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Prologue 

Au  royaume  septentrional  de  Sommerlund,  il  est  coutume  depuis  des  siècles  pour  les  parents d’envoyer leurs enfants les plus doués au Monastère Kaï à l’occasion de leurs sept ans. Là, on leur enseigne les habiletés et les disciplines martiales de leurs nobles ancêtres. Les guerriers de l’Ordre Kaï sont maîtres de leur art, et les enfants dont ils ont la charge les admirent et les respectent  en  dépit  de  la  rigueur  de  leur  apprentissage.  Car  un  jour,  lorsqu’ils  auront  maîtrisé  les disciplines  du  Kaï,  ils  rentreront  chez  eux,  physiquement  et  mentalement  préparés  à  défendre leurs compatriotes et leur patrie contre la menace omniprésente des Seigneurs des Ténèbres venus de l’ouest. 

À une époque ancienne, au cours de l’Ère de la Lune Noire, les Seigneurs des Ténèbres étaient en guerre contre le Sommerlund. Le conflit fut une longue et douloureuse épreuve de force qui se solda par la victoire des Sommlending à la grande bataille de Maakengorge. Le roi Ulnar Ier, lui-même un Maître Kaï doué, soutenu par ses alliés de Durenor, brisa les armées des Ténèbres à la passe de Moytura et les repoussa dans l’abysse sans fond de la faille de Maaken. Vashna, le plus puissant des Seigneurs des Ténèbres, fut terrassé par l’épée du roi Ulnar, nommée « Sommers-werd » — l’Épée du Soleil. Depuis ce jour, les Seigneurs des Ténèbres ont fait le vœu de se venger du Sommerlund et de la Maison d’Ulnar. 

C’est aujourd’hui la veille du Festin de Fehmarn — le premier jour du printemps. Depuis longtemps, il est traditionnel pour les Kaï de se réunir à leur monastère aux pieds des monts Durncrag à l’occasion de la fête de Fehmarn, afin de réaffirmer leur dévotion au dieu Kaï et à la Maison d’Ulnar.  De  nombreux  voyageurs  et  envoyés  du  Kaï  ont  longtemps  cheminé  afin  d’arriver  à temps pour les festivités du lendemain, qui marquent le début d’une nouvelle année au Sommerlund. 

Vous êtes un jeune apprenti Kaï du nom de Loup Silencieux. C’est le nom qui vous fut donné par vos maîtres Kaï lorsque vous êtes entré au Monastère. Vous êtes un Initié de cet Ordre noble, et ce  sera  la  huitième  fois  que  vous  prendrez  part  à la cérémonie  du  jour  de  Fehmarn.  Vos  sentiments de fierté et d’excitation sont les mêmes que ceux que vous avez ressentis lorsque vous êtes arrivé ici, si loin de votre village natal de Dage, voilà un peu plus de la moitié de votre jeune vie. 

Les derniers jours ont été mouvementés pour vous et vos frères apprentis. Les voyageurs venus de partout racontent leurs épopées, formées de combats glorieux et de quêtes accomplies dans de lointaines  contrées,  et  tous  sont  envahis  par  la  joie  et  l’espoir  que  la  nouvelle  année  apportera paix et prospérité à votre terre natale. 

Le Monastère bourdonne d’activité alors que les derniers préparatifs sont faits pour le festin du lendemain, mais pour vous et les autres Initiés, la routine n’a changé que très peu. Votre entraî-

nement et votre éducation continuent normalement, bien que vous ayez de plus en plus de difficulté à vous concentrer pendant que votre tuteur  — le Maître Kaï Feu Stellaire  — prodigue ses leçons sur la géographie des Fins de Terre. 

— Loup Silencieux ! s’exclame-t-il, vous tirant brusquement de votre rêverie. Peut-être voudras-tu nous éclairer. Quel est le nom de la ville côtière du Pays Sauvage ? 

Vous hésitez, la question inattendue de votre tuteur vous ayant laissé bouche bée. 

— Hm. C’est ce que je pensais, dit-il en secouant la tête d’un air désapprobateur. Ce n’est pas la première  fois  que  je  dois  endurer ton  inattention.  Peut-être  une  punition aujourd’hui  t’aidera-t-2 
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elle à aiguiser ta concentration dans l’avenir. 

Feu  Stellaire  fouille  dans  la  poche  de  sa  tunique  et  en  sort  une  pièce  scintillante.  Il  l’observe pendant quelques instants, contemplant quelles sanctions il peut vous imposer. Puis il reprend la parole. 

— Je laisserai le sort choisir ta peine. 

Il jette la pièce d’or en l’air et l’attrape avec dextérité sur le dos de sa main gauche. Posant le regard sur le visage fraîchement frappé du Roi Ulnar Ve, il dit à voix haute : 

— Ainsi soit-il. Séance d’entraînement supplémentaire. Demain matin. Une heure avant l’aube. 

Tu te présenteras devant moi, équipé et prêt aux exercices, dans le parc d’entraînement. Est-ce clair ? 

— Oui, maître, répondez-vous humblement. 

Une cloche sonne trois fois dans le corridor à l’extérieur de la salle de classe, annonçant la fin des leçons de la journée. Vous êtes en train de ranger vos livres et vos parchemins dans votre sac, prêt à quitter les lieux, lorsque Maître Feu Stellaire vous interpelle une fois de plus. 

— Sois  ponctuel,  Loup  Silencieux,  ou  tu  passeras  la  fête  de  Fehmarn  à  ramasser  du  bois  de chauffage pour les cuisines. Et je m’assurerai personnellement qu’il n’y ait pas de place pour toi à la table de banquet au crépuscule. 

La menace d’être exclu du festin vous fait déglutir. 

— Oui, sire, répondez-vous. Je… Je serai ponctuel. 







 Les  règles  du  jeu  n’ont  pas  changé.  Vous  commencez  toujours  avec  10+X  points  d’Habileté, 20+Y points d’Endurance, 10+Z Couronnes, 5 Disciplines Kaï, et une Carte des Fins de Terre. 

 La seule différence est que vous ne trouvez plus un objet aléatoire dans les ruines du Monastère, puisque le Monastère n’est pas encore en ruines. 
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1 

Vous êtes tiré du sommeil par le tintement des clochettes de la pièce d’horlogerie que vous avez placée à côté de votre oreiller hier soir. Dans la lumière pâle des chandelles qui éclairent les dortoirs des initiés, vous quittez votre lit et enfilez rapidement votre tunique et votre cape verte de Kaï. Vous faites une brève pause pour ajuster votre ceinture et votre sac à dos, avant de quitter vos  camarades  endormis.  Vous  êtes  déterminé  à  ne  pas  arriver  en  retard  à  votre  séance d’entraînement avec Maître Feu Stellaire, conscient du châtiment qu’il vous a promis si vous ne tenez pas vos engagements de ponctualité. Vous sortez par la porte nord des dortoirs, qui donne directement sur l’aire d’entraînement au centre du Monastère Kaï. 

Feu  Stellaire  est  déjà  là  et  vous  attend.  Il  a  revêtu  ses  robes  de  cérémonie  pour  la  fête d’aujourd’hui. Dans la lumière pâle de la lune, vos yeux perçants voient le formidable guerrier dressé à côté d’un râtelier plein d’armes au milieu du parc d’entraînement. Il vous accueille en hochant la tête et vous demande de choisir l’une des armes d’entraînement en bois. Vous choisissez une épée, taillée dans un chêne sommerlundais robuste, et prenez position devant lui, prêt à commencer. 

— Les combats ne sont pas toujours livrés en plein jour, Loup  Silencieux, dit-il en choisissant une  hache  de  bois  sur  le  râtelier.  La  pénombre  matinale  servira  à  aiguiser  tes  sens.  Dommage qu’on ne puisse pas en dire autant de ta concentration en classe. 

Patiemment, votre maître Kaï vous met à l’épreuve, tout en vous inculquant les techniques correctes  pour  parer  les  coups  et  frapper  avec  une  efficacité  maximale.  Après  une  demi-heure d’entraînement vigoureux, vous êtes à bout de souffle et trempé de sueur, cela en dépit de l’air froid  du  matin.  Feu  Stellaire,  au  contraire,  ne  montre  aucun  signe  de  fatigue  après  les  efforts fournis. 

— Très bien, Loup Silencieux. Tu peux ranger ton arme et te reposer … Tes lacunes en salle de classe sont apparemment compensées par ton talent naturel au maniement des armes. Tu démontres un grand potentiel. Si seulement tu appliquais les mêmes efforts à tes études, tu aurais une meilleure chance de devenir un jour un Maître Kaï. 

Vous remerciez Feu Stellaire pour son compliment et ses conseils. Il n’offre jamais de louanges non méritées, aussi ses paroles vous inspirent-elles la détermination de ne plus rêvasser en classe. 

Vous rangez  votre épée de bois et décrochez une gourde d’eau. Au moment où vous avalez la première gorgée, le silence est rompu par le tintamarre d’une cloche. L’alarme a été donnée au Monastère. 

— Oh, pour l’amour d’Ishir … ! s’exclame Feu Stellaire. 

Son regard pénétrant est rivé à l’ouest, où le ciel devient curieusement plus foncé à chaque instant. Tout d’abord, vous ne distinguez rien dans la pénombre, mais vos yeux finissent par discerner un mouvement dans la nuit. Des centaines de créatures ailées s’approchent du Monastère. 

— Des Kraan ! dit Feu Stellaire dans un souffle. Que Kaï nous protège ! 

La  sonorité  mélancolique  de  la  cloche  d’alarme  a  réveillé  tout  le  monde  dans  le  Monastère. 

Quelques Maîtres Kaï, suivis d’apprentis de rangs inférieurs, sortent déjà des dortoirs. La plupart n’ont pas d’armure, mais tous sont armés et prêts à défendre leur forteresse contre toute attaque. 

La  première  vague  de  Kraan  ailés  descend  à  tire-d’aile  du  ciel  qui  s’assombrit  constamment. 

Alors qu’ils s’approchent en piqué des portes du Monastère, vous remarquez qu’ils portent des 4 
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Giaks  sur  leurs  grands  dos  de  cuir.  Ces  créatures  féroces  forment  le  gros  des  armées  des  Seigneurs des Ténèbres. Leurs lacunes en taille et en intelligence sont plus que compensées par leur vaste nombre. Les portes du Monastère sont à demi ouvertes, et lorsque les premiers Kraan  laissent tomber leurs cavaliers et remontent en flèche, les Giaks se remettent promptement sur pied et s’élancent en direction de l’ouverture. Ils sont déterminés à s’introduire dans la cour intérieure avant que les grandes portes du Monastère ne puissent être refermées. 

— Loup Silencieux, suis-moi ! ordonne Feu Stellaire, avant de s’élancer en direction des portes et du poste de garde. 

Si vous désirez obéir immédiatement à l’ordre de votre maître, rendez-vous au 392. Si vous pré-

férez vous emparer d’une arme véritable sur le râtelier avant de le suivre, rendez-vous au 497.  

2 

Le tavernier empoche vos pièces d’or et vous verse une chope de bière à partir d’un tonneau derrière le bar. Il pose la demi-pinte sur le comptoir. 

— Si  t’as l’goût  d’livrer  un  message  au roi  Ulnar,  tu  f’rais mieux  d’aller  là-bas  et  d’mander à l’un des scribes de la cour, dit-il en désignant la table des scribes près du feu. Travaillent dans la citadelle, tu sais. 

Le tavernier s’éloigne pour servir un autre client et vous prenez une gorgée de bière. Son goût est sableux et aigre, à peine mieux que l’eau d’un fossé. Au lieu d’avaler le reste de cette boisson imbuvable, vous repoussez la chope et quittez le comptoir. Rendez-vous au 434.  

3 

Alors que  vous courez entre les arbres, dont la densité augmente sans cesse, les cris des  Giaks poursuivants s’estompent graduellement derrière vous. Vous attendez toutefois d’être certain de les avoir distancés pour vous arrêter et vous reposer. Vous êtes maintenant dans une partie de la forêt de Freylund que vous n’avez jamais explorée. À travers les épaisses frondaisons au-dessus de  votre  tête,  vous  apercevez  quelques  rayons  du  soleil  matinal.  Sa  position  dans  le  ciel  vous permet de vous orienter dans le bois dense. Vous déterminez que vous devriez vous diriger vers le  sud-est,  en  direction  de  Holmgard.  Toutefois,  si  vous  le  faites  tout  de  suite,  vous  reviendrez sur vos pas et tomberez sur les Giaks. Vous décidez donc d’aller au sud-ouest. Vous espérez bi-furquer vers l’est lorsque vous aurez contourné l’endroit où vous avez croisé le Vordak et sa patrouille de Giaks. 

Vous découvrez bientôt une vieille piste forestière. Personne ne semble l’avoir empruntée depuis plusieurs années. Vous suivez la piste vers l’ouest sur approximativement un kilomètre, jusqu’à ce qu’elle vous mène devant un vieux poteau indicateur en pierre. L’une des flèches pointe droit devant  vous,  tandis  que  l’autre  est  orientée  à  droite.  Les  inscriptions  ont  subi  les  ravages  de l’érosion, et par ailleurs, furent rédigées dans une langue ancienne que vous ne connaissez pas. 

Votre ouïe sensible détecte un bruit ténu dans la distance, droit devant vous. C’est le son caracté-

ristique de Giaks s’exprimant dans leur langue rude et gutturale. Soucieux d’éviter un nouveau groupe d’ennemis, vous quittez la piste principale et suivez le sentier secondaire. 

Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de l’Orientation, rendez-vous au 249. Si vous n’avez pas acquis cette compétence, rendez-vous au 368.  

5 
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4 

Vous vous engagez dans la trouée laissée par le capitaine tandis qu’il pousse son cheval à travers la foule, sans se soucier outre mesure de ceux qui n’arrivent pas à s’écarter à temps et se retrouvent piétinés sous les sabots de sa monture. Il vous est impossible d’être à ce point dépourvu de compassion pour vos compatriotes sommerlundais, aussi perdez-vous l’officier sans cœur de vue avant de réussir à traverser la place publique. De l’autre côté, l’avenue est tout aussi bondée que la place, tant et si bien que votre cheval représente désormais un handicap. À contrecœur, vous décidez de descendre de selle et de poursuivre votre chemin à pied. Cinquante mètres plus loin, vous apercevez une autre rue orientée à gauche. Un panneau fixé à la façade d’une auberge, au coin de la rue, l’identifie comme l’allée Fars. Si vous voulez suivre l’allée Fars, rendez-vous au 

289. Si vous aimez mieux continuer le long de l’avenue principale, rendez-vous au 203.  

5 

Prestement, vous sortez votre corde de votre sac à dos et en attachez une extrémité à un livre re-lié de cuir que vous avez trouvé sur la table du Grand Maître, au milieu des cartes étalées. Avec dextérité, vous lancez le livre et la corde vers le haut, de sorte qu’ils passent entre les barreaux de la balustrade. Vous tirez ensuite sur la corde jusqu’à ce que livre se coince entre deux barreaux. 

Vous  testez  rapidement  la  solidité  du  lien.  Une  fois  persuadé  que  l’ensemble  supportera  votre poids, vous vous hissez là-haut et effectuez un rétablissement au-dessus de la rampe. Vous récu-pérez ensuite votre corde et la rangez dans votre sac. Puis vous longez le balcon en direction de l’échelle menant au toit. Rendez-vous au 186.  

6 

Vous examinez ce canoë à une place et découvrez qu’il est en piètre état. Le bois de sa coque est tordu et fissuré, et le frêle esquif prend l’eau en plusieurs endroits. Vous colmatez rapidement les brèches  les  plus  importantes  avec  de la  glaise, et  videz  l’eau  sale  qui  s’est accumulée au  fond. 

Vos réparations hâtives semblent avoir réglé le problème des fuites, du moins pour le moment. 

Fourrant  votre  équipement  sous  le  siège, vous  vous  laissez  emporter  par  le  courant,  une  vieille planche usée faisant office d’aviron. Après quelque temps, vous entendez le bruit d’une cavalca-de.  Les  chevaux  galopent  dans  votre  direction  le  long  de  la  berge  gauche.  Si  vous  maîtrisez  et désirez utiliser la Discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 326. Si vous n’avez pas cette faculté,  ou  choisissez  de  ne  pas  y  avoir  recours,  vous  pouvez,  par  précaution,  vous  cacher  au fond de votre esquif : rendez-vous au 107. Ou vous pouvez vous dresser dans le canoë et tenter d’attirer l’attention des cavaliers qui s’approchent : rendez-vous au 253.  

7 

Après une heure passée à marcher le long de la piste, vous percevez que son orientation change et qu’elle se dirige désormais vers l’est. Vous finissez par découvrir un passage à gué traversant un ruisseau aux flots rapides, dont les eaux turbulentes coulent vers le sud en se heurtant aux rochers qui tapissent le fond. Au-delà du gué, vous arrivez à un croisement, où votre sentier se joint à une piste plus importante orientée du nord au sud. Réalisant que la voie nord vous éloignera de la capitale, vous tournez à droite à l’intersection et dirigez vos pas vers le sud. Rendez-vous au 

155.  

8 

Dans  la  distance,  vous  pouvez  entendre  le  bruit  de  chevaux  qui  s’approchent  au  galop.  Vous 6 
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vous accroupissez derrière un tronc d’arbre et attendez que les cavaliers se rapprochent davantage. Lorsqu’ils entrent dans votre champ de vision, vous reconnaissez la cavalerie de la Garde du Roi Ulnar. Ils sont resplendissants dans leurs uniformes blancs et dorés. Si vous désirez les interpeller, rendez-vous au 267. Si vous préférez les laisser passer, vous pouvez poursuivre votre route dans la forêt en vous rendant au 295.  

9 

Pendant ce qui semble être une éternité, la pression de la foule vous charrie de l’avant, telle une feuille à la surface d’un ruisseau. Vous luttez désespérément pour rester debout, mais vous vous sentez faible et étourdi après votre long calvaire, et vos jambes vous semblent aussi lourdes que du plomb. Alors que vous êtes entraîné devant la façade d’une vieille auberge en rondins, vous apercevez du coin de l’œil l’amorce d’un escalier de pierre menant au toit de l’ancienne taverne. 

Rassemblant  vos  forces  restantes,  vous  vous  frayez  un 

chemin  à  travers  la  foule  et  gravissez  tant  bien  que  mal 

les  degrés  vétustes.  Vous  arrêtez  à  mi-chemin  pour  re-

prendre votre souffle et donner du repos à vos jambes en-

dolories, puis vous achevez  votre ascension. De ce point 

de  vue  surélevé,  vous  contemplez  le  panorama  magnifi-

que  des  toits  et  des  tours  de  Holmgard,  la  haute  rotonde 

de  la  Citadelle  Royale  scintillant  de  mille  feux  dans  le 

soleil  printanier.  Les  habitations,  dans  ce  vieux  quartier 

de  Holmgard,  sont  construites  très  proches  les  unes  des 

autres,  si  bien  qu’il  est  possible  de  sauter  d’un  toit  à 

l’autre. En fait, de nombreux citoyens de Holmgard em-

ployaient  jadis  le  « Chemin  des  Toits »,  comme  on 

l’appelait alors, lorsque les pluies abondantes d’automne 

rendaient les rues non pavées impraticables pour cause de 

boue. Mais après plusieurs chutes et accidents mortels, un 

décret royal en l’an PL 5029 en interdit l’usage. 

Après  mûre  considération,  vous  décidez  d’employer  le 

Chemin  des  Toits.  En  raison  du  chaos  de  la  foule  en 

contrebas, c’est sans doute votre seule chance d’atteindre 

la  Citadelle.  Vous  traversez  plusieurs  toits  et  bondissez 

au-dessus de nombreuses venelles sans difficulté. Mais lorsque vous n’êtes  plus qu’à un pâté de maisons de la Citadelle, vous devez vous arrêter au bord du vide. Le saut en longueur requis pour atteindre le prochain toit est beaucoup plus important que tout ce que vous avez déjà tenté. Vous jetez un regard en contrebas et apercevez les têtes de quelques centaines de personnes, une quin-zaine de mètres en dessous de votre position. Un nœud se forme dans votre estomac lorsque vous songez à la possibilité que vos jambes fatiguées n’aient plus la force nécessaire pour vous permettre d’atteindre le toit final. 

Avec  détermination,  vous  décidez  de  tenter  le  saut.  Vous  êtes  trop  près  du  but  pour  renoncer. 

Alors que les battements de votre cœur résonnent bruyamment à vos oreilles, vous courez jusqu’au bord du toit et sautez dans le vide, les  yeux rivés à  votre terrain d’atterrissage anticipé : une section plane du toit d’en face. Tirez un chiffre de la   Table de Hasard.  S’il vous reste 10 

points d’ENDURANCE ou plus, ajoutez 1, mais s’il vous reste 5 points d’ENDURANCE ou moins, 7 
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soustrayez 1. Si le résultat est de 3 ou moins, rendez-vous au 151. S’il est de 4 ou plus, rendez-vous au 34.  

10 

Votre Sixième Sens Kaï vous avertit qu’une bataille féroce fait rage au sud. En revanche, c’est la voie la plus rapide pour atteindre la capitale. Retournez au 99 et faites votre décision. 

11 

À  votre  horreur  grandissante,  vous  découvrez  que  vous  ne  pouvez  plus  bouger :  vous  êtes  figé dans  l’emprise  d’une  force  invisible  et  puissante.  Vos  yeux  sont  inexorablement  attirés  par  la bouche  ouverte  du  squelette.  Dans  les  profondeurs  de  la  terre,  vous  entendez  maintenant  un bourdonnement imprécis, tel le bruit lointain de millions d’abeilles enragées. Une lugubre lueur rouge naît dans les orbites vides du seigneur défunt, tandis que le bourdonnement gagne en intensité jusqu’à  ce  que  vos  oreilles  soient  agressées  par  un  véritable  rugissement. Vous  êtes  en présence d’un maléfice ancien et terriblement puissant, beaucoup plus dangereux que même le Seigneur des Ténèbres Zagarna. Si vous possédez une Gemme de Vordak, rendez-vous au 353. 

Si vous n’êtes pas en possession de cet Objet Spécial, rendez-vous au 446.  

12 

La piste vous mène à un groupe de chaumières à quelque distance de là. À force de courir, vous commencez  à  vous  sentir  fatigué  et  déshydraté,  aussi  avez-vous  besoin  d’un  peu  de  repos.  Si vous  désirez  entrer  dans  l’une  des  chaumières  et  vous  reposer  là,  rendez-vous  au  161. Si  vous préférez poursuivre votre course en dépit de votre fatigue et de votre soif, rendez-vous au 118.  

13 

Le Helghast se tourne vers le roi Ulnar et la princesse Madelon et leur fait une offre alarmante. 

— Donnez-moi le Kaï … et vos vies seront épargnées. 

Si vous voulez vous soumettre au Helghast pour sauver les vies de votre Roi de de votre Princesse, rendez-vous au 523.  Si vous choisissez plutôt de dénoncer l’offre du Helghast en tant que vile supercherie,  persuadé  que  cette  créature  surnaturelle  est  incapable  de  montrer  la  moindre  pitié envers un être humain, quel qu’il soit, rendez-vous au 138.  

14 

Le garde du corps vous regarde avec suspicion et vous claque la porte au nez. Vous pouvez entendre des bruits de voix animées à l’intérieur de la roulotte. Tout à coup, la moitié supérieure de la porte s’escamote et vous voyez apparaître le visage d’un riche marchand. De ses yeux malveil-lants et trop rapprochés, il vous scrute attentivement de haut en bas. Enfin, il vous demande 12 

Pièces d’Or en échange de votre passage. Si vous avez 12 Pièces d’Or et désirez payer ce qu’il exige, rendez-vous au 398. Si vous n’avez pas assez de Couronnes, ou si vous ne  souhaitez pas vous départir d’une somme aussi importante, rendez-vous au 372.  

15 

Vous vous approchez d’un angle du corridor lorsque vous entendez les bruits étouffés d’un combat dans la distance. Vous dégainez votre arme et jetez  un regard prudent au-delà du coin, craignant de découvrir ce qui vous attend. Au bout du couloir, près de la porte de l’amurerie, vous apercevez  l’un  de  vos  amis,  un  autre  Initié  nommé  Faucon  de  Neige.  Les  torches  murales  ont 8 
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toutes  été  éteintes  et  la  galerie  est  plongée  dans  l’obscurité,  mais  vous  savez,  sans  équivoque possible, qu’il s’agit de votre ami. Ses cheveux blancs et sa peau albino, couleur de neige, reflè-

tent les pâles rayons de lumière qui entrent par la fenêtre fracassée du corridor. 

Faucon  de  Neige  est  aux  prises  avec  un  Giak  des  troupes  d’assaut.  Les  corps  de  deux  autres Giaks  gisent à proximité, tués par votre brave jeune ami. Le  Giak frappe  Faucon de Neige à la tête avec le quillon de son épée, et tandis qu’il vacille en arrière, vous discernez le sang qui coule de son front et emplit ses yeux. Faucon de Neige se retrouve subitement aveuglé. Il bat en retraite, et lorsque son dos entre en contact avec la porte de l’armurerie, le Giak pousse un ricanement maléfique. Il lève son épée et se prépare à porter un coup mortel à votre ami. Si vous possédez une Hache, rendez-vous au 166. Dans le cas contraire, rendez-vous au 477.  

16 

Le  sentier vous conduit dans une large clairière. Au centre de cette éclaircie se dresse un arbre solitaire, beaucoup plus haut et massif que tous ceux que vous avez vus jusqu’à présent dans la forêt. En jetant un regard vers le haut, à travers ses innombrables rameaux, vous apercevez une grande  cabane  construite  à  huit  ou  neuf  mètres  du  sol.  Aucune  échelle  ne  permet  d’y  accéder, mais l’écorce torturée de l’arbre offre de nombreuses prises pour vos mains et vos pieds. Si vous voulez  monter  à  l’arbre  et  aller  examiner  cette  cabane,  rendez-vous  au  470.   Si  vous  préférez continuer votre route dans la forêt, rendez-vous au 317.  

17 

Vous arrivez au sommet d’une petite butte boisée, où plusieurs quartiers de roc ont été disposés en cercle grossier. Tout à coup, vous entendez un grognement bruyant derrière l’un des rochers sur votre gauche. Si vous voulez dégainer votre arme et vous préparer à combattre, rendez-vous au 60. Si vous estimez plus sage de prendre la fuite, vous pouvez courir en direction des arbres en vous rendant au 148.  

18 

Lorsque vous atteignez la base des escaliers qui descendent dans cette salle, la figure encagoulée regarde par-dessus son épaule. Vous apercevez furtivement un vieux visage mince et décharné, et remarquez la teinte jaune et maladive de sa peau tachetée. Les yeux de l’homme s’embrasent subitement de surprise et de colère, mais il ne cesse pas son lugubre récital. Au lieu de cela, il retire l’un des bouchons disposés en série au-dessus du clavier, et brusquement, le volume sonore de l’orgue se trouve décuplé. Le son violent vous heurte tel un coup de marteau. 



Le  bruit  terrible  emplit  votre  crâne  de  douleur  et  trouble  votre  vision.  Vous  devinez  que  vous êtes agressé par bien plus qu’une sonorité assourdissante : vous êtes visé par une attaque psychique qui cherche à vous plonger dans l’inconscience. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Bouclier Psychique, rendez-vous au 514.  Si vous n’avez pas développé cette habileté, rendez-vous au 9 
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226.  

