter un navire à un autre quai. Un endroit plus public et moins discret, que l’Aes Sedai allait semble-t-il éviter vu combien elle cherchait à se cacher ; mais quant à vous, vous n’aviez pas besoin d’une telle discrétion.

Pour une fois ce fut le conseil d’un de vos hommes, un ancien commerçant fluvial, qui vous y a aidé. Un navire avait mouillé un petit port à proximité pour se ravitailler.  Une aubaine ! Bien des marcs d’argent plus loin, assurant sa discrétion, le capitaine accepta de vous mener au sud. Il vous débarqua bien plus loin, et ce parcours put réduire la plus grande partie du retard que vous aviez. Par contre, le renommé capitaine de la garde du Kandor, si célèbre et compétent, tomba très malade ainsi qu'un autre de vos hommes. Ils avaient goûté tes plats dans une auberge avant de prendre le navire, plats que tu avais refusé par caprice ; mais ce pourrait aussi bien être le résultat de mauvaise cuisine que de tentative d'empoisonnement. Le Capitaine faisait partie des goûteurs ; il n'avait pas aimé que l'aubergiste et un étranger douteux s'intéressent tant au fait que vous vouliez rejoindre le Cairhien au plus vite, l'étranger avait même insisté pour essayer d'apprendre d'où vous veniez, il disait lui venir de Tar Valon et essayait de vous faire avouer la même chose ; vous avez évité de confirmer, mais cet homme avait éveillé vos soupçons. Vous avez été soulagée de quitter cet endroit et prendre le navire. Mais la maladie frappant ces deux hommes n'allait pas en s'améliorant ; ne supportant plus leurs vomissements , vous les avez laissé continuer avec le navire en direction d'Aringill pour qu'ils s'y fassent guérir. Il devraient reprendre un navire en direction du nord plus tard.

Vous étiez sur les talons de la Gardienne, vous le sentiez ; vous étiez maintenant tout près. Votre pisteur fit même remarquer qu’un groupe qui pouvait être eux faisait halte un peu plus loin... mais au moment même où il prononçait ces mots, une flèche siffla.

La chance tourne...

Le pauvre homme eut la gorge transpercée. D’autres flèches tombèrent et il vous fallut tancer vos hommes et les haranguer pour qu’ils vous défendent efficacement. Des bandits surgissaient de plein d’endroits. Pendant un moment la mêlée fut totale ; l’un des brigands parvint même jusqu’à vous. Ce fut votre cheval qui fut touché par sa lance ; vous n’avez du alors votre survie qu’à votre expérience de cavalière et à une chute chanceuse. En tombant, votre monture s’abattit sur le ruffian. La mêlée se poursuivit ensuite de façon confuse ; vous avez frappé de votre cravache un grand nombre d’hommes avant de la troquer contre une dague qui s’avéra plus efficace. 

En fin de compte ne restaient des agresseurs que des hommes postés beaucoup plus loin qui n’avaient pas encore entamé le combat et qui d’ailleurs ne regardaient pas dans votre direction. Et de vos gardes... que des morts ou des blessés si graves que leur sort ne faisait aucun doute. Ils étaient remplaçables, mais certains étaient précieux. Les derniers bandits... les derniers progressaient avec lenteur et discrétion, s’avançant... s’avançant en direction de l’endroit où devait se trouver l’Aes Sedai. 

Il serait terrible d’avoir fait tout ce chemin pour ne trouver qu’une Aes Sedai morte ; elle pouvait sans doute se tirer de ce pétrin, mais peut-être pouvez-vous vous aussi l’y aider, peut-être en appelant. Envoyant un coup de pied dans un brigand agonisant, vous avez réuni vos robes et commencé alors... un périple que vous ne serez pas prête d’oublier.

VOS OBJECTIFS

Il vous faut rejoindre Nayla Sedai, la Gardienne des Chroniques de la Tour Blanche, et lui annoncer ce que vous devez lui dire.

