Thelmar Ruthen,

Capitaine des Armées

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

Vous êtes Thelmar Ruthen, et bien évidemment, vous n’êtes pas mort dans une quelconque embuscade. Vous n’avez d’autre choix que de laisser courir ce bruit pour l’instant. Second fils d’une ancienne famille noble d’Andor, vous vous êtes consacré aux arts militaires dès votre plus jeune âge et êtes maintenant un général et un soldat accompli. Vous êtes aussi entièrement loyal à la Reine d’Andor, et tous ces félons ne vous inspirent au mieux que du dégoût.

Vous avez été victorieux contre Therim Mathaon et son armée insuffisamment entraînée, mais ce chien de faux Dragon s’est malgré tout débrouillé pour passer entre les mailles de votre filet et de celui des Aes Sedai. Par canalisation ou magie du Ténébreux, selon vous, mais qui peut confirmer ça ? Selon vos éclaireurs il se serait enfui en direction de la Forêt du Pendu, vous y avez donc envoyé une centaine d’hommes pour le traquer. Car pire vous attendait.

Vargos avait préparé quelque chose à votre attention. A l’origine Abraëlle de Felmarie devait être votre alliée. Mais à votre arrivée devant sa ville-fief de Felmarie pour rejoindre le reste de votre armée au-delà de cet endroit, quelle ne fut pas votre surprise de voir ses murs être tenus contre vous ! Cela vous a coûté cher en hommes comme en temps, suffisamment pour que la cavalerie de Sergud vous prenne en tenaille et décime vos troupes. Après votre première débandade, vous avez heureusement pu reformer les rangs à l’aide de vos réserves et le forcer à se replier en bon ordre. Il vous a laissé mener le siège de la ville. Mais cette coûteuse victoire a compromis tout le reste du conflit. 

Une fois Felmarie libérée du joug des félons, la guerre s’est rapidement portée à l’est sur d’autres de vos troupes. Vargos risquait d’attirer votre armée de l’est dans un piège et de faire tomber toute cette région sous sa coupe ; il vous fallait faire diligence pour prendre les choses en main. Votre cavalerie, seule capable de rejoindre l’est à temps, a fait route immédiatement avec vous à sa tête. C’est là que Sergud vous est de nouveau tombé dessus.

Son embuscade fut rondement menée ; il avait du la préparer soigneusement pendant tout le temps où vous faisiez l’assaut de Felmarie. D’habiles manœuvres cachées l’avait amené là où vous l’attendiez le moins, et la surprise de vous et de vos hommes fut totale. Beaucoup de braves sont tombés ce jour-là. 

La cause était perdue : pour éviter la capture ou la mort vous avez galopé vers le sud à travers bois. C’est après une course éperdue et pleine d’affrontements que vous avez fini par semer vos poursuivants, avec pour seuls survivants de votre groupe quelques hommes d’armes et l’un de vos conseillers militaires. Vous avez de suite envoyé quelques courriers ; un à l’est pour prévenir votre armée, un au sud-ouest et un autre au sud-est. Au sud-ouest se trouvait le Comte d’Usalme, qui n’avait pas encore pris parti semble-t-il mais qui avait rassemblé ses hommes, et au sud-est la Baronne de Mysandre dont vous ignorez encore beaucoup. Ces deux nobliaux de très moyenne envergure s’étaient montrés hésitants à s’engager contre le Comte Vargos qui était leur voisin, ce qui se comprenait vue la situation militaire – ils risquaient de se voir condamner avant même de pouvoir aider la Reine - mais avec un peu d’encouragements vous espérez qu’ils pencheront dans votre camp. La situation exigeait de nouveaux fronts et de nouveaux appuis. Une fois tous vos courriers envoyés, vous avez continué dans les sous-bois, avec plus qu’un seul soldat pour escorte en plus de votre conseiller. Des heures sombres, comme avait dit Amara Sedai, qui dirigeait l’armée de la Tour Blanche venue vous assister.

Le hasard a fait que votre éclaireur croisa les restes de la compagnie envoyée traquer le faux Dragon ; la malchance fut là encore de mise car votre compagnie de cent hommes avait croisé l’escorte personnelle de Therim et fut vaincue. Les combats furent acharnés semble-t-il, avec beaucoup de pertes des deux côtés, certaines vraisemblablement dues au Pouvoir Unique, mais même si vous ne connaissiez pas le visage de Therim il était évident qu’il s’était encore enfui. Et enfui avec lui l’espoir d’en finir définitivement avec au moins une moitié de cette révolte ! Vous avez récupéré un soldat d’Andor blessé mais encore valide sur ce site – le pauvre vous a raconté la défaite de votre groupe dans ces bois - puis avez continué votre route. Des hommes de la compagnie devaient s’être enfuis quelque part mais vous ne pouviez pas savoir où. Il vous fallait faire diligence, ayant donné rendez-vous au Comte d’Usalme et à la Baronne.

