Berthold,

Capitaine Commandant

Des Enfants de la Lumière

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 de 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

Ce n’est que tout récemment que vous avez reçu une lettre écrite de la main même du Seigneur Capitaine Commandant. Vous étiez alors dans le Ghealdan, organisant avec le Capitaine Elbinoe une vaste opération de recrutement. Le contenu de la lettre était comme d’habitude extrêmement précis : ordre vous était donné de remettre ces opérations à un second, et de faire route au plus vite en direction de la frontière entre l’Altara et le royaume d’Andor.

Ordre vous était donné, et c’était là tout l’honneur de la chose, de commander une armée Blanc Manteau de six mille hommes campée à la frontière de l’Andor, avec plus de dix mille autres soldats qui pouvaient arriver en renfort dans les deux prochains mois. Vous étiez par cette lettre appointé Capitaine Commandant. Cette promotion sera officialisée dès votre retour en Amador, un retour victorieux, cela va sans dire ; sans quoi ce sera sans doute votre tête qui reviendra seule en Amador.

Des ordres très clairs en effet, comme à l’accoutumée ! Et quelque peu dangereux.

Le but de votre mission est de pénétrer en Andor pour y mettre aux arrêts le faux Dragon (ou les, devrait-on dire maintenant) qui y sévit. La principale difficulté viendra de quelques questions… politiques. La Reine, associée depuis trop longtemps aux sorcières de Tar Valon, ne supporterait pas qu’une armée des Enfants de la Lumière vienne mettre un pied son royaume. Elle avait d’ailleurs fait une annonce clairement hostile à cette idée tout récemment encore, interdisant toute troupe armée des Enfants de la Lumière de traverser ses terres en cette période de révolte. Et les sorcières de Tar Valon aussi cherchaient activement ce faux Dragon.

Cependant, la présence d’un faux Dragon dans le sud de l’Andor est à coup sûr une « opportunité » qu’il s’agit de saisir. Vous vous êtes mis en route aussitôt, prenant le parti de réfléchir à ces questions en cours de route.

LE CHEMIN DE LA LUMIERE

Ordre vous était donné de progresser au plus vite, avec des délais impossibles. Impossibles sauf… si vous coupiez par l’Andor. Vous avez fait diligence avec pour seule compagnie le Capitaine Elbinoe et vingt hommes d’escorte, coupant à travers le sud de l’Andor aussi discrètement que possible. Il arrivait souvent que des Enfants de la Lumière errent dans cette région, même si seulement par petits groupes, et rencontrant plus souvent encore une certaine hostilité. Mais n’étant que deux officiers, vous ne vous êtes pas arrêté pour parler de Lumière à ces paysans si incultes. 

C’est alors que vous faisiez halte dans une auberge que les bonnes nouvelles vous sont venues : l’armée de Thelmar Ruthen avait été vaincue ! Pas par ce ruffian de Therim Mathaon, mais par le seigneur Vargos, dont la proclamation comme Dragon Réincarné sonnait bien plus fausse que ses propres ambitions pour le trône d’Andor. La Reine folle de rage devait rassembler une immense armée à l’heure actuelle, mais cette immense armée devait être encore bien trop loin du sud de son royaume, en proie à la révolte et à la guerre. Oui, l’occasion d’amener la Lumière à ces terres désolées se confirmait !

Toutefois, si votre tête pourrait être au bout d’une pique si vous n’arrivez pas à amener les Enfants en Andor, le résultat sera sans doute le même si vous faites avancer votre armée sans que la Reine ne soit revenue sur sa décision. Inutile d’espérer qu’elle change publiquement d’avis ; mais par contre, il était temps de jouer vos propres cartes pour que cette avancée de vos troupes paraisse légitime. Le seigneur Vargos et ces chiens de faux Dragons menaçaient de façon « évidente » l’Altara et le Ghealdan ; ces pillards mettaient en danger la vie « d’innocents citoyens ». Les Enfants de la Lumière ne faisaient que les protéger, après tout ! L’Andor lui-même avait échoué dans cette tâche.

Oui, tout était près pour lancer votre invasion. Mais afin de se légitimer devant la Reine, il existait encore une solution. Le général Thelmar Ruthen était soi-disant mort, mais il devait bien y en avoir un autre maintenant ; ce général devrait pouvoir vous autoriser à intervenir si vous sauvez sa guerre d’une certaine défaite. Une présence « sollicitée par les généraux de la Reine » serait parfaitement légitime ; et quelque soit la situation, vous éviterez ainsi d’avoir votre tête au bout d’une pique. 

Fort de ces nouvelles résolutions, vous avez approché au fil des jours les positions de vos armées à la frontière. Il n’y avait plus qu’une forêt à traverser sur quelques lieux. La région était dangereuse car Therim Mathaon avait lui-même été vaincu à proximité ; d’ailleurs, Thelmar Ruthen aussi avait été vaincu dans les environs de ces bois. Alors que vous progressiez vivement, vous êtes tombé sur une embuscade dressée par des suppôts du faux Dragon. Des archers dans les arbres, des piquiers sur les chemins, une embuscade rondement menée. Beaucoup de ces pillards sont tombés mais votre escorte s’est vite trouvée décimée. Vous avez coupé dans leurs lignes avec le Capitaine Elbinoe, donnant ordre à votre escorte de retarder vos poursuivants. La Lumière ne saurait être retardée !

