Réprouvé

___________________________________

Note : si le nom "Réprouvé" est le seul donné pour ce rôle, c'est parce que le Réprouvé qu'il est nécessaire de jouer ne doit pas forcément recouper les noms de ceux de la Roue du Temps, et aussi parce qu'il s'agit nécessairement du rôle déjà joué dans le forum.

Comme le rôle repris est celui d'un personnage du forum, il n'est pas nécessaire d'exposer son background complet.

Enfin...

Enfin vous pouvez reprendre ce qui vous appartient.

Pour les imbéciles qui sont vos servants, les Elus ont été comme en sommeil. Mais ce n'en était pas un. Comment parler de siècles passés à réfléchir, à devenir fou, à nourrir votre vengeance ? Mais maintenant vous êtes libre. Et tout se prépare, même si pas nécessairement comme prévu.

Du temps de l'Ere des Légendes, peu après la venue du Ténébreux, vous aviez beaucoup de serviteurs. Et aussi, beaucoup d'objets. Des ter'angreal et des angreal, même si aucun des si recherchés sa'angreal. Vous aviez aussi un projet, un grand projet, qui vous distinguait beaucoup des autres Aes Sedai. 

Le savoir sur le Monde des Rêves même à l'époque n'était pas complet. A l'origine, vous vouliez en explorer les limites et les découvrir, étendre votre influence en son sein, ou vous protéger de l'influence des autres. Vous aviez conçu un ter'angreal à cette fin ; vous y aviez investi vos meilleures connaissances et vos plus grands pouvoirs. Et vous aviez réussi !

Mais l'objet n'était pas vraiment achevé ; il avait besoin que l'on y canalise pour l'activer, et devait ensuite rester activé de longues années même sans canalisation. Vous l'avez façonné de façon à ce qu'il reste totalement connecté au Monde des Rêves ; de façon même à ce qu'il l'influence par lui-même. Chaque ter'angreal a un but, et celui-ci était le sien. Vous étiez le premier à être arrivé à façonner quelque chose de si parfait, et surtout de si autonome, si puissant. Mais aussi tellement difficile à maîtriser. 

Il ne s'agissait pas d'un objet étendant directement votre influence sur le Monde des Rêves, comme quelques objets assistant un apprenti Rêveur ; il s'agissait vraiment d'un objet permettant, en théorie, de faire du Tel'Aran'Rhiod votre royaume tout comme celui des hommes devait vous revenir.

L'Expérience

Après la venue du Grand Maître des Ténèbres, les événements se sont précipités. Vous avez voulu activer cet objet. Vous aviez à vos côtés Erian Irulai Reskien, un Aes Sedai qui avait toujours vécu dans votre ombre et dont vous aviez fait votre apprenti – il avait de surcroît connaissance de terres si lointaines qu'il en était presque utile. Il avait aussi aidé à façonner l'objet et les nombreux ter'angreal servant à son activation. Et selon vos études il fallait en effet une grande puissance pour activer l'objet, ce qui impliquait au moins deux personnes.

Mais l'expérience fut un échec. Erian y perdit la vie, vous n'y avez réchappé que de peu, et l'objet lui-même a bien manqué être détruit. Le tout a produit des agitations dans le Monde des Rêves, comme une résonance ou un séisme, mais nullement l'effet prévu. Vous soupçonnez même l'âme de Reskien de se trouver encore dans l'objet lui-même, et ne tenez en rien à l'en voir libéré ; car il devait être furieux, vous l'avez en effet laissé se sacrifier alors que vous avez cessé de canaliser quand les choses devinrent dangereuses. 

Cet échec vous avait affaibli alors même que toutes vos forces étaient nécessaires, ce qui a conduit à la défaite de vos forces sur les pentes de Shayol Gul et votre emprisonnement. Lews Therin n'a heureusement pas réchappé vraiment sain et sauf du raid ; et vous êtes maintenant libre alors que lui n'est que poussière ! Temps donc maintenant de rattraper les siècles perdus. Retrouver cet objet est devenue l'une de vos priorités.

Le sort du ter'angreal

Une fois sorti de la prison scellée par Lews Therin, vous vous êtes aussitôt mis à la recherche de votre création.