Votre seul éclaireur se montra compétent, car dès le lendemain à l’aube il fit une autre macabre découverte. Il ne s’agissait plus dès lors de malchance mais bien d’une malédiction. Pour une raison que vous ignorez encore, Amara Sedai, chef de l’armée de la Tour Blanche qui était venue vous assister dans votre campagne - une femme autoritaire et puissante qui ne manquait pas de cran – Amara Sedai donc, se trouvait là morte avec toute son escorte, gisant au sol de ce qui semblait être le théâtre d’un horrible affrontement au Pouvoir Unique. Vous n’y connaissiez pas grand-chose en matière de Pouvoir Unique, mais bien des signes ne trompaient pas. Ce que vous compreniez encore moins, c’était la raison qui l’avait poussée à quitter Felmarie. Pour traquer le faux Dragon d’autres Sœurs étaient déjà à son service.

Soit. Vos hommes ont eu l’ordre de les enterrer très sommairement, elle et toute sa troupe ; une fois cela fait (donc quelques précieuses heures plus tard) vous avez repris votre route.

L’AUBERGE DE L’ECAILLE D’OR

La nuit était donc bien avancée quand vous êtes arrivé à destination. L’Auberge de l’Ecaille d’Or était exactement à l’endroit indiqué. En voyant cette modeste mais solide bâtisse, des plans, des solutions se sont imposées à vous. 

Vous alliez transformer dès maintenant ce bâtiment en quartier général. Pendant la nuit vous dresserez des plans avec votre conseiller militaire, dès que ceci sera fait il partira avec votre homme d’armes comme escorte pour prévenir votre armée, et cette auberge fera un bon hôpital pour votre blessé. Le Comte et la Baronne devaient sûrement être là maintenant – espérons que vous ne jouerez pas de nouveau de malchance, on dit après tout que ces deux là sont des ennemis jurés – et vous saurez sans doute les convaincre de vous aider, quitte à les menacer. Peut-être ignorent-ils encore votre défaite plus au nord. Votre méfiance naturelle vous a fait vérifier les environs et vous ne risquez pas d’embuscade immédiate ; on peut donc supposer que vous pouvez leur faire confiance pendant encore quelques heures. Ah… des heures bien sombres, en effet, comme le présageait cette Amara.

C’est d’un pas décidé que vous vous dirigez finalement vers le bâtiment, flanqué de vos trois derniers hommes.

VOS CAPACITES 

Vous êtes une fine lame et en cas de combat singulier vous saurez habilement vous défendre. « En jeu », cela se traduira de la façon suivante : alors que le commun des mortels ne possèdera que de 1 à 3 points de Vie (un point de vie étant perdu suite à un coup d’épée), vous en posséderez 4. Libre à vous aussi de vous entraîner avant le GN dans le maniement des fausses armes.

Mais vos principaux talents reposent dans vos qualités de stratège. Votre conseiller militaire a avec lui une carte de la région en révolte et vous savez exactement de quelles troupes vous disposez. Il vous faudra pendant la soirée trouver le plan idéal, avec votre conseiller, et le Comte et la Baronne s’ils acceptent de vous aider – l’Andor a sans doute déjà son comptant de félons ! – pourront vous assister de leurs idées comme de leurs troupes. Par contre, si au moins l’un d’entre eux vous semble trop suspect, il faudra faire des plans dans les plans ; autant faire croire au félon que vous lui faites confiance, puis dresser un second plan avec le conseiller visant à le piéger lui et ses troupes. Le traître révélera sans doute les faux plans à votre ennemi et c’en sera fait de lui.

Il vous faudra aussi décider dès ce soir si vous allez quérir l’aide des Blancs Manteaux ou non. La Reine en serait outrée mais elle serait pareillement en colère si tout le sud de l’Andor tombait sous le joug de Vargos. Dans les deux cas cela ne présage rien de bon pour vous, mais il vous faudra peut-être en assumer la faute et libérer l’Andor des seigneurs rebelles et faux Dragons. Une fois votre décision prise il sera toujours temps d’envoyer aux Blancs Manteaux un courrier, quitte à engager l’un des clients de l’auberge pour cela.

Pour l’heure, étudier la carte et les troupes en présence, convaincre le Comte et la Baronne, puis décider de demander l’aide des Blancs Manteaux ou non sont vos priorités. Aux dires de votre éclaireur vous pourriez être près de la cachette de Therim ; mener votre petite enquête pourrait aussi être utile. Ramener la tête de ce faux Dragon, voilà qui rassurerait la Reine concernant vos compétences.

