Aubergiste

Pillard, usurpateur et assassin

LA ROUE TOURNE…

Laissant quelques mois paisibles passer sur ce monde. Mais ce temps de paix… n’est autre qu’un ensemble de troubles qui dorment. Autant de fils que doit tisser la Roue alors qu’une trame plus complexe se dessine, autant de destins et de vies qui se trouvent compromis. Le Ténébreux veille, le Ténébreux guette, et par tâtonnements à travers le puits scellé essaie d’influencer ce monde. Mais pourtant, ce n’est sans doute pas de son fait que ces derniers événements sont survenus. Ces troubles n’étaient ni un commencement, ni une fin. Mais ils furent UN commencement.

Dans le sud-ouest de l’Andor, près de l’embouchure entre le Gheldan, le Murandy et l’Altara et un peu trop près de l’Amadicia - ce qui était pire encore - un homme se leva contre l’autorité de la Reine. La Reine n’était pas son ennemie ; mais cet homme déclarait être le Dragon Réincarné et le nouveau seigneur de ce monde, et il y eut des gens du peuple d’Andor pour le croire et l’appuyer. A eux s’ajoutèrent de l’or venu d’on ne sait où, des fidèles, des fanatiques, des pillards, mais aussi des mercenaires.

Fort de ce nombre, le « faux Dragon » comme on nommait de tels individus a pu repousser les premières forces armées de la Reine et s’établir dans le sud du pays. Selon les rumeurs cet individu pouvait canaliser et était même un canalisateur puissant ; bien que d’autres langues l’en disent totalement incapable. Les Aes Sedai réagirent aussi vite qu’elles purent mais pas sans rassembler tout d’abord leurs propres forces disséminées à travers le pays. Quatorze Sœurs en tout se mirent en route selon ceux qui virent les troupes quitter Tar Valon. Mais il va de soit que d’autres Sœurs encore courraient la campagne ou progressaient cachées. 

Ces deux armées s’approchaient tels des taureaux en pleine charge ; on s’attendait donc à quelque bataille sanglante et éclatante. La Reine et ses seigneurs rassemblèrent une grande armée pour appuyer Tar Valon et elle appointa l’un de ses officiers, Thelmar Ruthen, comme général et Capitaine des Armées. Il partit vers le sud avec des promesses de victoire. Tous espéraient aussi que les citoyens d’Andor, d’habitude peu enclins à la révolte bien que dans un immense royaume, percevraient leur propre erreur à temps. Ce faux Dragon n’était qu’un usurpateur de plus engendré par la Roue, qui devait être neutralisé, affirmaient les Aes Sedai ; mais certains dans le peuple voyait en lui un espoir, un héros, un porte-étendard, et non le menteur qu’il devait être. 

UNE BATAILLE ATTENDUE

Nous sommes maintenant quelques semaines plus tard. 

Les armées se sont rapidement approchées, et la grande bataille eut lieu.

Mais la Roue tissa selon son bon vouloir ; et peu avant que les deux armées ne se rencontrent, un autre homme, cette fois un seigneur puissant et instruit des choses de la guerre et des armées, se déclara lui aussi être le Dragon Réincarné. Le choc fut terrible et plus grande encore fut la confusion dans les deux camps. 

Les seigneurs d’Andor se trouvèrent divisés, les plus loyaux continuant d’appuyer la Reine et les autres prenant quelques distances au minimum. Il y en eut deux au moins, Sergud de la Tour Noire et Abraëlle de Felmarie – qui n’étaient pas des plus fidèles à la Couronne - qui se joignirent à la cause de ce noble félon, un dénommé Vargos, Comte des Trois Pics .

Les troupes du premier faux Dragon – répondant au nom plutôt commun de Therim Mathaon – furent elles aussi divisées. De façon évidente, s’il pouvait y avoir « un vrai » Dragon Réincarné, il était impossible qu’il y en ait « deux ». Les forces de Therim cherchèrent à affronter celles du seigneur félon, mais les chevaliers de ce dernier décidèrent sagement de reporter ce combat. Ce fut donc non préparé que Therim eut à faire face aux soldats d’Andor et de Tar Valon qui le prenaient sur son flanc. 