19 

Vous traversez un long tunnel sombre formé par les branches tombantes des arbres, et débouchez ensuite  dans  une  vaste  clairière  de  la  forêt.  Sur  un  piédestal  de  pierre  au  centre  de  l’éclaircie, vous découvrez une Épée, glissée dans un fourreau de cuir noir. Une note manuscrite a été attachée au quillon, mais elle est écrite dans une langue qui vous est étrangère. Si vous désirez emporter  cette  Épée,  inscrivez-la  sur  votre   Feuille  d’Aventure.  Un  regard  aux  alentours  vous  apprend que cette clairière possède trois issues. Si vous empruntez la voie de l’est, rendez-vous au 

307. Si vous préférez aller à l’ouest, rendez-vous au 296. Si vous choisissez plutôt le sud, rendez-vous au 49.  

20 

Vous  parvenez  à  libérer  l’un  des  chevaux  de  son  harnachement  et  à  monter  sur  son  dos  avant qu’il ne puisse échapper à votre emprise et s’enfuir. L’animal est terrifié par l’odeur des Loups Maudits qui s’approchent  — et par les cris des Giaks maléfiques sur leurs dos. Vous dégainez votre arme et poussez votre cheval au galop en direction de la rangée d’attaquants. Ils sont maintenant à moins de cinquante mètres de vous ; vous les voyez abaisser leurs lances en se préparant à charger. Avec détermination, vous enfoncez vos talons dans les flancs de votre monture et la faites accélérer. Les Giaks poussent des cris de guerre effrayants et les Loups Maudits se mettent à courir à toute allure. Vous foncez maintenant les uns sur les autres et la collision est imminente. Rendez-vous au 281.  

21 

Vous levez votre arme et portez un coup à la bête, au moment où sa gueule piquée de crocs acé-

rés  se  referme  avec  un  claquement  à  quelques  centimètres  de  votre  scalp.  Secoué  par  le  battement  des  ailes  du  monstre,  vous  éprouvez  de  la  difficulté  à  rester campé  sur  vos  deux  jambes. 

Pour  cette  raison,  vous  devez  réduire  votre  HABILETÉ  de  1  point  pour  toute  la  durée  de l’affrontement. 

KRAAN 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 24 

Si vous tuez la créature, vous pouvez rapidement descen-

dre  le  flanc  opposé  de  la  colline  pour  éviter  les  Giaks. 

Utilisez  la   Table  de  Hasard.  Si  vous  obtenez  un  0,  ren-

dez-vous au 75. Si vous tirez 1 ou 2, rendez-vous au 418. 

Si vous obtenez 3 ou plus, rendez-vous au 486.  

22 

Vous  portez  le  coup  fatal  et  le  sergent  Drakkar  tournoie 

en  s’effondrant,  sa  bouche  ouverte  laissant  échapper  un 

jet de sang. Conscient de la mèche allumée, vous jetez un 

coup  d’œil  nerveux  en  direction  du  baril  —  et  dans  le 

même  instant,  il  explose  dans  une  boule  aveuglante  de 

flammes  jaunes.  L’onde  de  choc  vous  renverse  et  vous 

envoie glisser sur le flanc sur la longueur de la chaussée. 

Il se produit deux autres explosions en succession rapide 

lorsque les flammes atteignent les autres barils et provo-

10 
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quent leur détonation. Instinctivement, vous recouvrez votre tête de vos bras, alors que des débris de pierre pulvérisée et de bois enflammé retombent en pluie. Les déflagrations ont creusé un trou important dans la chaussée et dans le parapet, faisant déferler un vent de panique sur tous les ennemis rassemblés sur cette section du pont. 

Vous vous redressez en vacillant et courez en direction de l’arche, dans l’espoir de vous éclipser à la faveur du chaos provoqué par les explosions, mais le bruit des déflagrations a attiré les troupes  stationnées  sur  la  troisième  travée  du  pont,  qui  courent  maintenant  à  votre  rencontre  de l’autre  côté  de  l’arche.  Un  nouveau  sergent  Drakkar,  suivi  de  deux  fantassins  sous  ses  ordres, remarque votre silhouette furtive à travers les nuages d’âcre fumée grise. Il ordonne à ses hommes de vous barrer la route, et ceux-ci se précipitent immédiatement dans votre direction, passant sous l’arche en tirant leurs épées de leurs fourreaux. 

Leur  approche  vous  contraint  de  tourner  le  dos  à  l’arche  et  de  chercher  un  autre  moyen d’atteindre la troisième travée du pont. À travers la fumée, vous distinguez un amas de balles de coton et de boîtes en bois, entassés au bord de la chaussée. En vous servant de ces marchandises abandonnées  comme  d’un  escalier  improvisé,  vous  tentez  de  vous  hisser  sur  la  passerelle  au-dessus. Vous êtes presque parvenu au sommet de l’amoncellement instable lorsque vos sens Kaï vous  avertissent  d’un  danger  imminent.  Dans  l’ombre  de  l’arche,  le  nouveau  sergent  Drakkar s’est arrêté pour détacher une arbalète chargée de son sac à dos. Il vous vise maintenant de son arme, tandis que vous vous apprêtez à bondir de la plus haute boîte à la passerelle. 

Tirez un chiffre de la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse ou celle du Camouflage, ajoutez 1 point par Discipline. Si le résultat final est de 0 ou 1, rendez-vous au 

479. S’il est de 2 ou plus, rendez-vous au 311.  

23 

Vous êtes éveillé par le bruit de troupes en marche. Vous vous remettez debout et prenez la direction du lac dans la distance. En focalisant votre vision perçante sur la rive, vous arrivez à discerner une colonne de silhouettes vêtues de noir. Ce sont des Drakkarim, et ils sont accompagnés d’une escorte composée de Giaks montés sur Loups Maudits. 

Un Kraan apparaît soudain au-dessus des arbres et vient se poser sur le toit de l’abri à bateaux. 

La créature est dirigée par une figure vêtue d’une cape rouge à capuchon. Ce cavalier aux traits indistincts  paraît  s’entretenir  avec  le  chef  du  détachement  des  Drakkarim.  Après  quelques  moments, la colonne se remet en marche le long de la berge et le Kraan reprend son envol. Il franchit alors le lac dans une direction qui l’amènera à proximité de votre cachette. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Camouflage, rendez-vous au 160. Si vous désirez remonter en selle et vous enfoncer dans la forêt, rendez-vous au 360. Si  vous décidez de dégainer  votre arme et de vous préparer au combat, au cas où le Kraan et son maître auraient l’intention de vous attaquer, rendez-vous au 41.  

24 

Vous n’avez guère couvert plus de cinquante mètres lorsque vous apercevez des masses de végé-

tation rouge sombre devant vous. Vous reconnaissez la « brosse à potence », une plante épineuse aux dards écarlates aiguisés. Le nom commun de ce buisson forestier est la « dent de sommeil », ceci en raison de ses aiguilles acérées et des effets vaguement nocifs de sa toxine, qui provoque un sentiment de faiblesse et de fatigue lorsque les épines entaillent la peau. Si vous disposez de la Discipline Kaï de l’Orientation, rendez-vous au 98. Si vous ne maîtrisez pas cette Discipline, 11 
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vous pouvez éviter la « dent de sommeil » en revenant au sentier : rendez-vous au 413. Ou vous pouvez franchir les ronces épineuses et vous enfoncer plus profondément dans la forêt : rendez-vous au 167.  

25 

Lorsqu’ils vous voient dégainer votre arme, le chef des voleurs ordonne aussitôt à ses confrères de vous attaquer. Si vous décidez de les affronter, vous devez les combattre un à la fois. 

CHEF DES BANDITS 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 22 

DEUXIÈME BANDIT 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 20 

TROISIÈME BANDIT 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 20 

Si vous les tuez tous les trois, rendez-vous au 88. Mais si vous souhaitez prendre la Fuite à tout moment, vous pouvez le faire en vous rendant au 29.  

26 

Apparemment, celui qui trouvait refuge ici a quitté les lieux à la hâte — et récemment. Un repas à demi achevé est resté sur la table, et une tasse de jala brun foncé est toujours tiède au toucher. 

Vos fouilles vous rapportent un coffret et une petite valise. En regardant à l’intérieur, vous dé-

couvrez un Sac à Dos, assez de nourriture pour 2 Repas, et un Poignard. Si vous désirez conserver ces articles, n’oubliez pas de les inscrire sur votre  Feuille d’Aventure. Vous pouvez ensuite continuer votre route vers Holmgard en vous rendant au 415.  

27 

Vous poussez la porte de l’Armurerie Kaï et pénétrez dans la salle. La plupart des armes normalement  rangées  dans  l’armurerie  ont  déjà  été  prises  par  vos  confrères,  si  bien  qu’il  n’en  reste qu’une sélection limitée : 



• Poignard 



• Marteau de Guerre 



• Lance 



• Épée 



• Bâton 

Si  vous  désirez  garder  certaines  de  ces  Armes,  faites  les  modifications  nécessaires  sur  votre Feuille d’Aventure. Souvenez-vous que vous êtes limité au transport de 2 Armes en tout temps. 

Rendez-vous ensuite au 93.  

28 

Vous avez chevauché sur deux kilomètres à travers le bois dense lorsque le sol devient brusquement mou et spongieux. Tirez un nombre de la  Table de Hasard. 

Si vous obtenez 5 ou plus, vous décelez le danger à temps et parvenez à l’éviter. Vous contournez prudemment le bourbier et continuez votre route en vous rendant au 277.  

Si  vous  obtenez  4  ou  moins,  votre  cheval  s’enfonce  subitement  dans  la  boue  épaisse  jusqu’au ventre. Tirez un autre nombre de la  Table de Hasard. Si cette fois, le chiffre est de 7 ou moins, la boue se hisse rapidement jusqu’au niveau de vos aisselles. Votre monture émet un dernier hennissement de frayeur désespérée lorsque son museau disparaît dans la vase bouillonnante, mais vous arrivez à vous traîner jusqu’en terrain sec. Rendez-vous au 480.  

12 





Les  M a îtr es  d es  Tén èb re s  2 . 0  

Si vous avez tiré un 8 ou un 9, voici votre dernière chance de survivre ! Tirez un autre nombre de la  Table de Hasard. Si vous obtenez un 9, vous pouvez  vous rendre au  480. Mais si vous tirez tout autre chiffre, la tourbière puante vous engloutit et vous ajoute au palmarès de ses victimes. 

Votre vie, ainsi que vos espoirs d’atteindre Holmgard, prennent malheureusement fin ici. 

29 

Vous  bousculez  le  soldat  et  vous  élancez  sur  le  pont  branlant.  Vous  avez  franchi  la  moitié  du pont  lorsque  le  bruit  angoissant  d’une  arbalète  que  l’on  charge  fait  naître  un  frisson  sur  votre échine. Utilisez la  Table de Hasard pour obtenir un chiffre. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 264. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 204.  

30 

Instinctivement, vous sautez du sommet des escaliers et boulez en atterrissant sur le sol de pierre de la crypte en contrebas. Cette fois-ci, il ne fait nul doute que vos réactions rapides et votre agilité naturelle ont sauvé votre vie. Un bloc de granite massif s’est détaché du plafond et s’est écrasé sur les degrés que vous occupiez voilà quelques instants à peine. Ébranlé par ce rendez-vous manqué avec la mort, vous vous remettez sur pied et remontez pour évaluer l’ampleur des dé-

gâts. Un rai de lumière grisonnante s’infiltre maintenant dans la pièce, par le trou que le bloc de pierre a laissé derrière lui. À travers cette ouverture en forme de puits, vous discernez un enchevêtrement de ronces des cimetières, ainsi que le ciel grisâtre au-dessus. Cette lumière pâlotte fait renaître en vous l’espoir d’échapper à ce monde souterrain de cauchemar. 

Vous parvenez à  vous hisser dans le puits sans trop de difficulté, mais en arrivant à la surface, vous devez employer votre arme pour vous frayer un chemin à travers la végétation emmêlée. Ce faisant,  vous  subissez  plusieurs  petites  coupures  au  visage  et  aux  mains.  Vous  perdez  1  point d’ENDURANCE. Finalement, vous émergez dans la nécropole, près d’un sentier étroit qui se faufile entre deux mausolées de pierre noire. En jetant un coup d’œil dans le trou duquel vous venez de sortir,  vous  distinguez  une  lumière  verdâtre,  animée  de  pulsations,  qui  croît  graduellement  en intensité. Tout à coup, un rire inhumain et cruel monte de la terre elle-même sous vos pieds. Le rire  fait  écho  dans  le  cimetière,  faisant  déferler  sur  vous  un  vent  de  panique.  Frissonnant  sous l’effet de l’épouvante soudaine, vous vous éloignez rapidement du trou et courez de toute la vitesse de vos jambes en direction de la porte sud de cette 

terrible nécropole. Rendez-vous au 87.  

31 

Le  corridor  s’élargit  bientôt  en  hall  de  grandes  propor-

tions. À l’autre extrémité, vous apercevez un escalier de 

pierre menant à une porte massive. Deux chandelles noi-

res  de  part  et  d’autre  des  degrés  éclairent  faiblement  la 

chambre souterraine de leur lumière irréelle. Vous remar-

quez  que  leur  cire  n’a  pas  fondu ;  en  vous  approchant, 

vous  constatez  que  leur  flamme  ne  diffuse  aucune  cha-

leur.  De  vieilles  inscriptions  recouvrent  le  sol,  les  murs, 

et  même  la  voûte  de  cette  salle.  Soucieux  de  quitter  ce 

tombeau  maléfique  au  plus  vite,  vous  examinez  la  porte 

dans l’espoir de trouver un loquet. Une broche ornemen-

tale  paraît  fermer  la  porte,  mais  un  trou  apparaît  égale-

13 
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ment au centre de la plaque d’une ancienne serrure. Si vous avez la Discipline Kaï de la Maîtrise Psychique de la Matière et désirez y avoir recours, rendez-vous au 212. Si vous possédez une Clé Dorée1 et désirez l’essayer dans la serrure, rendez-vous au 505.  Si vous préférez retirer la broche métallique, rendez-vous au 524.  





32 

Vous avez fait quelques pas dans la salle lorsqu’un mouvement soudain, quelque part sur le balcon au-dessus de votre tête, vous fige sur place. Vous apercevez des ombres mouvantes et reconnaissez  les  voix  caractéristiques  de  plusieurs  Giaks.  Promptement,  vous  vous  réfugiez  derrière l’un des nombreux piliers qui se dressent sur la circonférence de la pièce. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Camouflage, rendez-vous au 135. Sinon, rendez-vous au 531.  

33 

Alors que son garde du corps s’écroule mort à ses pieds, le marchand succombe à la panique. Il hurle hystériquement à l’intention du cocher et de son compagnon : « Je suis attaqué ! Abandonnez la roulotte ! Abandonnez la roulotte ! » 

Le marchand se précipite à l’avant de la spacieuse cabine, où il manipule fiévreusement le verrou d’une  petite  porte  découpée  près  du  plancher  dans  le  flanc  du  véhicule.  C’est  une  issue d’urgence. Il ouvre le panneau à la volée, et avec un cri d’effroi, il plonge et disparaît tête première dans le trou étroit. Le conducteur et son compagnon ont également sauté à terre, ce qui signifie que la roulotte commence maintenant à foncer hors de contrôle. Si vous décidez de suivre le marchand en sautant par l’issue d’urgence, rendez-vous au 350. Si vous préférez sortir par la porte de derrière, monter sur le toit, et tenter de prendre le contrôle des rênes des chevaux emballés, rendez-vous au 268.  

34 

Vous sautez témérairement au-dessus du  vide  – et retombez sur le toit d’en face avec une telle force que vous en avez le souffle coupé. Vous demeurez étendu à plat sur le dos, étourdi par votre chute. Il vous faut une bonne minute pour comprendre que vous avez réussi le saut et atterri indemne de l’autre côté de la rue. Lorsque la lucidité vous revient, vous bondissez sur vos pieds et donnez un coup de poing victorieux dans les airs, enivré par votre propre audace. 

Vous traversez le dernier toit à la hâte et redescendez au niveau de la rue en vous accrochant à un long tuyau de gouttière. Juste en face de ce bâtiment, vous apercevez les grandes portes bardées de fer de la Citadelle Royale. Elles sont en train de s’ouvrir pour laisser passer un wagon recouvert,  tiré  par  une  équipe  de  six  chevaux  robustes.  Les  chevaux  sont  si  effrayés  par  la  foule bruyante que les deux premiers se cabrent, provoquant le bris de l’une des roues du chariot lorsqu’elle frappe durement les ferrures de la porte. Dans la confusion qui s’ensuit, vous saisissez au vol une occasion de pénétrer dans la Citadelle. Vous courez hardiment vers les portes, fendant la foule, et contournez le wagon pendant que les gardes sont distraits. Rendez-vous au 195.  



1 Il ne s’agit vraisemblablement pas de la « Clé d’Or » obtenue dans le Monastère au début de l’aventure. 

14 
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35 

Une nouvelle troupe de Giaks attaque maintenant les portes du Monastère. Feu Stellaire abat les premiers d’un grand moulinet de sa hache, mais deux Giaks arrivent à se faufiler à côté de lui avant qu’il ne puisse les occire. L’un de ces Giaks est armé d’un fléau. Il court vers vous et fait tournoyer l’arme au-dessus de sa tête avant de l’expédier vicieusement dans votre visage. Vous parez  l’assaut,  mais  la  chaîne  du  fléau  s’enroule  autour  de  votre  arme  et  vous  l’arrache  des mains. 

D’un geste fluide et élégant, Feu Stellaire dégaine une Épée de la main gauche et vous la lance, poignée première. Vous attrapez l’arme au vol et la brandissez devant vous, juste à temps pour bloquer un coup de hache du deuxième Giak.  Les deux Giaks poussent des cris de colère et de frustration, avant de se jeter sur vous dans une véritable frénésie meurtrière. 

GIAKS DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 14 

Vous devez combattre ces deux adversaires en même temps. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 535.  

36 

Prudemment,  vous  avancez  à  pas  comptés  le  long  du  sombre  corridor,  jusqu’à  ce  qu’il  tourne subitement vers l’est. Au-delà du coude, vous discernez une pâle lueur verdâtre. Elle se reflète en miroitements sur le sol de pierre humide, illuminant une mousse grisâtre et gluante qui salit sa surface. Si vous désirez continuer à explorer ce passage, rendez-vous au 375. Si vous préférez ne pas poursuivre votre route dans cette direction, vous pouvez revenir sur vos pas jusqu’au carrefour, et vous engager ensuite dans le tunnel sud, au 141, ou dans le tunnel ouest, au 458.  

37 

Vous marchez hâtivement le long du sentier forestier pendant plus d’une heure, surveillant prudemment le  zénith afin  de  ne  pas  être  surpris  par  un  Kraan.  Puis  vous  arrivez  devant  un  grand tronc d’arbre qui s’est abattu en travers de la piste. Alors que vous vous en approchez, vous entendez des voix. Elles proviennent de l’autre côté du tronc abattu. Si vous voulez dégainer votre arme et lancer une attaque surprise, rendez-vous au 376.  Si vous préférez vous arrêter et écouter ce que les voix disent, rendez-vous au 73.  

38 

Vous découvrez, dissimulée dans la paroi de la salle, l’amorce d’un passage secret. En enfonçant l’un des moellons de la paroi, vous escamotez la porte du tunnel. Sans hésiter trop longtemps, vous vous engagez dans le passage étroit que votre geste a révélé. Alors que vous avancez dans ce corridor, vous découvrez une bibliothèque dont les étagères ont été creusées directement dans le mur. Elle contient plusieurs documents secrets qui appartenaient au Grand Prêtre, et qui sont rédigés en code que vous n’arrivez pas à déchiffrer. Tandis que vous détruisez ces documents, vous découvrez une Potion de  Laumspur cachée dans un parchemin enroulé. Cette potion vous rendra 4 points d’ENDURANCE si vous la buvez après un combat. La fiole en contient une seule dose. 

Le passage secret prend fin devant un mur de pierre en apparence solide, mais vous l’examinez attentivement et découvrez une manette cachée. Vous activez cette manette et le mur de pierre se dérobe, révélant une petite pièce faiblement éclairée. Il y a trois issues à cette chambre à l’allure de caverne. Celle en face de vous est solidement défendue par un rideau de fer noir, mais celles 15 
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sur votre gauche et sur votre droite sont ouvertes et sans surveillance. Si vous désirez emprunter l’issue de gauche, rendez-vous au 422. Si vous préférez emprunter celle de droite, rendez-vous au 330.  

39 

Après quelques centaines de mètres, le sentier forestier se joint à une autre piste orientée du nord au  sud.  Si  vous  désirez  marcher  vers  le  nord,  rendez-vous  au  181. Si  vous  choisissez  plutôt  la voie du sud, rendez-vous au 207.  

40 

Vous sortez la flasque de votre sac à dos. Puis  vous la lancez vers le haut, par le trou au-dessus de votre tête, jusqu’à l’endroit où l’entité est prisonnière du puits. Vous entendez la fiole de terre cuite se fracasser en petits morceaux, ensuite un ronflement de flammes naissantes. Les grognements  deviennent  alors  plus  bruyants.  Ils  se  transforment  en  horribles  cris  de  souffrance  et  de frayeur lorsque les flammes se répandent et embrasent la toile de filaments organiques, déjà gravement endommagée, qui émane de la poitrine de la créature. Rayez la Flasque de Feu de votre Feuille d’Aventure et rendez-vous ensuite au 498.  

41 

Vous êtes convaincu que le Kraan et l’homme sur son dos savent exactement où vous êtes. Rési-gné au combat inévitable qui s’annonce, vous  vous préparez à défendre votre vie tandis que la bête  ailée  se  rapproche.  Lorsque  le  Kraan  descend  en  piqué,  son  cavalier  pousse un  cri  à  vous glacer  le  sang.  Cette  créature  est  un  Vordak,  un  féroce  lieutenant  des  Seigneurs  des  Ténèbres. 

Elle place le Kraan au-dessus de votre tête, en vol stationnaire, puis se penche en selle et tente de broyer votre crâne à l’aide d’une énorme massue noire. 

VORDAK & KRAAN 

HABILETÉ : 17 

ENDURANCE : 25 

À  moins  de  maîtriser  la  Discipline  Kaï  du  Bouclier  Psychique,  réduisez  votre  HABILETÉ  de  2 

points  pour  toute  la  durée  du  combat, car  cette  créature  maléfique  vous  attaque  avec  sa  propre Puissance  Psychique  en  plus  de  sa  massue  formidable.  Si  vous  êtes  victorieux,  rendez-vous  au 

410.  

42 

Les gens sont affammés et épuisés. Ils ont couvert de nombreux kilomètres en pleine nuit, fuyant désespérément  leur  cité  incendiée.  Tout  à  coup,  vous  entendez  de  lourds  battement  d’ailes  en provenance du nord. « Des Kraan ! Cachez-vous ! » hurlent des hommes sur toute la longueur du chemin. Juste en face de vous, un chariot transportant de jeunes enfants se retrouve immobilisé par une roue coincée dans une profonde ornière. Les enfants hurlent, terrorisés par les Kraan qui s’approchent. Si vous désirez venir en aide à ces enfants, rendez-vous au 285. Si vous préférez ne pas vous soucier d’eux et vous enfuir à l’abri des arbres, rendez-vous au 396.  

43 

Vous tentez de réconforter l’homme blessé de votre mieux, mais il est gravement blessé et a perdu beaucoup de sang. Bientôt, il sombre à nouveau dans l’inconscience. Étant donné les circonstances,  vous  ne  pouvez  rien  faire  de  plus  pour  lui.  Après  l’avoir  recouvert  de  sa cape,  vous  le quittez et progressez plus profondément dans la forêt. Rendez-vous au 400.  

16 



Les  M a îtr es  d es  Tén èb re s  2 . 0  

44 

Vous avez chevauché à peu près cinq kilomètres le long de cette piste boisée, lorsque vous repé-

rez, dans la distance, les silhouettes caractéristiques de Giaks. Ils se tiennent en groupe au milieu du sentier et ne paraissent pas vous avoir vu.  Loin au-dessus des arbres, vous entendez des cris de Kraan volant vers l’ouest. Ils viennent de déposer ces Giaks sur la piste forestière et retournent  maintenant  aux  montagnes  pour  chercher  une  autre  équipe  d’éclaireurs  ennemis.  Si  vous désirez galoper droit vers le groupe de Giaks dans l’espoir de les prendre par surprise et de les disperser, rendez-vous au 530. Si  vous préférez quitter le sentier et vous enfoncer dans la forêt pour ne pas vous frotter à ces éclaireurs Giaks, rendez-vous au 255.  

45 

Le plancher de la galerie vibre, et du plâtre tombe de sa voûte, alors que vous courez le long de ce  passage  enfumé  et  jonché  de  décombres  en  direction  de  la  seconde  tour  de  garde.  Promptement, vous ouvrez la porte de la tour. Vous êtes alors témoin d’une scène qui vous fait hurler de colère et de consternation. Un large trou a été creusé dans le mur de la tour par une explosion. La déflagration n’a pas seulement démoli le mur ; elle a également tué les trois sentinelles Kaï qui occupaient la tour et permis aux ennemis d’y entrer sans résistance. Deux Giaks sont maintenant penchés sur les corps de vos camarades défunts, occupés à mutiler joyeusement leurs cadavres au moyen  de  longs  couteaux  dentelés.  Consumé  par  la  fureur et  la  révulsion,  vous  dégainez  votre arme  et  attaquez  ces  Giaks  odieux  avant  qu’ils  ne  puissent  diriger  leurs  lames  cruelles  contre vous. 

GIAKS PROFANATEURS 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 15 

En  raison  de la célérité  et  de  la  férocité de  votre  attaque,  vous  pouvez  ajouter  2  points  à  votre HABILETÉ pour toute la durée du combat. Si vous êtes vainqueur en 4 Assauts ou moins, rendez-vous au 182. Si vous triomphez, mais en 5 Assauts ou plus, rendez-vous au 546.  

46 

Le sol de la caverne est sec et poussiéreux. En explorant davantage dans la lumière crépusculaire, vous détectez l’odeur rance de la chair en décomposition. De petits os, des morceaux de fourrure,  et  les  dents  de  plusieurs  petits  animaux  jonchent  une  crevasse.  Parmi  ces  restes,  vous  remarquez  un  petit  sac  en  toile, et en  l’ouvrant,  vous  trouvez  avec  surprise  3  Pièces  d’Or.  Vous mettez ces pièces dans votre bourse avant de sortir de ce qui semble, tout compte fait, être la ta-nière d’un chat sauvage. Une fois revenu à l’extérieur, vous descendez le flanc de la colline et pénétrez à nouveau dans la forêt. Rendez-vous au 373.  

47 

Alors que vous vous approchez de la porte aux chariots, une sentinelle vigilante vous remarque et notifie son sergent. Un trio de soldats à la mine grave sont dépêchés à votre rencontre, craignant manifestement que vous soyez un éclaireur ennemi en train de sonder les failles dans leurs défenses. Les soldats sont armés d’arbalètes chargées, avec lesquelles ils vous tiennent en joue pendant qu’ils s’approchent. Préférant ne pas courir le risque d’être abattu par vos propres alliés suite à une triste méprise, vous levez les mains en signe de reddition. 

Bien qu’ils ne tentent pas de vous désarmer ou de confisquer la moindre partie de votre équipement, ces  soldats  Sommerlundais  méfiants  n’abaissent  pas leurs  arbalètes  une  seule  fois,  ni  ne vous quittent des yeux un seul instant, tandis qu’ils vous escortent en direction de la porte. Ce 17 
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n’est qu’à l’intérieur du périmètre défensif, alors que vous êtes remis entre les mains du sergent, que tous ces hommes comprennent enfin votre véritable identité. Le sergent, clairement exténué par la guerre, ordonne à ses hommes d’abaisser leurs armes. 

— Mon seigneur, dit-il respectueusement. Où est le Kaï ? Nous avons désespérément besoin de leur science du combat et de leur direction.  Les ennemis font cruellement pression sur nous du côté de la muraille nord, et nos pertes ne cessent de s’accumuler. 

Avec tristesse, vous apprenez au brave soldat quel sort ont subi vos compagnons du Kaï. Vous lui faites ensuite comprendre que vous désirez voir le Roi de toute urgence afin de lui communiquer la nouvelle de la catastrophe.  Le sergent est  visiblement  ébranlé par vos paroles. Tétanisé par le choc, il fait signe à ses hommes de retourner à leurs postes de combat le long du mur. Il vous demande ensuite de le suivre pendant qu’il tente de localiser son officier commandant. 

