Barberousse, Lige

Les entraînements à la Tour Blanche reprenaient, et dans les quartiers des Liges et des apprentis on parlait beaucoup des Blancs Manteaux et de ce qu'il pourrait se passer. Cela commencer à empiéter sur leur entraînement ; vous avez donc veillé à ce qu'ils ne s'en soucient plus, à ce qu'ils travaillent de plus en plus dur et ne réfléchissent pas.

Mais vous-même, vous vous demandiez. 

L'ordre allait peut-être bientôt venir de rassembler les gardes et les préparer à la bataille ; et ensuite, que se passerait-il ? Votre sang bouillonait déjà d'envie d'en découdre avec l'ennemi.

Vous avez soudain entendu des voix dans vos quartiers ; un messager de la Tour vous demandait. Vous étiez convoqué au bureau d'Eltharion. Une fois dans son bureau, vous avez été surpris d'y voir Nayla Sedai drapée de façon anodine. Le moment de la guerre ?

Une mission particulière

Eltharion vous mit en main le courrier officiel de la Chambre des Députées, qui semblait chercher à prendre de plus en plus de pouvoir et de décisions en l'absence de l'Amyrlin. Il vous parla d'une affaire importante : un seigneur du Cairhien, mais d'ascendance andorane, avait mis à jour en étendant sa résidence secondaire une importante cache de ter'angreal. La Tour espérait y trouver d'importants objets, peut-être même un sa'angreal ou des angreal. Une Aes Sedai – nommée Elyana Sedai – était déjà présente mais requérait des renforts – elle n'avait pas même un Lige à ses côtés.

Vous vous doutiez bien qu'il ne s'agissait que d'un résumé de la situation réelle : comment expliquer sinon l'intervention de Nayla dans cette mission, et l'urgence comme le secret qui l'entourent ? Une expédition était aussi en préparation, mais pour transporter ces objets il en fallait une importante qui ne pourrait se mettre en route que bien après votre propre groupe. Et vous deviez également apporter une précieuse aide à Elyana Sedai et ses études. Elle demandait une Rêveuse – ce que la Tour, à votre connaissance, ne détient absolument pas – et vous alliez l'escorter jusqu'à elle.

La décision avait été prise avant les derniers événements, avant donc que la tension ne monte contre les Blancs Manteaux. Il ne devait pas s'agir d'une façon de vous éconduire d'une possible bataille. Et la mission était importante : Eltharion lui-même dit avoir au départ désiré partir en escorte de Nayla et de son groupe, mais que la Chambre des Députées de la Tour lui avait refusé ce droit. Il ne vous a pas caché un fait important : il était très possible que l'Ombre s'intéresse autant à ces ter'angreal que vous ; il y avait même des preuves qui le montraient, comme la mort soudaine et violente de certains des ouvriers ayant découvert le site. Ce qui inquiétait le seigneur local, un dénommé Al'car Morin, d'autant plus...

L'expédition

Aekar, Nayla et vous se sont rendus avec escorte dans le village le plus proche. Une autre Aes Sedai, accompagnée d'une Lirkae affublée d'un panier bien chargé, est arrivée peu après. Contre toute attente et selon un plan apparemment établi d'avance, l'Aes Sedai vous a quitté en vous laissant Lirkae. Vous l'avez compris ensuite: Lirkae était la Rêveuse que la Tour comptait apporter. Cette qualité à elle seule la rendait assez précieuse pour mériter une bonne escorte. Mais la discrétion était de mise.

Vos talents de pisteur ont permis à votre groupe d'avancer à bonne allure tout en se cachant des autres. Au moment de traverser le fleuve Erinin et de rejoindre le Cairhien, vous avez préféré une solution plus discrète, et trouvé le moyen d'arriver de l'autre côté sans prendre de navire. 

Mais c'est une fois de l'autre côté que les choses ont empiré : des tempêtes de nature étrange n'ont eu de cesse que de vous poursuivre ; ce qui vous a empêché d'ailleurs de savoir si vous étiez bel et bien suivi ; par instant, vous l'avez cru en effet. C'est qu'alors qu'une accalmie arrive enfin, et que vous n'êtes vraiment plus très loin de votre destination, que tout prit brusquement une autre tournure.

COMMENT JOUER VOTRE ROLE

En tant que Lige, vous êtes discipliné, insensible à la peur ou ne le montrant pas. Vous êtes surtout un guerrier accompli, et le Lien vous a renforcé de bien des façons. Vous êtes lié à Lux Sedai ; l'Aes Sedai n'est pas présente ici, et il est très inhabituel qu'un Lige soit envoyé sans son Aes Sedai. D'un autre côté, elle est Maîtresse des Novices ; et Nayla ne pouvait partir sans laisser une personne de confiance là-bas. Vos talents, d'un autre côté, sont nécessaires ici, vous le sentez bien. Et c'est sans doute la confiance qu'Eltharion porte en vous qui lui a fait vous choisir.

