Maelyne

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 une Aes Sedai, et en tant que telle, les affaires des faux Dragons vous concernent forcément bien que plus ou moins directement. Comme vous étiez en Andor quand ces événements sont survenus, vous avez été immédiatement mandatée par la Tour Blanche. La « délégation » de la Tour, qui était en vérité une petite armée mais avec de nombreuses Sœurs en son sein, était dirigée d’une main de fer par une certaine Amara Sedai, une Sœur de l’Ajah Verte qui avait la réputation de pourchasser les moindres traces des engeances de l’Ombre où qu’elles se trouvent. Elle revenait d’ailleurs du Shienar avec son Lige quand une fois à Tar Valon l’agitation dans le royaume d’Andor s’est faite connaître. Amara Sedai paraissait la personne la plus à même de clouer le bec à un faux Dragon ; aidée en cela par non moins d’une dizaine de sœurs Rouges et quelques rares autres d’autres Ajah. L’Ajah Rouge fut outrée par cette décision – elle supposait avoir le commandement de la délégation - mais aucune n’a pu s’opposer à Amara, elle-même très forte dans le Pouvoir.

Mais Amara Sedai était aussi une combattante solitaire, peu à l’aise dans un rôle de commandante malgré sa grande autorité. Elle a mené sa troupe jusque dans le sud de l’Andor, a aidé à vaincre l’ost de Therim Mathaon, mais elle était folle de rage de n’avoir pu mettre la main sur Therim lui-même. Elle voulait un résultat propre et rapide. Elle a alors mandaté les services des Sœurs aux alentours pour traquer ce faux Dragon. Puis est partie elle-même, remettant les rênes du commandement à la Sœur Rouge qui la secondait. Les Sœurs pensent qu’il y a eu des disputes derrière tout ça ; on parlait même de menaces si jamais Amara Sedai tardait trop à réussir, et racontait que le tempérament de la Sœur Verte était trop « direct » pour faire autre chose qu’agir. D’autres doutaient de la santé mentale d’Amara Sedai alors qu’elle parlait de « Réprouvé », de coup du Ténébreux derrière tout ça, de traces de Trollocs en plein Andor et d’autres choses insensées et disait se lancer elle-même sur la trace de ce Réprouvé si la délégation ne s’en sentait pas capable. Ces propos étaient propres à attiser la tension entre les Rouges qui se préoccupaient des faux Dragons et les Vertes qui s’occupaient des Engeances de l’Ombre, et c’est ce qui s’était produit

Dans tout cela, votre influence et votre présence parait bien mince. Vous avez rejoint d’autres Sœurs et vous êtes mis en route vers Felmarie, la ville où se trouve actuellement l’armée de Tar Valon. Votre objectif était de rejoindre les Sœurs de la délégation. Cela paraissait déjà bien difficile, dans la mesure où les troupes de Therim Mathaon bien que dispersées pullulent encore dans la région et qu’on dit Thelmar Ruthen vaincu lui aussi. 

Mais vous venez de recevoir de nouveaux ordres. Amara Sedai sollicite l’aide de nombreuses Sœurs pour traquer le faux Dragon, dans l’espoir d’un résultat rapide ; et votre groupe fait maintenant partie des groupes de traque. Il est même l’un de mieux situés. Vous êtes sur la route qu’Amara Sedai elle-même souhaite emprunter et devez la rejoindre. Aux dires d’Amara, elle arrive avec une bonne et suffisante escorte car elle a avec elle un ter’angreal capable de l’aider à capturer ce faux Dragon ou de l’aider contre le Réprouvé dont elle seule s’est mise à parler ces derniers temps.

UNE FUNESTE DECOUVERTE

Parti en éclaireur, votre Lige est revenu avec de sombres nouvelles : un groupe de soldats de Tar Valon était tombé un peu plus loin et une sépulture sommaire leur avait été donné. Il vous est tout de suite paru évident qu’il s’agissait du groupe d’Amara Sedai. Le site portait des traces visibles d’attaque par le Pouvoir Unique ; les arbres comme le sol étaient calcinés seulement par endroits isolés, des traces d’explosion étaient visibles de partout, tant de signes de l’utilisation du Pouvoir Unique et semble-t-il avec une rare force dans le Pouvoir. Il s’agissait donc d’au moins un canalisateur ou une canalisatrice, à moins qu’Amara Sedai ait elle-même attaqué sa propre troupe, ce qui était impossible ; et peut-être même, que plusieurs canalisateurs ou canalisatrices aient agi ensemble.