Il finit par trouver l’officier,  un jeune lieutenant occupé à superviser le renforcement des péniches. Lorsque vous lui racontez ce qui vous est arrivé, et comment vous avez réussi à arriver jusqu’ici sans aide, lui aussi est clairement choqué par la terrible nouvelle. D’une main tremblante, il fait signe au sergent d’aller chercher deux chevaux. Tandis que vous attendez que l’ordre soit exécuté,  le lieutenant  vous  offre  de  la  nourriture  et  du  vin  de  son  sac  à  dos.  Vous  récupérez  3 

points d’ENDURANCE. 

Vous  êtes  en  train  de  finir  votre  repas  lorsque  le  sergent  revient  avec  deux  chevaux  sellés.  Le jeune lieutenant blond vous fait signe de le suivre, et ensemble, vous enfourchez vos montures et galopez à travers le campement jusqu’aux portes de Holmgard. Rendez-vous au 179.  

48 

Sans  avertissement,  une  apparition  terrible,  vêtue  d’une 

robe  rouge  à  capuchon,  descend  du  ciel  en  piqué  sur  le 

dos  d’un  Kraan.  Son  cri  infernal  vous  glace  les  sangs. 

Cette  créature  est  un  Vordak,  un  féroce  lieutenant  des 

Seigneurs  des  Ténèbres.  Elle  et  sa  monture  fondent  sur 

vous  en  un  instant,  et  vous  devez  lutter  contre  elles  jus-

qu’à la mort. 

VORDAK & KRAAN 

HABILETÉ : 17  ENDURANCE : 25 

À  moins  de  maîtriser  la  Discipline  Kaï  du  Bouclier  Psy-

chique, réduisez votre HABILETÉ de 2 points pour toute la 

durée du combat, car cette créature vous  attaque avec sa 

propre  Puissance  Psychique  en  plus  d’une  gigantesque 

masse  d’arme  noire.  Si  vous  émergez  victorieux  de  ce 

combat soudain et désespéré, rendez-vous au 508.  

49 

La  forêt  devient  plus  dense,  et  la  piste  sur  laquelle  vous 

voyagez se voit graduellement envahie de ronces épineu-

ses. Vous remarquez alors, presque entièrement dissimulé 

par  la  végétation  du  sous-bois,  un  autre  sentier  orienté 

vers l’est. Puisque votre chemin actuel semble destiné à connaître une fin spinescente, vous décidez d’en détourner vos pas et d’emprunter le nouveau sentier en direction de l’est. Rendez-vous 18 
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au 307.  

50 

En faisant preuve de la plus haute prudence, vous vous faufilez à travers le village en vous orien-tant grâce aux panneaux indicateurs. Vous arrivez ainsi à la boutique du forgeron, où vous utilisez la Clé de Fer pour ouvrir sa porte verrouillée. Une fois à l’intérieur, vous constatez que la forge  fait  aussi  le  commerce  des  outils :  les  étagères  sont  pleines  d’instruments  servant  à l’excavation minière ou à l’agriculture. Un puits à braises sert à travailler le fer, et vous remarquez une réserve d’huile inflammable pour les lampes du village, stockée dans des jarres de terre cuite. Sur une enclume près du feu repose l’objet que vous êtes venu trouver : le Rouage de Fer. 

Il  s’agit  d’un  Objet  du  Sac  à  Dos.  Si  vous  possédez  déjà  le  nombre  maximal  d’objets  alloués, vous devez délaisser celui de votre choix au profit du Rouage. Vous découvrez également deux autres objets qui pourraient vous être utiles : un Silex et un Piquet de Fer. 

La joie que vous avez ressentie en trouvant le rouage s’estompe lorsque vous entendez des bruits de  pas.  Les  pieds  bottés  sont  ceux  de  Giaks,  et  ils  s’approchent  de  la  boutique  du  forgeron.  À 

travers un nœud dans les rondins formant le mur du bâtiment, vous apercevez une douzaine de Giaks qui se disposent en deux rangs à l’extérieur. Ils tournent le dos à la porte et se préparent apparemment à une sorte d’inspection. Bien qu’ils ne semblent pas vouloir entrer dans la boutique, leur présence importune vous empêche de quitter les lieux. 

À mesure que le temps passe, l’anxiété vous gagne. Vous avez hâte de quitter ce endroit et de tenir la promesse que vous avez faite naguère.  Les  Giaks n’ont pas bougé depuis qu’ils se sont alignés  en  rangs  à  l’extérieur,  aussi  décidez-vous  de  vous  échapper  à  travers  le  mur  du  fond. 

Vous avez plusieurs outils sous la main susceptibles de creuser un trou dans la paroi de rondins, mais aucun ne fera le travail silencieusement. Craignant d’alerter les Giaks en faisant du bruit, vous décidez de leur offrir une diversion. Un plan audacieux commence alors à germer dans votre esprit. Vous détournerez assurément l’attention des Giaks — mais si les choses tournent mal, votre stratégie téméraire pourrait se retourner contre vous ! 

Vous prenez l’une des jarres de terre cuite remplies d’huile et renversez son contenu devant la porte  d’entrée.  Vous  choisissez  ensuite  une  lourde  hache  parmi  les  outils  disponibles  et l’appuyez au mur du fond. Au moyen d’un tison chaud issu du feu, vous enflammez l’huile renversée.  Le  plancher  et  la  porte  de  bois  s’embrasent  sans  se  faire  prier  et  dégagent  bientôt  des flammèches  crépitantes.  La  fumée  et  les  crépitements  sont  bientôt  remarqués  des  Giaks,  qui ajoutent leurs propres cris d’alarme à la cacophonie. En moins de deux minutes, la forge est la proie  des  flammes  et  tous  les  Giaks  du  village  accourent  pour  enquêter,  quoique  nul  n’essaie d’éteindre le feu. Couvert par tout le bruit et la fumée dense, vous ouvrez un trou à coups de hache dans le mur du fond, avant de vous enfuir de la boutique incendiée. Utilisez la  Table de Hasard. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 91. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 

435.  

51 

La vieille échelle de la tour de guet est pourrie et plusieurs barreaux cassent lorsque vous essayez de vous y hisser. Utilisez la  Table de Hasard. Si vous obtenez 4 ou moins, vous faites une chute. 

Vous  perdez  2  points  d’ENDURANCE  et  devez  vous  rendre  au  197. Si  vous  obtenez  5  ou  plus, vous parvenez à ne pas tomber et pouvez vous rendre au 500.  

19 





Les  M a îtr es  d es  Tén èb re s  2 . 0  

52 

Le  Helghast  vous  fixe  de  ses  yeux  rougeoyants  et  déchaîne  une  attaque  psychique  puissante contre  votre  esprit.  Votre  tête  s’emplit  soudain  d’une  souffrance  si  atroce  que  vous  hurlez  et tombez à genoux. Vous perdez 3 points d’ENDURANCE. Après ce qui vous semble être une éternité d’agonie, la cruelle agression faiblit et s’estompe, vous laissant pantelant sous le choc psychique.  Le  Helghast  émet  un  nouveau  rire  hideux,  convaincu  à  présent  que  vous  n’avez  aucune chance de résister à ses pouvoirs surnaturels. Rendez-vous au 382.  

53 

Pendant presque une heure, vous poursuivez votre route à travers la riche végétation et les fougè-

res de la forêt. Puis vous découvrez par  hasard un petit ruisseau aux eaux claires où vous  vous arrêtez pendant quelques minutes pour laver votre visage et vous désaltérer à l’eau froide. Vous récupérez  1  point  d’ENDURANCE.  Ainsi  revigoré,  vous  traversez  le  ru  glacial  et  reprenez  votre périple dans la forêt de l’autre côté. Bientôt, la fumée d’un feu de bois vient chatouiller vos narines,  portée  par  le  vent  venu  du  nord.  Si  vous  souhaitez  enquêter  sur  l’origine  de  cette  fumée, rendez-vous  au  178. Si  vous  estimez  préférable  d’éviter  la  source  de la  fumée,  rendez-vous  au 

542.  

54 

Après  quelques  instants,  deux  petits  visages  couverts  de  fourrure  apparaissent  au-dessus  du tronc.  Leurs  traits  expressifs  sont  pleins  de  curiosité  nerveuse.  Vous  reconnaissez  immédiatement en eux des Kakarmis mâles. Ils vous saluent poliment et vous révèlent que les Kraan sont partout.  Non  loin  à  l’ouest  se  situe  leur village  forestier,  mais  il  n’en  reste  presque  plus  rien  à présent. Les Kraan l’ont détruit et ses habitants ont fui dans la forêt. Ces deux-ci sont à la recherche des autres membres de leur tribu dispersée. Ils indiquent un point derrière eux, à l’est sur le sentier, et vous apprennent que la piste se termine en cul-de-sac, mais que si vous poursuivez votre route à travers la végétation, vous atteindrez une tour de guet et l’amorce d’un nouveau sentier  qui  se  sépare  ensuite  en  trois.  Ils  vous  recommandent  la  voie  de  l’est,  car  elle  mène  à  la Grand-route du Roi, la route principale reliant la capitale, Holmgard, à la ville portuaire de Toran au nord. 



Vous remerciez les Kakarmis pour leur aide précieuse. Vous leur souhaitez ensuite bonne chance et prenez congé d’eux. Rendez-vous au 341 pour reprendre votre route. 

55 

Lorsque l’officier Giak voit que vous avez battu ses hommes si habilement en combat singulier, il se met à crier :  « Ogot !  Ogot ! »  Aussitôt, ses subordonnés restants obéissent à  son ordre de battre en retraite. Tel un seul homme, ils fuient les ruines et gagnent la sécurité de la forêt envi-20 



Les  M a îtr es  d es  Tén èb re s  2 . 0  

ronnante. Le chef Giak en noir les suit, mais fait une brève pause lorsqu’il atteint la lisière des arbres. Il fait volte-face pour vous regarder haineusement et, secouant son poing ganté, il hurle : 

— Raneg rogag ok ! Orgadaka okak rogag gaj ! 

Il vous tourne ensuite le dos et disparaît sous le couvert des arbres. Observant la scène du combat,  vous  comptez  au  moins  quinze  Giaks  morts  parmi  les  colonnes  et  les  ruines  dévastées  de Raumas. Le jeune magicien émerge alors du sanctuaire. Il essuie son front et marche vers vous en souriant, la main tendue en signe d’amitié. Rendez-vous au 547.  

56 

Vous quittez la cabane en empruntant la porte par laquelle vous êtes entré, avant de contourner les habitations du village par l’est. Vous essayez de vous approcher le plus possible de Rhedwen et de son gardien Giak, mais la butte est entourée d’une région clairsemée où il vous sera impossible de dissimuler votre présence. Après avoir réfléchi au problème pendant quelques instants, vous  parvenez  à  la  conclusion  qu’une  distraction  sera  nécessaire  si  vous  espérez  pouvoir  sur-prendre le Giak et l’éliminer avant qu’il ne donne l’alerte. 

Si vous avez la Maîtrise Psychique de la Matière et désirez y avoir recours, rendez-vous au 543. 

Si vous maîtrisez la Communication Animale et souhaitez y faire appel, rendez-vous au 366. Si vous disposez de la Puissance Psychique et désirez l’employer, rendez-vous au 238. Si vous ne maîtrisez aucune de ces Disciplines Kaï ou préférez ne pas vous en servir, rendez-vous au 339.  



57 

Trois  patrouilleurs  galopent  le  long  de  la  berge,  suivis  de  près  par  les  Giaks  sur  leurs  Loups Maudits grognants. La berge est abrupte à cet endroit, et vous êtes repéré par le Giak en tête du peloton, qui ordonne à cinq de ses éclaireurs de se séparer du groupe et de vous trucider de leurs flèches. 

21 
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Les traits noirs ne tardent pas à pleuvoir sur vous en sifflant. Si vous désirez les esquiver en ra-mant  en  aval  le  plus  vite  possible,  rendez-vous  au  252. Si  vous  préférez  vous  réfugier  sous  le couvert des arbres sur la rive opposée, rendez-vous au 162.  

58 

Vous courez aussi vite que vous le pouvez pour rejoindre Feu Stellaire, qui court en direction des portes du Monastère. Sans ralentir, il dégaine son épée de la main gauche, et simultanément, dé-

tache  une  hache  à  deux  lames  de  sa  ceinture  de  la  main  droite.  Il  se  jette  ensuite  bravement  à l’encontre  des  Giaks  qui  s’infiltrent  dans  l’espace  entre  les  vantaux  ouverts.  Dans  un  mortel tourbillon de mouvement, il frappe l’ennemi de tête d’un coup de hache porté en uppercut, fendant ainsi son visage hideux du menton au front. Le corps du Giak bascule à la renverse dans une gerbe de sang noir et vicié. Feu Stellaire pousse un cri de guerre retentissant — « Pour Sommerlund et le Kaï ! » — et poursuit son assaut dévastateur avec une série de coups d’épée qui décapitent les trois Giaks derrière le chef vaincu.  Le répit est toutefois bref. Un instant plus tard, une douzaine de nouveaux Giaks s’élancent de l’avant, impatients de submerger le Maître Kaï sous leur nombre. 

L’un des Giaks, armé d’une lance, se détache du groupe et vient vers vous. Il compte vous empê-

cher de vous joindre à votre maître dans le feu de l’action. Vous tentez de le frapper à la  tête, mais votre coup n’est pas assez rapide pour tuer la créature. Le Giak esquive, puis fait décrire un arc de cercle à sa lance, vous fauchant aux genoux et vous faisant tomber par terre. Vous perdez 1  point  d’ENDURANCE.  Vous  arrivez  à  garder  une  main  sur  votre  arme,  mais  avant  que  vous n’ayez pu vous redresser, le Giak avance en levant sa lance, prêt à vous clouer au sol. Utilisez la Table de Hasard. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 279. Si  vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 117.  

22 
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59 

Vous suivez la piste pendant presque une heure avant d’arriver à un carrefour. Le croisement est plongé dans l’ombre par la voûte du feuillage. Si vous souhaitez continuer à voyager vers l’est, rendez-vous au 122. Si vous choisissez d’aller au nord, rendez-vous au 357.  Si vous préférez aller  au  sud,  rendez-vous  au  221. Et  si  vous  souhaitez  vous  diriger  vers  l’ouest,  rendez-vous  au 

207.  

60 

Un gigantesque ours noir émerge de l’ombre du rocher. Aussitôt, il avance lentement vers vous, la gueule ouverte et le faciès déformé par la colère et la douleur. Vous remarquez qu’il est gravement blessé et qu’il saigne de plusieurs plaies dans son dos et dans son cou — des plaies infligées par une épée. L’ours est déterminé à vous attaquer et vous devez vous défendre pour survivre. 

OURS NOIR 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 10 

Après 3 Assauts, vous pouvez vous positionner de façon à pouvoir prendre la Fuite en dévalant le flanc opposé de la butte. Si vous désirez vous enfuir ainsi, rendez-vous au 148, mais souvenez-vous que vous devez courir le risque d’être blessé au moment où vous tournez le dos à la créature pour détaler. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 286.  

61 

Sans avertissement, la vieille sente prend fin au bord d’une pente boisée à pic. Le sol aux alentours est très friable et instable. Vous tentez de longer le bord de la déclivité lorsque votre pied se dérobe et vous envoie dégringoler la pente, tête première. Tirez un nombre de la   Table de Hasard. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 423. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 

527.  

62 

Vous atteignez le sommet de l’échelle de fer et ouvrez l’écoutille en bois. Elle vous donne accès à une salle de pierre nue, située en dessous du niveau du pont. Une courte volée de marches monte jusqu’à une porte fermée, et au pied de ces marches, vous apercevez les corps entassés de quatre gardes Sommerlundais. Vous examinez les dépouilles et parvenez à la conclusion qu’ils sont morts depuis plusieurs heures. Tués dans le combat initial qui a eu lieu lorsque les ennemis ont atterri sur l’Alema Mitre, ils ont été traînés jusqu’ici et jetés dans cette chambre vide, en même temps que leur équipement et toutes leurs armes. Vous trouvez : 



• 1 Épée 



• 1 Poignard 



• 1 Glaive 



• 2 Lances 



• 1 Sac à Dos contenant assez de nourriture pour 2 Repas 

• 1 Potion de Laumspur (cette potion de guérison vous rendra 4 points d’ENDURANCE si vous la buvez après un combat ; vous en avez une seule dose) 

Après avoir récité une courte prière à la déesse Ishir pour le salut des âmes des ces braves soldats, vous dégainez votre arme et gravissez les degrés menant à la porte. Prudemment, vous faites jouer le bec-de-cane et entrebâillez la lourde porte. Par la fente, vous observez un flot continu de  troupes  ennemies  marchant  devant  le poste  de  garde.  Ils  s’en  vont  prêter  main  forte  à  leurs 23 
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alliés qui combattent sur la Table de Durn. Juste en face de la porte, vous apercevez une étroite volée de marches donnant accès au sommet de l’arche du pont. Dès que vous discernez une interruption dans le flot de renforts, vous sortez à l’air libre et gravissez hâtivement l’escalier. Rendez-vous au 242.  

63 

Ces hommes ne sont pas ce qu’ils semblent être. La tunique de leur chef est authentique, mais elle est copieusement tachée de sang autour du cou, tout comme si son vrai propriétaire avait eu le  malheur  d’avoir  la  gorge  tranchée.  Par  ailleurs,  leurs  armes  ne  proviennent  pas  de l’équipement réglementaire de la garnison : elles sont chères et richement décorées. Le pommeau de celle du chef est frappé d’un emblème représentant un pic montagneux et trois étoiles. Ceci en fait  une  arme  forgée  à  Hammerdal  par  les  armuriers  de  Durenor,  qui comptent  parmi  les  meilleurs  forgerons  des  Fins  de  Terre.  Nul  soldat  ordinaire  ne  pourrait  se  payer  une  arme  de  cette qualité-là. 

À votre grand dam, vous remarquez que chacun de ces hommes porte une arbalète attachée à son sac à dos et une ceinture garnie de carreaux. Voyant que ces armes sont en parfait état, il ne fait nul  doute  dans  votre  esprit  que  ces  brigands  sont  des  tireurs  expérimentés.  Il  serait  clairement suicidaire de vouloir leur échapper en fuyant à découvert. À contrecœur, vous décidez que vous devez combattre ces malfaiteurs, sans quoi vous serez assassiné dès que vous aurez été dépouillé de vos armes et de votre équipement. Rendez-vous au 263.  

64 

Vous parvenez à lever vos mains devant votre visage juste avant l’explosion du missile ardent. 

Vous épargnez ainsi à votre visage les brûlures provoquées par la déflagration puissante, mais la peau  de  vos  mains  se  couvre  promptement  de  cloques  douloureuses.  Vous  perdez  1  point d’ENDURANCE. En outre, les livres et les manuscrits rangés sur les étagères les plus proches de la fenêtre s’embrasent immédiatement dans la chaleur de l’explosion. En brûlant, ils dégagent une épaisse fumée noire qui ne tardera pas à emplir toute la pièce. Maudissant vos ennemis pour la destruction et la mort qu’ils ont causées, vous vous remettez hâtivement sur pied et prenez la fuite par la voie de l’escalier. Rendez-vous au 453.  

65 

Vous avez couvert à peu près trois kilomètres lorsque les arbres commencent à se raréfier devant vous. Vous apercevez alors un lac, ainsi qu’une petite cabane en bois située droit sur sa plage. 

Un homme vêtu d’une cape et d’un capuchon sort de la cabane et s’approche de vous. Lorsqu’il arrive  à  votre  hauteur,  il  propose  de  vous  faire  traverser  à  la  rame,  vous  et  votre  cheval,  en échange de la modique somme de 2 Pièces d’Or. Si vous avez la Discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 452.  Si vous désirez accepter l’offre de cet homme, rendez-vous au 370. Si vous préférez décliner son offre, vous pouvez chevaucher autour du lac en vous rendant au 127.  

66 

Au-dessus de la cheminée est suspendue une grande tapisserie de soie, tissée de filaments dorés et argentés et sertie de gemmes précieuses. Elle illustre un moment célèbre de l’histoire du Kaï : la victoire d’Aigle du Soleil sur le Seigneur des Ténèbres Vashna2, au bord même du précipice 2 Cet énoncé semble affirmer qu’Aigle du Soleil et le roi Ulnar Ier furent la même personne. 

24 
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de la Gorge de  Maaken. Vous apercevez alors, accrochées au mur des deux côtés de la grande tapisserie, quatre armes différentes finement ouvragées. Elles ont appartenu à d’anciens Maîtres Kaï de grand renom. Vous avez là les armes suivantes : 



• Poignard 



• Épée 



• Masse d’Armes 



• Bâton 

Ces armes sont superbement façonnées et parfaitement équilibrées. Vous pouvez en emporter un maximum de deux. Chacune vous fera bénéficier de 1 point d’HABILETÉ additionnel lorsque vous en  ferez  usage  dans  un  combat.  N’oubliez  pas  de  noter  ce  bonus  spécial  sur  votre   Feuille d’Aventure et songez à effacer les armes que vous possédiez déjà si vous décidez de les échanger. 

Contre le mur nord du hall se dresse un imposant meuble en acajou orné de reliefs dorés. Ce fut là un don de la Reine Evaine de Talestria à l’Ordre Kaï, à l’occasion de sa visite voilà trois ans. 

Vous fouillez rapidement dans les tiroirs et découvrez les objets suivants : 

• Potion de Laumspur (elle rend 4 points d’ENDURANCE lorsque bue après un combat ; vous en avez une dose) 

• Cristal de Guerre Kaï (charge explosive) 

• Cristal de Sommeil Kaï (contient un gaz soporifique puissant) 

• Clé d’Or 

Si vous choisissez de garder certains de ces articles, ou tous, n’oubliez pas de les inscrire sur votre  Feuille d’Aventure. Lorsque vous aurez complété vos fouilles dans le Grand Hall, vous pourrez reprendre votre mission en gravissant les degrés de marbre menant à l’étage supérieur. Rendez-vous alors au 518.  

67 

À  bout  de  souffle  et  couvert  de  sueur,  vous  gravissez  la  pente  jusqu’au  sommet de  la  colline. 

Tout à coup, une grande ombre ailée passe sur le paysage. Vous levez la tête et voyez un Kraan circuler  autour  du  faîte  de  la  butte.  Derrière  vous,  les  Giaks  gagnent  rapidement  du  terrain.  Si vous désirez vous arrêter et combattre les Giaks là où vous êtes, profitant de votre position suré-

levée pour bénéficier d’un avantage stratégique, rendez-vous au 191. Si vous préférez serrer les dents et atteindre, en dépit de tout, le sommet de la colline, rendez-vous au 499.  



68 

Votre Sixième Sens Kaï vous avertit que ces troupes ne sont pas ce qu’elles semblent être. Autour de ces hommes plane une aura de malfaisance. Plus vous focalisez votre intuition sur eux, plus vous acquérez la certitude qu’ils sont au service du Seigneur des Ténèbres Zagarna. Vous 25 
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décidez  alors  de  vous  éloigner  d’ici  avant  d’être  remarqué.  Dès  que  l’opportunité  se  présente, vous vous éclipsez en vous coulant dans la forêt environnante, anxieux de mettre la plus grande distance possible entre vous-même et les faux soldats au cas où ils relèveraient votre trace. Rendez-vous au 367.  

69 

Avec un mugissement de rage et de frustration, l’entité tire de toutes ses forces sur son deuxième poignet enchaîné. Il se produit un autre craquement terrifiant dans la pierre loin au-dessus, et la seconde chaîne est arrachée à la voûte gravement compromise. Prise d’une véritable frénésie, la créature fait maintenant tournoyer les deux chaînes à la manière de fouets gigantesques, déchaî-

nant sa fureur bestiale contre des colonnes et des balcons aléatoires dans l’espoir de vous occire. 

Tremblant de peur, vous vous aplatissez sur la pierre du balcon et priez Kaï pour votre salut. 

Dans le tintamarre des chaînes grinçantes et de la pierre pulvérisée, vous entendez subitement un bruit  plus  sourd.  Puis  le  plancher  commence  à  vibrer  dangereusement.  Pendant  quelques  secondes,  vous  entendez  l’entité  émettre  des  hurlements  d’horreur,  puis  tout  est  obnubilé  par  un monstrueux fracas lorsque la voûte endommagée s’effondre. Des centaines de tonnes de pierre et de terre viennent s’abattre sur la tête et les épaules de la créature. Bien que la majeure partie du déluge s’évanouisse entièrement en traversant la surface mystérieuse du puits, un nombre consé-

quent de débris a d’abord percuté l’entité, la plongeant dans un état apparent d’inconscience. 

Après ce qui vous semble être une éternité, le sol cesse de trembler et les fracas terrifiants de la destruction s’estompent. Ils sont suivis d’un silence sinistre. Lentement, vous vous remettez sur pied et jetez des regards nerveux aux alentours, dans l’air envahi de poussière. Dans le chaos de la  dévastation  en  contrebas,  vous  remarquez  que  l’entité  est  toujours  prisonnière  de  la  Porte d’Ombre. Son heaume et son armure ont été bosselés par la chute des pierres, mais en vous fiant aux  apparences,  son  crâne et  son  corps  sont  tout  à  fait  indemnes.  La  créature est penchée  vers l’avant, son menton appuyé sur sa poitrine, ses bras squelettiques écartés et maintenus rigides par les chaînes enterrées sous les décombres autour du puits. La plupart des filaments reliant son torse aux murs de la pièce ont été sectionnés par la pluie de rochers, et un liquide verdâtre suinte maintenant en bouillonnant de leurs extrémités déchirées. Un grand trou déchiqueté est apparu au bord du puits, où un bloc de granite massif a traversé le plafond d’une salle souterraine plus profonde.  La  pâle  lumière  du  jour,  dans  cette  nouvelle  chambre  souterraine,  vous  offre  un  nouvel espoir de fuir ce hall dévasté. 

Vous vous laissez prudemment tomber du balcon fracassé, puis vous traversez à la hâte le plancher jonché de décombres, en direction du  trou. La face supérieure du quartier de roc qui a dé-

foncé le plancher est clairement visible dans la salle en contrebas, à moins de cinq mètres sous vos pieds. En vous préparant à l’impact, vous sautez sur le bloc de granite, et parvenez à atterrir sans perdre pied ou subir de blessures. Vous faites une courte pause pour reprendre votre souffle et étudier votre nouvel environnement, lorsque vous entendez des sons dans le hall au-dessus. Ce sont des bruits de chaînes lourdes et des grognements gutturaux : l’entité reprend connaissance. 

Si vous possédez une Flasque de Feu, rendez-vous au 40. Dans le cas contraire, rendez-vous au 

498.  

70 

Vous  vous  penchez  au-dessus  du  comptoir,  le  plus  loin  possible,  pour  pouvoir  lire  les  inscriptions. À ce moment, du coin de l’œil, vous voyez quelque chose bouger vers vous derrière le ri-26 
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deau.  Utilisez  la   Table  de  Hasard  pour  obtenir  un  chiffre.  Si  vous  avez  la  Discipline  Kaï  du Sixième Sens, retranchez 5 points du chiffre obtenu. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 

529. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 85.  

71 

Vous vous frayez un chemin dans la forêt depuis plus de deux heures lorsque vous entendez le bruit lointain d’une bataille. Les sons sont étouffés et proviennent d’un point au-delà des arbres, quelque part devant vous. Si vous désirez poursuivre votre route en direction des échos du combat,  rendez-vous  au  183. Si  vous  préférez  éviter  tout  risque  associé  à  la  bataille,  vous  pouvez changer de direction et vous rendre au 367.  

72 

De votre position, vous apercevez les murs en rondins qui 

défendent  les  terres  entourant  Holmgard.  Les  murs 

s’éloignent  à  perte  de  vue  dans les  deux directions.  Une 

bataille fait rage à une distance de trois ou quatre kilomè-

tres,  en  un  point  du  périmètre  nord  où  la  muraille  s’est 

affaissée.  Les  premières  troupes  de  l’armée  de  Zagarna 

attaquent les fortifications, dans l’espoir de créer une brè-

che  à  travers  laquelle  leurs  bataillons  pourront 

s’introduire lorsqu’ils arriveront. La plupart des remparts 

que vous voyez sont déserts, tous les soldats ayant quitté 

leurs postes pour prêter main-forte à ceux qui repoussent 

farouchement les envahisseurs. 