De manière générale, il semble que les ter'angreal de l'Ere des Légendes aient fini soit à la Tour Blanche, soit à la Pierre de Tear, ou alors ont disparu sans laisser de traces. Mais votre création n'a pas du subir ce genre d'événement. Elle est quasiment intransportable, beaucoup trop lourde et instable. Un certain nombre d'objets l'accompagne ; eux sont transportables et servent à son activation, c'est pourquoi votre grande crainte était qu'ils aient disparu. 

Vous avez commencé vos recherches bien avant de sortir physiquement de cette prison ; selon vos estimations, le ter'angreal devait se trouver quelque part à l'ouest du Cairhien. Utilisant les Amis du Ténébreux et autres serviteurs, vous avez fini par en apprendre plus ; vous avez entamé des fouilles à différents endroits. Et l'un de vos serviteurs, le seigneur Al'Car Morin – un vulgaire seigneur local mais dévoué – a fini par découvrir quelque chose.

Ils étaient là, tous vos objets... certains avaient disparu, d'autres ont du finir à la Tour Blanche, et une Aes Sedai semble-t-il avait étudié les objets il y a fort longtemps ; mais le plus important, votre création, était bien là. De longues réflexions pendant votre emprisonnement vous ont amené à penser que le saidin ne pouvait activer correctement votre oeuvre ; que pour compléter ce qui avait été fait dans le passé, une Aes Sedai devait user de la saidar pour terminer le processus. Malheureusement, aucune Réprouvée ne voulait risquer sa vie dans cette entreprise ; vous avez tourné alors vos intérêts vers la Tour Blanche, et les membres dévouées de l'Ajah Noire. Le Seigneur Al'Car poursuivit ses fouilles (en vain) pendant que vous attendiez de pouvoir solliciter les Aes Sedai servant le Grand Maître des Ténèbres. 

C'est là que l'incident s'est produit.

Ce seigneur Al'Car, officiellement ne faisait qu'étendre sa résidence secondaire où il était amené à rester pour raison de santé. Rien ne devait paraître suspect dans votre plan ; il aurait été déplacé que les Aes Sedai s'intéressent trop tôt à votre sort. Hélas ! L'incompétence des hommes n'a pas de limite, et un des ouvriers du chantier a trop parlé. Tous les ouvriers sont maintenant morts, avec leur famille ; mais le mal était déjà fait. 

Une Aes Sedai est vite arrivée, sans doute annonciatrice de toute une expédition. Elle devait déjà mener une enquête quelque part dans les environs ; sinon comment serait-elle arrivée ici si vite ? Il ne paraissait pas avisé de la supprimer de suite ; elle avait certainement déjà envoyé un message à la Tour. Et puis, cela allait certainement compromettre la venue de celles de l'Ajah Noire... il fallait donc jouer serré. Vous vous êtes fait passé pour un "subalterne" du seigneur Al'Car ; il fut bien avisé de ne pas en profiter.

Elyana Sedai

Tel était son nom. Cette petite peste fut menée par le bout du nez. Elle était compétente ; elle voulait étudier la réserve de ter'angreal  "de suite". Vos objets avaient été étudiés par le passé semble-t-il, par une Aes Sedai pendant le Temps de la Destruction (donc après votre emprisonnement), une Soeur nommée Saemune Sedai. Elle n'avait pu transporter les objets mais avait laissé un livre, quelques notes, et un tissage protégeant la pièce principale de l'usure du temps. Très sage de sa part.

Par un tissage complexe, vous avez modifié le contenu du livre ; ceci n'est qu'une illusion, mais une illusion fort trompeuse. Nantie de ces fausses informations, Elyana Sedai a fait sans le savoir ce que vous voulez qu'elle fasse : en étudiant les objets, en suivant les instructions du livre, en déchiffrant de fausses énigmes, elle a tout simplement activé par la saidar le ter'angreal que vous aviez créé. Quelle aubaine !

Elle ne périt pas pendant le processus d'activation cependant. Pire encore, elle réalisa son erreur, défit le tissage illusoire sur le livre ancien, et s'enfuit dans la nuit sans doute avec l'intention de révéler sa méprise à la Tour. Elle devenait trop encombrante ; un Draghkar à votre service l'assassina la même nuit, à quelque distance, et on entendit plus jamais parler d'elle ou d'autres Aes Sedai.

Mais vous pensiez qu'une expédition était en route. Pour couvrir le Seigneur Al'Car (et plutôt pour protéger vos oeuvres et vous laisser une plus grande marge de manoeuvre) vous lui avez fait envoyer une lettre à la Tour Blanche, annonçant sa découverte inespérée de ter'angreal. De toute façon, la Tour Blanche était déjà au courant, ce message ne pouvait que servir vos objectifs. Quant à votre oeuvre... vous vous êtes réservé quelques jours pour l'étudier, et savoir ce qu'il est réellement advenu de Reskien.