Usant de stratégies adaptées, le Capitaine des Armées d’Andor parvint à briser l’armée du faux Dragon en une éclatante victoire. Seulement pour voir ensuite sa propre armée être dispersée par la contre-attaque soigneusement préparée de Vargos et des deux autres seigneurs locaux.

En plus de tous ces soucis, Therim avait pris la fuite et restait introuvable, et des rumeurs disaient Thelmar Ruthen mort dans une quelconque embuscade. Ce qui ne manquait pas de préoccuper les Aes Sedai autant que la Reine.

Voyant les conflits s’intensifier et approcher la frontière de l’Altara et par là-même de l’Amadicia, les Blancs-Manteaux en profitèrent pour se faire entendre haut et fort et camper une armée à la frontière même de l’Andor. « Pour aider contre ces faux Dragons, engeances du Ténébreux ! » disaient-ils ; pour poser un pied et leur influence en Andor, pensait plutôt la Reine. Ce qui ne manquait pas, là encore, d’ajouter aux troubles de cette situation déjà explosive. Il était grand temps que Therim soit trouvé et capturé, il fallait aussi que quelqu’un parvienne à rassembler l’armée d’Andor et vaincre Vargos, autant de choses qui paraissaient impossibles en ce moment.

C’est un temps sanglant que la Roue vient de tisser ; il est à craindre que cela soit en préparation d’heures plus terribles encore.

VOTRE ROLE DANS TOUT CELA

Dans cette révolte vous avez vu une opportunité : une occasion de vous faire riche, de guerroyer, voire même de vous établir comme un seigneur ou un nouveau noble, ce que vous méritez amplement ! Bien que ne sachant pas même lire, vous vous saviez promis à de grandes aventures et de grandes richesses. Vous ne croyez pas vraiment à cette histoire de Dragon, et avez le plus souvent cherché à éviter de côtoyer ce « Therim Mathaon » alors même que vous faisiez partie de son armée. D’ailleurs vous ne l’avez jamais aperçu d’assez près.

Fils de paysans pauvres, vous avez vécu de rapines et « à la débrouille » depuis déjà bien longtemps. Vous viviez dans un fermage appartenant au seigneur Sergud de la Tour Noire, qui n’était pas le mieux vu des nobles d’Andor. Celui-ci dirigeait ses terres d’une main très ferme. Mais c’était aussi un malin. Il a engagé et armé une bande de brigands – dont vous faisiez vous-même partie - pour aller piller les terres du seigneur voisin, le Comte d’Usalme. Les opérations se passaient bien, mais ce Comte donnait du fil à retordre et vous aviez beaucoup de pertes ; craignant d’y laisser votre peau un peu trop tôt vous aviez arrêté. La bande de brigands à laquelle vous avez appartenu a continué de terroriser la région, toujours à la solde du seigneur Sergud ; le chef de cette bande était Darek, et il n’était pas très heureux de votre départ. Mais vous connaissez assez Darek pour savoir que si vous venez à lui avec quelques poignées de couronnes d’or il pourrait non seulement oublier tous ces griefs mais aussi vous aider du mieux qu’il pouvait.

Mais vous n’aviez pas cette somme, alors il fallait mettre la distance avec lui. Des années plus tard, quand un faux Dragon s’est déclaré non loin de là où vous viviez, un grand nombre de gars se sont joints à lui. Vous les avez suivi, même si pas animé par le même enthousiasme ; l’une de vos dernières actions s’était faite connaître et en plus de devoir éviter les terres de Sergud, vous étiez recherché par les gardes andorans. Rejoindre le faux Dragon était donc une bonne solution. Vous avez participé à ses victoires contre les premières forces de la Reine d’Andor. Vous étiez aussi présent, au nord de la forêt du Pendu, quand il a livré sa toute dernière bataille contre le général Thelmar Ruthen.

C’était une défaite assez spectaculaire ; vous avez donc pris d’autant plus tôt la poudre d’escampette pour sauver votre peau. Tout le monde s’est éparpillé dans les bois tout proches. Vous avez continué vers le sud, avec les soldats d’Andor à vos trousses , et avez encore continué vers le sud même alors que vous les aviez semé. Peut-être que rejoindre l’Altara tout proche aurait été une bonne solution, mais on disait qu’une grande armée Blanc Manteau campait à la frontière et ces fanatiques là sont plutôt inamicaux.