Vous observez le mur de rondins et remarquez qu’il exis-

te une ouverture. Elle est bloquée par un chariot renforcé 

d’épaisses planches de bois sur ses flancs. Ce chariot sert 

de porte improvisée dans la muraille. Les défenseurs peu-

vent  le  faire  rouler  de  côté  lorsqu’ils  ont  besoin  de  faire 

une sortie et de porter le combat à l’ennemi dans la plai-

ne. Si vous  voulez  vous approcher de ce wagon, rendez-

vous  au  47. Si  vous  préférez  trouver  un  autre  moyen  de franchir le mur de rondins, plus loin sur le périmètre, en 

direction des péniches, rendez-vous au 331.  

73 

Vous comprenez que les voix ne sont pas humaines. Les sons que vous entendez ressemblent à une  série  de  grognements  aigus  et  de  couinements.  Si  vous  maîtrisez  la  Discipline  Kaï  de  la Communication  Animale,  rendez-vous  au  337. Dans  le  cas  contraire,  vous  n’avez  plus  qu’à grimper par-dessus le tronc d’arbre afin d’affronter ce qui vous attend de l’autre côté. Rendez-vous au 376.  

74 

Au bout du passage, vous traversez une série d’antichambres avant de déboucher dans les cuisines réservées aux Maîtres Kaï. Les chefs ont préparé un banquet pour la fête de Fehmarn, aussi les  tables  et  les  surfaces  de  travail  sont-elles  recouvertes  d’assiettes  bondées  de  nourriture  et 27 
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d’amphores  de  vin.  Les  feux  des  cuisines  brûlent  ardemment,  et  la  chaleur  en  ces  lieux  vous paraît infernale après le froid pinçant du parc d’entraînement. Vous n’avez fait qu’une douzaine de  pas  dans  les  cuisines  au moment  où  retentit  une explosion  violente.  Un  déluge  de  débris  de verre  s’abat  du  plafond.  Les  cuisiniers  se  réfugient  promptement  sous  les tables  tandis  que  les fragments des vitraux tombent en pluie mortelle sur leurs têtes. L’ennemi a atterri sur les toits, et les Giaks s’affairent maintenant à fracasser les lucarnes pour accéder aux quartiers des Maîtres Kaï. 

Vous empoignez un plateau en argent et protégez votre tête, tout en courant sous l’averse de verre  scintillant et  direction  d’une lourde  porte  de  chêne  à  l’opposé  des  cuisines.  Le  plateau  vous épargne toute blessure sérieuse, mais un éclat de verre s’enfonce dans les doigts de votre main gauche, vous arrachant un glapissement de douleur. Vous perdez 1 point d’ENDURANCE. 

Vous  gagnez  hâtivement  la  porte,  l’ouvrez,  et  foncez  dans  le  corridor au-delà.  Vous  faites  une brève pause pour arracher le fragment de verre de votre main. Vous déchirez ensuite une partie de votre cape Kaï afin d’en faire un pansement, avant de poursuivre votre route. Vous connaissez bien ce corridor — il mène à votre dortoir. Au fond se trouvent deux portes. L’une d’elles donne sur  le  couloir  qui  rejoint  les  dortoirs,  tandis  que  l’autre  conduit  au  parc  d’entraînement  à l’extérieur. Si vous désirez franchir la porte qui mène aux dortoirs, rendez-vous au 333. Si vous préférez ouvrir celle qui mène aux aires d’entraînement, rendez-vous au 374.  

75 

Une douleur lancinante déchire votre jambe droite lorsqu’elle est tordue et broyée par le poids de votre propre corps culbutant. Vous dévalez la pente raide jusqu’en bas, pour enfin atterrir dans un fossé avec une telle violence que vous perdez connaissance. Vous êtes tiré de l’inconscience par  la  douleur  aiguë  d’un  instrument  pointu  piquant  incessamment  votre  poitrine.  C’est  le  fer d’une lance tenue par un Giak. Lorsque vous ouvrez les yeux, vous êtes accueilli par la vision du Giak  malicieux  et  de  son  sourire  torve.  Quand  la  vile  créature  cloue  votre  bras  gauche  au  sol, vous tendez instinctivement la main droite pour saisir votre arme — mais celle-ci n’est plus là. 

Désormais sans défense face aux Giaks cruels et impitoyables, vous emportez, en guise de dernière vision, celle de la pointe déchiquetée de la lance s’abattant  à la verticale dans votre gorge. 

Votre vie courageuse et votre brave périple vers Holmgard trouvent ici leur triste fin. 

76 

Par malheur, les dieux ne répondent pas à vos prières. Une lance siffle à vos oreilles et s’enfonce dans le col de votre cheval au galop. Avec un grand hennissement de souffrance et de terreur, il se contorsionne et s’abat vers l’avant, vous envoyant bouler par-dessus sa tête pour atterrir lourdement sur la chaussée. Votre cheval blessé à mort vous heurte, emporté par son propre élan,  et vous  roulez  tous  les  deux  dans  le  fossé  boueux  au  bord  de  la  route,  masse  confuse  de  bras,  de jambes et  de  pattes.  Étourdi et écrasé  par  la  masse  de  votre monture  morte,  vous  emportez,  en guise de dernier souvenir, celui des fers aiguisés des lances des Giaks qui s’enfoncent dans votre gorge sans défense. Tragiquement, votre vie et votre courageux périple vers Holmgard prennent fin ici, sur le bord de la Grand-route du Roi. 

77 

À l’extrémité de l’allée Fars, vous entrez dans un square nommé Place de l’Écusson. Au centre de cette place publique se dresse la statue d’un guerrier Sommerlundais, monté sur un destrier 28 
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cabré. Sur le socle en pierre de la statue est gravé le nom du seigneur ainsi représenté, ainsi que ses dates de naissance et de trépas. 



Tor III fut l’arrière-grand-père du roi Unlar. Il fut un courageux guerrier, mais il est surtout re-mémoré pour la façon dont il sauva Holmgard de la destruction lors du Grand  Feu de  PL 4935. 

Vous vous frayez un chemin à travers la foule qui se presse sur la place et pénétrez dans une large avenue dite « Voie de la Guilde ». Au coin de cette rue achalandée, vous remarquez un commerce encore ouvert aux clients. L’écriteau fixé à l’auvent, au-dessus de la porte bardée de fer, se lit : 

RENDAR BUCKLAR 

FORGERON ET ARMURIER 

Si vous désirez entrer dans cette boutique d’armes, rendez-vous au 414. Si vous préférez continuer votre route le long de la Voie de la Guilde, rendez-vous au 145.  

78 

Au  moment  où  le  Giak  bondit,  vous  vous  ruez  de  l’avant  et  le  frappez  avec  votre  arme.  Votre coup atteint le Giak en plein vol et l’empêche d’atterrir sur le dos du jeune sorcier. Dès qu’il touche le sol, vous sautez sur son corps étendu et frappez à nouveau. 

GIAK PERFIDE BLESSÉ 

HABILETÉ : 9 

ENDURANCE : 9 

En  raison  de  votre  attaque  prompte  et  de  la  blessure  déjà  infligée,  vous  bénéficiez  de  4  points d’HABILETÉ additionnels pour toute la durée du combat. Ramenez votre  HABILETÉ à la normale dès la fin de l’affrontement. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 504.  

79 

Un deuxième coup de hache démolit la porte, et dans un nuage d’échardes de bois, trois Giaks très colériques surgissent dans la salle.  Le Giak de tête vous  voit et fait tournoyer sa hache au-dessus  de  sa  tête.  « Gaj  orgadak  gaj ! »  hurle-t-il,  tout  en  faisant  décrire  à  sa  lourde  hache  un moulinet à la hauteur de votre estomac. Vous bondissez vers l’arrière pour éviter d’être éventré par cette attaque vicieuse, puis poussez votre propre cri de guerre — « Pour le Sommerlund et le Kaï ! » — en portant votre contre-attaque contre le Giak à la hache. 

GROUPE D’ASSAUT GIAK 

HABILETÉ : 17 

ENDURANCE : 16 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 202.  

80 

Vous entendez soudain le cri perçant d’un Kraan au-dessus des arbres. Le croassement grinçant fait naître un frisson sur votre échine. Promptement, vous trouvez refuge dans les épaisses fougè-

res au bord du sentier, jusqu’à ce que les cris horripilants de la créature se soient éloignés. Ren-29 
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dez-vous au 332 pour reprendre votre route. 

81 

La  cabane  n’a  qu’une  pièce  intérieure,  aussi  complétez-vous  rapidement  vos  fouilles.  Il  y  a  là une table de bois mal équarrie, deux bancs, un lit grossier fait de balles de foin liées  par des cordes, une rangée de bouteilles contenant des liquides colorés sur une étagère solitaire, et un tapis brodé  à  la main au  milieu  du  plancher.  Si  vous  souhaitez  examiner  les  bouteilles de  plus  près, rendez-vous au 236. Si vous voulez soulever le tapis et regarder en dessous, rendez-vous au 152. 

Si vous préférez ne pas vous attarder ici, vous pouvez quitter la cabane et aller enquêter du côté de l’écurie : rendez-vous au 472.  

82 

Vous observez les cieux et voyez quelques paires de Kraan survoler aléatoirement les champs et les fermes, cherchant des victimes à harceler. Craignant d’attirer l’attention de ces maraudeurs vicieux, vous pressez l’allure et descendez la crête à la course, suivant une piste à charrettes qui s’écarte  de  la  route  principale  en  direction  du  sud-ouest.  Au  nord-ouest,  la  grande  armée d’envahisseurs  du  Seigneur  des  Ténèbres  Zagarna  marche  dans  les  lointains  ravins  des  monts Durncrag, les noires colonnes avançant à la manière d’infectes coulées de lave. 



Il y a déjà vingt minutes que vous courez le long de la piste lorsque vos sens Kaï aiguisés vous préviennent d’un danger imminent. Une meute de Loups Maudits chevauchés par des Giaks vient d’apparaître au faîte d’une crête moins escarpée sur votre droite. Si vous désirez vous réfugier derrière un quartier de roc en bordure de la piste devant vous, et vous cacher en attendant que les éclaireurs  ennemis  aient  passé  leur  chemin,  rendez-vous  au  378. Si  vous  jugez  préférable  de continuer à courir, tout en dégainant votre arme au cas où vous seriez vu et attaqué, rendez-vous au 228.  

83 

En scrutant les ténèbres, vous remarquez qu’un escalier grossier a été taillé dans la terre. Le seuil de  la  caverne  est  en  fait  l’entrée  d’un  tunnel.  Lorsque  vous  descendez  prudemment  les  degrés glissants,  vous  remarquez  une  petite  boîte  argentée  posée  sur  une  étagère,  près  du  bas  de l’escalier. Si vous désirez ouvrir la boîte argentée, rendez-vous au 172. Si vous voulez ignorer la boîte et poursuivre votre exploration du tunnel, rendez-vous au 315. Si vous préférez retourner à l’extérieur et continuer votre route dans la forêt, rendez-vous au 148.  

84 

Le  carreau  vous  atteint  au-dessus  de  l’œil  gauche,  et  la  force  de l’impact  vous  fait  basculer  de selle. Vous tombez lourdement parmi les cadavres de Giaks et de Seigneurs Kaï qui tapissent cette aire de la cour. La noirceur vous engloutit et vous ne ressentez aucune douleur. Vous vous êtes 30 
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battu avec courage et avez fait preuve de compétences dignes d’un vrai Seigneur Kaï ; malheureusement,  vous  avez  maintenant  rejoint  les  rangs  des  victimes  en  ce  matin  fatidique  de  Fehmarn. Votre vie et votre noble mission prennent tragiquement fin ici. 

85 

Vous  tournez  la  tête  en  direction  du  mouvement  que  vous  avez  décelé,  mais  cette  fois,  vos  ré-

flexes  sont  trop  lents  pour  vous  sauver.  Un  éclair  métallique  passe  devant  vos  yeux,  puis  une douleur terrible transperce le côté de votre cou. Vous voulez hurler, mais aucun son ne quitte vos lèvres. Votre dernière vision, avant la nuit éternelle, est celle du sourire diabolique qui s’élargit sur le visage cireux de l’herboriste. Tragiquement, vous venez d’être ajouté aux nombreuses victimes  de  Mordral  le  Meurtrier  et  de  Vort,  son  fils  psychopathe.  Le  véritable  propriétaire  de  la boutique  gît  dans  la  cave,  mort  lui  aussi.  Cette  fois,  c’était  au  tour  de  Vort  de  commettre  un meurtre, et avec la bénédiction de son père, il vous a tranché la gorge d’une oreille à l’autre. Votre  quête  pour  atteindre  la  Citadelle  du  Roi  prend  fin  ici,  dans  la  tristement  célèbre  Allée  des Ombres de Holmgard. 

86 

Hâtivement, vous vous frayez un chemin à travers les arbres, pressé de mettre une grande distance entre vous-même et les Giaks à la cabane du pêcheur. Après un moment, vous remarquez que le terrain descend en pente douce. Vous scrutez les arbres aux alentours et, à travers le feuillage, vous décelez les chatoiements invitants de la rivière Unoram. À l’endroit où vous allez arriver, la rivière a une largeur de plus d’un kilomètre. Cet important cours d’eau est l’un des trois grands fleuves du Sommerlund, les deux autres étant la rivière Tor et la rivière Eledil.  L’Unoram descend  des  monts  Durncrag  centraux  et  se joint à  l’Eledil  avant  de  se  déverser  dans  le  Golfe  de Holm. Un pont grandiose fut construit voilà plusieurs siècles pour enjamber la rivière, et tandis que vous franchissez les derniers arbres, vous distinguez les tours jumelles qui défendent la rampe d’accès et l’arche du pont monumental. Dans l’ombre des tours de pierre s’étend une région plane,  pavée  de  dalles  de  granite  rendues  lisses  par  le  passage  des  ans.  Cette  aire  pavée  est connue sous le nom de l’Alema Mitre3. Elle servait jadis de place de rencontre et de commerce pour les marchands ; elle est toutefois utilisée aujourd’hui dans un but beaucoup plus sinistre. 

L’Alema Mitre fourmille de Giaks et de troupes d’assaut Drakkarim. Amenés par voie aérienne dans des filets suspendus sous le ventre de Zlaan ailés, ces soldats se préparent à participer à une grande bataille qui fait rage au milieu du pont. Vous jugez qu’il serait suicidaire de vouloir traverser  l’Alema  Mitre,  celle-ci  étant  pleine  à  suffoquer  de  troupes  ennemies.  Mais  vous  savez également que toute tentative de traverser la rivière à la nage se solderait par un échec. L’eau est glaciale, et par ailleurs, vous seriez à la merci des Kraan pendant toute la traversée. 

Ayant déterminé qu’il est impossible d’aller plus loin dans cette direction, vous rebroussez chemin dans la forêt et faites un grand détour pour éviter l’Alema Mitre. À moins de maîtriser la Discipline  Kaï  de  la  Chasse,  vous  devez  maintenant  consommer  un  Repas  de  votre  Sac à  Dos, sans quoi vous perdrez 3 points d’ENDURANCE. Rendez-vous ensuite au 469.  

87 

Dès que vous franchissez l’enceinte du cimetière, vous sentez qu’un poids immense est levé de vos épaules. L’air pur rafraîchit vos poumons et chasse les sentiments d’angoisse et de frayeur 3 Une « mitre » est un chapeau de cérémonie porté par les évêques. 
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qui vous oppressaient depuis que vous avez fait votre premier pas dans la nécropole. L’effet est saisissant. Votre épouvante, si réelle et suffocante naguère, fond maintenant comme neige au soleil. 

Revigoré par le fait d’avoir échappé au cimetière, vous accélérez l’allure et courez en direction de  la  distante muraille  du  périmètre.  Ce mur  de  rondins  fait  le  tour  de  la  cité entière  et  offre à Holmgard  une  seconde  ligne  de  défense,  en  plus  des  remparts  de  la  cité  elle-même.  Alors  que vous vous approchez d’un poste de garde, vous entendez les cris excités des sentinelles postées sur le périmètre. Elles vous encouragent à haute voix. Vous remerciez Kaï et Ishir qu’elles vous aient reconnu, car à leurs yeux, vous devez ressembler à une figure dépenaillée et suspecte. Votre cape  est  déchirée  et  pend  en  lambeaux,  votre  visage  est  couvert  d’estafilades  et  des  taches  de sang, et la poussière grisâtre du Cimetière des Anciens vous recouvre des pieds à la tête. 

Ce n’est qu’au moment où vous traversez un ruisseau peu profond, à une centaine de mètres du poste de garde, que la pleine horreur de votre traversée du Cimetière vous apparaît enfin. Votre cœur se met à palpiter follement et votre visage devient blême, vous laissant victime de nausées et de vertiges. Votre dernier souvenir, avant que l’exténuation ne vous fasse perdre connaissance, est celui des bras tendus des sentinelles, deux soldats Sommerlundais qui ont accouru du périmè-

tre afin de vous venir en aide. Rendez-vous au 406.  

88 

Les faux soldats gisent morts à vos pieds. Ils étaient des voleurs de grand chemin. Hier, ils s’en prenaient aux réfugiés fuyant Toran ; aujourd’hui, ils s’appliquaient plutôt à dévaliser les fermes et les maisons abandonnées dans ce secteur. En fouillant leurs corps, vous découvrez ce qui suit : 



• 28 Couronnes 



• 2 Sac à Dos contenant assez de nourriture pour 3 Repas 



• 3 Arbalètes 



• 3 Épées 

Chacun des brigands était armé d’une Arbalète et d’une Épée, mais toutes les arbalètes ont été endommagées dans l’échauffourrée, soit frappées par une arme, soit cassées lorsque leur proprié-

taire s’est effondré au sol. En revanche, les Épées sont de facture magnifique et demeurent en parfaite  condition.  Si  vous  désirez  en  conserver  une,  inscrivez-la  sur  votre   Feuille  d’Aventure sous le nom d’Épée de Durenor et notez qu’elle vous fera 

bénéficier  de  1  point  d’HABILETÉ  supplémentaire  lorsque 

vous l’utiliserez en combat. 

Vous  laissez  les  cadavres  des  bandits  là  où  ils  gisent  et 

tournez votre regard vers l’ouest. Le périmètre de défense 

extérieur de Holmgard n’est plus très éloigné, et vous de-

vriez  l’atteindre  dans  l’heure  même.  Avec  détermination, 

vous  franchissez  le  pont  de  bois  et  reprenez  votre  route 

vers  les  tours  scintillantes  de  la  capitale.  Rendez-vous  au 

440.  

89 

Vous  tentez  d’arracher  le  couperet  aux  mains  du  vieil 

homme, mais cela ne fait que l’enrager davantage. Il vous 
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hurle au visage, maudissant le roi Ulnar, le Kaï, et les citoyens de  Holmgard, les accusant tous d’être complices du Seigneur des Ténèbres Zagarna. Quoi que vous disiez, il refuse d’entendre la moindre parole. Vous devez l’affronter. 

BOUCHER FOU 

HABILETÉ : 11 

ENDURANCE : 10 

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 408.  

90 

Vous êtes tiré du sommeil par les épouvantables hurlements d’un  Kraan. Il tourne autour de la caravane, guettant l’occasion de descendre en flèche pour attaquer. L’aube est levée et le ciel est bleu et dégagé. Vous chassez les brumes du sommeil et scrutez le paysage environnant, jusqu’à ce que vous remarquiez une meute de Loups Maudits. Ils sont regroupés sur la route devant vous, à moins de quatre cents mètres de votre position actuelle. Lorsque la roulotte ralentit et s’arrête, les Loups Maudits forment front commun et se placent flanc contre flanc sur la route. Ils avancent ensuite vers  vous, prêts à attaquer. Si vous  souhaitez quitter le toit de la roulotte et courir vous réfugier sous le couvert des arbres, rendez-vous au 275. Si vous préférez détacher l’un des chevaux de l’attelage et vous hisser sur son dos, vous pouvez également foncer dans les rangs des Loups Maudits dans l’espoir de les disperser et de les distancer ensuite : rendez-vous au 20.  



91 

Vous  parvenez  à  quitter  la  forge  sans  être  vu,  et  retournez  rapidement  à  la  mairie  en  faisant le tour  du  village.  Les  Giaks  qui  surveillaient  ce  bâtiment  sont  partis  assister  au  spectacle  de l’incendie qui ravage la boutique du forgeron. Au moyen de votre arme, vous démolissez le cadenas qui verrouille la porte principale, et les villageois prisonniers à l’intérieur ne tardent pas à s’échapper.  L’un  d’eux  est  Uldor  le  forgeron.  Il  est  estomaqué et  furieux  lorsqu’il  voit  que  sa boutique est devenue la proie des flammes. Étant donné les circonstances, vous estimez préférable de ne pas révéler comment le feu a pris naissance ! Toutefois, vous lui montrez bel et bien le Rouage de Fer, dans l’espoir que lui, l’homme qui l’a vraisemblablement forgé, soit capable de vous dire quoi en faire. 

Uldor trouve consolation en voyant que le rouage a été sauvé. Il désigne le moulin du village et vous  apprend  que  le  rouage  doit être  placé  au  centre  de l’engrenage  régissant  la roue  à  aubes. 

Tout  sera  plus  clair  lorsque  vous  verrez  le  mécanisme,  car  il  s’agit  du  seul  rouage  manquant. 

Vous  le  remerciez  pour  ses  conseils,  avant  de  prendre  congé  de  lui  et  des  villageois  délivrés. 

Tandis que vous vous éloignez en direction du moulin à l’ouest de Fogwood, Uldor et les autres partent en quête d’armes, grâce auxquelles ils pourront lancer un assaut sur les Giaks qui assistent joyeusement à l’incendie de la forge. Rendez-vous au 305.  
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92 

Votre sens Kaï vous hurle un avertissement : cette chambre a maintenant été envahie par une entité  de  nature  purement  maléfique.  Conscient  du  danger  qui  vous  guette,  vous  vous  élancez  en direction  du  tunnel  et  quittez  ce  tombeau  maudit  le  plus  rapidement  possible.  Rendez-vous  au 

146.  

93 

Vous quittez l’armurerie par une porte qui mène au rez-de-chaussée de l’une des tours de guet du Monastère. Vous espérez que la barbacane et sa galerie fortifiée, qui protègent la porte principale, soient encore libres d’ennemis. Si elles le sont, vous pourrez emprunter la galerie pour atteindre la deuxième tour de guet. Ensuite, vous pourrez pénétrer dans les écuries à partir de cette seconde  tour et  accéder  ainsi  à la  Tour  du Soleil.  En  effet,  vous  savez  qu’il  existe un  portail  de pierre  dans  le  mur  nord  des  écuries.  Ce  portail est  utilisé  par  vos  Maîtres  Kaï,  et  par  le  Grand Maître Brave Lame lui-même, lorsqu’ils ont besoin d’un cheval pour un long voyage. 

Un large escalier de pierre monte en spirale vers le faîte de la première tour. Alors que vous le gravissez, les ondes de choc des explosions se font plus dangereuses et les degrés vibrent de ma-nière alarmante sous vos pieds. Lorsque vous atteignez enfin le sommet de l’escalier en colima-

çon, vous découvrez que le poste des vigies est rempli de fumée. Le corps sans vie d’une sentinelle gît sur les dalles de pierre, une flèche à l’empennage noir plantée à la verticale dans sa tête. 

La sentinelle est tombée près d’une échelle qui donne accès à une trappe dans le toit de la tour. À 

travers la fumée âcre, vous voyez une figure se mouvoir au sommet de l’échelle. La fumée pique vos yeux, rendant votre vision trouble, mais vos sens vous apprennent qu’il s’agit d’un fantassin Giak.  Cet  ennemi  a  été  relâché  sur  le  toit,  avant  de  parvenir  à  s’introduire  dans  la  tour  par  la trappe étroite. Alors qu’il descend, vous devinez qu’il n’est pas seul : il est pressé par plusieurs de ses semblables. 

Sur votre droite s’ouvre l’arche qui donne sur la galerie fortifiée entre les deux tours, au-dessus de la porte principale du Monastère. À l’autre extrémité de ce passage se dresse la seconde tour. 

Si vous désirez donner un coup de pied à la base de l’échelle afin de la faire basculer, rendez-vous  au  409. Si  vous  préférez  ne  pas  poser  ce  geste,  vous  pouvez  échapper  à  la  fumée  et  aux Giaks qui s’approchent en vous précipitant dans la galerie fortifiée : rendez-vous au 45.  

94 

La dague rouge dégage une intense chaleur dans votre main. En vous approchant, vous esquivez le  coup  d’épée initial  du  Helghast.  Vous  savez  que  l’agilité  est  votre  unique  avantage  dans  ce combat  effroyable,  aussi  tentez-vous  de  le  conserver  en  effectuant  une  variété  de  feintes  et d’esquives, tandis que la diabolique créature fend l’air autour de votre silhouette véloce. 

HELGHAST 

HABILETÉ : 22 

ENDURANCE : 30 

Cette  créature  est  immunisée  contre  la  Puissance  Psychique.  Si  vous  émergez  vainqueur  de  ce combat à mort désespéré, rendez-vous au 550.  

95 

Les vibrations et les ondulations du sol deviennent graduellement plus violentes, jusqu’à ce que vous  soyez  incapable  de  garder  votre  équilibre en  courant.  Vous  glissez  et  tombez,  mais  avant que vous n’ayez pu vous remettre sur pied, le lourd vantail se referme. Mettant un point final à vos espoirs de fuite, des verrous cachés s’enclenchent en séquence, scellant la lourde porte de fer 34 
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avec de sourds claquements métalliques. Avec une angoisse croissante, vous  voyez les embouchures  circulaires  sur  les  murs  s’ouvrir  une  à  une.  Un  gargouillement  liquide  se  fait  entendre, suivi d’un chuintement d’air sous pression. Puis un torrent de liquide vert pâle inonde la salle, pompé sous haute pression à travers les hublots. Vous êtes frappé par plusieurs jets de liquide, et tout votre corps est soumis à une souffrance brûlante et inattendue. Ce fluide est un acide hautement corrosif. En quelques secondes, votre corps est réduit à l’état de squelette. Moins d’une minute plus tard, même vos dents et vos os se sont dissous. 

Tragiquement, vous venez d’être victime de la malfaisance des Druides de Cener, qui ont secrè-

tement repris possession de cet ancien temple souterrain. Ils sont de connivence avec le Seigneur des Ténèbres Zagarna ; grâce à son aide, et avec sa bénédiction, ils ont l’intention de cultiver et de relâcher une peste immonde sur votre terre natale. Nul, hormis eux-mêmes et les sbires de Zagarna, ne sera immunisé contre cette maladie mortelle. Votre vie et votre périple vers Holmgard trouvent ici une fin effroyable, dans l’ancien temple Cénérien sous le Tertre de Malis.4 

96 

Votre Discipline Kaï de l’Orientation vous révèle des traces de pattes fraîches sur la piste orientée au sud. Ce sont les traces d’un ours noir, une créature indigène aux forêts du Sommerlund et réputée pour sa férocité. Préférant ne pas risquer une rencontre avec l’ours, vous poursuivez votre route en empruntant le sentier orienté à l’est. Rendez-vous au 380.  

97 

Après une courte marche le long du sentier forestier, vous atteignez une intersection où une autre piste se joint à la vôtre. Une sente est orientée à l’est, l’autre à l’ouest. Si vous voulez vous diriger vers l’ouest, rendez-vous au 181. Si vous préférez aller à l’est, rendez-vous au 19.  

98 

Vous reconnaissez cette partie de la forêt et devinez que vous êtes à proximité d’un village ami. 

En sachant quels sont les effets néfastes de la brosse à potence, vous décidez de ne pas risquer d’égratignures inutiles. Au lieu de cela, vous vous dirigez vers le village. Rendez-vous au 413.  

99 

Vous  atteignez  un  petit  pont  au-dessus  d’un  ruisseau  profond  et  limpide.  Une  piste  rocailleuse suit la berge du ruisseau et disparaît dans les pins à l’est, tandis qu’un sentier de terre, plus étroit, s’enfonce dans un boisé plus dense au sud. Si vous avez la Discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 10. Si vous ne maîtrisez pas cette faculté, vous pouvez aller à l’est en vous rendant au 39. Ou vous pouvez aller au sud en vous rendant au 221.  

