Lirkae, Novice à la Tour Blanche

S’il y a bien une chose à laquelle vous ne vous attendiez absolument pas, c’était bien ça.

Tout a du commencer quand l’un de vos professeurs, Feudline Sedai, s’est intéressée à vous. Elle ne parlait pas en bien de vous dans les cours pourtant ; mais il semble que cela ne l’ait pas empêché d’écrire des mots d’éloge à votre sujet, vous plaçant bien au-dessus de vos compétences.

Qu’elle soit ou non la véritable raison de tout ceci, vous n’en savez rien. Mais elle doit en faire partie.

Un jour qui pourtant paraissait normal, une Acceptée est venue frapper à la porte de votre chambre. 

« Vous êtes demandée », a-t-elle dit apparemment très alerte, « de toute urgence ! »

Vous n’avez pu faire autrement que la suivre. 

Mais elle ne vous amena pas au Bureau de la Maîtresse des Novices comme vous vous y attendiez. En lieu et place, elle vous guida jusqu’à la cour à l’avant de la Tour. Voyant la mine sévère de l’Aes Sedai qui vous y attendait, et la façon extrêmement rigide avec laquelle elle se tenait, vous ne pouviez que deviner : encore une fois, quelqu’un avait crotté la cour ou un quelconque couloir et encore une fois, une Novice allait s’en occuper. Et encore une fois, ce serait vous...

Un sceau rempli d’eau attendait d’ailleurs tout près. Une chance !

Vous vous y dirigiez d’ailleurs quand la voix haut perchée de l’Aes Sedai vous interrompit :

« Lirkae, c’est bien vous ? Venez par ici. »

Elle n’avait d’ailleurs pas besoin d’user d’un ton si autoritaire ; vous ne pouviez qu’obtempérer. C’est alors qu’elle vous dit de prendre un manteau et de l’accompagner en ville, car elle avait besoin de quelqu’un pour l’aider à porter des objets et que les servants, gardes et porteurs ne s’y entendraient pas bien selon elle. Les Novices ne font pas de sortie en ville habituellement ; mais d’un autre côté, si une Aes Sedai lui demande...

L’Aes Sedai, que vous ne connaissiez pas mais dont vous reconnaissiez l’anneau, vous commanda de vous taire avant même que l’idée vous soit venue de parler. Elle glissa un panier encombrant dans vos bras et traversa la ville en levant sa robe pour ne pas l’empoussiérer. Vous n’avez pu que la suivre, entourée d’un manteau utile pour cacher votre robe de novice mais trop grand pour vous et plus encombrant encore.

Elle vous a mené à travers de nombreuses rues avant d’atteindre sa boutique, mais ils n’avaient pas l’un des articles ; votre périple s’est donc poursuivi à travers d’autres rues encore. La journée était déjà bien avancée, le crépuscule pointait, et votre panier était depuis longtemps trop chargé... quand elle s’est de nouveau arrêtée, à l’autre bout de la ville et à côté d’un quai. Une patrouille de la Tour Blanche se trouvait devant vous. A votre approche, les gardes ont arrêté leur monture. Beaucoup d’entre eux portaient outre leurs armures des capuches les dissimulant. L’un des chevaux n’avait pas de cavalier.

« Lirkae ? » annonça l’un des gardes montés.

« C’est elle », répondit l’Aes Sedai qui vous avait guidé jusque là.

Votre coeur s’est mis à battre de plus en plus vite... qu’est-ce que ça allait être ? un kidnapping ? 

L’une des silhouettes encapuchonnés révéla alors son visage... quelle ne fut pas votre surprise d’y reconnaître Nayla Sedai, la Gardienne des Chroniques ! Cette dernière acquiesça et votre guide Aes Sedai repartit, non sans reprendre votre panier.

« Désolée pour cette sortie originale, » reprit Nayla. « Nous avons besoin de vos services et de vos compétences, en un endroit hors de la Tour. Nous nous y rendons tout de suite, sur ordre de l’Amyrlin. »

Ils vous placèrent sur le cheval disponible. Vous entendiez à quelques pas votre ancienne accompagnatrice débarrasser le panier de certains objets trop encombrants.