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 – Persuader le Comte et la Baronne de vous aider dans cette guerre

2 – Récupérer avec les gens de l’auberge toutes les informations possibles sur les armées de l’ennemi et sur le faux Dragon ; si ce faux Dragon est à portée, éliminez-le !

3 – Préparer un plan militaire avec le Comte et/ou la Baronne, à l’aide de la carte de la région et de votre conseiller, un plan visant à reprendre le contrôle de la situation

4 – Vérifier que vous pouvez faire confiance à ces deux nobliaux ; dans le doute, préparer un second plan visant à les piéger ou à piéger celui contre qui vous avez quelques doutes

5 – Si vous voyez que vraiment vous manquez de troupes pour reprendre les choses en main, vous n’aurez plus qu’à décider de faire appel aux Blancs Manteaux et à espérer qu’un courrier trouvera leurs officiers assez rapidement

Une fois tout cela prêt, vous n’aurez plus qu’à envoyer votre conseiller et votre homme d’armes avec ces plans et à prier la Lumière pour qu’ils arrivent à rejoindre votre armée dans les deux jours.

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

COMMENT JOUER

Le rôle de Capitaine n’est pas le rôle le plus facile. Votre intuition et vos talents de persuasion et d’improvisation seront cruciaux. Le Comte et la Baronne sont deux personnes non seulement ennemies mais que vous devez convaincre avec vos seuls arguments. Préparez donc plusieurs cas de figure, réponses et arguments ou menaces avant la soirée, tout en sachant bien que des imprévus surviendront !

En tant que Capitaine des Armées, vous avez énormément de poids et d’influence, mais étant sans vos propres troupes, cela risque de ressembler à du bluff. Au pire, vous devrez utiliser le Comte contre la Baronne, ou l’inverse. Ce sera à vous de voir dans tous les cas !

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 mort 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 : Le Capitaine des Armées est un spartiate et non un pilier de bar. Bien qu’issu de la noblesse, il n’est pas un précieux chérubin de la cour, mais bien un général en puissance. Jouez donc en tant que tel. Vos trois autres soldats devraient servir à appuyer votre autorité si besoin est. Aménagez vous une petite pièce ou un recoin comme quartier général.

Conseils de costumes : La fiche arrive vraiment un peu tard pour parler richement de costumes pour un tel personnage, je le réalise bien. Dix jours avant le GN, c’est peu. Mais dix jours avant le GN des annulations survenaient encore ! Et même, de nouvelles inscriptions. En premier lieu il faut profiter de ce dont tu disposes déjà grâce aux précédents GN. Je ne te conseillerai pas à toi de faire quelques emplettes de dernière minute dans une boutique de fêtes ou de farces et attrapes, même si des costumes tout faits existent parfois là-bas (il faut alors bien les choisir pour éviter les ridicules), car ton costume du précédent GN était parfait si je me souviens bien. Par contre, toute pièce de cuir ou autre style plus militaire serait un ajout profitable. 

La bonne nouvelle, c’est qu’Adelis est une organisatrice-couturière et qu’elle prépare déjà pour les soldats d’Andor des capes rouges et des tabards en damier rouge et blanc. Mais je pense que le général est plus libre pour son costume et qu’il ne devrait pas porter la même chose. Tu sais par contre maintenant dans quels tons seront tes soldats.

Ne t’inquiète pas pour l’arme d’apparat nous en aurons cette fois à profusion (je crois bien que nous aurons en tout environ 8 épées réelles et quelques dagues) même s’il est vrai qu’avec tes armes propres tu pourras au moins les ajuster à ton costume en avance. 

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. 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 à tes besoins d’alliés, et l’on verra si tu trouves une solution magique – risquée ou non - permettant de ne pas avoir besoin des Blancs Manteaux, ou si au contraire tu réalises qu’il est impossible de gagner sans eux.  Je trouve aussi que cette carte te permettra de voir, si un félon suggère un plan qui te rendrait vulnérable à une trahison de sa part, si tu peux ou non faire confiance au Comte et à la Baronne. En bref, cela te fera sans doute évoluer sur un fil aiguisé. 

Si j’en parle autant ce n’est pas pour gâcher la surprise mais pour prévenir de cette particularité. Si pour toi les côtés stratégie ou tactique ne t’inspirent vraiment pas, tu es libre de me le signaler (mon tél est 06.79.68.59.53, mon fixe est le 02.98.70.85.05 jusqu’à ce dimanche 14 août et le 02.38.66.91.96 du 15 au 19 ; mon email principal est styrnephim@yahoo.com ) et je veillerai à soit permuter des rôles soit alléger tout ce côté. 