100 

Vous avez traversé la moitié de la salle lorsque le Helghast libère sa main. La créature émet un rire effrayant, avant d’empoigner le carreau d’arbalète et de l’arracher violemment à la porte de chêne. Elle virevolte ensuite sur ses talons et vous relance la flèche avec une force prodigieuse. 

Instinctivement, vous levez votre arme dans l’espoir de faire dévier le trait mortel, qui siffle rageusement vers votre visage. Si l’Arme que vous maniez est un Bâton ou un Poignard, rendez-4 Gardor Vezh, Grand Druide du Tertre de Malis, fait partie des Scélérats du Sommerlund dans le Tome 11. 
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vous au 476. Si c’est une autre sorte d’arme, rendez-vous au 325.  

101 

La  chute  vous  a  coupé  le  souffle,  mais  ne  vous  a  pas  sérieusement  blessé.  Vous  avez  perdu  1 

point d’ENDURANCE. Apparemment, vous êtes tombé sur une distance de cinq mètres à travers le toit fracturé d’une tombe souterraine. Alors que la poussière se dépose au sol, vous constatez que les murs de cette chambre funéraire sont façonnés de marbre noir, lisses et humides et dépourvus de failles. Il sera impossible de remonter à la surface de cette façon. Maudissant votre malchance, vous faites le tour de la sombre crypte dans l’espoir de trouver une autre façon de quitter les lieux. À mesure que vos yeux s’habituent à la faible lumière grise qui baigne la salle, vous remarquez un tunnel à la voûte en ogive, s’amorçant dans le mur à l’est. Près de l’arcade repose un sarcophage, son couvercle bombé sculpté à l’effigie de quelque noble des temps anciens. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 92. Si vous souhaitez ouvrir ce sarcophage pour voir ce qu’il contient, rendez-vous au 365. Si vous aimez mieux quitter la pièce par le tunnel sous l’arcade, rendez-vous au 146.  



102 

Soudain, vous êtes confronté à un Giak ricaneur, chevauchant sa monture féroce aux crocs acé-

rés. Il tente de vous embrocher sur sa lance, mais vous êtes trop prompt pour être vaincu si facilement. Vous vous dérobez en roulant, évitant ainsi le fer dentelé qui allait vous arracher la gorge. Vous dégainez ensuite votre arme tout en vous remettant sur pied. Le Giak crache un juron et exhorte  sa  monture  grondante  à  passer  à  l’attaque.  Vous  devez  affronter  ces  deux  créatures comme s’il s’agissait d’un seul ennemi. 

GIAK & LOUP MAUDIT 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 24 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 402.  

103 

Recouvrant vos épaules de votre cape verte, vous vous fondez aisément parmi la végétation et les rochers.  Vous  vous  concentrez  sur la  piste  devant  vous,  et  ressentez l’effarement lorsque  vous comprenez  que  ces  hommes  n’appartiennent  pas  du  tout  à  l’armée  du  roi  Ulnar.  Ce  sont  des Drakkarim. Ils doivent avoir volé ces uniformes et les avoir revêtus comme déguisements afin de se faire passer pour des soldats du Sommerlund. Cela explique comment ils ont pu s’infiltrer si profondément dans les forêts du royaume sans éveiller les soupçons. En silence, vous remerciez vos maîtres pour vous avoir aidé à développer vos talents de Camouflage. À cette occasion, cette Discipline Kaï vous a peut-être sauvé la vie. Vous attendez patiemment que les Drakkarim aient disparu  avant  de  quitter  les  parages  et  de  vous  enfoncer  dans  la  forêt  touffue.  Rendez-vous  au 

367.  

104 

Vous sortez la petite clé dorée de votre sac et l’insérez dans la serrure en dessous de la poignée. 

Une rotation à droite, et le pêne sort de la gâche avec un cliquetis. Vous poussez immédiatement la porte et découvrez un escalier de pierre étroit qui descend dans les profondeurs. Après avoir refermé  et  reverrouillé  la  porte  derrière  vous,  vous  descendez  hâtivement  les  degrés  dans l’obscurité. Rendez-vous au 381.  
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105 

Le Kraan descend en piqué, et les deux Giaks en selle sautent de son dos pour atterrir près de votre cachette. « Orgadak taag ! » crient-ils en avançant vers votre position, leurs lances levées et prêtes  à  frapper.  Vous  avez  été  repéré,  et  l’ennemi  s’approche  maintenant  avec  l’intention  de vous occire. Si vous désirez combattre les Giaks, rendez-vous au 194. Si vous préférez tenter de leur  échapper,  vous  pouvez  vous  enfoncer  en  courant  dans  la  forêt ;  rendez-vous  pour  cela  au 

428.  

106 

Le carreau d’arbalète cloue la main squelettique du Helghast à la porte de la salle. Il hurle de co-lère et de frustration en essayant farouchement de se libérer. Si vous voulez dégainer votre arme et attaquer la créature pendant qu’elle est ainsi immobilisée, rendez-vous au 100. Si vous préfé-

rez recharger l’arbalète et tirer une deuxième fois, rendez-vous au 445.  

107 

En  jetant  un  coup  d’œil  par-dessus  le  bord  du  canoë,  vous  apercevez  les  cavaliers  qui s’approchent. Ces hommes sont vêtus d’uniformes verts et galopent le long de la piste étroite qui longe  la  rivière.  Vous  reconnaissez  en  eux  des  gardes-frontières,  membres  d’un  régiment  de l’armée du Roi Ulnar qui fait régner l’ordre dans les forêts et les régions reculées du royaume. 

L’un des patrouilleurs est blessé et affaissé sur l’encolure de son cheval. Non loin derrière eux, une vingtaine de Loups Maudits foncent à leur poursuite. Les Giaks en selle tirent des flèches en direction des fuyards, qui entendent les missiles siffler à leurs oreilles alors qu’ils essaient désespérément  de  distancer leurs  poursuivants.  Tout à  coup, l’un  des  patrouilleurs  vide les  étriers  et tombe en culbutant sur la berge escarpée de la rivière. Une flèche à l’empennage noir est profondément enfoncée à l’arrière de sa cuisse. 



Si vous souhaitez venir en aide à ce soldat blessé, rendez-vous au 395. Si vous préférez demeurer tapi au fond du canoë et vous laisser porter en aval par le courant, rendez-vous au 233.  

108 

Le  joyau  est  extrêmement  chaud  et  brûle  votre  main.  Vous  perdez  2  points  d’ENDURANCE  et échappez la pierre scintillante au sol. Vous enveloppez votre main endolorie dans votre cape et attendez quelques minutes pour donner le temps à la gemme de refroidir. Lorsque le danger est écarté, vous ramassez la pierre tiède et l’enfouissez dans une poche de votre tunique. Vous estimez qu’un joyau de cette taille doit bien valoir plusieurs centaines de Couronnes ! Heureux de votre bonne fortune, vous remontez en selle et chevauchez en direction du sud. Rendez-vous au 

165.  
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109 

Les  Giaks n’ont pas l’habitude de traquer leurs proies dans les forêts touffues, aussi parvenez-vous  à  les  distancer  rapidement.  Bientôt,  même  les  échos  de  leurs  vils  jurons  ont  été engloutis par la végétation derrière vous.  Lorsque vous êtes convaincu qu’ils ont abandonné la poursuite, vous  vous  arrêtez  quelques  minutes  pour  reprendre  votre  souffle  et  vérifier  votre  équipement. 

Ensuite, toujours mû par le souvenir de vos frères massacrés et du Monastère en ruines, vous ré-

unissez vos maigres possessions et reprenez votre route dans la forêt. Rendez-vous au 24.  

110 

Alors  que  la  roulotte  fonce  sans  ralentir,  vous  faites  un  bond  et  réussissez  à  vous  agripper  à l’arrière  du  véhicule.  Assurant  vos  prises,  vous  remarquez  que  vous  êtes  debout  sur  l’échelon inférieur d’une petite échelle donnant accès à la porte arrière de la roulotte. Tout à coup, la moitié supérieure de la porte se dérobe et vous êtes confronté au visage furieux d’un garde du corps. 

Si vous souhaitez dire que vous êtes un Seigneur Kaï, porteur d’un message urgent à l’intention du roi Ulnar, rendez-vous au 185. Si vous voulez offrir des Couronnes pour qu’on vous conduise à  la  capitale,  rendez-vous  au  14. Si  vous  décidez  d’attaquer  le  garde  du  corps,  rendez-vous  au 

329.  

111 

Vous arrivez bientôt à un petit pont enjambant un ruisseau aux eaux turbulentes. De l’autre côté du pont, le sentier vire en direction du sud. Vous faites une pause pour vous abreuver à l’eau du ruisseau, ce qui vous rend 1 point d’ENDURANCE, avant de traverser le pont et de suivre la piste vers le sud. Rendez-vous au 301.  

112 

Tout  d’abord,  le  tunnel  est  aussi  sombre  qu’une  nuit  sans  lune,  mais  à  mesure  que  vos  yeux s’habituent à la noirceur, vous arrivez à discerner une vague lueur violette dans la distance. Guidé par la lumière imprécise, vous suivez  le tunnel et entrez dans un vaste hall souterrain. Cette immense salle ressemble à la nef de quelque ancienne et majestueuse cathédrale. La voûte suré-

levée, en ogive, se perd dans les ténèbres, et chaque surface de granite est couverte de runes et de sceaux arcanes. 

Vos pas font écho dans l’immensité de ce hall. Avec tré-

pidation,  vous  franchissez  ses  dalles  noircies  par les  siè-

cles,  en  direction  d’une  arcade  qui  se  découpe  dans  le 

mur du fond. Les piliers massifs qui soutiennent la voûte 

du hall sont gravés de bas-reliefs répugnants illustrant la 

peste, la maladie et la décomposition. Tout à coup, vous 

reconnaissez  l’une  de  ces  scènes,  et  lorsque  vous  com-

prenez ce qu’elle signifie, un frisson court sur votre échi-

ne.  Il  s’agit  d’une  représentation  de  l’annihilation  des 

Drodarim,  une  race  de  géants et  de  nains  qui  occupaient 

ces terres voilà plus de sept mille ans. Ils furent décimés à 

l’époque  par  la  Grande  Peste,  une  terrible  pestilence 

cultivée et relâchée délibérément par une secte de druides 

maléfiques  connus  sous  le  nom  de  Cénériens.  En  appa-

rence,  les  bas-reliefs  paraissent  célébrer  l’extinction  des 
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Drodarim ; c’est ce qui vous effraie le plus. Vos sens vous apprennent que vous venez de péné-

trer, sans le savoir, dans un ancien temple Cénérien, un lieu où le mal était jadis célébré et véné-

ré. Si vous désirez fouiller ce vaste hall de prières Cénérien, rendez-vous au 536. Si vous préfé-

rez  ne  pas  vous  attarder  en ces  lieux,  vous  pouvez  emprunter  le  passage  sous  l’arcade en  vous rendant au 420.  

113 

La princesse Madelon s’approche du Prince au regard noir. 

— Bienvenue à la maison, mon chéri. J’avais grand-peur que tu n’aies été tué à Alema. N’as-tu pas un baiser de réconfort à offrir à ta chère épouse ? 

La Princesse soutient le regard fixe de Pelethar en lui offrant le dos de sa main gracile, invitant le Prince  à  y  déposer  un  baiser.  Le  Prince  baisse  les  yeux  et  se  penche  pour  prendre  la  main  de Princesse Madelon. Immédiatement, celle-ci la retire. 

— Voici le véritable imposteur, père ! Jamais mon frère ne tenterait de baiser ma main ainsi, ni ne croirait être mon époux ! 

Rendez-vous au 288.  

114 

Après  avoir  complété  leur  attaque,  les  Kraan  et  leurs  cavaliers  cruels  reprennent  leur  envol  et disparaissent en direction de l’ouest. Alors que les réfugiés, en état de choc, émergent graduellement des arbres, vous entendez le bruit lointain de chevaux au galop. Ils se rapprochent rapidement. Vous demeurez caché et attendez que les cavaliers apparaissent à vos regards. Ce sont les hommes de la Cavalerie du Roi Ulnar, resplendissants dans leurs uniformes blancs et dorés. 

Si vous souhaitez les héler, rendez-vous au 267. Si vous décidez de ne pas attirer leur attention, vous pouvez continuer à vous frayer un chemin dans la forêt : rendez-vous au 295.  

115 

En utilisant votre cape pour protéger vos mains, vous agrippez fermement le câble et sautez en bas de la plate-forme. Vous descendez à vive allure vers la place en contrebas, mais la vitesse de votre  chute  est  plus  grande  qu’escomptée  en  l’absence  d’un  contrepoids à  l’autre  extrémité  du câble.  En  dessous  de  votre  position  sont  entassés  plusieurs  barils  et  boîtes.  Craignant  de  vous écraser contre ces obstacles, vous imprimez un élan à votre corps, balancez au bout de la corde, et sautez dans le vide dans l’espoir de les éviter. Tirez un chiffre de la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 1 point au nombre obtenu. Si vous totalisez 3 ou moins, rendez-vous au 232. Si vous totalisez 4 ou plus, rendez-vous au 424.  

116 

Vous ouvrez la porte intérieure de la cabane et entrez dans la pièce adjacente. Des filets de saumon fumé sont suspendus à des bâtons au-dessus de fosses peu profondes où rougeoient des co-peaux de bois d’hickory et de chêne sommerlundais. L’air est imprégné d’un parfum de viande fumée. Sur une table près des fosses, vous remarquez un Poignard, qui a sans doute servi à fileter ces  poissons.  Si  vous  désirez  emporter  l’un  des  filets  de  saumon  fumé,  inscrivez-le  sur  votre Feuille d’Aventure en précisant qu’il a la valeur d’un Repas. Vous pouvez également prendre le Poignard. 
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Il y a une autre porte au fond de la salle, percée d’une petite fenêtre à carreaux au milieu du battant. Lorsque vous traversez la pièce et jetez un œil par la fenêtre sale, vous voyez trois Giaks s’approcher  de  la  porte  d’entrée  de la  cabane.  Vous  attendez  qu’ils  entrent,  ensuite  quittez  les lieux par la porte arrière et courez vous réfugier sous le couvert des arbres. Rendez-vous au 86.  

117 

Le  Giak  frappe,  et  rapidement,  vous  vous  contorsionnez  pour  éviter  d’être  blessé  par  la  lance. 

Vous perdez malheureusement votre emprise sur votre propre arme en boulant de côté. Même si vos prompts réflexes vous sauvent la vie, vous ne réchappez pas indemne de l’assaut du Giak. Le fer de la lance entaille votre épaule et vous perdez 1 point d’ENDURANCE. 

Feu Stellaire sent que vous êtes en danger. Alors que vous vous remettez fébrilement sur pied, il dégaine une Épée de sa main gauche et vous la lance, poignée première. Vous attrapez l’arme au vol et la brandissez devant vous, juste à temps pour bloquer un second coup d’estoc de la part du Giak  et  de  sa  lance.  La  créature  pousse  un  cri  de  colère  et  de  frustration,  avant  de  se  jeter  sur vous dans une véritable frénésie meurtrière. 

GIAK DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 12 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 535.  

118 

Vous avez couru sur presque deux kilomètres lorsque vous discernez, non loin devant vous, un pont étroit enjambant un canal d’irrigation. Trois soldats se tiennent en petit groupe de ce côté du pont. Vous les saluez en vous approchant, et ils vous répondent de manière apparemment amica-le, mais lorsque vous arrivez à leur hauteur, ils dégainent leurs épées et exigent que vous laissiez tomber vos armes et votre équipement. Ces soldats d’aspect dépenaillé sont tachés de sang et mal rasés. Leur chef, le plus grand des trois, porte pourtant la tunique d’un soldat de la garnison de Toran. 

Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Sixième Sens et désirez  y avoir recours, rendez-vous au 

63. Si vous voulez faire exactement ce que les soldats vous demandent, rendez-vous au 303. Si vous  décidez  de  dégainer  votre  arme  au  cas  où  ils  vous  attaqueraient,  rendez-vous  au  263. Si vous voulez plutôt leur demander ce qu’ils veulent, rendez-vous au 348.  

119 

Vous montez jusqu’au sommet de l’échelle de fer et ouvrez l’écoutille en bois. Elle vous donne accès à une salle de pierre nue, située en dessous du niveau du pont. Une courte volée de marches monte jusqu’à une porte fermée. Au pied de ces degrés, vous découvrez les corps entassés de trois gardes Sommerlundais. Vous examinez les dépouilles et parvenez à la conclusion qu’ils sont morts depuis plusieurs heures. Tués dans le combat initial qui a eu lieu lorsque les ennemis ont  atterri  sur  l’Alema  Mitre,  ils  ont  été  traînés  jusqu’ici  et  jetés  dans  cette  chambre d’entreposage, avez toutes leurs armes et leur équipement. Vous trouvez : 
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• 1 Masse d’Armes 



• 1 Poignard 



• 1 Hache 



• 2 Lances 



• 1 Sac à Dos contenant assez de nourriture pour 1 Repas 

• 2 Potions de Laumspur (ces potions de guérison vous rendront 4 points d’ENDURANCE 

lorsque bues après un combat ; chaque fiole en contient une dose) 

Après  avoir  adressé  une  prière  à  la  déesse  Ishir  pour  le  salut  des  âmes  des  ces  braves  soldats, vous dégainez votre arme et gravissez les degrés menant à la porte. Prudemment, vous manipulez le bec-de-cane et entrebâillez la lourde porte. Par la fente, vous observez un flot continu de troupes ennemies marchant devant le poste de garde. Ils s’en vont prêter main forte à leurs alliés qui combattent sur la Table de Durn. Juste en face de la porte, vous apercevez une étroite volée de marches donnant accès au sommet de l’arche du pont. Dès que vous discernez une interruption dans le flot de renforts, vous sortez à l’air libre et gravissez hâtivement l’escalier. Rendez-vous au 242.  

120 

Au moment où vous sentez l’air déplacé par les ailes de la créature vous balayer le dos, vous sautez de votre cheval pour atterrir sur le côté de la route. Vous vous recevez sans mal sur une par-celle  de  terre  molle  et  vous  remettez  hâtivement  sur  pied.  Le  Kraan  est  passé  en  trombe  au-dessus de votre cheval et remonte maintenant dans le ciel, presque à la verticale. Vous virevoltez et courez en direction des arbres. Alors qu’il ne vous reste plus que trente mètres à couvrir, vous levez les yeux et réalisez que le Kraan a complété son mouvement tournant. Il plonge maintenant en piqué, une fois de plus — et vous êtes sa cible ! Rendez-vous au 275.  

121 

La piste franchit un bosquet de végétation dense et s’élargit parmi les arbres de l’autre côté. Graduellement,  les  bruits  effrayants  des  flammes  et  de  la  destruction  du  côté  du  Monastère s’estompent dans la distance derrière vous, avalés et étouffés par le silence surnaturel de la forêt. 

Vous marchez sur à peu près deux kilomètres avant d’entendre un autre bruit  — mais celui-ci vous  glace les sangs à nouveau.  Le battement caractéristique de vastes ailes s’approche rapidement, en provenance de l’ouest. Levant les yeux à travers les frondaisons clairsemées, vous tres-saillez en distinguant la forme noire et sinistre d’un Kraan.  La créature vous a vu et plonge en piqué pour vous attaquer. 

Si vous voulez dégainer votre arme et vous préparer à combattre ce monstre, rendez-vous au 343. 

Si vous jugez plus sage d’éviter le combat en prenant la fuite dans une région plus dense de la forêt, vers le sud, rendez-vous au 174.  

122 

Vous poursuivez votre route dans la forêt jusqu’à ce que vous arriviez à un nouveau croisement des chemins. Si vous désirez aller à l’est, rendez-vous au 8. Si vous souhaitez aller au nord, rendez-vous  au  49. Si  vous  aimez  mieux  marcher  vers  le  sud,  rendez-vous  au  241. Enfin,  si  vous préférez vous diriger en direction de l’ouest, rendez-vous au 59.  
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123 

Focalisant votre pouvoir psychique sur la serrure, vous tentez de visualiser son mécanisme inté-

rieur. Peu à peu, l’image se précise dans votre esprit. Le mécanisme est très ancien, mais vous êtes convaincu qu’il peut encore fonctionner. Suite à un effort mental considérable, vous êtes sur le point de perdre votre concentration — réduisez votre ENDURANCE de 1 point — lorsqu’un dé-

clic subtil vous apprend que votre labeur ardu n’a pas été en vain. 

La broche représente une tâche beaucoup plus facile. Une commande silencieuse suffit à la soulever de ses crochets, après quoi elle retombe au sol. Pendant quelques instants, vous entendez les  bruits  de  rochet  de  petits  rouages  de  pierre  en  mouvement,  puis  la  lourde  porte  de  granite tourne sur ses gonds invisibles et s’ouvre devant vous. La lumière grisâtre du Cimetière des Anciens inonde alors la crypte. De l’autre côté de la porte, un petit escalier de pierre remonte à la surface. Ses degrés sont toutefois envahis d’herbes noires et de ronces des cimetières. Vous devez dégainer votre arme pour vous frayer un chemin à travers la végétation coriace. Ce faisant, vous  subissez  plusieurs  estafilades  aux  jambes  et  au  dos  de  la  main.  Cela  vous  coûte  un  autre point d’ENDURANCE. 

Finalement,  vous  émergez  dans  la  nécropole,  près  d’un  sentier  étroit  qui  se  faufile  entre  deux mausolées de pierre noire. En jetant un coup d’œil dans le trou duquel vous venez de sortir, vous voyez  que  la  porte  se  referme  lentement  d’elle-même.  Tout  à  coup,  un  rire  inhumain  et  cruel monte de la terre elle-même sous vos pieds.  Le rire fait écho dans le cimetière, faisant déferler sur vous un vent de panique. Frémissant sous l’effet de l’épouvante, vous vous éloignez du trou et courez de toute la vitesse de vos jambes en direction de la porte sud de ce lieu maléfique. Rendez-vous au 87.  

124 

Prudemment, vous vous approchez et jetez un coup d’œil de l’autre côté du rocher. Vous découvrez alors un soldat couché sur le dos. À ses côtés repose une lance, ainsi qu’un bouclier sur lequel est peint un cheval blanc ailé surmonté de trois étoiles. C’est l’emblème du Prince du Sommerlund. Cet homme est l’un des soldats du Prince, mais il est à peine conscient. Son uniforme est en loques et vous  voyez que son bras gauche est déchiré par une  plaie profonde. Il a perdu beaucoup de sang. Lorsque vous vous penchez sur lui, ses yeux s’ouvrent en clignant. 

— Guérissez-moi, mon seigneur, supplie-t-il. Je… Je ne sens presque plus mon bras. 

Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Guérison et désirez en faire bénéficier cet homme, rendez-vous au 323. Si vous ne disposez pas de cette faculté, ou choisissez de ne pas en faire usage, rendez-vous au 43.  

125 

Vous courez à travers la route et plongez dans les buissons de l’autre côté. Une fois certain de ne pas avoir été vu,  vous  vous éloignez prudemment de la route et gagnez la berge du fleuve.  Là, vous prenez le temps de vous reposer parmi les herbes hautes et les roseaux, admirant la merveille architecturale  du  Pont  d’Alema.  Cet  ancien  viaduc  fluvial  mesure  plus  d’un  kilomètre.  Il  est caractérisé par une série d’arches de pierre compressée, série parfois interrompue par une grande tour ou une plate-forme massive en granite. Au milieu du pont s’étend la Table de Durn. Depuis des  siècles,  la  vaste  plate-forme  centrale  du  Pont  d’Alema  fait  office  de  place  du  marché.  Les marchands  de Toran et  de  Holmgard  viennent  ici  pour  s’approvisionner  en  poisson,  en  bois  de 42 
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construction ou en minerai auprès des Freylundais, les hardis Sommerlundais de l’ouest qui vivent dans les forêts et les collines au pied des monts Durncrag. 

Aujourd’hui,  une  bataille  féroce  fait  rage  sur  la  Table  de  Durn.  Au  milieu  de  la  fumée  et  des flammes, vous apercevez des étendards à l’effigie d’un cheval ailé, emblème du prince Pelethar, et  des  bannières  arborant  un  crâne  fracassé,  insigne  des  forces  armées  du  Seigneur  Zagarna. 

Alerté par le signal du phare de cristal, le Prince a hâtivement réuni ses troupes d’élite et chevauché jusqu’ici à partir de la Citadelle du Roi à Holmgard. Alema a une grande importance straté-

gique : si le prince Pelethar arrive à empêcher les ennemis de s’en rendre maîtres, le Seigneur des Ténèbres sera privé de la voie terrestre la plus rapide entre les monts Durncrag et Holmgard. Ce-ci  donnera  au  roi  Ulnar  une  journée  de  plus,  peut-être  deux,  pour  rassembler  les  armées  du Sommerlund et se préparer à défendre le royaume. 

Vous déterminez que votre meilleur espoir de survie repose maintenant avec le Prince et sa garde d’élite personnelle. Si vous parvenez à vous rendre sur le front, il vous aidera assurément à accomplir votre mission. Lui et ses troupes courageuses sont à moins d’un demi-kilomètre, mais si vous  désirez  les  atteindre,  il  faudra  d’abord  que  vous  franchissiez  les  lignes  ennemies  qui  occupent cette moitié du pont. Il n’y a pas de bateau sur les rives du fleuve, et l’eau est beaucoup trop froide pour que vous envisagiez une nage de plus d’un kilomètre jusqu’à la berge opposée. 

En l’absence d’alternatives, vous devez trouver le moyen de franchir le pont le plus rapidement possible. 

Sous  le  couvert  des  herbes  hautes,  vous  marchez  à  contre-courant  jusqu’à  la  plus  proche  des deux tours qui gardent l’accès au pont. À la base de chaque tour se situe une échelle de fer qui donne  accès  à  une  trappe  située  juste  en  dessous  de  l’immense  travée  du  pont.  En  gravissant l’une  de  ces  échelles  pour  vous  introduire  dans la tour  correspondante,  vous  éviterez  la  rampe d’accès au pont, où les forces ennemies sont rassmblées en plus grand nombre. Si vous souhaitez grimper à l’échelle la plus proche et tenter de vous introduire, par la trappe, dans la tour située en aval, rendez-vous au 62. Si vous voulez passer en dessous du pont et gravir l’échelle de la tour située en amont, rendez-vous au 119.  

126 

Vous  dégringolez  le  flanc  escarpé  de  la colline  dans  un  nuage  de  poussière  et  de  pierraille.  Le Kraan circule toujours au-dessus de vous, comme s’il attendait de lancer les Giaks à vos trousses. 

Tirez un chiffre de la  Table de Hasard. Si vous obtenez 0 ou 1, rendez-vous au 75. Si vous obtenez 2, 3 ou 4, rendez-vous au 418. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 486.  

127 

La nuit tombe et vous êtes bientôt englouti par la nuit opaque. Poursuivre votre route serait dé-

sormais inutile et dangereux, car vous pourriez facilement vous égarer ou tomber sur un ennemi caché. Vous décidez donc de profiter de quelques heures de sommeil et de reprendre votre route à l’aube. Après avoir attaché votre cheval à un arbre, vous trouvez un lit d’herbe confortable et vous  étendez  pour  dormir.  Enveloppant  votre corps  dans  votre chaude  cape  Kaï,  vous  sombrez aisément  dans  un  sommeil  profond.  Rétablissez  votre  total  d’ENDURANCE  de  3  points.  Rendez-vous ensuite au 23.  

128 

Vous portez le coup fatal et le sergent Drakkar vacille à la renverse, vous maudissant du bout de 43 
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ses lèvres ensanglantées alors qu’il s’effondre sur la chaussée. Au moment où sa tête frappe les pavés, une explosion terrible se produit dans votre dos. Tirez un nombre de la   Table de Hasard. 

Si vous obtenez 5 ou moins, rendez-vous au 484. Si vous obtenez 6 ou plus, rendez-vous au 265.  