Mais une sépulture avait été donnée, ce qui voulait dire qu’un allié était arrivé. Ne sachant pas si le ter’angreal avait été pris ou non pendant l’assaut, ni ce qu’il était ou si Amara le portait elle-même (ni même si Amara Sedai était tombée) vous avez du vous résoudre à fouiller les tombes. Vous y avez trouvé le corps en partie calciné d’Amara Sedai mais nulle trace du ter’angreal ; l’anneau du Grand Serpent n’était pas non plus à son doigt.

De toute évidence, son groupe avait été pillé, probablement par l’auteur ou les auteurs de l’attaque.

L’AUBERGE DE L’ECAILLE D’OR

Vous avancez maintenant vers votre destination d’origine, l’Auberge de l’Ecaille d’Or, où Amara Sedai devait vous retrouver. Vous ne savez pas ce qu’il vous attend là-bas, mais il vous appartient d’apprendre tout ce que vous pouvez sur ce qui est advenu du ter’angreal (dont l’existence devait pourtant être secrète), ainsi que de l’anneau d’Amara Sedai. La recherche du faux dragon Therim Mathaon vous appartient également, puisque de toute évidence la délégation de la Tour va maintenant s’occuper de Vargos. Il vous faut donc en extrême priorité enquêter sur la présence éventuelle de ce faux Dragon et sur toutes les pistes possibles pour le traquer et le trouver.

VOS POUVOIRS 

Les Aes Sedai ne sont d’habitude pas faites pour le combat rapproché, elles ne possèdent qu’un point de Vie – ce qui signifie qu’en cas de combat au contact un seul coup d’épée suffirait à vous blesser mortellement – et la plupart ne savent pas manier les armes de guerre.

Mais le Pouvoir Unique est leur force. Chaque Aes Sedai commence la soirée avec 4 points de Pouvoir, points qui seront utilisés pendant la soirée pour faire usage de leurs capacités, ainsi que deux capacités au choix parmi les suivantes (voir également les capacités propres à votre Ajah).

Guérison (Eau) : Pour 1 point de Pouvoir, peut relever un allié tombé ou une personne mourante (chaque utilisation rend l’équivalent de 2 en Vie). Peut aussi être utilisé pour annuler les effets d’un poison.

Toile d’Air (Air) : Pour 1 point de Pouvoir, peut paralyser un adversaire dans des fils d’air, mais ne peut maintenir ainsi paralysée qu’une seule personne à la fois.

Mur Invisible (Air) : Pour 2 points de Pouvoir, construit un mur invisible et infranchissable qui pourra durer jusqu’à quelques minutes. Peut servir à condamner un passage ou à se protéger soi-même.

Projection (Air) : Pour 1 point de Pouvoir, peut projeter un adversaire dans les airs, ce qui ne le blessera pas mortellement mais le désarmera et lui demandera dix secondes pour se relever.

Boule de Feu (Feu) : Pour 2 points de Pouvoir, vous pouvez projeter une boule de feu qui blessera mortellement une cible comme ceux qui entourent cette cible, et qui les repousseront sur plusieurs mètres.

Sentir la Vérité (Esprit) : En affinant vos sens, vous pouvez tenter de percevoir la nervosité sur un de vos interlocuteurs. Vous devez pour cela utiliser votre pouvoir avant de converser avec lui (en le mentionnant à un Organisateur) et utiliser 1 point de Pouvoir. Vous devrez retenir l’une des phrases exactes 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 et lui exposer (discrètement bien sûr) votre intention de Sentir la Vérité dans ces mots. L’Organisateur vous dira très précisément si la phrase citée est véridique ou non, au sens propre des mots utilisés dans le contexte donné