Une expédition arrivée... trop tôt !

C'est finalement des semaines avant la date prévue qu'un autre groupe de la Tour Blanche arriva sur le domaine. Vous l'aviez ralenti par des tempêtes, des événements divers ; le temps pour vous de procéder à quelques préparatifs. Vous aviez même préparé un empoisonneur au cas où ils auraient cherché à prendre un navire à quai. Ils n'ont pas pris le navire pour traverser le fleuve Erinin, mais vous leur avez préparé une autre surprise...

Plaçant des bandits sur le chemin du groupe des Aes Sedai, vous avez dressé une embuscade. Une petite surprise ! Cela devrait leur amener quelques soucis. Et puis, avec un peu de chance, ils mettront la disparition d'Elyana Sedai également sur le compte des brigands. 

VOS PREPARATIFS ET OBJECTIFS

Outre l'embuscade par de vulgaires bandits, vous avez aussi refait le tissage d'illusion sur le livre ancien. Il pourra sans doute resservir et tromper les nouveaux arrivants.

Mais ce qui vous inquiète le plus c'est le nombre d'étrangers : il semble qu'il n'y ait pas que des Aes Sedai qui soient en route. Peut-être que cela peut s'expliquer par des conséquences inattendues de l'activité de votre ter'angreal ; ou peut-être pas. Vous savez que votre objet a sérieusement affecté le Monde des Rêves, mais n'avez pas encore eu le temps de profiter de ses pouvoirs.

Les inconnus suivant les Aes Sedai : Déjà, un groupe d'inconnus suit celui des Aes Sedai : vous ne l'avez repéré que trop tard, après avoir posté vos brigands et quitté les lieux. Espérons que vos bandits (payés par le seigneur Al'car, d'ailleurs) seront assez nombreux pour les vaincre également. 

Des Aiels à l'est : Un autre groupe, de sauvages Aiels – deux femmes et quelques guerriers – venait dans cette direction. Vous avez pu mettre de plus gros moyens dans cette faire – des Aes Sedai, cela doit être supprimé avec prudence, mais des Aiels en plein Cairhien... Trollocs et Myrdraals se sont déjà occupés d'eux, bien qu'avec des pertes, suffisamment loin espérons-le pour que les Aes Sedai ne les sentent pas.

Et... qui sont ces autres hommes ? : De l'est également, et d'un peu partout, arrive une petite poignée de sauvages humains. Des affamés ? des chasseurs ? Ils semblent pourtant pister quelque chose et se diriger droit vers le domaine seigneurial. Al'car a proposé d'envoyer quelqu'un les inviter ici pour les surveiller, plutôt que de les laisser fouiner partout – une sage décision probalement. Son serviteur est parti les chercher.

Vos projets : Votre plan pour la soirée n'est pas d'éliminer tous les impromptus à coups de Myrdraals ; non, il y a des façons plus civilisées d'écarter ses ennemis. Il vous faut tout d'abord en apprendre plus à leur sujet ; connaître leur but, leur identité,  leurs pouvoirs ; puis essayer de les tromper. Il est possible qu'ils repartent comme si de rien était. Et en vérité, tant qu'ils ne cherchent pas à désactiver ou détruire votre création, ils ne sont pas assez nombreux pour le ramener à la Tour ; et quand ils le seront, ce sera trop tard : vous aurez retiré l'objet de la réserve (en Voyageant) et ils ne mettront pas la main dessus. Dans l'immédiat vous ne voulez pas le faire ; vous devez étudié votre oeuvre pour connaître son état et savoir si un Voyage peut être entrepris sans risque.

Si jamais vos "invités" deviennent gênants ou se montrent trop malins, il faudra intervenir et bien sûr vous retirer d'ici immédiatement. Le Seigneur Al'car dispose de quelques moyens discrets dans la soirée pour intervenir, et vous aussi évidemment... 

LES MOYENS A VOTRE DISPOSITION

Vos serviteurs : Le Seigneur Al'Car sera le principal interlocuteur des invités ; il les accueillera, leur racontera des mensonges fabriqués, passera pour un homme fidèle à la Tour blanche de par ses origines andoranes (son domaine se trouve au Cairhien, mais il a du sang cairhienin qui lui a permis de réclamer ces terres). Il dispose de plusieurs serviteurs, dont Jhulam son assassin et empoisonneur, et Ryagis le Capitaine des Gardes (dont vous jouerez le rôle – c'est à confirmer, mais si cela te tente et que ton déguisement y correspond...). 