129 

Vous poussez la porte grinçante et entrez dans la petite boutique. L’intérieur est sombre et sent le moisi. Des livres et des bouteilles, de toutes tailles et couleurs, s’alignent sur les étagères qui recouvrent les murs du plancher au plafond. Alors que vous refermez la porte, un petit chien noir se met à japper en réponse à votre intrusion. Un homme chauve émerge de l’ombre derrière un rideau  et  vous  souhaite  la  bienvenue.  Il  vous  demande  poliment  le  but  de  votre  visite  et  vous propose une sélection de marchandises sous la baie vitrée de son comptoir. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 292. Si vous acceptez son offre et examinez la marchandise, rendez-vous au 213. Si vous déclinez son offre, vous pouvez retourner à l’avenue principale et essayer, une fois de plus, de vous mouvoir dans la foule suffocante : rendez-vous au 

9.  

130 

Vous vous levez précipitamment et commencez à courir — juste à temps, car une volée de flè-

ches aux empennages noirs jaillit du sous-bois en sifflant et crible le sol à l’endroit où vous étiez accroupi voilà quelques instants. Tandis que vous fuyez à vive allure, vous vous enveloppez de votre cape afin de mieux vous fondre dans la végétation dense. Toute cette région est infestée de Giaks et vous savez désormais que vous devez décamper le plus vite possible. 

Vous courez sans vous reposer pendant plus d’une heure, jusqu’à ce que vous tombiez par hasard sur  un  petit  sentier  forestier  orienté  à l’est.  Vous  décidez  de  suivre cette  piste,  tout  en  gardant l’œil ouvert pour déceler toute trace de présence ennemie. Rendez-vous au 16.  

131 

Vous découvrez que les vêtements sont de facture sommerlundaise. Vous avez là des tuniques et des braies, des chandails et des robes, dans une variété de tailles et de styles. Il y a même des vê-

tements  d’enfants.  Dans  les  poches,  vous  découvrez  parfois  des  effets  personnels,  tels  des  pei-gnes et des mouchoirs, mais aucun objet de valeur, à une exception près. Dans une petite bourse en cuir, vous trouvez une Potion de Laumspur. Elle vous rendra 4 points d’ENDURANCE si vous la buvez à l’issue d’un combat. La fiole en contient une dose. 

Suspendu à une patère près de l’issue de la salle, vous découvrez un vêtement tout à fait différent des autres. Il s’agit d’une robe pourpre à capuchon. Les petits insignes dorés cousus dans le tissu vous apprennent que c’est une robe de prières appartenant à un Druide de Cener. Si vous décidez de vous  vêtir de cette Robe Pourpre, vous pouvez l’enfiler sans vous départir de votre tunique Kaï.  Inscrivez-la  alors  sur  votre   Feuille  d’Aventure  dans  la  case  des  Objets  Spéciaux.  Puisque vous la portez, elle n’occupe pas la place d’un objet dans votre Sac à Dos. 

Lorsque vous serez prêt à partir, vous pourrez reprendre votre exploration du temple souterrain en empruntant la galerie dans le mur du fond. Rendez-vous au 393.  

132 

Le Capitaine Giak émet un cri d’agonie perçant, entrecoupé de gargouillements, lorsque vous lui portez le coup fatal. Alors que son corps trapu s’effondre contre le parapet de la tour et demeure inerte, vous rengainez votre arme tachée de sang et reportez votre attention sur le base de la flè-

44 
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che du phare. Vous vous penchez, ouvrez le panneau secret, et appuyez sur l’interrupteur métallique. Avec un craquement assourdissant, le phare de cristal prend vie. Sa surface facettée émet un  rayon  concentré  de  lumière  orange  qui  fend  les  nuages  lourds  au  sud-est  et  parvient,  en  un clin d’œil, jusqu’à la lointaine cité de Holmgard. 

Un rugissement de fureur collective supplante la cacophonie de la bataille en contrebas. Les ennemis  n’ont  pu  empêcher  l’activation  du  phare  d’alarme,  et  savent  maintenant  que  leur  maître rancunier,  le  Seigneur  des  Ténèbres  Zagarna,  leur  fera  payer  un  prix  terrible  pour  cet  échec. 

Leurs cris vous emplissent de jubilation. Toutefois, en complétant ainsi votre mission, vous vous êtes  exposé  à  un  nouveau  danger.  Les  nombreux  Kraan  qui  tournoyaient  dans  le  ciel s’agglutinent maintenant au-dessus de votre tête, prêts à fondre sur vous pour prendre leur revanche. Vous devez quitter le toit de la tour au plus vite si vous souhaitez éviter leur assaut. Si vous souhaitez  fuir  immédiatement  en  empruntant  la  trappe  qui  vous  a  donné  accès  au  toit,  rendez-vous au 503. Si vous préférez vous attarder un moment pour fouiller le corps du regretté Capitaine Giak, rendez-vous au 309.  

133 

L’herboriste,  voyant  que  vous  avez  tué  son  fils,  tourne  les  talons  et  s’enfuit  de  la  boutique  par une porte de derrière. Vous tentez immédiatement de le poursuivre, mais découvrez vite qu’il a verrouillé la porte de l’autre côté. Maudissant le couard, vous  revenez auprès du corps de celui qui se voulait votre assassin et fouillez ses vêtements. Dans une poche de sa veste, vous découvrez  un  avis  de  recherche.  Les  deux  visages  représentés  sur  l’affiche correspondent  à  ceux  du jeune homme mort et du vieil homme qui vient de s’enfuir.  Le texte les identifie ainsi :  « Mordral le Meurtrier et son fils psychopathe Vort ». En fouillant la boutique, vous découvrez : 



• Un Poignard 



• 12 Couronnes dans une bourse qui fut échappée par Mordral dans sa fuite 



• 4 Couronnes dans une boîte en bois derrière le rideau 

Vous faites une autre découverte, beaucoup moins joyeuse, lorsque vous descendez dans la cave humide. Le véritable propriétaire de la boutique y gît mort. Il a été assassiné par Mordral lorsque lui et son fils maléfique se sont introduits ici voilà deux jours. 

Lorsque  vous  examinez  les  potions  et  la  baguette,  vous  réalisez  vite  qu’il  s’agit  de  mauvaises contrefaçons.  En  fait,  toute  cette  boutique  est  pleine  de  fausses  reliques  et  de  médicaments  de charlatans. Attristé et enragé par ce que vous venez de vivre, vous quittez la boutique et claquez sa porte grinçante derrière vous. Vous retournez à l’avenue principale, et tandis que vous attendez l’occasion de vous glisser dans la marée ininterrompue de la foule, vous remarquez un écriteau décoloré cloué au mur au-dessus de votre tête. Il indique : 

ALLÉE DES OMBRES 

Vous  venez de  visiter, pour la première fois  — et la dernière, espérons-le — la venelle la plus tristement célèbre de Holmgard ! Rendez-vous au 9.  

134 

Vous poursuivez votre route à travers la forêt, et découvrez par hasard une piste étroite orientée du nord au sud. Si vous voulez emprunter la piste en direction du nord, rendez-vous au 362. Si vous aimez mieux suivre ce sentier vers le sud, rendez-vous au 7.  

45 
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135 

Vous faites appel à votre science Kaï du Camouflage pour vous fondre dans la pénombre glau-que de cette chambre souterraine. Malheureusement, vous comprenez vite que les Giaks se sont postés en sentinelles sur le balcon. À présent, passer à leur insu ne sera pas une tâche aisée. Si vous êtes vêtu d’une Robe Pourpre, rendez-vous au 209. Si vous n’êtes pas en possession de cet Objet Spécial, rendez-vous au 467.  

136 

Retenant votre souffle, vous serrez la main sur la poignée de votre arme et vous préparez à frapper. La tension est presque insoutenable. Les Giaks sont maintenant si proches que l’odeur pesti-lentielle  de  leurs  corps  sales  emplit  vos  narines.  Vous  les  entendez  maugréer  dans  leur  langue bizarre : 

— Orgadak ozon ! Ok nig dok … dok sheg ! 

Puis  ils  quittent  la  saillie  et  se  hissent  au  flanc  de  la colline  en  direction  de  son  faîte.  Lorsque vous ne les entendez plus, et lorsque vous êtes certain qu’ils sont partis, vous poussez un soupir de soulagement et essuyez les rigoles de sueur qui coulent sur votre front. Si vous désirez maintenant explorer la caverne en profondeur, rendez-vous au 46. Si vous préférez quitter les lieux et redescendre  le  flanc  de  la  colline  avant  que  les  Giaks  ne  s’avisent  de  revenir,  rendez-vous  au 

373.  

137 

Vous montez en selle et chevauchez avec les hommes du prince Pelethar le long de la piste forestière. Après un bout de temps, ce sentier rétrécit en montant vers le faîte d’une crête clairsemée. 

Au-delà de la crête, la piste redescend abruptement en direction de la cabane d’un bûcheron, partiellement  cachée  dans  une  zone  plus  dense  de  la  forêt.  L’officier  ordonne  à  ses  hommes d’avancer  en  file  indienne.  Avec  expertise,  les  cavaliers  s’exécutent  et  suivent  leur  chef  alors qu’il descend prudemment en direction de la cabane. Vous guidez votre monture derrière celle du  dernier  soldat et chevauchez  dans  son  sillage.  Au-delà  de la  cabane,  vous  remarquez  que  le sentier tourne abruptement vers l’ouest. L’officier vient de quitter votre champ de vision lorsque tout à coup, votre cheval se cabre, hennissant de douleur. Une flèche à l’empennage noir s’est profondément enfoncée dans son encolure. 

— Embuscade ! hurle le soldat devant vous. 

Désespérément,  vous  tentez  de  reprendre  la  maîtrise  de  votre  cheval  blessé,  mais  sa  plaie  est mortelle et  ses  pattes  antérieures  s’affaissent  sous  son  poids.  Vous  videz  les  étriers  et  basculez dans les buissons au bord du sentier, votre tête portant durement contre un rocher moussu alors que vous culbutez dans la verdure. Pendant quelques minutes, vous perdez connaissance.  Lorsque vous retrouvez votre lucidité, les premières choses que vous entendez sont les voix gutturales  de  plusieurs  Giaks  à  proximité.  Vous  demeurez  instinctivement  immobile.  Entrouvrant  les paupières, vous voyez une poignée de Giaks armés de lances. Ils fouillent les corps des soldats qu’ils ont tués, ainsi que les dépouilles des chevaux qui gisent un peu partout sur la piste. Votre cœur  manque  un  battement  lorsque  vous  comprenez  que  les  Giaks  achèvent  systématiquement les soldats blessés afin de s’assurer qu’il ne reste aucun survivant. 

Un mouvement soudain près de votre tête vous avertit d’un danger mortel. Un Giak s’est approché  de  votre  corps  et  se  tient  maintenant  au-dessus  de  vous,  prêt  à  planter  sa  lance  dans  votre 46 
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poitrine. 

— Dok narg shok ! grogne-t-il. Ok tag dok ! 

Le Giak abat sa lance, et vous roulez prestement sur vous-même pour ne pas être empalé. 

— Ok hoki tag okak sheg ! s’exclame-t-il d’une voix menaçante. 

Il arrache alors sa lance du sol et s’apprête à frapper à nouveau. Si vous  voulez échapper à ce Giak en courant dans la forêt, rendez-vous au 517. Si vous décidez plutôt de dégainer votre arme et de combattre cet ennemi, rendez-vous au 190.  

138 

Le roi Ulnar est entièrement d’accord avec vos sentiments. 

— Tu dois nous prendre pour des crétins et des couards, rétorque-t-il avec mépris, si tu imagines un seul instant que nous allons croire les paroles d’un infâme séide de Zagarna ! 

Il tend la main vers l’accoudoir gauche de son trône et ouvre un panneau secret. Ce geste révèle un  petit  levier,  sur  lequel  le  Roi  tire  aussitôt.  À  l’extérieur,  dans  l’antichambre,  une  cloche d’alarme se met à sonner, alertant et mobilisant le reste de la garde royale. Le Helghast réagit en se dirigeant vers la porte fermée de la Salle du Conseil, qu’il verrouille solidement de l’intérieur. 

Dans  cet  instant, la  créature  vous  tourne  le  dos,  et  vous  profitez  instinctivement de  l’occasion pour l’attaquer. Près de vous, suspendues au mur de la chambre, sont attachées deux arbalètes de chasse et un étui plein de carreaux. Vous décrochez l’une des arbalètes de son support et bandez sa corde de fer. Puis vous chargez un carreau dans le mécanisme et visez hâtivement la créature. 

Utilisez  la   Table  de  Hasard  pour  obtenir  un  chiffre.  Si  vous  possédez  la  Discipline  Kaï  de  la Maîtrise  des  Armes  —  quelle  que  soit  l’arme  —  ajoutez  1  point.  Si  vous  obtenez  2  ou  moins, rendez-vous  au  313. De  3  à  6,  rendez-vous  au  549. Si  vous  obtenez  7  ou  plus,  rendez-vous  au 

106.  

139 

Vous  vacillez  tel  un  ivrogne  en  direction  de  l’arcade,  mais  vos  jambes  sont  maintenant  aussi lourdes que des masses de plomb et vous n’arrivez plus à 

voir où vous allez. Vous perdez pied au bord de l’un des 

bassins  et  tombez  dans  son  liquide  vert  et  visqueux.  Le 

fluide épais vous engloutit et vous maintient prisonnier de 

ses  profondeurs  traîtresses.  Vous  vous  débattez  désespé-

rément  pour  revenir  à  la  surface,  mais  le  venin  d’Antah 

s’attaque maintenant à votre cœur et à vos poumons, avec 

des conséquences aussi promptes que mortelles. Votre vie 

et  votre  mission  prennent  tragiquement  fin  ici,  dans  le 

Cimetière interdit des Anciens. 

 

140 

Il  y  a  déjà  trois  minutes  que  vous  avancez  dans  la  noir-

ceur totale lorsque vous décelez l’odeur nauséabonde de 

la putréfaction. C’est l’odeur caractéristique de la viande 

pourrie. Tout à coup, quelque chose de lourd tombe de la 

47 
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voûte du tunnel et vous frappe dans le dos. Le choc vous fait tomber à genoux. Vous vous remettez sur pied, à temps pour sentir les tentacules gluants d’un Rampe-cavernes courir sur votre torse avec convoitise. Cette créature tente de les enrouler autour de votre corps afin de pouvoir vous broyer dans son étreinte. 

RAMPE-CAVERNES  HABILETÉ : 17 

ENDURANCE : 7 

En  raison  de l’obscurité  presque  totale  qui  règne  dans le  tunnel,  réduisez  votre  HABILETÉ  de  3 

points pour toute la durée du combat. Le Rampe-cavernes est insensible à la Puissance Psychique et  à  la  Communication  Animale.  Si  vous  remportez  ce  terrible  duel  souterrain,  rendez-vous  au 

493.  

141 

Le  corridor  glacial  descend  en  pente  douce  avant  de  tourner  brusquement  vers  l’est.  Prudemment, vous jetez un coup d’œil au-delà du coude et apercevez une lueur verte qui éclaire les murs du tunnel dans la distance. Grâce à cette lumière spectrale, vous parvenez à avancer plus vite, et bientôt, vous atteignez un endroit où la galerie s’élargit et donne accès à une salle souterraine. La lumière verte émane d’un gros bol en pierre posé sur le dossier d’un trône de granite. Sur un socle, devant le trône, se tient une statue. Elle a l’aspect d’un serpent ailé, se tenant debout sur sa queue annelée et courbant le corps pour dessiner un « S » gracile. 



Si vous  souhaitez examiner cette statue de plus près, rendez-vous au 187. Si  vous  désirez vous reposer ici quelques instants, vous pouvez  vous asseoir sur le trône en vous rendant au  229. Si vous estimez préférable de chercher une issue à cette chambre lugubre, rendez-vous au 390.  

142 

L’officier Giak est consterné de voir que vous avez battu ses troupes  si habilement en combat singulier. Il hurle : « Ogot ! Ogot ! » Aussitôt, ses subordonnés restants obéissent à son ordre de battre en retraite. Tel un seul homme, ils fuient les ruines et gagnent la sécurité de la forêt environnante. Le chef Giak en noir les suit, mais fait une brève pause lorsqu’il atteint la lisière des arbres. Il fait volte-face pour vous regarder haineusement. Secouant son poing ganté, il hurle : 


— Raneg rogag ok ! Orgadaka okak rogag gaj ! 

Il vous tourne ensuite le dos et disparaît sous le couvert des arbres. Observant la scène de la bataille  récente,  vous  comptez  quinze  Giaks  morts  parmi  les  colonnes  et  les  ruines  dévastées  de Raumas. Le jeune magicien émerge  alors du sanctuaire. Il essuie son front et marche vers vous en souriant, la main tendue en signe d’amitié. Rendez-vous au 547.  

143 

Alors que vous descendez la pente rocailleuse en direction du Cimetière des Anciens, vous prenez conscience d’un étrange nuage de brouillard qui tourbillonne autour de ce lieu gris et intimidant.  La brume occulte le soleil et recouvre le Cimetière d’une pénombre perpétuelle. Un vent 48 
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froid vient à votre rencontre, comme pour vous souhaiter la bienvenue. Avec un profond sentiment d’angoisse, vous pénétrez dans la lugubre nécropole. Rendez-vous au 432.  

144 

Ce  sentier  envahi  par  la  verdure  mène  à  un  croisement  des  chemins  où  une  nouvelle  piste s’oriente vers l’est. Si vous voulez emprunter ce nouveau sentier vers l’est, rendez-vous au 16. Si vous préférez continuer à marcher vers le nord-est, rendez-vous au 438.  

145 

Cette  avenue  mène  au  Quartier  de  la  Guilde  de  Holm-

gard, le quartier le plus opulent de la capitale. Il est sépa-

ré du reste de la ville par une haute muraille surmontée de 

pieux  de  fer.  Une  voie  d’accès  au  Quartier  de  la  Guilde 

est visible au bout de l’allée Fars, sous un portail en for-

me d’arche. Cette entrée est surveillée par six soldats ar-

més  de  hallebardes,  vêtus  de  longues  cottes  de  mailles 

polies.  Leurs tabards pourpres arborent les emblèmes ju-

meaux  du  soleil  et  de  la  roue  de  charrette.  Vous  êtes  en 

présence des Gardiens de la Guilde, membres d’une petite 

armée privée maintenue par les marchands prospères des 

guildes de Holmgard. Si vous possédez un Laissez-Passer 

de  la  Guilde,  rendez-vous  au  364. Si  vous  n’êtes  pas  en possession de cet Objet Spécial, rendez-vous au 356.  

146 

Les  parois  de  ce  tunnel  sont  humides  et  gluantes.  De 

vieilles  toiles  d’araignées  frôlent  votre  visage  lorsque 

vous vous enfoncez dans ses profondeurs lugubres. Vous 

commencez à sentir la panique nouer votre estomac lors-

que le passage fétide se fait de plus en plus sombre. Vous finissez toutefois par atteindre un carrefour, où votre tunnel en croise un autre, orienté du nord au sud. Si vous voulez aller au nord, rendez-vous  au  36. Si  vous  préférez  aller  au  sud,  rendez-vous  au  141. Si  vous  aimez  mieux continuer à explorer le tunnel devant vous, rendez-vous au 458.  

147 

Vous dégainez votre arme et éliminez la plus grande des deux créatures d’un coup à la nuque. 

Vous levez ensuite votre arme pour frapper la deuxième à la tête, mais les réactions de ce Giak sont trop promptes. Il vous jette le gigot d’agneau au visage. En même temps, il frappe votre ar-me  et  fait  dévier  votre  coup.  Le  Giak  tente  ensuite  de  s’enfuir  à  toutes  jambes  par  la  porte d’entrée. Vous devez l’arrêter avant qu’il ne puisse sortir de la chaumière et donner l’alarme. 

PILLARD GIAK 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 14 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 520.  

148 

Vous  vous  hâtez  à  travers  les  arbres  et  parvenez  au  bord  d’un  ruisseau  aux  eaux  turbulentes. 

49 
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L’eau fraîche et glacée coule sur un fond de roches moussues et disparaît dans la forêt à l’est. Si vous désirez suivre ce ruisseau en direction de l’est, rendez-vous au 399. Si vous décidez plutôt d’explorer en amont, rendez-vous au 519.  

149 

Courant  à  travers  la  salle,  vous  frappez  les  crânes  des  deux  côtés  et  les  faites  voler  en  éclats. 

Dans  chaque  crâne  fracassé  bouillonne  une  gélatine  grisâtre  qui  se  contorsionne  et  change  de forme, déployant des ailes de chauve-souris et faisant jaillir des tentacules couverts de ventouses des  profondeurs  de  sa  masse  répugnante.  La  vision  et  l’odeur  fétide  de  ces  formes  grouillantes vous  emplit  de  dégoût,  aussi  pulvérisez-vous  le  dernier  crâne  et  vous  ruez-vous  vers  l’issue. 

Vous  échappez  à  cette  salle  sinistre  juste  à  temps.  À  peine  avez-vous  franchi  l’arcade  qu’une lourde  herse  de  pierre  s’abat  derrière  vous  dans  un  fracas  d’enfer,  scellant  hermétiquement  la chambre dont vous venez. Rendez-vous au 31.  

150 

Au-delà  de  l’arcade,  vous  découvrez  une  courte  volée  de  marches  taillées  dans  la  pierre  brute. 

Vous  gravissez rapidement ces degrés et  entrez dans une petite salle faiblement  éclairée.  Il  y a trois issues à cette chambre à l’allure de caverne. Celle en face de vous est bloquée par un rideau impénétrable de fer noir, mais celles sur  votre  gauche et votre droite sont ouvertes et sans surveillance. Si vous souhaitez emprunter l’issue de gauche, rendez-vous au 422. Si vous préférez choisir celle de droite, rendez-vous au 330.  

151 

Vous courez jusqu’au bord et vous propulsez haut dans les airs, visant le toit opposé. Soudain, tout  semble  se  dérouler  au  ralenti.  Vous  voyez  la  foule  compacte  dans  l’avenue  en  contrebas, ainsi qu’un nid de moineaux affamés dans l’une des gouttières d’un toit sur votre droite. Vous entendez  leurs  pépiements  affolés  lorsque  vous  atterrissez  avec  un  craquement  de  l’autre  côté. 

Tragiquement, c’est le dernier son que vous entendrez. 

Vous ratez la région plane du toit que vous visiez et atterrissez moins d’un mètre sur la gauche. 

Les tuiles en pente de cette section du toit sont mal fixées ; elles se brisent et s’ouvrent sous la masse de votre corps. En quelques secondes terrifiantes, vous défoncez pieds premiers plusieurs planchers et  plafonds  de   L’Auberge  de  la  Pantoufle Verte,  rompant  votre  colonne vertébrale et fracassant votre crâne dans votre chute. Malheureusement, votre vie et votre quête pour atteindre le roi Ulnar prennent fin ici à Holmgard, à moins de cent mètres de la porte principale de la Citadelle Royale. 

152 

Le tapis fut jadis un article dispendieux, acheté par le propriétaire de cette cabane dans la lointaine cité de Casiorn, mais aujourd’hui, il est vieux et effiloché et ne vaut plus très cher.  Lorque vous le repoussez, vous remarquez qu’un carré se découpe dans le plancher. En vous penchant, vous voyez des gonds sur l’un des côtés. Vous soulevez cette petite trappe et découvrez un petit compartiment à l’allure de coffre-fort sous le plancher. Cette cachette contient : 



• Une Loupe 



• Une paire de Ciseaux en Laiton 



• Une petite bourse en velours contenant 3 Couronnes 

Si vous désirez conserver un  ou plusieurs de ces objets, notez-les sur  votre   Feuille d’Aventure. 

50 
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Vous pouvez maintenant étudier les flacons sur l’étagère en vous rendant au 236. Ou vous pouvez sortir de la cabane et enquêter du côté de l’écurie attenante, en vous rendant au 472.  

153 

Vous  avez  lancé  la  pierre  à la  tête  du  Giak  de  toutes  vos  forces,  mais  à  votre consternation,  la créature s’est penchée et le morceau de marbre est passé au-dessus de sa tête.  Le  Giak regarde dans votre direction et vous adresse un sourire méprisant en constatant l’échec de votre tentative. 

Il sort ensuite le poignard de sa bouche aux lèvres grises et se prépare à sauter sur le magicien, qui ne se doute toujours de rien. Instinctivement, vous surgissez de votre cachette et courez dans l’espoir de sauver le jeune sorcier de l’attaque surprise du Giak. Rendez-vous au 78.  

154 

Vous  sectionnez  les  liens  qui  retiennent  les  poignets  de 

Rhedwen. Ensemble, vous traînez ensuite le corps du ser-

gent  Giak  dans  les  buissons.  Rhedwen  vous  remercie  et 

vous félicite pour votre action courageuse. Vous avez fait 

la  connaissance  du  doyen  lors  d’un  passage  à  Fogwood, 

voilà  plusieurs  mois,  alors  que  vous  accompagniez  un 

Compagnon  Kaï  du  nom  de  Fier  Destrier.  Il  était  venu 

faire du troc avec les villageois pour acquérir de la viande 

et du fer ; vous étiez du voyage sous les ordres de maître 

Feu Stellaire, pour observer et pour apprendre. 

Rhedwen  vous  demande  quand  les  Kaï  vont  passer  à 

l’attaque.  Il  s’attend  manifestement  à  ce  que  l’Ordre 

vienne  délivrer  son  village  des  Giaks  plus  tard  dans  la 

matinée. Avec le cœur lourd, vous lui apprenez la terrible 

vérité :  le  Monastère  est  en  ruines  et  vous  êtes  l’unique 

survivant.  Vos  paroles  attristent  grandement  le  vieil 

homme,  qui  a  également  de  mauvaises  nouvelles  à  vous 

communiquer. 

Fogwood  a  subi  une  attaque  aérienne  peu  après  l’aube. 

Des pillards Giaks se sont emparés du village alors que la plupart de ses habitants dormaient encore. Plus de la moitié ont déjà été emmenés par les Kraan à un endroit inconnu, et ceux qui restent sont enfermés sous bonne garde à la mairie. Rhedwen allait être le prochain à être emporté hors du village. Le sergent Giak le surveillait en attendant qu’un Kraan vienne se charger de lui. 

Il aurait été hissé sur le dos du Kraan et emmené comme les autres, probablement au quartier gé-

néral de l’ennemi pour y subir un interrogatoire. 

— Non seulement comptent-ils nous kidnapper, dit le doyen, ils veulent aussi détruire notre village. 

Il détache une Clé de Fer de la ceinture du Giak mort et vous la tend. Inscrivez-la sur votre  Feuille  d’Aventure  dans  la  catégorie  des  Objets  Spéciaux ;  vous  la  transportez  dans  votre  poche. 

Rhedwen vous apprend que la clé ouvrira la porte de la boutique du forgeron. Dans la boutique, vous trouverez un rouage de fer, de la taille approximative d’une assiette. Le doyen vous demande de trouver le rouage et de l’apporter au moulin à l’ouest du village.  Les  Giaks  ont saboté la roue à aubes du moulin, en plus d’obstruer le lit étroit du ruisseau de Fogwood, la seule source 51 
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d’eau fraîche du village. En raison de ces actes de vandalisme, l’eau du ruisseau, alimentée par la fonte des neiges en cette saison, ne peut plus s’évacuer. Son niveau monte maintenant dangereusement ; si le moulin n’est pas remis en fonction, et si le barrage des Giaks n’est pas démoli, le village entier de Fogwood sera submergé par une inondation d’ici quelques heures. 

Vous promettez à Rhedwen que vous ferez votre possible pour empêcher Fogwood d’être inondé et détruit. Le vieil homme prend votre serment à cœur. En retour, vous êtes fier de constater que ce doyen respecté a investi toute sa confiance en vous. Vous insistez pour qu’il demeure caché ici, dans la végétation, pendant que vous retournerez au village et irez fouiller la boutique du forgeron. Rendez-vous au 50.  