La patrouille a quitté ce lieu, vous emmenant avec elle. Et depuis, les surprises n’ont fait que se succéder.

Plusieurs Liges vous ont rejoint et ont remplacé les gardes. Eltharion, Barberousse et Aekar ; vous les avez tous reconnu. Votre groupe n’a fait que de trop rares haltes ; vous avez même par deux fois changé de monture. Vous faisiez diligence vers un endroit situé à l’est. L’Andor céda la place au Cairhien, et un fleuve traversé plus loin, votre équipée reprit sa progression rapide.

Bien évidemment, au fil des jours, vous êtes arrivée à obtenir quelques informations précieuses : une Aes Sedai, une certaine Elyana Sedai de l’Ajah Brune, avait découvert une cache de ter’angreal dont certains n’étaient pas transportables. En attendant une expédition de la Tour à même d’emporter tous ces précieux objets, elle avait sollicitée l’aide de la Tour et sa meilleure experte en ter’angreal en précisant qu’elle devait aussi avoir « une affinité et une maîtrise du Monde des Rêves ». 

La Tour manque de tels éléments ; les Aes Sedai les plus compétentes, comme Ruiena Sedai qui est souvent une référence, sont situées loin de Tar Valon. Elles feront sans doute partie de la véritable expédition. Et à vrai dire, la plus grande experte en ter’angreal, même si on ne lui a jamais connu des capacités de Rêveuse, reste Elyana.  On ne sait pourquoi, et c’est là que vous soupçonnez fortement vos professeurs, la Tour vous pense à même de pouvoir l’aider dans ses études. Son message devait aussi être plus qu’inquiétant car l’Amyrlin a envoyé là ses meilleurs et plus fidèles éléments : son alliée et appui, la Gardienne des Chroniques ; mais aussi le Protecteur de la Tour en guise d’escorte et pas moins de deux Liges. 

Et avec quelle diligence vous avez progressé !

Il doit y avoir plus dans cette histoire que ce que l’on vous a révélé... mais peut-être ne vaut-il pas mieux en savoir plus. Pour l’instant.

VOTRE DESTINATION...

Vous approchiez de la destination quand une violente tempête s’est annoncée. Une de plus, qui risquait de sérieusement vous ralentir, comme les autres. La violence du climat en cette saison reste totalement inexpliquée. Ne sachant pas encore comment vous protéger de la pluie par le Pouvoir, l’on vous a laissé dans un abri Barberousse et vous ; pendant ce temps, le reste du groupe est parti en éclaireur plus à l’avant. Vous devez en effet être tout près de l’endroit où Elyana mène ses études, dans la demeure d’un seigneur local.

La nuit approchait quand la tempête se dissipa brusquement ; Barberousse et vous avez alors repris la route avec hâte, suivant les traces du groupe principal. Il ne doit pas être bien loin, des centaines de mètres tout au plus ; personne ici ne souhaite prendre de risque inutile. 

Et c’est alors que vous avancez, aux côtés de Barberousse, que la véritable aventure commença...

COMMENT JOUER VOTRE ROLE

Vous n’êtes pas Aes Sedai, mais Novice de la Tour Blanche. Cependant, personne ici ne vous chargera de corvées ; Nayla vous a montré du respect à cet égard et les Liges ont fait de même. Vous n’êtes pas non plus forcée de porter le blanc du noviciat puisque vous êtes à l’extérieur, même si à vrai dire vous n’avez normalement pas eu le temps d’emporter d’autre robe. Vous êtes donc libre de porter le blanc du noviciat, ou toute autre robe.

Pas d’autre conseil question costume que de ne pas posséder de signe extérieur de richesse ; peut-être des bijoux discrets à la rigueur, mais ce serait tout. Votre attitude devra être très respectueuse envers les Aes Sedai en titre, Elyana quand vous la rencontrerez et Nayla Sedai que vous connaissez déjà, et sans doute craintive vis-à-vis des Liges qui sont encore plein de mystères pour vous. 

Pour l’heure, vous semblez toutefois être plus considérée comme une Acceptée que comme Novice ; cela doit faire cet effet, de ne plus avoir tant de marmites à décrasser... il ne fait aucun doute cependant que l'attitude hautaine propre aux Aes Sedai vis à vis des Novices leur reviendra très vite.