Question costume, il vous faudra une arme, comme une épée, et une Cape de Lige, plus à même de se fondre dans un décor. Comme nous n'avons pas de tissu caméléon sur terre ;) un tissu très sombre devrait faire l'affaire, le jeu commençant en soirée mais se passant aussi de nuit. Votre démarche devrait être fluide et assurée, votre visage un masque de dureté le plus souvent, et les sourires ne devraient pas souvent se faire voir. Tous les Liges n'ont pas un comportement identique ceci dit, et vous pouvez avoir un peu d'originalité dans le vôtre. 

Malgré la chaleur possible vous ne devrez pas vous séparer de votre cape ; elle est censée être un ter'angreal et donc une pièce rare et utile. La Roue du Temps regorge de détails utiles pour savoir comment jouer son Lige, donc je ne vois rien d'autre à ajouter...

VOS OBJECTIFS

Protéger Nayla Sedai et Lirkae à tout prix.

Et les aider à accomplir leur propre mission, à savoir : 

Trouver Elyana Sedai et l'assister dans ses études, et élucider les mystères des ter'angreal qui se trouvent ici. 

Votre propre survie n'est qu'un objectif très secondaire par rapport à tout cela.

VOS CAPACITES

Les Liges sont les combattants les plus formidables de ce monde ; à leur grand talent naturel s'ajoutent les capacités dues au Lien, qui les rend plus redoutables encore. 

Combat : Vous savez vous battre à mains nues ou avec n'importe quelle arme. En règle générale, vous aurez l'avantage en cas d'égalité dans tous les Conflits que vous entreprendrez dans des combats au corps à corps. La plupart des combats sont même gagnés d'avance, contre des adversaires moyens ou seuls. Vous êtes également entraîné à vous battre contre plusieurs adversaires et à les faire se gêner, et vos capacités ne sont donc pas très réduites dans un cas de surnombre comme cela le serait normalement. Il reste que des adversaires exceptionnels, comme les Myrdraals, peuvent se battre contre vous à terrain égal (vous ne remportez pas les égalités dans un Conflit contre eux, mais devrait recommencer le Conflit). 

Résistance : Les Liges ressentent la douleur mais peuvent endurer les pires blessures, ou les plus éprouvantes des épreuves et pourtant rester apte à se battre. Les Liges sont notamment insensibles à la terreur provoquée par les Sans Yeux et à la fatigue. Mais dans la soirée, vous serez également capable d'endurer jusqu'à trois blessures graves avant d'être hors combat. Il est également plus difficile de vous empoisonner.

Pistage : Vous avez l’habitude de traquer hommes comme animaux et savez découvrir les traces à explorer et pistes à suivre. Ce n'est pas cependant votre première spécialité, même si vous êtes compétent en cela, et vous aurez sans doute parfois à accomplir un Conflit (avantage ou non en cas d'égalité selon la piste) avant de découvrir une piste peu évidente. Un Organisateur ou un Assistant Organisateur, sans même que vous le sollicitiez, pourrait révéler des indices importants si votre personnage s'il 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, et que vous réussissez un Conflit s'il y a lieu, il vous en fera part. 

Cape de Lige : Cet objet aux propriétés magiques peut vous aider à vous dissimuler. Si vous vous voulez par exemple espionner quelque part ou vous montrer discret, vous êtes en droit de vous en envelopper et d'avancer à pas de souris. Hors Jeu, même si les joueurs adverses vous aperçoivent, ils ne devraient pas en tenir compte En Jeu à moins de se trouver très près de vous ou d'être particulièrement alertes. Pour bien leur montrer que vous utilisez votre Cape à cette fin, vous devrez vous en envelopper le plus complètement possible. La capacité de camouflage de la Cape de Lige est donc très relative, mais néanmoins utile. Un Organisateur ou Assistant Organisateur pourra vous aider à la faire valoir en cas de litige, mais leur présence n'est sinon pas nécessaire.

Perception de Lige : Le Lien vous donne aussi d'autres facultés, affinant un peu vos sens et surtout vous permettant de ressentir ce qui arrive à celle à qui vous êtes Lié. Lux se trouve loin ceci dit. Mais vous percevez également les Engeances de l'Ombre, à distance et de façon automatique. 