155 

Quelques  minutes  seulement après  avoir  quitté  l’intersection,  vous  remarquez  dans  la  distance une petite cabane en rondins jouxtée d’une écurie. En arrivant à proximité, vous vérifiez que les lieux sont déserts en regardant par la fenêtre. Il n’y a personne aux alentours. Si vous désirez entrer  et  fouiller  cette  cabane,  rendez-vous  au  81. Si  vous  aimez  mieux  visiter  l’écurie  attenante, rendez-vous au 472.  

156 

Vos sens psychiques ont été aiguisés et amplifiés par les dangers innombrables qui vous entourent. Instinctivement, vos yeux se posent sur le lointain Drakkar qui s’apprête à tirer son carreau d’arbalète.  Vous  pressentez  qu’il  représente  actuellement  le  plus  grand  danger  pour  votre  vie. 

Hâtivement,  vous  focalisez  votre  concentration  sur  son  heaume  noir  et  expédiez  une  pulsation d’énergie psychique dans sa direction. Votre force mentale est faible et instable, mais elle suffit à troubler sa précision, juste assez pour sauver  votre vie.  Il tire et le carreau métallique file dans votre  direction,  avant  de  passer  à  moins  d’une  largeur  de  main  de  votre  tête.  Rendez-vous  au 

291.  

157 

Tout à coup, le rocher derrière lequel vous êtes caché est poussé de côté, et vous êtes confronté à deux  Giaks  hargneux  qui  ne  désirent  que  votre  mort.  Heureusement,  la  caverne  a  une  entrée étroite et vous pouvez affronter les Giaks un à la fois. 

PREMIER GIAK 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 10 

SECOND GIAK 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 10 

Si  vous  êtes  vainqueur,  vous  pouvez  explorer  la  caverne  en  profondeur :  rendez-vous  au  46. 

Vous pouvez également quitter la grotte, descendre le flanc de la colline, et poursuivre votre route dans la forêt : rendez-vous au 373.  

158 

Vous marchez depuis plus d’une heure lorsque vos yeux sont attirés par d’éclatantes fleurs rouges qui poussent sur un talus moussu. Vous reconnaissez en elles des pousses de Laumpsur, une herbe rare et belle, très prisée pour ses propriétés curatives. Vous vous agenouillez et cueillez les plantes,  que  vous  placez  dans  votre  Sac  à  Dos.  Vous  pourrez  les  manger  pour  récupérer  des points d’ENDURANCE perdus. Chaque Repas de  Laumspur vous rendra 3 points d’ENDURANCE ; vous avez fait une récolte suffisante pour vous assurer 2 Repas.  Après avoir refermé votre sac, vous  le  hissez  sur  vos  épaules  et  poursuivez  votre  route.  Si  vous  désirez  vous  diriger  vers  le 52 
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nord-est, rendez-vous au 542. Si vous préférez aller droit vers l’est, rendez-vous au 450.  

159 

Vous trouvez une place au comptoir et tentez d’attirer l’attention du tavernier. Après avoir fini de servir les autres clients, il se dirige vers vous. 

— Qu’est-ce que ce s’ra ? demande-t-il avec brusquerie. 

— Pouvez-vous me dire comment entrer dans la Citadelle Royale ? demandez-vous. J’ai un message urgent pour le Roi. 

L’aubergiste roule les yeux avec scepticisme. Il donne une tape sur le bar avec le plat de sa main et répond : 

— J’peux peut-être, mais qu’est-ce que j’y gagne ? Achète une bière, et j’verrai ensuite. 

La consommation la moins chère est une demi-pinte de bière maltée légère. Elle coûte 2 Couronnes.  Si  vous  consentez  à  payer  ce  prix,  rendez-vous  au  2. Si  vous  ne  voulez  pas  débourser  un montant aussi exorbitant pour une petite chope de bière diluée, rendez-vous au 300.  

160 

Vous persuadez votre cheval de se coucher, puis vous le recouvrez hâtivement de branchages et de  végétation.  Ayant  pris  cette  sage  précaution,  vous  vous  allongez  sous  un  arbuste  feuillu  et écoutez les battements d’ailes qui trahissent l’approche du Kraan. La créature et son sinistre cavalier passent directement au-dessus de votre tête. Vous observez le ciel à travers le buisson et les voyez décrire un grand arc de cercle. Après plusieurs minutes, ils retournent enfin de l’autre côté  du  lac,  où  ils  rejoignent  les  Drakkarim  en  marche.  Craignant  malgré  tout  d’avoir  été  vu, vous  décidez  de  quitter  rapidement  les  lieux.  Vous  dégagez  votre  cheval  de  l’amas  de  verdure que vous avez employé pour le dissimuler, montez en selle, et l’éperonnez pour qu’il s’enfonce le plus vite possible dans la forêt environnante. Rendez-vous au 360.  

161 

Vous entrez par la porte ouverte de la première chaumière et vous affaissez, exténué, sur un banc près d’une grande table en chêne. L’air dans ce domicile poussiéreux est tiède ; il y flotte un parfum de viande cuite et de fromage mûr. Vous remarquez une petite marmite suspendue au-dessus des braises d’un feu mourant, et à l’autre extrémité de la table, des ustensiles ont déjà été disposés pour un repas. Toutefois, en dépit des apparences contraires, vous devinez que la chaumière est déserte. Quiconque vivait ici a dû détaler à la hâte plus tôt ce matin. Près de l’assiette et des ustensiles, vous apercevez un pichet d’eau de source et une baguette de pain frais. 

Si  vous  voulez  boire  l’eau  et  manger  le  pain,  rendez-vous  au  211. Si  vous  préférez  faire  une fouille plus approfondie de la chaumière, rendez-vous au 257. SI vous croyez plus sage de quitter les lieux immédiatement afin de reprendre votre course le long de la piste à charrettes, rendez-vous au 118.  

162 

Quand vous atteignez la berge et sortez de l’eau boueuse, des flèches noires s’enfoncent dans le sol tout autour de vous. Promptement, vous vous élancez sous le couvert des arbres et attendez que les Giaks quittent la rive opposée. Vous êtes désormais hors de portée de leurs arcs, aussi se 53 
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désintéressent-ils rapidement de vous. Ils font volte-face et s’en vont rejoindre le gros de la meute. Lorsque vous êtes certain que le danger est passé, vous reprenez votre route, à pied, en direction de la lointaine capitale. Rendez-vous au 496.  

163 

Le patrouilleur est gravement blessé et à l’article de la mort. Si vous disposez de la Discipline Kaï de la Guérison, vous pouvez soulager la douleur de ses blessures, mais il a subi des plaies et des brûlures si graves que vos talents seuls ne peuvent plus le sauver. Il retrouve sa lucidité, juste assez longtemps pour  vous remercier, mais sombre presque aussitôt dans une nouvelle torpeur. 

Vous tentez de lui offrir un dernier confort sous les branches d’un grand chêne forestier, avant de le laisser et de vous enfoncer dans la forêt dense au nord-est de votre position. Rendez-vous au 

512.  

164 

L’homme encapuchonné lève les yeux de son livre. Vous apercevez furtivement son visage porcin et ne pouvez réprimer un mouvement de recul en voyant les plaies et les lésions qui défigurent son nez, ses lèvres et ses joues. Ses yeux jaunes et maladifs s’écarquillent de stupeur et de fureur subite lorsqu’il vous voit debout à l’entrée de sa bibliothèque privée. Il vous maudit avec véhémence,  puis  sort  une  poignée  de  poudre  argentée  d’une  poche  de  sa  robe.  Vous  dégainez votre arme et avancez vers lui, déterminé à l’occire avant qu’il ne puisse vous lancer cette poussière, mais au lieu de jeter la poudre dans votre direction, comme vous vous y attendiez, il la verse dans le bassin fumant. 



Instantanément, la surface se transforme en écume noire bouillonnante. L’homme encagoulé recule en prononçant les paroles d’un sortilège Cénérien d’invocation, tout en trébuchant dans sa hâte de s’éloigner du bassin. Quatre créatures squelettiques émergent alors des profondeurs de la mare de bulles noires. Votre pouls s’accélère lorsque vous voyez des flammes rougeoyantes naî-

tre dans les orbites vides de leurs crânes. L’homme au capuchon pourpre éructe une commande magique, et les squelettes se hissent hors du bassin. Ils tendent leurs mains osseuses vers vous, et des extrémités de leurs doigts décharnés jaillissent soudain de fines griffes recourbées en cristal tranchant. 

SQUELETTES CÉNÉRIENS 

HABILETÉ : 17 

ENDURANCE : 12 

Ces  créatures  sont  immunisées  contre  la  Puissance  Psychique.  Si  vous  émergez  vainqueur  du combat, rendez-vous au 196.  

165 

Vous rejoignez la piste et poussez votre cheval au galop. Vous chevauchez à vive allure le long de ce sentier rectiligne, et lorsque vous atteignez le sommet d’une petite crête, vous distinguez 54 
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brièvement la cité de Holmgard dans la distance. Ses grandes murailles et ses hautes tours scintillent dans le soleil matinal. 

Le sentier finit par croiser une route plus importante. Vous reconnaissez ce chemin : c’est la route principale reliant le port de Toran, au nord, à la capitale, Holmgard. Désormais assuré de progresser dans la bonne direction, vous prenez la voie du sud. Alors que vous galopez le long de la route, vous gardez un œil vigilant au zénith, guettant les Kraan éventuels dans le ciel sans nuages. Rendez-vous au 335.  

166 

Vous détachez la Hache de votre ceinture et la lancez jusqu’au fond du sombre corridor. Vous visez bien, et l’arme décrit une trajectoire parfaite. La lourde lame se fiche à l’arrière du crâne de la créature, produisant un  thok creux en fendant son casque de fer avant de s’incruster dans son cerveau.  Le  Giak  meurt  avant  même  de  s’effondrer  mollement  sur  les  cadavres  de  ses  hideux congénères. 

Vous  vous  élancez  le  long  du  passage,  anxieux  de  voir  comment  va  votre  ami.  Par  chance,  la blessure qu’il a subie n’est pas aussi grave qu’elle paraît, et Faucon de Neige arrive bientôt à faire cesser l’épanchement de sang en faisant appel à sa propre Discipline Kaï de la Guérison. 

— Tu as toujours été le meilleur lanceur au Greel, dit-il en souriant. 

Vous essuyez prudemment le sang dans ses yeux grâce à la manche de votre tunique. Lorsqu’il est capable de voir clairement à nouveau, vous vous penchez et arrachez votre hache du crâne du Giak mort. Vous essuyez ensuite votre lame sur ses vêtements avant de la ranger à votre ceinture. 

— Encore chanceux pour toi que je me sois pratiqué tous les jours, rétorquez-vous. 

— Merci, mon ami, tu m’as sauvé la vie. J’espère qu’un jour je pourrai te rendre la pareille. Mais je  dois  me joindre  à  la  bataille.  Les  Giaks  sont  partout,  et  j’ai  bien  peur  que le  Monastère  soit bientôt submergé. Viens avec moi. Nous combattrons côte à côte, tels de vrais frères du Kaï. 

Vous dites à Faucon de Neige que vous devez remplir une mission importante pour Maître Feu Stellaire, mais que vous viendrez le rejoindre dès que votre tâche sera accomplie. 

— Que Kaï soit avec toi, Loup Silencieux, s’exclame-t-il en allant rapidement se joindre à la bataille. 

— Que Kaï soit avec nous tous aujourd’hui, répliquez-vous. 

Vous le saluez et l’observez ensuite jusqu’à ce qu’il ait disparu derrière le coude de la galerie. 

Envahi par un sentiment d’appréhension de plus en plus prononcé, vous vous dirigez la porte de l’armurerie, l’ouvrez et pénétrez dans la salle. Rendez-vous au 447.  

167 

La brosse à potence déchire votre cape et égratigne vos bras et vos jambes tandis que vous vous frayez  difficilement  un  chemin  dans  les  bruyères.  Quinze  minutes  plus  tard,  vous  émergez  des buissons  épineux  et  poursuivez  votre  route  dans  la  forêt  de  l’autre  côté.  Réduisez  votre  ENDURANCE de 2 points en raison de toutes les écorchures que vous avez subies. 

Vous  vous sentez curieusement étourdi alors que vous poursuivez  votre chemin. Vos paupières sont bizarrement lourdes. Dans votre état second, vous êtes tout à fait surpris de vous retrouver en  équilibre  précaire  sur  le  bord  d’une  pente  escarpée  couverte  d’arbres.  Si  vous  voulez  vous 55 
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laisser glisser le plus prudemment possible le long de cette déclivité, rendez-vous au 338. Si vous ne croyez pas être assez alerte pour risquer cette descente périlleuse dans votre état de somnolence, vous pouvez contourner la crête escarpée en vous rendant au 53.  

168 

Derrière  vous,  vous  entendez  les  Giaks  sanguinaires  massacrer  les chevaux  de  l’attelage.  Vous jetez un coup d’œil par-dessus votre épaule et voyez un Kraan monter haut dans le ciel. Compte-t-il  vous  attaquer  ou  est-il  intéressé  par  autre  chose ?  Votre  question  silencieuse  ne  reste  pas longtemps sans réponse. Une ombre révélatrice s’élargit graduellement autour de votre position. 

Le Kraan descend en piqué pour s’emparer de sa prochaine victime choisie — vous ! 

Si vous souhaitez attendre qu’il soit presque sur vous et sauter du dos de votre cheval pour esquiver l’attaque aérienne, rendez-vous au 120. Si vous voulez éperonner votre monture et galoper le plus vite possible en direction du couvert des arbres, rendez-vous au 247. Si vous préférez simplement courber  l’échine,  prier  Kaï  pour  un  peu  de chance, et  foncer  sur la  grand-route  au mépris du danger imminent, rendez-vous au 76.  

169 

Vous  quittez  la  clairière  et  reprenez  votre  route.  Mais 

après  quelques  minutes  de  marche  sur  le  sentier,  vous 

apercevez un inconnu vêtu de rouge, debout au milieu de 

la  piste  forestière.  Il  vous  tourne  le  dos  et  sa  tête  est  re-

couverte  par  le  capuchon  de  sa  robe  rouge.  Le  corbeau 

que vous avez  vu naguère est perché sur son bras tendu. 

Si  vous  souhaitez  signaler  votre  présence  à  l’inconnu, 

rendez-vous au 534. Si vous voulez vous approcher de lui subrepticement, rendez-vous au 475. Si vous préférez dé-

gainer votre arme et attaquer cet étranger, rendez-vous au 

431.  

170 

Le  cheval  emballé  sent  votre  communication  mentale  et 

réagit  immédiatement.  Il  ralentit  sa  course,  s’arrête,  et 

vous regarde dans l’expectative. Vous vous approchez du 

superbe  jeune étalon  et  caressez  sa  tête,  lui  assurant  que 

vous  ne  lui  voulez  aucun  mal.  Lorsqu’il  s’est  suffisam-

ment calmé, vous montez sur son dos et l’orientez vers la 

piste.  Il  obéit  à  vos  directives  sans  rechigner.  Vous  lui 

faites  prendre  la  direction  du  sud  et  galopez  le  long  du 

sentier. Rendez-vous au 306.  

171 

Alors que la créature s’effondre à vos pieds, son corps se dissout en infâme liquide vert. Les herbes et les plantes touchées par la mare grandissante de fluide bouillonnant se mettent aussitôt à flétrir  en  dégageant  des  fumeroles  nauséabondes.  Au  milieu  de  cet  épanchement  infect,  vous apercevez  une  grosse  gemme  écarlate.  Elle  semble  avoir  une  grande  valeur.  En  même  temps, plus loin sur la piste, vous distinguez une escouade importante de Giaks. Ils sont plus d’une dou-56 
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zaine.  Alertés  par  les cris  d’agonie  du  Vordak,  ils courent  maintenant  dans  votre direction,  dé-

terminés  à  venger  la  destruction  de  leur  maître  abject.  Si  vous  souhaitez  vous  emparer  rapidement de la Gemme de Vordak, rendez-vous au 465. Si vous préférez laisser la Gemme là où elle est et détaler le plus vite possible dans la forêt environnante, rendez-vous au 3.  

172 

La  boîte  n’est  pas  verrouillée.  Lorsque  vous  soulevez  son  couvercle,  vous  découvrez  qu’elle contient 15 Couronnes et une Clé d’Argent. Si vous désirez conserver les Pièces d’Or ou la Clé, inscrivez-les sur votre  Feuille d’Aventure ; la Clé d’Argent est un Objet Spécial que vous glissez dans  vos  poches.  Vous  pouvez  maintenant  poursuivre  votre  exploration  du  tunnel  en  vous  rendant au 315. Ou vous pouvez emprunter les escaliers et retourner dans la forêt en vous rendant au 

148.  

173 

Vous  contournez  largement  le  sergent  Drakkar  et  foncez  vers  l’arche.  Beuglant  des  jurons,  le guerrier  ennemi  se  remet  sur  pied  et  tente  de  vous  poursuivre,  mais  il  est  ralenti par  sa  lourde armure de combat et ses genoux gravement contusionnés. Devinant que vous allez lui échapper, il ordonne à une paire de fantassins fatigués de vous intercepter.  Les deux soldats, qui se repo-saient près d’un trou dans le parapet du pont, se remettent sur pied et foncent sur vous, épées au clair, vous forçant à renoncer à atteindre l’arche. 

Vous remarquez un amas de balles de coton et de caisses en bois  entassées au bord de la chaussée. En vous servant de ces marchandises comme d’un escalier improvisé, vous tentez de vous hisser  sur  la  passerelle  surélevée.  Vous  êtes  presque  parvenu  au  sommet  de  l’amoncellement lorsque  vos  sens  Kaï  vous  avertissent  d’un  danger  imminent.  Le  sergent  Drakkar  a  peut-être abandonné la poursuite, mais il représente toujours une menace mortelle. Il a décroché une arbalète chargée de son dos et s’applique maintenant à viser votre silhouette, tandis que vous  vous apprêtez à bondir de l’amas de boîtes à la passerelle. 

Tirez un chiffre de la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse ou celle du Camouflage, ajoutez 1 point pour chacune de ces Disciplines. Si le résultat final est de 2 ou moins, rendez-vous au 479. S’il est de 3 ou plus, rendez-vous au 311.  

174 

Après  plusieurs  centaines  de  mètres,  la  piste  forestière  vous  conduit  dans  une  grande  clairière. 

Vous  remarquez  que  la  terre  porte  de  nombreuses  marques  de  griffes  récentes,  et  comprenez, d’après leur forme, que des Kraan ont employé cette clairière comme terrain d’atterrissage. Au vu  du  nombre  d’empreintes,  et  considérant  la  superficie  de  la  région  en  cause,  vous  estimez qu’au moins cinq des infâmes créatures ont atterri ici dans les douze dernières heures. 

Il n’y a que deux sentiers qui quittent cette clairière. Une piste est orientée à l’ouest, l’autre au sud. Si vous possédez la Discipline Kaï de l’Orientation et désirez y avoir recours, rendez-vous au  460. Si  vous  voulez  quitter  la  clairière  par  la  piste  sud,  rendez-vous  au  37. Si  vous  aimez mieux emprunter le sentier qui va vers l’ouest, rendez-vous au 319.  

175 

Les trois premières armoires que vous ouvrez ne contiennent que des chaises, des tables et des assiettes antiques en étain. Mais dans la quatrième, vous découvrez un Rouleau de Corde et un Poignard. Si vous désirez garder cet Objet du Sac à Dos, cette Arme, ou les deux, faites les modi-57 
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fications requises sur votre  Feuille d’Aventure. Rendez-vous ensuite au 74.  

176 

Vous éperonnez le cheval du Prince et le poussez au galop dans les profondeurs de la forêt. Vous avez là un cheval magnifique, agile et fort ; c’est sans contredit le meilleur destrier qu’il vous ait été donné de chevaucher. Bien que le sol ne soit qu’un enchevêtrement de bruyères et de racines, il ne trébuche pas une seule fois. Les Giaks sont bientôt loin derrière vous. Lorsque vous estimez pouvoir le faire sans danger, vous ralentissez l’allure, puis décidez de faire halte, laissant votre monture  se  reposer  pendant  quelques  minutes.  La  lumière  du  jour  a  vite  décliné  et  la  nuit  est presque tombée. Si vous souhaitez continuer à galoper dans la même direction, rendez-vous au 

65. Si vous préférez changer de direction et tourner à gauche, de sorte à voyager parallèlement à la piste que vous avez laissée derrière vous, rendez-vous au 201.  

177 

Après  vous  avoir  traîné  le  long  de  la  piste  rocailleuse  pendant  une  heure,  les  Drakkarim s’arrêtent enfin pour se reposer. Contusionné et exténué par votre calvaire, vous n’avez plus la force de leur résister lorsqu’ils vous ligotent à un arbre pour vous empêcher de fuir. Quelques minutes plus tard, une grande créature reptilienne arrive le long du sentier. Elle se tient debout sur ses puissantes pattes postérieures et mesure plus de trois mètres des pieds à la tête. Les Drakkarim saluent cette créature et lui désignent l’endroit où ils vous ont attaché. 

Alors qu’elle s’approche, vous flairez l’haleine fétide de ce reptile géant et sa puanteur bouleverse votre estomac. Autant humer les entrailles d’un poisson pourri. La créature vous regarde d’un œil avide. Puis elle pousse un rugissement et saisit votre tête entre ses puissantes mains palmées. 

Une douleur lancinante envahit votre crâne lorsque la créature se met à serrer avec la force d’un étau. La dernière chose que vous entendez est le craquement écœurant de votre boîte crânienne qui  cède  à  la  pression.  Votre  existence  prend  tristement  fin  entre  les  pattes  meurtrières  d’un Gourgaz. 

178 

Vous avancez prudemment entre les arbres jusqu’à ce que vous atteigniez la lisière d’une clairiè-

re. Vous êtes alors horrifié par la scène qui s’offre à vous. Trois Giaks ont attaché un homme à un poteau de bois et s’amusent à enflammer un tas de branches à ses pieds. Vous reconnaissez la tunique de l’inconnu : c’est l’uniforme d’un garde-frontière. L’homme appartient au régiment de l’armée du roi Ulnar qui fait régner l’ordre dans les forêts et les régions reculées du royaume. Il a été  sévèrement  battu  et  n’est  plus  qu’à  demi  lucide.  Si  vous  possédez  la  Discipline  Kaï  de  la Chasse, rendez-vous au 454. Si vous ne maîtrisez pas cette Discipline, vous devez agir vite pour sauver la vie de ce pauvre patrouilleur : rendez-vous au 521.  

179 

Entre le périmètre de défense et les hautes murailles de pierre de la capitale, s’étend une vaste aire  défrichée  connue  sous  le  nom  de  l’Enceinte  de  Holmgard.5  Les  masures  dilapidées  et  les taudis  qui  parsèment  la  périphérie  de  la ville  sont  normalement  occupés  par  des  malfaiteurs  et d’autres indésirables. Ils aboutissent typiquement ici après avoir été chassés de la ville en guise de châtiment pour leurs crimes. L’Enceinte n’a jamais été vue d’un bon œil, mais elle déborde 5 The Holmgard Pale, au sens d’un pieu, une borne. Par extension, signifie aussi un enclos délimité par des pieux. 
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maintenant de gens qui ne se plaignent pas du tout d’être là. La plupart sont des fermiers et des villageois,  boutés  hors  de  leurs  demeures  dans  les  campagnes  par  les  forces  ennemies.  Ils  sont venus jusqu’à Holmgard dans l’espoir de trouver refuge derrière les remparts de la cité ; malheureusement, la capitale est remplie à craquer de réfugiés. Ceux qui n’ont pas pu entrer n’ont nulle part ailleurs où aller. 

La large route qui mène aux portes de la ville est engorgée de paysans, et avec chaque heure qui passe, la foule devient plus dense et le chaos plus incontrôlable. Les premiers réfugiés de Toran arrivent maintenant avec leurs chariots, à dos de cheval ou à pied. Perdus dans cet achalandage, les sergents de la garnison de Holmgard essaient désespérément de garder la route praticable, car c’est la seule voie par laquelle les troupes peuvent être acheminées à la palissade extérieure, en particulier au mur nord, où une féroce bataille fait présentement rage. 

Il vous faut, à vous et au jeune lieutenant, plus d’une heure pour traverser l’Enceinte et atteindre le poste de garde de la cité  — une chevauchée de trois kilomètres au haut mot.  Alors que vous vous  approchez  enfin  de  l’arche  grandiose  de  la  barbacane,  vous  contemplez  avec  émerveille-ment les murs et les tours magnifiques de Holmgard, qui ont su résister, pendant des siècles, aux ravages du temps comme de la guerre. Les gardes débordés vous font signe de passer, aussi franchissez-vous l’arche et le tunnel au-delà. Cent mètres plus loin, vous émergez au bord de la Place Vinas.  Cette  grande  place  publique,  célèbre  pour  ses  dalles  en  marbre  rose  du  Palmyrion,  sert habituellement de place du marché. Aujourd’hui, elle est engorgée d’un tel nombre de gens dé-

sespérés que vous arrivez à peine à discerner les dalles roses sous vos pieds. 

Vous êtes presque arrivés au milieu du square lorsque le lieutenant est subitement apostrophé par un nouvel officier à dos de cheval. Ses épaulettes rouge et or le désigent clairement comme un capitaine de la Cavalerie Royale. D’une voix bourrue, il ordonne au lieutenant de retourner im-médiatement à son poste sur le périmètre. Le jeune officier tente d’expliquer pourquoi il a quitté son poste, mais le capitaine lui coupe la parole. 

— Retourne à ton poste immédiatement, lieutenant ! tonne-t-il. Ou je te ferai pendre pour déser-tion et couardise ! 

Le lieutenant lui rend un salut rigide et fait virevolter son cheval. 

— Bonne chance, jeune Kaï, dit-il à votre intention. 

Il pousse ensuite son cheval en direction du poste de garde, aussi vite que la foule le lui permet. 

Le  capitaine,  impatient,  ordonne  à  la  masse  de  gens  effrayés  de  le  laisser  passer,  tout  en s’éloignant dans la direction opposée. Il se dirige vers une avenue large de l’autre côté de la place. Au-delà de cette avenue, par-dessus les toits, vous apercevez la tour de la Citadelle du Roi. 

Si vous souhaitez tenter de suivre le capitaine, rendez-vous au 4. Si vous estimez que vous aurez de meilleures chances d’atteindre la Citadelle par vos propres moyens, ou en empruntant un autre chemin, rendez-vous au 203.  

180 

Vous vous hâtez de gagner le bord de la rivière et jetez un coup d’œil au bas de l’escarpement de la  berge.  Non  loin  de  votre  position,  vous  apercevez  un  enchevêtrement  de  morceaux  de  bois, transportés par le courant et agglutinés au bord de l’eau. Un tronc d’arbre s’est enlisé dans la va-se de la rive, et près de lui, vous apercevez un petit canoë. Si vous désirez utiliser le tronc d’arbre pour vous laisser flotter en aval jusqu’au périmètre de défense de la cité, rendez-vous au 334. Si 59 
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vous préférez vous servir du canoë abandonné, rendez-vous au 6.  

181 

Bientôt, vous entrez dans une petite clairière dans la forêt. Un banc, taillé dans un tronc d’arbre, est  situé  au  milieu  de  l’éclaircie.  Vous  avez  faim  et  devez  vous  arrêtrer  quelque  temps  pour consommer un Repas. Lorsque vous aurez satisfait les exigences de votre estomac, vous pourrez quitter la clairière  de l’une  de  deux  façons.  Si  vous  souhaitez  vous  diriger  vers  le  sud,  rendez-vous au 39. Si vous préférez emprunter le sentier plus étroit qui se perd en direction de l’est, rendez-vous au 296.  

182 

Alors que le deuxième Giak pousse un hurlement perçant et tombe à la renverse, serrant désespé-

rément  la  blessure  mortelle  que  vous  lui  avez  infligée  à  la  gorge,  vous  devinez  un  mouvement soudain dans votre dos. Virevoltant, vous apercevez un troupier Giak dans l’encadrement de la porte de la tour. C’est celui que vous avez aperçu naguère, alors qu’il descendait l’échelle à partir du toit de la tour sud. Tandis qu’il lève sa masse d’armes hérissée de pointes et fonce sur vous à vive allure, vous faites un pas de côté et parez son assaut. La force derrière le coup de masse est terrible, mais votre réaction prompte fait dévier la tête de l’arme et vous laisse indemne. Hurlant de frustration, le Giak frappe derechef. Cette fois, il vise votre front sans protection. Vous devez l’affronter. 

