Nayla Sedai, Gardienne des Chroniques

Le monde est fait d’énigmes, le temps composé d’événements de plus en plus terribles. Une Aes Sedai, ancienne amie de l’Amyrlin, consacrait sa vie à l’élucidation d’un grand nombre de mystères, et fouillait dans le passé pour trouver la réponse aux problèmes actuels.

Elyana Sedai, tel était son nom. De l’Ajah Brune évidemment. Si sa renommée n’atteignait pas celle de Ruinea Sedai, autre Soeur connue pour ses découvertes, elle n’en avait pas moins un grand talent. Elle menait des recherches depuis quelques mois déjà dans les environs du Cairhien, voulant mettre la main, selon ses dires, sur les résultats des études d’une Soeur ayant existé en des temps révolus, avant même que les Ogiers ne bâtissent la Tour Blanche. Oui, si loin...

Les Messages d’Elyana Sedai

Elle avait envoyé un message récemment par pigeon voyageur, précisant que ses recherches étaient sur le point d’aboutir. Mais elle pensait que quelqu’un d’autre l’avait devancé ; elle soupçonnait même... et c’était osé !... chercher des ter’angreal ayant appartenu à l’un des Réprouvés avant qu’il ne subisse le même sort que les autres à Shayol Gul. Seulement selon elle quelqu’un d’autre s’était mis à chercher la même chose. Peut-être un indépendant. Elyana était aussi de celles qui accordaient toujours crédit aux rumeurs d’éveil des Réprouvés ; elle en parlait fréquemment, y compris dans cette lettre. 

A l’époque, la Tour ne voulait pas apporter crédit à de tels événements ; elle n’y était pas préparée.

Mais désormais d’autres preuves de l’éveil des Réprouvés se sont accumulées. Elyana a envoyé une autre lettre ; la toute dernière... elle paraissait bien plus préoccupée (cette lettre vous sera confiée peu avant la soirée), mais l’urgence de la situation était claire. Les ter’angreal avaient été découverts par un autre qu’elle, un peu par hasard, mais au site où elle s’attendait à les trouver. Apparemment les objets n’étaient pas transportables, elle espérait donc qu’à son arrivée la plus grande partie seraient encore là et qu’elle pourrait les étudier. Elle se montrait enthousiaste mais invoquait l’importance des objets qui pouvaient y être découverts ; des objets dont le Ténébreux pourrait se servir s’il était le premier à les trouver. Il fallait donc que la Tour intervienne de toute urgence, selon elle, et prépare une expédition. Elyana sollicitait également la présence d’une Rêveuse si la Tour en avait, ou même une apprentie, car l’objet le plus important de la collection devait avoir un lien certain avec le Tel’Aran’Rhiod.

Une Tour Blanche divisée

La Chambre des Députées s’est réunie, et a effectivement ordonné une expédition ; mais certainement pas une à votre goût ! Elle est composée de Soeurs en qui vous n’avez pas confiance et arrivera tardivement. Seulement Elyana n’avait pas de Lige et pas d’escorte... et si seulement la moitié de ce qu’elle avait dit était vrai, elle aurait besoin de protection immédiate !

Cédant à ces raisons, la Chambre des Députées a accepté votre proposition d’une première expédition d’urgence (dont vous déciderez des membres) et d’une seconde expédition bien plus importante qui elle serait à même de transporter les objets peu importe leur poids. 

Sur la suggestion et à la demande de certains membres de la Chambre des Députées, vous avez décidé de faire partie de cette première expédition. Ne serait-ce que pour assumer la responsabilité de votre décision tout d’abord, mais aussi pour pouvoir profiter personnellement des connaissances d’Elyana. Il vous faut la convaincre de revenir à la Tour pour qu’elle aide à retrouver l’Amyrlin. Etant son amie, elle ne devrait pas refuser.

Toujours selon vous – la Chambre ne semble pas en être convaincue en entier - Elyana est en danger ; et si le Ténébreux s’intéresse effectivement à cet endroit, cela deviendrait l’endroit idéal pour enfin lui damer le pion, contrecarrer ses plans et riposter ! Motivé par un probable conflit avec l’Ombre, Eltharion s’est porté volontaire ; son compagnon Barberousse s’est aussi joint à votre groupe. Près de trois était le nombre idéal pour procéder avec diligence, surtout avec les meilleurs Liges à vos côtés ; mais il manquait encore quelqu’un à votre groupe. 