Le livre trompeur : Ce livre est à fournir aux Aes Sedai. Elles ne devraient pas avoir les compétences suffisantes pour démasquer le tissage et voir son véritable contenu. Il fournit des fausses informations sur les ter'angreal de la réserve, ce qui permettra de faire partir ces visiteurs sans qu'ils ne découvrent rien, et de faire passer des ter'angreal servant de pièges pour des porte-bonheurs :)

Retarder / empoisonner les invités : Vous avez provoqué un affaissement de terrain bloquant très temporairement l'accès à la réserve de ter'angreal. Les hommes d'Alcar déblaient le terrain, mais cela vous permet fort justement de justifier un temps, pendant lequel Al'car accueillera les invités et leur fera prendre une collation. Ce dîner sera utile pour en apprendre plus sur vos invités ; mais aussi, Jhulam devrait en profiter pour en empoisonner quelques uns. 

Les personnages malades seront incapables de canaliser, combattre ou utiliser leurs facultés tant qu'ils n'auront pas été guéris. Les guérir peut se faire si une Aes Sedai a cette spécialisation et qu'elle canalise à cette fin. D'où les autres moyens...

Ter'angreal de blocage : Un autre des objets de votre collection devra être disposé avant la soirée dans une pièce au choix (de petite taille).  Il est capable de neutraliser l'une des Aes Sedai de façon imperceptible : ses pouvoirs ne fonctionneront tout simplement plus, seront sans effet, sans pour autant la couper de la Vraie Source. Le mieux serait de disposer cet objet dans la pièce où se trouvent par exemple les malades ou blessés parmi vos invités ; ainsi aucun soin ne pourrait leur être procuré.

Un ter'angreal piégé : Ce ter'angreal grâce aux fausses informations du livre passera pour un objet garantissant une protection. Mais ce sera en fait exactement l'inverse ! Au moment où vous souhaiterez activer le piège (par un simple flux d'Esprit), il empêchera son porteur de canaliser et le mettra hors d'état de nuire au moins pendant un bon moment, ainsi peut-être que ses plus proches voisins. Pour activer l'objet, vous devrez solliciter un Organisateur et Assistant Organisateur et signaler votre intention. L'Organisateur ira alors chercher la personne possédant l'objet.

Le plan d'urgence : Vous disposez aussi d'un plan d'urgence. Il conviendra de vous enfuir avant de l'employer, sauf bien sûr si vous voulez prendre des risques et observer tout le spectacle ou vérifier que tout se passe comme prévu. Cela  implique l'apparition de Trollocs, Myrdraals et autres nuisances. Afin de préparer l'événement cependant, il faudra veiller à isoler au mieux vos "invités", dans les bois par exemple. Une Aes Sedai sans son Lige, un Lige sans son Aes Sedai... Mais ce plan d'urgence n'est à activer que si vos "invités" deviennent vraiment dangereux et que les autres plans ont échoué. Pour activer le plan d'urgence, il vous faut trouver l'Organisateur principal et lui en parler.

Le Draghkar : Le Draghkar à votre service hantera de nouveau les hauteurs des bois cette nuit. Si quelqu'un s'aventure à un endroit inconvenant, se trouve seul, à l'extérieur et de nuit, vous pouvez solliciter l'Organisateur principal pour faire intervenir votre Draghkar.

Canaliser : Vos pouvoirs sont immenses, et vous pourrez en faire usage pour compromettre les plans de vos adversaires. Toutefois vos serviteurs devraient normalement parvenir à gérer la situation. S'ils semblent échouer, commencez par trouver le Seigneur de cette demeure et éliminez le, car il se sera montré incapable. Le plan d'urgence devrait suffire à vaincre tous les invités ; personne ne peut lutter contre tant de Trollocs et de Mydraals. Vous comptez Voyager, et revenir au site après un court moment pour voir comme cela se passe. Si les ennemis font trop de résistance, un peu de canalisation devrait aider ; mais surtout vous repartirez ensuite, car en rien vous ne voulez vous compromettre, ou même affronter Reskien, son âme ou quoique ce soit qui reste de lieu dans votre objet. 