Arrivé en vue d’une bâtisse – l’Auberge de l’Ecaille d’Or  – vous avez décidé d’y faire une halte, après avoir vérifié qu’aucun garde de la reine n’y était déjà.

L’AUBERGE DE L’ECAILLE D’OR

A l’origine, ce devait être une courte halte.

Vous étiez le seul client de l’auberge, sans doute à cause de cette époque troublée comme de l’heure tardive. Et puis, une auberge aussi mal située au fond de la forêt du Pendu ne pouvait pas être un lieu de passage. L’aubergiste et sa femme, deux personnes plutôt âgées, se sont montrés polis. Ils vous ont même laissé apercevoir le coffret où ils ont mis vos piécettes ; et vous y avez vu là encore une belle opportunité. Il était rempli d’autres pièces brillantes !

Une fois la nuit tombée, vous vous êtes faufilé jusque là pour prendre ce coffret. Le tenancier de l’auberge avait toujours de quoi vivre après tout, avec ses poules et ses cochons. Mais voilà que ce fourbe s’est promené justement à ce moment et vous est tombé dessus ! Vous avez du vous battre, vous défendre même puisque le bougre s’était muni d’un hachoir et comme sa femme hurlait et s’est jointe à lui, vous avez du les tuer tous les deux. 

C’est comme ça ; la Roue tourne et des gens meurent, d’autres vivent. Et vous teniez vraiment à toujours rester du côté des vivants. Après avoir pris l’or, vous avez décidé de cacher sommairement les corps et de passer la nuit là car vous étiez blessé.

Mais dès l’aube le lendemain, des gens sont arrivés. Comment pouviez-vous vous douter que d’autres que vous viendraient si vite et si tôt dans ce trou perdu !

Là a commencé une vie étrange. Vous vous êtes fait passer pour le neveu lointain de l’aubergiste qui s’appelait Kermain. « Kermain et sa femme m’ont dit qu’ils étaient épuisé de cette vie », avez-vous dit aux voyageurs de passage. « Ils m’avaient appelé depuis Felmarie pour que je vienne leur donner un dernier coup de main, puis sont partis en me laissant l’auberge. »

« Oh, et comment faites-vous pour vous occuper de tout, alors qu’ils étaient deux ? vous devriez chercher du monde, mon gars ! » vous a lancé l’un des patrons de l’auberge.

De fil en aiguille, votre histoire s’est perfectionnée. Dès que vous en avez eu l’occasion, vous avez enterré les deux corps à proximité, puis avait commencé votre affaire. Vous avez même embauché une serveuse, car vous ne vous y entendiez pas trop dans ce métier et la fièvre vous rendait plus maladroit encore. C’était une fille qui avait déjà travaillé avec Kermain, donc il fallait la tenir à l’œil pour qu’elle ne découvre rien ; mais ça se passait curieusement bien. La qualité de la cuisine, de la vaisselle, de tout s’était dégradée disaient certains patrons en douce ; mais qu’à cela ne tienne, vous ne comptiez pas poursuivre ce manège de toute façon. Deux jours venaient de passer et la mauvaise tenue de l’auberge – et le départ définitif et si brusque et impoli de Kermain - avaient fini par faire disparaître tous les clients habituels. Suffisamment guéri de votre blessure et de votre fièvre, vous aviez prévu de partir dès cette nuit.

Mais vous avez encore joué de malchance ; et même d’une terrible malchance apparemment. Deux nobles sont arrivés. La première était la Baronne de Mysandre, une jeune veuve convoitée ; elle était accompagnée, quelle surprise, par une ancienne amie à vous, une voleuse professionnelle. Cette tire-laine était devenue dame de compagnie de la Baronne ! Sans doute pour mieux mettre la main sur ses bijoux. 