Capacité de Rêveuse (Esprit) : Une seule d’entre vous peut prendre cette capacité. Cette capacité vous offrira des avantages si vous êtes en contact avec un objet ou une personne liée au Monde des Rêves. En outre, une fois dans la soirée (et une seule), vous pourrez également essayer d’entrer dans le Tel’Aran’Rhiod, mais à vos risques et périls évidemment (d’autant que cela vous a très certainement été interdit). Vous êtes libre de choisir le moment où vous le ferez – et êtes tout aussi libre de ne pas le faire. Si vous décidez d’utiliser cette capacité, vous devrez alors solliciter un Organisateur ou Assistant-Organisateur qui vous dira comment faire et ce qu’il se passera. Vous devrez également être dans une pièce où vous pensez être à même d’atteindre la concentration et le repos nécessaire, comme une chambre avec un lit par exemple. Et il vaut toujours mieux avoir quelqu’un pour vous surveiller et vous tirer du sommeil au cas où ! L’utilisation de cette capacité coûte que cela apporte des informations ou non 1 point de Pouvoir.

Autres pouvoirs possédés par toutes les Aes Sedai : 

· Détection de l’Aura : cette capacité permet quand elle est utilisée de repérer les autres canalisatrices.

· Détection du Ténébreux : vous sentez l’approche des engeances de l’Ombre quand il y en a.

· Utilisation du ter’angreal : si vous trouvez le ter’angreal dont parlait Amara, vous pourrez éventuellement l’utiliser.

Ajah Jaune (Guérison) : Capacité obligatoire : Guérison. Vos guérisons sont beaucoup plus efficaces, et peuvent parfois ne pas nécessiter de coût de point de Pouvoir.

Ajah Verte (Combat) : Capacité obligatoire : une capacité entre Boule de Feu ou Projection. Vous disposez de 2 points de Pouvoir supplémentaires utilisables uniquement pour les pouvoirs de Projection, Toile d’Air ou Boule de Feu. Vous êtes celle que sert le Lige

Ajah Bleue (Justes causes) : Aucune capacité obligatoire. S’il n’y a pas d’Aes Sedai de l’Ajah Verte, c’est vous que le Lige sert. Le Dragon ayant toujours été un sujet d’intérêt pour votre Ajah, vous serez plus à même de le reconnaître (plus d’indices pourront vous êtes révélés), et serez également un peu plus à même de distinguer un vrai Dragon d’un faux.

Ajah Rouge (neutralisation) : Vous possédez la capacité d’Ecran qui pour 2 points de Pouvoir vous permet de tenter de poser un écran sur un canalisateur ; s’il est trop puissant, ou s’il s’attend à ce que vous tentiez cela, votre tentative pourrait échouer. Vos chances sont augmentées si d’autres Aes Sedai vous assistent en perdant 1 point de Pouvoir.

Ajah Brune (savoir) : L’étendue impressionnante des connaissances que vous avez accumulé pourront (ou non) vous révéler certains indices supplémentaires selon les situations. Le ter’angreal est placé sous votre garde.

Ajah Blanche (logique) : Capacité obligatoire : Sentir la Vérité. Professionnelle de la logique, vous savez mieux déceler les incohérences et les choses anormales. Vous bénéficiez de 2 points de Pouvoir supplémentaires utilisables seulement pour Sentir la Vérité.

Ajah Grise (diplomatie) : Capacité obligatoire : Sentir la Vérité. Vous savez que l’or est au centre de toutes les affaires et solutions ; vous commencez avec beaucoup plus d’or.

Leurs objectifs :

1 – Démasquer vous-mêmes le faux Dragon s’il est bien présent

2 – Mettre le faux Dragon aux arrêts

3 – Découvrir qui a tué Amara Sedai

4 – Retrouver le ter’angreal

5 – Récupérer l’anneau d’Amara Sedai

Equipements supplémentaires : Un anneau au Grand Serpent (si disponible dans notre matériel), et 3 couronnes d’or

COMMENT JOUER

Commencez par vous décider pour le choix de vos deux capacités avant que la soirée ne commence. Vous êtes libre de vous coordonner avec les deux autres Aes Sedai qui seront présentes. La soirée GN se déroulera le dimanche 21 août, donc en arrivant le samedi vous aurez la journée pour vous préparer (vos choix de capacité peuvent tout à fait n’être révélés aux Organisateurs que le samedi 20 août, dernier délai).