La Tour Blanche n’avait pas de Rêveuse... c’était certain, et Elyana aurait du être elle aussi au courant, même avec tout ce temps qu’elle avait passé en campagne à fouiller d’anciens sites. Mais elle avait bien une apprentie. En tout cas, certains professeurs vous ont parlé d’une compétence possible, ou même, d’une affinité possible avec le Monde des Rêves. C’est Lirkae, une Novice que vous connaissez déjà qui possède ce rare Talent. 

Une seconde lettre

Vous avez fait sortir Lirkae discrètement de la Tour en faisant intervenir une Aes Sedai de confiance et des raisons bénignes, puis vous vous êtes mis en route, lui expliquant en chemin les seules parties du problème qu’elle avait besoin de connaître – et même un peu plus, la traitant plus comme une Acceptée que comme une Novice pour cette mission uniquement.

Peu avant votre départ la Tour Blanche recevait d'autre courriers importants. Le premier de moindre importance vous a été envoyé par Aurena Sedai du Kandor ; il vous disait qu'une personne très importante allait très bientôt vous être présentée, et qu'il était important det protéger cette personne.

L'autre lettre était signée de la main du Seigneur Al’Car Morin, propriétaire des terres où les ter’angreal avaient été trouvés. Il était lui-même auteur de cette découverte, bien que par chance uniquement (sa lettre vous sera aussi fournie peu avant la soirée). Fidèle à la Tour Blanche de par ses origines andoranes, le Seigneur avait envoyé ce courrier dès qu’il eut deviné que la nature de ces objets était liée aux Aes Sedai. Il espérait que cette lettre vous parvienne au plus vite ; mais apparemment, son courrier bien que rédigé avant l’arrivée d’Elyana ne vous est parvenu que plus tard. Ce qui n’a rien d’étonnant vu qu’Elyana a envoyé son message par pigeon, et lui par cavalier. 

Le site se trouvait au Cairhien et avait fait partie d’un héritage que le Seigneur avait gagné de ses cousins ddans ce royaume. Les consanguinités ne sont en effet pas rares entre l’Andor et le Cairhien. Ne s’entendant pas dans la cité principale et ne se retrouvant pas dans les dangers du Grand Jeu, le Seigneur Al’car s’était retiré dans sa résidence secondaire en campagne. Pensant y avoir à vivre longtemps, peut-être le reste de ses jours, il l’avait fait agrandir ; plus précisément, il avait commencé la construction d’une plus grande demeure à côté de la première. En érigeant les fondations du bâtiment, ses ouvriers avaient déblayé d’anciennes ruines ; et en fouillant plus avant, il avait trouvé une ancienne salle protégée étrangement de l’usure du temps. 

Un voyage compromis

Cette dernière lettre n’avait en rien changé votre empressement ; le Seigneur Al’car disait en effet que l’un de ses ouvriers avait parlé plus que de raison dans une auberge et qu’il avait connu un sort terrible ; que tous ses ouvriers semblaient être frappés un à un par le même mal, et qu’il craignait lui-même pour sa vie.

Avec Eltharion comme guide et Barberousse pour l’assister, votre groupe a rapidement traversé l’Andor, puis le fleuve Erinin. C’est alors que vous étiez en train de couvrir les dernières lieues que des tempêtes de nature étrange se sont déchaînées, vous épuisant et vous ralentissant grandement. Sur la dernière lieue, vous avez décidé de partir un peu plus à l’avant avec le Pouvoir Unique pour vous protéger de ce temps énervant, Barberousse gardant Lirkae dans un abri plus à l’arrière (Lirkae ne pouvait pas se protéger par le Pouvoir, ni vous protéger tout le groupe à moins de trop vous dévoiler). 

Ils n’étaient qu’à des centaines de mètres quand tout prit soudain une toute autre tournure...

Note : S’il n’a pas encore été précisé si je jouerai le rôle d’Aekar dans cette soirée, c’est parce que justement, j’ignore si je le pourrais – cela dépend également de la disponibilité des autres joueurs.

COMMENT JOUER VOTRE ROLE

Vous êtes une Aes Sedai, et pas la moindre, vous êtes la Gardienne des Chroniques. Si ce statut n’est pas censé avoir de valeur en dehors de la Tour Blanche, il reste à faire valoir malgré tout. Vous vous attendez à un traitement respectueux de la part de ce seigneur Al’car, mais aussi de la part d’Elyana.

Vous avez une grande liberté pour choisir votre costume, votre choix devant se porter sur une robe de bonne facture (pour impressionner, vous êtes Aes Sedai après tout) ou de facture plus simple due aux contraintes du voyage. Les Liges sont là pour vous servir, ils devraient vous obéir en priorité ; même s’ils n’ont certainement pas besoin d’être traités à la dure. N’oubliez jamais une chose en tout cas : votre personnage a prêté les Trois Serments.