Son groupe a été considérablement ralenti ces derniers temps, vous aperceviez toujours des nuages au-dessus d’eux, ce qui vous a permis de les suivre jusque là ; alors qu’au départ vous pensiez cela du aux pouvoirs de Nayla Sedai, vous en avez ensuite douté : quelle utilité d’amener des nuages et la tempête au-dessus de sa propre tête ?

Les bandits en tout cas étaient placés là à escient. Ils faisaient route vers l’Aes Sedai, les traces le montrent de façon évidente ; mais apparemment ils se sont en lieu et place jetés sur vos hommes. 

Votre objectif est de trouver ce que des bandits faisaient là ; de trouver ce que l’Aes Sedai est venue faire par ici ; de l’aider à accomplir sa mission si cela est dans vos possibilités ; et bien évidemment, et en première priorité, de survivre et d'obtenir sa protection !

Nayla Sedai avait emmené des Liges avec elle. Ces gardes du corps pourraient remplacer les vôtres, manipulés de la bonne façon, s’ils mettent de côté un peu de leur fierté inutile... en tout cas, vous serez meilleure en leur compagnie qu’avec vos défunts gardes du corps.

VOS CAPACITES

Vous avez en vous la capacité de canaliser, mais elle reste faible ; et vous n’avez pas encore suivi de cours à la Tour Blanche ou l’enseignement le plus abouti des Aes Sedai. Toutefois, l'enseignement de l'Aes Sedai personnelle de votre maison et la consultation des nombreux ouvrages à votre disposition vous en ont appris à ce sujet. Votre maîtrise du Pouvoir Unique est cependant très irrégulière, et même très dangereuse. 

Affinité avec les ter’angreal : Vous ne savez pas encore si vous avez cette capacité, mais peut-être que vous en saurez plus dans la soirée. Au contact ou à proximité de certains ter’angreal, il est possible (mais pas certain) que vous en sachiez plus à leur sujet. Cela vous serez annoncé en temps voulu par un Organisateur ou Assistant Organisateur, si vous avez cette capacité.

Daes Dae’Mar : Cette capacité n’a strictement rien à voir avec la canalisation, il s’agit juste d’un ensemble d’habitudes et de connaissances. Le Jeu des Grandes Maisons ne vous est pas étranger et cela pourrait vous être utile en temps voulu. Vous vous rendez en ce moment vers la demeure d’un seigneur du Cairhien (un seigneur peu important sinon vous le connaîtriez) et peut-être qu’en apprenant son nom vous en devinerez plus. Demandez alors un Organisateur et il vous révélera des choses s’il y en a à apprendre.

Canalisation : Comme toute Aes Sedai présente dans cette soirée, vous êtes capable d’utiliser la saidar pour vous assister. Pour les besoins du GN, les utilisations que vous pouvez faire du Pouvoir Unique sont bien plus spécialisées qu’à l’ordinaire. Il va sans dire que sans cela traduire de tels pouvoirs deviendrait impossible !

Vous disposerez en tout et pour tout de 4 points de Saidar. Ces points représentent les actions que vous pourrez mener avant d’atteindre un épuisement tel que canaliser sans aide vous serait impossible. Comme vous n’êtes pas même Novice, canaliser et tisser vous est très difficile dans la plupart des situations ; au moment d’utiliser l’un des pouvoirs cités ci-dessous, vous devrez tout d’abord réussir un Conflit contre un Organisateur ou Assistant Organisateur (le recommençant en cas d’égalité ; attention, plusieurs égalités consécutives dans ce Conflit peuvent entraîner des résultats imprévisibles, et qui sait pourraient peut-être même vous Brûler...) et perdre un point de Saidar si vous perdez ou remportez ce Conflit. Les règles des Conflits sont exposés plus bas. Si vous échouez à ce Conflit vous ne pourrez canaliser efficacement et devrez attendre une dizaine de minutes environ avant de pouvoir renouveler votre tentative (ce qui vous fera utiliser un autre point de Saidar). Si vous remportez le conflit, vous pourrez utiliser le pouvoir que vous aviez choisi. Attention cependant, certains pouvoirs nécessitent l’utilisation de points de Saidar supplémentaires (ces points le cas échéant sont indiqués entre parenthèses et ne sont perdus que si vous remportez le Conflit bien sûr). Enfin, rappelez-vous que pour canaliser vous devez posséder et faire usage de l'angreal en votre possession.