Pour interpréter au mieux votre Aes Sedai, souvenez-vous qu’il y a autant d’Aes Sedai différentes qu’il existe de femmes différentes ; il ne faut pas se calquer uniquement sur le personnage de Moiraine Sedai. Vous avez de plus amples exemples dans les tomes « médians » du cycle de la Roue du Temps, mais si l’Ajah donne déjà une idée du rôle qui sera le vôtre, le tempérament, le caractère et les préférences de votre personnage ne dépendront que de ce que vous voudrez lui donner ! Par contre, votre Ajah suppose l’allégeance à un certain ensemble d’idées (les Rouges détestent les hommes – à un degré plus ou moins important - et pourchassent les faux Dragons, par exemple). 

N’oubliez pas non plus que vous êtes Aes Sedai en titre. Votre ton n’est pas obligatoirement hautain, il existe des Aes Sedai très sympathiques (bien que plutôt moins fréquemment que le contraire) mais vous vous attendez à ce que si vous êtes Aes Sedai déclarée, les nobles comme le bas peuple vous respectent voire vous craignent, surtout en Andor. 

Entre elles les Aes Sedai ont des attitudes très variées ; beaucoup se boudent ou se détestent un peu à la façon des « clans » dans des classes faites en majorité de filles  mais ce sera à vous de voir pour l’attitude de votre Aes Sedai vis-à-vis des autres de votre groupe.

Il vous faudra aussi un minimum de coopération, car le scénario va vous laisser de la marge de manœuvre, marge qu’il vous faudra à tout prix utiliser pour arriver à vos fins. 

Vous êtes toutes les trois ensemble ; vous êtes quatre même car votre Lige est avec vous (et le joueur Lan – qui n’est pas le Lan Mandragoran de l’œuvre littéraire, il faut le préciser, c’est juste un homonyne – est très compétent dans son rôle). Vous serez donc théoriquement le groupe à la fois le plus puissant, le plus riche en couronnes d’or, et le plus uni dans la soirée. Cela ne veut pas dire que d’une Aes Sedai à l’autre vous devez forcément vous entendre ; jouez les disputes, cela fait partie aussi du jeu de son personnage ! Mais vos objectifs sont les mêmes.

Vous pouvez même avant la soirée décider d’arriver en vous faisant passer pour des demoiselles normales avec leur seul garde du corps, et non vous déclarer comme des Aes Sedai en titre ; ce sera par contre assez suspect en cette région si troublée, mais vous êtes libres de le tenter. 

Au niveau costume : Une robe de bel aspect et éventuellement (si par chance vous en avez un ou plusieurs) un anneau nanti d’un serpent d’une façon ou d’une autre (le mieux étant s’il se mord la queue).

Une robe de bel aspect (et bien sûr plutôt médiévale) est souvent l’atour préféré des Aes Sedai. Rares sont celles qui portent des robes très simples mais cela arrive également (majoritairement celles de l’Ajah Brune sont les moins vues en société). Les modes dans la Roue du Temps semblent être assez variables, du bas moyen-âge à la Renaissance disons. Les Aes Sedai ne se restreignent souvent pas à des vêtements de voyage car le Pouvoir Unique leur permet déjà de préserver leurs vêtements comme leur personne des intempéries comme de la transpiration si elles le souhaitent (ce qui leur permet de voyager sans une garde-robe aussi fournie que les dames nobles en certaines occasions).  Vous pouvez donc opter pour une superbe robe si le cœur vous en dit. Certaines Aes Sedai portent des bijoux et d’autres non, là-dessus vous restez donc assez libre également.

Pour trouver une robe, vous pouvez voir avec les autres joueuses présentes (sujet également discuté dans un « topic » dédié de la section Libre du forum) puisque beaucoup en amèneront plusieurs, ou même, si l’achat ne vous effraie pas puisque la robe sera jolie,  acheter une robe dans une boutique de fêtes ou de farces et attrapes (dans les déguisements) ou louer un déguisement dans une boutique spécialisée. Ou, mais là le coût est plus important,  acheter une robe dans une boutique de robes, après tout ! :-D

Rappel important : Vous n’êtes en rien obligée de prendre une robe de la couleur de votre Ajah. Les Aes Sedai n’adoptent cette préférence que quand elles sont dans la Tour Blanche, et même alors, beaucoup ne portent qu’un foulard fin de la couleur de leur Ajah. Il arrive bien sûr assez souvent que la couleur de l’Ajah soit préférée aussi à l’extérieur, mais cela ne doit pas constituer une limite à votre choix de costume. Vous avez toute latitude. 