Ils ont du suivre cette ordre à la lettre car vous les avez vite semés. Vous étiez maintenant seul avec le Capitaine Elbinoe. Deux jours de trot plus tard, vous avez trouvé la chose la plus incroyable et peut-être bien la plus merveilleuse que vous puissiez découvrir en cette terre oubliée de la Lumière.

Une troupe de soldats de Tar Valon avait été massacrée. Mieux encore, l’une des sorcières diaboliques qui dirige l’armée de Tar Valon par ici gisait au sol, massacrée par son propre Pouvoir Unique semble-t-il. Vous n’avez pas résisté à la tentation ; vous avez mis pied à terre et avez pris son Anneau au Grand Serpent. L’occasion idéale d’infiltrer quelqu’un, ou si cela est impossible, de faire valoir une promotion en Amador. 

Mais quand vous avez entendu un bruit lointain, vous avez aussitôt mis le pied à l’étrier pour partir en vous dissimulant dans la direction opposée. 

A la tombée de la nuit, vous étiez plus rassuré, alors que vous alliez faire halte à l’Auberge de l’Ecaille d’Or. L’endroit paraissait étrangement sûr, aucune embuscade n’était préparée contre vous. Ce lieu aurait-il été épargné par les sujets de la guerre ? Jusqu’à aujourd’hui, en tout cas.

VOS CAPACITES 

Vous êtes un excellent combattant. « 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 3. Libre à vous aussi de vous entraîner avant le GN dans le maniement des fausses armes.

Vous avez aussi quelques talents de stratège et de diplomate. Mais plus que tout, vous êtes un Capitaine Commandant, ce qui est très intimidant. Mais comme vous êtes malheureusement sans homme, la situation n’est pas des plus agréables. 

Lors de cette soirée il vous faudra profiter de toutes les opportunités qui s’ouvriront à vous. Qui sait, peut-être que le faux Dragon lui-même se cache par ici – on le disait ayant pris la fuite dans ces mêmes bois, et sans homme pour le protéger – auquel cas il vous faudra le démasquer et le mettre aux arrêts. Canalisateur ou pas, un coup d’épée ou de gourdin porté par surprise devrait le neutraliser tout aussi bien !

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).

VOS OBJECTIFS

1 – Saisir toutes les opportunités qui se présentent à vous

2 – Dissimuler l’anneau d’Aes Sedai que vous avez pris, et faire en sorte que tous ignorent que vous l’avez pris

3 – Enquêter sur la présence éventuelle du faux Dragon ou recueillir des informations le concernant ; le mettre aux arrêts si l’occasion se présente !

4 – Vous êtes loin d’espérer qu’un soldat de Thelmar Ruthen ait rejoint cette auberge, mais si c’est le cas, l’utiliser pour joindre ce général ou son remplaçant et faire valoir votre proposition pour l’aider à rétablir la situation militaire

Equipement supplémentaire : Vous avez avec vous une bourse bien fournie, portant l’équivalent de quatre solides couronnes d’or. Peut-être que cela aidera à convaincre quelques clients de l’auberge.

COMMENT JOUER

Le Capitaine Commandant est un Enfant de la Lumière qui, à la manière de Pedron Niall, croit plus en ses propres ambitions qu’en la Lumière elle-même. Mais il sait parfaitement jouer le rôle de fanatique. Il est convaincu que les sorcières de Tar Valon sont aussi maléfiques que les Trollocs, et s’il ne prend pas plaisir à maltraiter autrui, il ne résistera pas à toute opportunité qui se présente à lui, qu’elle soit sournoise ou bien fondée. 

Vous êtes dans un rôle plein d’autorité ; c’est de cette autorité qu’il faudra user à outrance. Si vous croisez des Aes Sedai, inutile d’espérer les combattre ou les tuer ; étant donné l’anneau que vous avez dans votre poche, mieux vaut se contenter de les narguer discrètement. Vous n’êtes pas stupide, vous savez qu’il vous faudrait une troupe d’arbalétriers derrière vous pour les abattre. Mais vous ne les laisserez pas se pavaner en ce lieu comme si elles étaient les reines de l’endroit. 

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. De votre talent et de vos intuitions dépendra peut-être votre propre survie. Survivez donc aux imprévus, et profitez des surprises et occasions dont vous pouvez profiter, mais attention, seule la réussite de vos objectifs compte !

Conseils de costumes : Adelis te prépare depuis ton costume depuis longtemps je crois. Cape blanche et mailles, arme également – si tu n’as pas d’arme d’autres devraient être disponibles – sont de rigueur. Amener aussi toutes les bourses que vous pourriez avoir car certains personnages pourraient en manquer.

Le GN se déroule le 21 août, et il est prévu que les gens arriveront le 19 et le 20. Cela laissera le temps justement de préparer les costumes à l’avance cette fois, et de jouer de façon détendue à plein de jeux le samedi soir.

LA GUERRE

L’autre particularité de ce GN concernant ton rôle est que tu pourras avec d’autres joueurs réfléchir, à partir d’une carte de la région que je vais m’efforcer de dessiner, à différentes stratégies militaires et mouvements de troupes. Ceci ne se produira que si certaines circonstances te sont favorables. Je ne tiens pas à en faire une ambiance de « wargame » qui n’aurait absolument rien à voir avec le GN, mais il s’agit là d’une sorte « d’énigme militaire » là où d’autres joueurs auront aussi peut-être d’autres énigmes d’un genre plus classique. Je trouve que cela donnera justement corps à l’intrigue et aux besoins d’alliés

Si j’en parle autant ce n’est pas pour gâcher la surprise mais pour prévenir de cette particularité assez exceptionnelle. 