VOS CAPACITES

Vous avez en vous la capacité de canaliser et maîtrisez parfaitement la saidar. 

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.

Sentir l’Etincelle : Cette capacité est automatique pour toute Aes Sedai ayant quelque expérience. Rien qu’en vous tenant en sa présence pendant un moment, vous pouvez Sentir si une autre femme a le Don et pouvez savoir si elle est capable de canaliser. Cette capacité vous permet même d’avoir une idée de sa puissance.

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 9 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. Au moment d’utiliser l’un des pouvoirs cités ci-dessous, vous devrez tout d’abord perdre le nombre de points de Saidar indiqué entre parenthèses. Si la nécessité d’un Conflit est mentionné, pas d’inquiétude, vous trouverez plus d’explications à la fin de cette fiche.

Détection de l’aura (0) : 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.

Test d’un ter’angreal (1) : 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 être activés.

Boule de Feu / Foudre (2) : Ce pouvoir est à utiliser en combat. Rappelez-vous toutefois que vous avez prêté les Trois Serment ! Il vous faudra veiller à ne pas faire usage de ce pouvoir offensif en dehors des limites imposées aux Aes Sedai. La Boule de Feu ou l’Eclair vous permettent de 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.

Vos dernières capacités pour la soirée sont à choisir parmi celles présentées ci-dessous. Vous ne pouvez choisir que deux d’entre elles. Ces choix démontreront des spécialisations marquées, ou une compétence dans un domaine qui n’est pas habituel à votre Ajah.

· Lutte contre le Ténébreux (sp.) : L’Ajah Verte est spécialisée dans le combat, c’est sa plus grande fierté que de savoir être la ligne de défense de la Tour en cas d’attaque. Si vous choisissez en plus cette capacité vous montrerez alors que vous êtes plus encore spécialisée dans la traque et l’élimination des Engeances de l’Ombre, quelque soit leur nature. Myrdraals, Trollocs et Chiens Noirs n’ont pas de secret pour vous ; vous savez mieux en déceler les traces et mieux les combattre. En combat, vous aurez les mêmes avantages qu’avec la capacité Boule de Feu ou Foudre (ce qui se cumule avec cette capacité et vous permet donc de faire comme si vous faisiez deux Boules de Feu au lieu d’une). Et même hors d’un combat, vous saurez déceler de loin les signes annonciateurs de l’arrivée ou de la présence de telles Engeances. 

· Combattre le Pouvoir avec le Pouvoir (sp.) : Vous avez suivi de l’entraînement dans la lutte contre des canalisatrices – qui espérons le, s’appliquera également (bien qu’en moindre mesure) si jamais vous croisez un canalisateur mâle. Cette spécialité vous permet de plus facilement reconnaître d’autres Tissages, de les défaire, et d’ainsi éviter de tomber dans des pièges qui vous auraient été tendus avec le Pouvoir Unique. En combat contre une autre Aes Sedai, cette capacité vous permet également de remporter les égalités et d’ainsi prendre un très net avantage. Quand quelqu’un utilise la saidar de façon visible pour vous, vous pouvez en utilisant 1 point de Saidar tenter un Conflit et annuler les effets de son pouvoir (avec avantage en cas d’égalité). Vous pouvez également utiliser cette capacité contre le saidin, mais ne voyant pas les tissages, vous perdrez en cas d’égalité dans le Conflit.

· Sentir la Vérité (2) : Ce Talent est à utiliser dans les dix minutes avant une conversation avec un interlocuteur unique. Elle vous fera utiliser 2 points de Saidar. 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. 

· Guérison (2 à 4) : Pour 2 points 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 4 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.

· Malefeu (6) : Utiliser le Malefeu est chose interdite depuis fort longtemps ; enfreindre une telle loi vous exposerait à de terribles conséquences, et ce choix ne devrait être fait qu’en tout dernier recours. Le Malefeu déchire jusqu’au tissage de la Roue du Temps et peut avoir des répercussions imprévisibles. Le fait même que vous sachiez comment invoquer le Malefeu pourrait vous compromettre. Invoquer une fine barre de Malefeu vous coûtera 6 points de Saidar en tout. Le Malefeu touchera automatiquement la plupart des adversaires. Il arrachera le fil de leur existence de la Roue du Temps, annihilant leur existence un pas dans le passé, ainsi que les conséquences de leurs actions. Avant de pouvoir utiliser le Malefeu, et avant de perdre les points de Saidar nécessaires, vous devrez réussir un Conflit (avec avantage en cas d’égalité) contre un Organisateur ou Assistant Organisateur. Echouer à ce Conflit vous empêchera d’utiliser le Malefeu dans l’immédiat.