Mais c’est ensuite que la malchance du Ténébreux s’est déchaînée sur vous. Le fameux Comte d’Usalme est arrivé en pleine nuit. Jusque là, vous vous disiez que deux nobles dans votre demeure, cela devrait amener beaucoup d’argent. Mais là où vous avez pâli, c’est en voyant des soldats portant l’uniforme d’Andor franchir le seuil de l’auberge. Là, ça se présentait mal. Il y a avait même des officiers, de très haut rang. Enfin… aucun ne savait que vous aviez été parmi les fidèles du Dragon, donc vous avez estimé que vous pouviez encore vous tirer d’affaire. Un départ trop suspect risquait d’attirer les soupçons ; ces gens là termineraient bien vite leur séjour, surtout avec votre cuisine, et s’ils s’attardent, vous pouviez toujours abandonner l’auberge en prétextant la menace de la guerre et d’autres choses. 

Mais vous ne saviez pas, alors, que le pire était encore à venir.

VOS OBJECTIFS

1 – Votre objectif principal est de cacher le meurtre de Kermain l’aubergiste et de sa femme. Leurs corps sont enterrés à proximité. Vous ne savez pas s’il peut exister d’autres preuves de votre méfait, mais si personne ne fouine de trop, ça devrait aller.

2 – Il y a des nobles et des officiers dans l’auberge ; l’occasion idéale de vous faire beaucoup d’argent ! La guerre justifie la hausse des prix et même si ces clients ne reviendront pas car très insatisfaits, ils n’ont pas le choix pour avoir le gîte et le couvert, pour ce soir en tout cas. Essayez donc de leur faire casquer le plus possible. Qu’ils paient, qu’ils paient ! Le prix d’un repas est normalement de 3 piécettes, le prix d’une nuit à l’auberge est de 3 également. Libre à vous de l’augmenter.

Tous ces gens ont aussi l’air d’être en quête d’information. Vous par exemple, vous savez que Therim Mathaon est toujours en vie, qu’il s’est enfui dans cette forêt même. Vous savez aussi que les fidèles du Dragon tiennent cette forêt et que Therim avait placé près de quatre cents d’entre eux à travers la forêt. Ce faux Dragon avait préparé avec soin sa retraite en cas de défaite ; n’importe quelle troupe de l’Andor passant par ici se ferait décimer. Sauf que.. sauf que ces soldats et officiers sont arrivés jusqu’ici, mais seuls malgré tout. 

Vous avez aussi une description très vague du faux Dragon même si vous ne l’avez jamais aperçu de près et si beaucoup le décrivent d’au moins vingt façons différentes (si l’on vous interroge sur une description du faux Dragon, vous seriez capable d’en faire un croquis (qui aura été préparé à l’avance pour le GN) ).

N’hésitez pas à bien vendre toutes ces informations, et à chercher à en apprendre pour revendre d’autres choses encore. Peut-être que votre amie, la Dame de Compagnie de la Baronne, peut aussi vous apprendre deux ou trois choses que vous pourriez revendre ensuite.

VOS CAPACITES 

Vous êtes un bon combattant même s’il existe de meilleures lames que vous. « En jeu », cela se traduira de la façon suivante : alors que les combattants les plus communs et soldats réguliers ne possèderont que 1 ou 2 points de Vie (un point de vie étant perdu suite à un coup d’épée), vous en posséderez 2. Libre à vous aussi de vous entraîner avant le GN dans le maniement des fausses armes.

Mais bon, vous espérez ne pas avoir à en arriver là. Pendant la nuit, vous pourrez vous éclipser si selon vous la situation se présente mal. Il faudra pour cela prévenur un Organisateur, puis aller disparaître dans un coin. Si personne n’est avec vous pendant un petit moment, pouf, vous ne serez plus là. L’organisateur vous dira alors ce que vous jouerez pour le reste de la soirée.

LE COMBAT

Dans le dernier GN avait été introduit un système inspiré d’autres GNs, à savoir, celui de la scène de combat jouée au Rocher / Papier / Ciseaux puis simulée. Ce n’était pas la solution qui parut idéale donc une autre façon de faire sera ici adoptée. 