VOS OBJECTIFS

Trouver Elyana Sedai et l'assister dans ses études.

Trouver les secrets des ter'angreal qui se trouvent ici. Aider la Tour Blanche à accomplir ses objectifs.

Et survivre ! 

VOS CAPACITES

Vous avez en vous la capacité de canaliser et avez déjà suivi quelque cours vous permettant sans doute de mieux maîtriser le Pouvoir Unique. En plus de cela, vous avez une certaine affinité avec le Monde des Rêves ; la Tour a peut-être l’espoir de faire de vous une Rêveuse, chose qu’elle n’a pas possédé depuis des siècles. 

Capacité de Rêveuse : Cette capacité vous offrira des avantages si vous êtes en contact avec un objet ou une personne liée 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 (d’autant que cela vous a très certainement été interdit). 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 ! 

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.

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 7 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 que Novice, canaliser et tisser vous est difficile dans certaines situations ; au moment d’utiliser l’un des pouvoirs cités ci-dessous, vous devrez tout d’abord réussir un Conflit (avec l’avantage en cas d’égalité) et perdre un point de Saidar. 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 emportez le conflit, vous pourrez utiliser le pouvoir que vous aviez choisi. Attention cependant, certains pouvoirs nécessitent l’utilisation de points de Saidar supplémentaires. Ce coût s'il y a lieu est indiqué entre parenthèses. 

Détection de l’aura (+0) : (cette capacité ne nécessite pas l’utilisation de point de Saidar supplémentaire) canaliser vous permet déjà, par défaut, d’affiner vos sens et de mieux percevoir ce qui vous entoure. Cela vous permet également de repérer les auras d’autres canalisatrices et de juger leur puissance. Si vous utilisez cette capacité, vous devrez solliciter un Organisateur ou un Assistant Organisateur pour qu’il vous donne les informations qu’il jugera bon de donner.

Guérison (+1) : Pour un point de Saidar, vous pouvez guérir de ses blessures physiques une personne sur laquelle votre main est posée. La personne devra simuler ensuite, après un moment (environ dix minutes) un Etat de Faiblesse d’environ dix minutes également. Les guérisons des blessures les plus critiques peuvent solliciter jusqu’à trois points de Saidar. Vous pouvez également avec ce même pouvoir guérir ou atténuer une maladie normale, apaiser quelqu’un, ou l’aider à trouver le sommeil.

Test d’un ter’angreal (+0) : (cette capacité ne nécessite pas l’utilisation d’un point de saidar supplémentaire) Vous pouvez canaliser un flux du Pouvoir de votre choix (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.

Note : Vos connaissances et ce que vous avez appris à la Tour a été complété, sur le sujet des ter’angreal, par ce que Nayla vous a raconté pendant votre voyage.

Votre dernière capacité pour la soirée est à choisir parmi celles présentées ci-dessous. Vous ne pouvez choisir qu’une seule d’entre elles. Ce ne sont pas vos spécialisations, et il est possible que d’autres Aes Sedai puissent s’y entendre mieux que vous ; mais ce sont toujours de bonnes capacités à prendre !

· 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 (+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.

· Prémonition (1) : Ce Talent très particulier n’est pas quelque chose d’aussi puissant que ce que possède Min par exemple. Il s’agit d’intuitions qui se présentent parfois de façon totalement inexpliquée ; en ces occasions, un Organisateur ou Assistant Organisateur vous délivrera un indice ou une note, qui vous aideront ou non à pressentir un danger et vous en préserver. Ces intuitions peuvent également vous en dire plus sur une situation ou un événement ; et de manière générale, elles permettent de prévoir les tempêtes habituellement. Cette capacité est la seule à être passive : vous n’avez jamais à indiquer vouloir en faire l’utilisation, et vous n’avez même pas besoin de canaliser pour l’utiliser (pas de perte de point de Saidar donc pour canaliser). Pour des raisons d’équilibre de jeu, ces intuitions vous fatiguent néanmoins et à chaque fois que vous aurez une Prémonition importante, vous perdez un point de Saidar (les intuitions mineures, par contre, ne vous feront pas dépenser de point). 