Test d’un ter’angreal (+0) : (cette capacité ne nécessite pas l’utilisation d’un point de saidar supplémentaire) Vous pouvez canaliser un faible flux d’un Pouvoir aléatoire (Feu, Air, Terre, Eau ou Esprit) dans un ter’angreal en espérant ainsi activer ses pouvoirs. Rappelez-vous que cela peut produire des résultats imprévisibles ou même n’avoir aucun effet, et que de nombreux ter’angreal ne nécessitent pas de canaliser pour les affecter. Votre manque de maîtrise et de connaissances du Pouvoir Unique vous empêche totalement de choisir le type de Flux à utiliser. Les seuls Flux que vous pouvez canaliser sont par ailleurs d'une faiblesse telle qu'ils pourraient bien être insuffisants.

Manifestation Sauvage du Pouvoir Unique (+1) : (cette capacité nécessite l’utilisation d’un point de saidar supplémentaire) Vous canalisez sans maîtrise et sans chercher un résultat particulier, ne sachant pas d’ailleurs à quels résultats vous pouvez parvenir. Cela provoquera un effet aléatoire, parfois spectaculaire mais plus généralement anodin qui surviendra quelque part autour de vous. Utiliser ce pouvoir doit se faire en présence d’un Organisateur.

Votre dernière capacité pour la soirée est à choisir parmi celles présentées ci-dessous. Vous ne pouvez choisir qu’une seule d’entre elles. Cela représente en quelque sorte le talent sauvage, incontrôlable, que vous avez développé par vous-même et qui vous a fait réaliser votre capacité à canaliser. 

· Sentir la Vérité (+1) : Ce Talent est à utiliser dans les dix minutes avant une conversation avec un interlocuteur unique. Elle vous fera utiliser un point de Saidar supplémentaire. Vous devrez retenir la phrase exacte citée par votre interlocuteur (et son contexte, comme une approximation assez précise des phrases que lui aviez dit juste avant), puis – après la conversation – solliciter un Organisateur ou Assistant Organisateur et lui exposer (discrètement bien sûr) votre intention de Sentir la Vérité dans ces mots. Vous aurez alors à accomplir un Conflit contre l’Organisateur ; en cas de réussite ou d’égalité, il vous dira très précisément si la phrase citée est véridique ou non, au sens propre des mots utilisés dans le contexte donné. 

· Boule de Feu / Foudre (+1) : Ce pouvoir est à utiliser en combat. Vous n’avez pas prêté de serment, mais il vous faudra malgré tout veiller à ne pas l’utiliser en dehors des limites imposées aux Aes Sedai malgré tout (à vos risques et périls, évidemment). Pour un point de Saidar supplémentaire, vous pouvez mettre automatiquement hors d’état de nuire un adversaire. Certains ennemis inhabituels peuvent nécessiter la réussite d’un Conflit pour être touchés par ce pouvoir.

· Défense Instinctive (2) : Ce pouvoir s’utilise par lui-même, et ne nécessite exceptionnellement pas de réussir un Conflit de Canalisation. L’utiliser vous fait donc perdre 2 points de saidar en tout et pour tout. Quand vous êtes menacée, « quelque chose » se passe – vous entrez en contact avec la Vraie Source immédiatement - et vient vous défendre, vous sauver, ou provoquer un résultat inattendu qui indirectement vous aide à vous sortir de ce mauvais pas. Attention cependant, vous ne pouvez pas faire usage de cette capacité volontairement. Un Organisateur aidera à résoudre la scène en ce cas.