Elle est très simple : puisque la dernière fois en fin de soirée les participants étaient très heureux de se battre à force cris de guerre et fausses épées, c’est ce qu’on utilisera. Les armes seront de bois peu dur ou de plastique et l’on vérifiera bien sûr qu’elles ne blessent pas. Les coups seront portés mais jamais frappés. Préférez aussi le spectacle et la longue passe d’arme à la rapidité. Les combattants ne se positionneront pas non plus « à la sauvage », mais se feront face à face avant le duel. L’objectif sera de porter une touche (j’ai bien dit une simple touche, hein, pas un coup ;-) ) au niveau du torse de l’adversaire. Donc pas aux bras, pas aux jambes, encore moins en direction de la tête. Une fois une touche portée (qui peut être une touche simultanée des deux adversaires) les deux se mettront de nouveau en garde puis feront une nouvelle passe d’arme. Pensez à amener des gants si vous en avez, cela pourra toujours éviter des gênes car quand on est peu entraîné il arrive de se toucher aux doigts. Libre à vous aussi de vous entraîner avant le GN.

Il va de soit, enfin, qu’il ne faut jamais se battre à proximité d’objets fragiles ou susceptibles de tomber ou trop près d’autres personnes. On ne veut pas de dégât ! 

Vous vous positionnez avec votre ennemi « en Hors Jeu » si nécessaire, même à l’extérieur si on ne peut faire autrement. Enfin, seuls certains rôles ont le droit de se battre à l’épée (ce sont en fait tous ceux avec une fiche où figure la rubrique que vous lisez actuellement).

COMMENT JOUER

Le rôle d’Aubergiste est un rôle assez particulier où le but est de faire attention à ce que les autres découvrent, de monnayer tout ce qui est monnayable, et de savoir si et quand il faudra vous éclipser. Il faut donc avoir les oreilles bien tendues pour attraper les moindres informations, voire en vendre des fausse, et ne pas hésiter à proposer des affaires à votre Dame de Compagnie. Quand vous partirez (si vous avez à partir) il faudra que ce soit avec un maximum de couronnes.

Le scénario de ce soir laisse énormément de marge de manœuvre et de multiples fins possibles. C’est une situation assez inconfortable pour certains joueurs (les scénarios dirigistes fonctionnant mieux en fin de nuit), c’est pourquoi il faut avant tout se préparer. Vous aurez aussi sans doute beaucoup à apprendre des autres personnages et de leurs raisons d’être là. Mais qui sait, peut-être pourriez vous aussi finir morte avant même la fin de la soirée. Survivez donc aux imprévus, et profitez des surprises et occasions dont vous pouvez profiter, mais attention, seule la réussite de vos objectifs compte !

Conseils d’interprétation : Vous devrez jouer les aubergistes plutôt rustauds. N’oubliez pas non plus que vous ne savez ni lire ni écrire. Espionner discrètement, ou être plutôt le bon copain qui boit avec tout le monde et discute de façon bien vivante, vous pouvez adopter le style que vous préférez ou même les deux. 

Conseils de costumes : La fiche arrive vraiment un peu tard pour parler richement de costumes pour un tel personnage, je le réalise bien. Même le fait de connaître son rôle près de dix jours avant le GN, c’est peu. Mais dix jours avant le GN des annulations survenaient encore ! Et même, de nouvelles inscriptions. Tu devras t’habiller à la médiévale mais de la façon désirée – depuis le soldat mercenaire à l’aubergiste même. Ca tu le savais déjà dès que le mot GN fut mentionné, là-dessus pas de surprise je suppose. ;-)

Au pire si tu manques de solutions, j’avais vu moi-même un costume de tavernier dans les boutiques de Fêtes et de Farces et Attrapes (à 27 € toutefois), ces costumes ont des articles de qualité (à condition de bien le choisir car d’autres sont ridicules). J’ai même failli te le prendre mais mon budget GN était déjà trop grand et puis il vaut mieux faire ses propres choix. Il devrait y en avoir d’autres et mêmes des meilleurs dans d’autres boutiques de déguisements, et puis Claire a sans doute des solutions pour toi. 

J’en profite d’ailleurs pour te remercier de nous accueillir chez tes parents, et les remercier eux aussi de ce grand geste.