SERGENT GIAK DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 14 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 258.  

183 

Vous  avez  couvert  à  peu  près  deux  kilomètres  de  forêt 

dense lorsque vous entendez un bruit insolite issu des ar-

bres quelque part devant vous. Cela ressemble à un clap-

pement sec, comme le bruit de la foudre dans le lointain. 

Après une pause de quelques secondes, vous l’entendez à 

nouveau.  Vous  vous  arrêtez  pour  écouter,  et  votre  ouïe 

sensible  détecte  alors  d’autres  bruits :  des  sons  métalli-

ques  de  pièces  d’armures  s’entrechoquant,  ainsi  que  des 

cris rageurs de Giaks. Prévenu de la possibilité d’un dan-

ger, vous vous frayez un chemin dans la végétation avec 

précaution, jusqu’à ce que vous atteigniez la lisière d’une 

vaste clairière. Le sol est jonché des restes d’anciens bâ-

timents  qui  se  sont  effondrés  et  effrités  suite  au  passage 

de  nombreux  siècles.  Vous  avez  déjà  visité  ce  lieu  une 

fois : ce sont les ruines de Raumas, un ancien temple fo-

restier bâti à l’époque des Anciens Royaumes. 

Une escouade de Giaks, quinze ou  vingt  en tout, attaque 

le sanctuaire du temple, la seule structure dans tout Rau-

mas qui demeure plus ou moins intacte. Un nombre sen-

siblement similaire de Giaks sont couchés morts ou mou-

rants parmi les anciennes colonnes de marbre brisées qui ceignent cette partie du temple. En dé-
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pit de leurs pertes élevées, les ennemis poursuivent leur assaut contre les défenseurs inconnus qui se terrent à l’intérieur. Tout à coup, un éclair de foudre bleue fend les premiers rangs des Giaks, envoyant les créatures en armure bouler dans toutes les directions. Un  Giak plus  grand que les autres, revêtu de mailles noires des pieds à la tête, lance des jurons à ses troupes défaillantes et les fouette de l’avant au moyen de son fléau. 

L’arme au poing, vous quittez le couvert des arbres et pénétrez dans les ruines. L’amoncellement de colonnes brisées et de murs défoncés, couverts de mousse, vous offre une protection bien suffisante pour vous cacher aux yeux des Giaks. Vous arrivez à vous glisser jusqu’au cercle de piliers abattus entourant le sanctuaire, et de là, vous tentez de découvrir l’identité des défenseurs. À 

votre ahurissement, le temple est défendu par un jeune homme à peine plus âgé que vous-même. 

Vous reconnaissez alors ses robes bleu ciel, décorées de lunes et d’étoiles. Vous êtes en présence d’un jeune théurgiste de la Guilde des Magiciens de Toran : un apprenti sorcier. 

Aiguillonnés  par  leur  chef,  cinq  Giaks  lancent  un  assaut  frontal  désespéré  contre  le  sanctuaire, leurs lances prêtes à transpercer l’apprenti magicien. Vous ne distinguez que le chatoiement de ses robes bleues alors qu’il se réfugie à l’arrière des ruines du temple. Puis vous le voyez virevolter et lever la main gauche, juste avant qu’un éclair de feu bleu ne jaillisse de ses doigts et ne percute les soldats Giaks hargneux, les envoyant rouler par terre. Près de l’endroit où vous êtes caché, vous voyez un Giak se faufiler et gravir l’un des piliers à l’arrière du sanctuaire. Il serre un long poignard recourbé entre ses dents, et se prépare manifestement à sauter sur le jeune magicien en contrebas. Si vous voulez lancer un avertissement au jeune sorcier, rendez-vous au 363. 

Si vous souhaitez surgir de votre cachette et tenter d’intercepter le Giak au moment où il sautera, rendez-vous  au  78. Si  vous  préférez  ramasser  un  morceau  de  marbre  et  le  lancer  à  la  tête  du Giak, rendez-vous au 461.  

184 

Le venin des aiguillons des guêpes commence à faire effet. Alors qu’il circule dans votre sang, votre  vision  se  brouille et  vos  membres  se  raidissent.  Si  vous  maîtrisez  la  Discipline  Kaï  de  la Guérison, rendez-vous au 388. Si ce n’est pas le cas, rendez-vous au 466.  

185 

Le garde du corps vous regarde avec méfiance et dédain — puis il vous claque la porte au visage. 

Pendant quelques instants, vous entendez une discussion animée à l’intérieur de la roulotte. Puis la moitié supérieure de la porte s’ouvre lentement et le visage d’un riche marchand apparaît. Il vous observe d’abord avec nervosité, mais ne tarde pas à reconnaître votre cape et votre tunique Kaï. Il vous demande alors pardon pour l’insolence de son serviteur. Il déverrouille la moitié in-férieure de la porte et vous invite à entrer. En s’exprimant rapidement d’une voix nasale, il vous apprend qu’il a été attaqué à plusieurs reprises depuis qu’il a quitté Toran : par des Kraan, par des Giaks à dos de Loups Maudits, et par des voleurs de grand chemin. Son garde du corps vous a pris pour un bandit. 

L’intérieur de la roulotte luxueuse est rempli de tissus soyeux et d’épices rares, les denrées pré-

cieuses  dont  ce  marchand  fait  le  commerce.  L’homme  nerveux  vous  offre  des  vivres  au  fumet alléchant, que vous acceptez avec reconnaissance. Après ce repas inattendu et succulent, la fatigue accumulée au cours de votre périple prend graduellement le dessus. Alors que le marchand vous rabat les oreilles avec chaque détail insignifiant de son voyage depuis Toran, vous fermez les paupières et sombrez dans un sommeil profond et réparateur. Rendez-vous au 492.  
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186 

Au pied de l’échelle gît le corps d’un Maître Kaï. Il a souffert de graves blessures à la tête, au cou et aux épaules qui l’ont presque défiguré. Toutefois, en dépit de ses plaies terribles, vous arrivez à le reconnaître en observant le motif unique de l’attache de sa cape Kaï. Ci-gît le corps de Maître Droit Chemin, l’un des éclaireurs les plus renommés de l’Ordre Kaï. 

Vous  tâtez  sa  main  sans  vie  et  découvrez  qu’elle  est  encore chaude :  il  est  mort depuis  moins d’une heure. Vous trouvez ensuite la trace sanguinolente de sa main sur un levier à la base de l’échelle, et  graduellement,  vous  arrivez  à  reconstruire  les  événements  qui  se  sont  déroulés  au cours des derniers instants de vie de cet homme courageux. Le Grand Maître Brave Lame a envoyé  Maître  Droit  Chemin  accomplir  la  même  tâche  qui  repose  actuellement  sur  vos  épaules : activer le phare de cristal. D’après la nature de ses blessures, vous estimez qu’il a dû être agressé par  plusieurs  ennemis  dès  qu’il  a  voulu  monter  sur  le  toit.  Sa  cheville  gauche  est  cruellement rompue, ce qui tend à prouver qu’il est tombé de l’échelle à cet endroit. Dans les derniers instants de sa vie, il a dû souffrir le martyre, mais il est tout de même parvenu à abaisser le levier pour sceller la trappe, interdisant à ses meurtriers d’entrer dans la tour. Par ailleurs, il a trouvé le moyen de casser l’échelle du balcon, afin que les ennemis, même s’ils parvenaient à défoncer la trappe, subissent de nouveaux délais en se retrouvant prisonniers du niveau supérieur. 

Votre gorge se resserre lorsque vous comprenez que les ennemis qui ont tué Maître Droit Chemin  doivent  attendre  sur  le  toit  qu’un autre  Kaï  tente  d’activer  le  phare.  Tous  vos  instincts  de survie vous avertissent de ne pas monter sur le toit, mais vous avez un devoir à accomplir — et si vous tergiversez, vos ennemis peuvent mettre le temps à profit pour tenter de saboter le phare de cristal, le rendant ainsi inutilisable. 

Craignant  le  danger  qui  vous  guette  là-dessus,  vous  tentez  de  songer  à  un  moyen  d’augmenter vos chances de survie à ce moment critique et éminemment dangereux de votre mission. Si vous possédez un Cristal de Guerre Kaï et désirez l’utiliser, rendez-vous au 416. Si vous possédez un Cristal de Sommeil Kaï et souhaitez l’utiliser, rendez-vous au 312. Si vous n’avez pas ces cristaux en votre possession, ou préférez ne pas vous en servir, rendez-vous au 471.  

187 

Alors que vous vous approchez de la statue, de nombreuses fissures apparaissent dans sa surface de pierre. Pressentant qu’un drame se prépare, vous tendez la main vers votre arme. Au moment où votre main se pose sur la poignée de votre arme, il se produit un craquement retentissant et un vrai serpent ailé se libère de sa gangue de pierre. La créature prend son envol et fond immédiatement sur vous, ses crocs blancs luisant dans la lugubre lumière verte. Vous ne pouvez échapper à cette attaque et devez combattre la créature jusqu’à la mort pour sauver votre vie. 

SERPENT AILÉ  GARDIEN DU TRÔNE 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 18 

Cette  créature  est  insensible  à  la  Puissance  Psychique.  Si  vous  êtes  vainqueur,  rendez-vous  au 

403.  

188 

Vous entrez dans la cabane par la porte de derrière. Elle ne compte que deux pièces, et celle dans laquelle vous pénétrez fait office de cuisine. Elle est déserte, mais vous entendez un bruit de ronflement  en  provenance  de  la  pièce  ajdacente.  Vous  jetez  un  coup  d’œil  prudent  dans  la  salle sombre et apercevez un Giak. Il est mollement affaissé au sol, le menton sur la poitrine, une bou-62 
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teille de vin vide serrée dans l’une de ses mains griffues. 

Empruntant  un  billot  sur  un  tas  de  bois dans  la  cuisine,  vous  entrez  dans  la  deuxième  pièce  et frappez violemment le Giak endormi à l’arrière de la tête. Vous voulez ainsi vous assurer qu’il ne  se  réveillera  pas  pour  donner  l’alarme.  Par  l’une  des  fenêtres  à  l’avant  de  la  cabane,  vous apercevez la place dégagée du village, ainsi qu’une petite butte boisée surplombant le hameau au sud. 

Sur la butte se tient un sergent Giak ainsi qu’un vieil homme. Vous reconnaissez immédiatement cet homme : c’est Rhedwen, le doyen du village. Ses poignets sont attachés par une corde et sa tête  est  inclinée  et  ensanglantée.  Si  vous  désirez  tenter  d’arracher  Rhedwen  aux  griffes  de  son gardien Giak, rendez-vous au 56. Si vous choisissez plutôt de quitter la cabane et d’explorer la chaumière voisine, rendez-vous au 468.  

189 

Vous chevauchez jusqu’au bord de la rivière et laissez votre cheval brouter dans l’herbe abondante qui y pousse. Vous jetez ensuite un regard au pied de l’escarpement de la berge. Non loin de votre position, vous voyez un enchevêtrement de morceaux de bois, transportés par le courant et agglutinés au bord de l’eau. Un gros tronc d’arbre s’est enlisé dans la glaise de la rive, et près de lui, vous remarquez un petit canoë. Si vous désirez mettre le tronc d’arbre à l’eau pour vous laisser flotter en aval jusqu’au périmètre de défense de la cité, rendez-vous au 334. Si vous préfé-

rez vous servir du canoë abandonné, rendez-vous au 6.  

190 

Le  Giak  laid  grince  des  crocs  en  s’approchant  de  vous,  tenant  sa  lance  avec  l’intention  de  la plonger promptement dans votre gorge sans défense. 

GIAK DE L’EMBUSCADE 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 14 

Si  vous  remportez  ce  combat  en  3  Assauts  ou  moins,  rendez-vous  au  509. Si  vous  triomphez, mais en 4 Assauts ou plus, rendez-vous au 287.  

191 

Les  Giaks  s’approchent  et  s’accroupissent,  comme  s’ils  se  préparaient  à  bondir.  Vous  pouvez voir les fers aiguisés et dentelés de leurs lances, et entendez leurs basses voix gutturales. La plus grosse  des  deux  créatures  hurle :  « Orgagak  taag !  Nogjat  aga  ok ! »  et  vous  attaque  avec  une surprenante rapidité. Vous devez combattre ces deux Giaks tour à tour. Ajoutez 1 point à votre HABILETÉ durant ce combat, car vous êtes avantagé par votre position plus élevée. 

PREMIER GIAK 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 10 

SECOND GIAK 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 10 

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 481.  

192 

Le dortoir est maintenant vide. Les apprentis Kaï qui vous ont croisé dans le couloir étaient les derniers initiés à gagner leurs postes de combat. Vous vous dirigez vers votre lit et sortez la petite malle en cuir que vous rangez en dessous. Elle contient vos possessions personnelles, qui sont peu nombreuses. Vous décidez immédiatement de ne pas emporter vos livres, qui sont lourds et qui risquent de représenter un handicap. Mais vous prenez les 10 Pièces d’Or que vous avez éco-63 
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nomisées pendant votre séjour au Monastère. Vous les rangez dans votre Bourse ; n’oubliez pas de les noter sur votre  Feuille d’Aventure. 

Le seul autre article qui pourrait vous intéresser est votre Hache. Vous ne l’avez jamais utilisée en dehors du jeu de Greel, ou pour couper du bois. Maintenant, elle risque de remplir la fonction pour laquelle elle a été conçue : la guerre ! Si vous désirez emporter la Hache, inscrivez-la aussi sur votre  Feuille d’Aventure. Si vous possédez déjà 2 Armes, vous devez en abandonner une en contrepartie. 

Vous fermez votre malle et la rangez sous votre lit. Puis vous posez un dernier regard sur le dortoir, sans doute, songez-vous, pour la dernière fois. Les échos des combats se font constamment plus bruyants, et ils finissent par vous motiver à quitter les dortoirs en direction de l’Armurerie Kaï. Rendez-vous au 15.  

193 

Alors  que  meurt  la  dernière  des  abjectes  créatures,  la  lumière  verdâtre  qui  illumine  cette  salle commence à s’estomper. Dans la clarté déclinante, vous remarquez que chacun des crânes brisés recèle une petite gemme verte. Si vous voulez ramasser et conserver ces gemmes, inscrivez « 20 

Gemmes  des  Tombeaux »  sur  votre   Feuille  d’Aventure.  Toutes  ensemble,  elles  occupent  une place  dans  votre  Sac  à  Dos.  Vous  faites  ensuite  une  pause  pour  nettoyer  les  humeurs  vertes  et visqueuses des  Larves des Cryptes de  votre arme, avant de la ranger au fourreau. Vous quittez ensuite la chambre, rendue à l’obscurité, par le passage qui s’ouvre au fond. Rendez-vous au 31.  

194 

Vous  dégainez  votre  arme  et  vous  tenez  prêt  à  combattre  ces  ennemis  armés  de  lances.  Ils s’approchent de vous un à la fois, et vous devez les affronter tour à tour. 

PREMIER LANCIER GIAK DES ESCADRONS KRAAN 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 10 

SECOND LANCIER GIAK DES ESCADRONS KRAAN 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 10 

Si vous remportez les deux combats, rendez-vous au 444.  

195 

Votre  allégresse  à  l’idée  d’avoir  atteint  la  Citadelle  Royale  est  vite  refroidie.  Vous  n’avez  fait qu’une douzaine de pas de l’autre côté de la porte lorsqu’une voix puissante se fait entendre. 

— Arrêtez ce jeune homme ! 

Vous  êtes  aussitôt  assailli  par  trois  gardes  du  Roi  et  plaqué  au  sol.  Dans  l’échauffourée,  vous perdez 1 point d’ENDURANCE. Vous tentez d’expliquer qui vous êtes et pourquoi vous êtes venu ici, mais les gardes font la sourde oreille à vos paroles. 

— Enfermez-le dans la salle de garde, ordonne le sergent de service. 

Vous êtes promptement traîné à l’intérieur et jeté dans une cellule vide. Vos armes et votre équipement vous sont confisqués, ainsi que votre cape et votre ceinture, après quoi la porte de la cellule est refermée et verrouillée de l’extérieur. Pendant presque une heure, vous croupissez dans la solitude de cette geôle froide, songeant amèrement à votre triste situation. Après avoir survécu à tous les dangers mortels de votre périple du Monastère à la Citadelle, il vous paraît cruellement injuste d’avoir été emprisonné dès votre arrivée ! 

64 
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Vous commencez à croire que l’on vous  a oublié ici, lorsqu’une clé tourne dans la serrure.  La porte s’ouvre en grinçant et le sergent réapparaît. Il porte vos possessions, proprement rangées et empilées dans un panier d’osier. 

— J’ai reçu l’instruction de te présenter mes excuses, jeune Kaï, dit-il en vous offrant le panier. 

S’il te plaît, lorsque tu seras prêt, tu dois m’accompagner dans les chambres de la citadelle. Le médecin du Roi désire te voir. 

Vous remettez votre cape et récupérez votre équipement. Ensuite, vous emboîtez le pas au sergent, qui vous escorte dans les corridors et les salles luxueuses du palais. Vous finissez par arriver devant une porte de chêne robuste, cloutée de cuivre. Le sergent cogne à la porte et une voix à l’intérieur dit : « Entrez ! » Rendez-vous au 316.  

196 

La figure encapuchonnée est un Grand Prêtre Cénérien, et lorsqu’il voit que vous avez défait ses gardiens squelettiques, il panique et tente de s’enfuir de la chambre. Il appuie sur la tranche de l’un  des  livres  reliés  de  cuir  qui  s’entassent  sur  ses  étagères,  et  aussitôt,  un  panneau  secret s’ouvre dans le mur pour révéler une issue cachée. Malheureusement pour le druide ventripotent, il a beaucoup engraissé depuis la dernière fois qu’il a emprunté son passage secret. Dans sa hâte de vous échapper, il se coince irrémédiablement dans l’étroite ouverture. Avant qu’il ne puisse se dégager et vous filer entre les doigts, vous vous ruez sur lui et portez un coup fatal à l’arrière de sa tête encagoulée. 

Avec quelques difficultés, vous sortez le cadavre du druide de l’étroit passage, ensuite essuyez votre arme tachée de son sang sur l’ourlet de sa robe. Vous rangez ensuite votre arme et fouillez rapidement  la  pièce.  Dans  une  boîte  posée  sur  l’une  des  étagères,  vous  trouvez  un  Poignard  et une Épée. Vous dénichez également 7 Couronnes. Si vous désirez garder les Armes ou les Pièces d’Or, ou les deux, inscrivez-les dans les cases appropriées de votre  Feuille d’Aventure. 

Vous  quittez  ensuite  la  salle  en  empruntant  le  passage  secret.  Alors  que  vous  avancez  dans  ce corridor sombre, vous découvrez une bibliothèque dont les étagères ont été creusées directement dans  le  mur.  Elle  contient  plusieurs  documents  secrets  qui  appartenaient  au  Grand  Prêtre,  tous rédigés dans un code que vous n’arrivez pas à déchiffrer. Tandis que vous détruisez ces papiers, vous découvrez une Potion de Laumspur cachée dans l’un des parchemins. Cette potion rétablira votre  ENDURANCE  de  4  points  si  vous  l’avalez  après  un  combat.  La  fiole  en  contient  une  seule dose. 

Le passage secret prend fin devant un mur de pierre en apparence solide, mais vous l’examinez attentivement et découvrez une manette cachée. Vous activez cette manette et le mur de pierre se dérobe, révélant une petite pièce faiblement éclairée. Il y a trois issues à cette chambre à l’allure de  caverne.  Celle  en  face  de  vous  est  défendue  par  un  rideau  de  fer  noir,  mais  celles  sur  votre gauche et sur votre droite sont ouvertes et sans surveillance. Si vous désirez emprunter l’issue de gauche, rendez-vous au 330. Si vous préférez emprunter celle de droite, rendez-vous au 422.  

197 

Vous pénétrez bientôt dans une clairière défrichée de main d’homme, où plusieurs arbres ont été abattus et utilisés pour construire une tour de guet branlante. Trois sentiers étroits quittent la base de la tour improvisée, orientés dans trois directions différentes. Si vous voulez monter à la tour de guet, rendez-vous au 51. Si vous voulez quitter la clairière en direction du sud, rendez-vous au 65 
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17. Si vous préférez emprunter la direction de l’est, rendez-vous au 380. Enfin, si vous souhaitez vous engager sur la troisième piste, orientée au sud-ouest, rendez-vous au 321.  

198 

Votre Sixième Sens Kaï vous avertit que certains des Giaks et des Kraan ayant attaqué le Monastère patrouillent maintenant les deux voies forestières, au cas où quelqu’un aurait survécu à leur assaut. Sachant qu’il est trop dangereux de demeurer dans les parages du Monastère, vous décidez de vous éloigner dans la forêt en direction du sud. Rendez-vous au 80.  

199 

Vous apercevez les hauts remparts gris et blancs et les tours scintillantes de Holmgard. Ses bannières colorées, suspendues aux murailles, volent dans la fraîche brise matinale. En direction de l’ouest, vous distinguez le tracé sinueux du fleuve Eledil, descendant des monts Durncrag pour se jeter dans l’estuaire du Golfe de Holm. Dans les hauts défilés sous les pics montagneux, vous pouvez discerner une vaste armée noire, en marche d’un pas inexorable vers la capitale. 

Sur votre droite, vous voyez que la route traverse la plaine fertile en direction de Holmgard. Si vous  courez  sans  arrêter,  vous  devriez  atteindre  le  périmètre  de  défense  extérieur  de  la  cité  en une heure, mais il faudra que vous franchissiez cette distance à découvert, vulnérable à une attaque de Kraan. Loin sur votre gauche, une large rivière boueuse parcourt son petit chemin sinueux en direction du fleuve Eledil. Vous pourriez profiter des berges fortement escarpées de la rivière pour nager vers la capitale sans être vu. Votre dernière option est le Cimetière des Anciens, qui s’étend devant vous. Les tombeaux et les monuments croulants, vestiges d’une ère révolue, dissimuleraient  assurément  votre  approche,  mais  il  s’agit  d’un  lieu  interdit.  Nombreuses  sont  les horreurs  innommables  tapies  dans  cette  nécropole,  éternellement  privées  de  repos,  n’attendant que le passage d’un intrus pour le corrompre et le consumer. 

Si vous décidez de risquer la Grand-route du Roi dans la plaine ouverte, rendez-vous au 82. Si vous croyez que vous avez de meilleures chances d’atteindre la capitale en empruntant la rivière, rendez-vous au 180. Et si vous êtes assez courageux pour braver les périls inconnus du Cimetière des Anciens, rendez-vous au 143.  

200 

Le médecin vous escorte jusqu’à la Salle du Conseil, un 

hall  majestueux  richement  décoré  d’œuvres  d’art  et  de 

bannières  de  guerre  aux  couleurs  de  la  Maison  d’Ulnar. 

Les gardes à la porte permettent à votre escorte de péné-

trer  dans  ce  hall,  mais  on  vous  ordonne  d’attendre  dans 

une  antichambre.  Le  médecin  annonce  votre  arrivée  au 

Roi, et vous recevez enfin la permission d’entrer. Lorsque 

le médecin revient pour vous l’apprendre, il vous dit que 

le Roi lui a confié une tâche, et que vous devrez compa-

raître  seul  devant  le  souverain.  Il  vous  souhaite  bonne 

chance et vous désigne la porte imposante. Avec trépida-

tion,  vous  entrez  dans  la  Salle  du  Conseil  et  entendez  la 

lourde  porte  se  refermer  derrière  vous.  Le  Roi  et  son 

conseiller,  le  chancelier  Galden,  étudient  une  vaste  carte 

étalée  sur  une  table  de  marbre  au  centre  de  la  salle.  La 
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jolie fille du Roi, la princesse Madelon, se tient debout à leurs côtés. Leurs visages sont ridés par les soucis et la concentration. 

Le Roi vous salue formellement et demande ensuite que vous lui appreniez les nouvelles concernant le Monastère Kaï. Un lourd silence s’abat sur l’assemblée lorsque vous racontez la mort de vos compagnons et les détails de votre périlleux voyage jusqu’à  Holmgard.  Lorsque vous avez terminé votre récit, le Roi se tourne vers son conseiller et sa fille et secoue tristement la tête. 

— Nous devons désormais nous préparer au pire, dit-il. Prions qu’Ishir et Kaï nous délivrent des maléfices du Seigneur Zagarna. 

À ce moment, la vaste porte de la chambre s’ouvre à la volée, et un chevalier porteur d’un heaume à visère entre à grandes enjambées. Il est couvert des pieds à la tête d’une armure de plates argentée, et l’emblème d’un cheval ailé, surmonté de trois étoiles, figure sur son plastron déchiqueté et taché de sang. Rendez-vous au 487.  

201 

Vous émergez bientôt de la forêt au bord d’une route importante. Vous reconnaissez ce chemin : c’est la route principale reliant  le port de Toran, dans le nord, à la capitale, Holmgard, dans le sud.  Désormais  certain  de  voyager  dans  la  bonne  direction,  vous  engagez  votre  cheval  sur  la grand-route et prenez la voie du sud. Cette voie est large et dégagée, et sa chaussée est en bon état.  Vous  êtes  désormais  convaincu  que  vous  atteindrez  Holmgard  au  matin.  Rendez-vous  au 

210.  

202 

Vous nettoyez votre arme tachée de sang avec un morceau de sac déchiré, puis gagnez la porte défoncée. Vous aviez l’intention de rejoindre les villageois afin de les aider à délivrer Fogwood des envahisseurs Giaks, mais lorsque vous regardez à l’extérieur, vous voyez six nouveaux Giaks qui courent en direction de la porte fracassée du moulin. Il serait désormais suicidaire de vouloir sortir de ce côté. Vous vous éloignez donc de la porte et cherchez un autre moyen de quitter cet endroit. À l’arrière du moulin, vous remarquez un détail qui vous offre un espoir de fuite : une trappe  découpée  dans  les  planches  du  sol.  Vous  ouvrez  rapidement  la  trappe  et  descendez  une courte volée de marches poussiéreuses en pierre, ne faisant qu’une brève pause pour refermer la trappe  au-dessus  de  votre  tête.  Alors  qu’elle  se  rabat  à  l’horizontale  avec  un  claquement,  vous entendez les Giaks furieux se précipiter à l’intérieur du moulin. 

Vous descendez les degrés jusqu’au fond et empruntez un tunnel sombre et étroit. Les murs ruis-sellent bientôt d’humidité et vous pataugez jusqu’aux chevilles dans une eau glaciale. Par chance, cette eau ne devient pas plus profonde, et après quelques centaines de mètres, vous découvrez une nouvelle volée de marches menant à une seconde trappe. Celle-ci est différente de celle que vous  avez  refermée  derrière  vous  en  fuyant  le  moulin :  elle  est  entièrement  faite  de  bronze  et paraît  vieille  de  plusieurs  siècles.  Vous  devez  y  appuyer  votre  épaule  et  pousser  de  toutes  vos forces pour réussir à la soulever. Toutefois, dès que la couche de terre humide qui la maintenait scellée  est  rompue,  vous  arrivez  à  ouvrir  l’ancienne  trappe  avec  aisance.  Elle  se  rabat  sur  ses gonds pour révéler le ciel matinal. Vous émergez de l’ouverture dans la terre et prenez pied au milieu d’un champ imbibé d’eau, près des rives du ruisseau de Fogwood. Voilà moins de quinze minutes, ces terres étaient submergées sous un demi-mètre d’eau, mais à présent que la roue du moulin fonctionne à nouveau, la menace de l’inondation catastrophique s’éloigne. 
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Sur votre droite, vous remarquez que l’amas chaotique de rochers que les Giaks avaient entassés dans  le  lit  du  ruisseau  s’est  effondré  de  lui-même.  Maintenant  que  les  eaux  ont  reflué, l’amoncellement  n’est  plus  supporté  par  la  force  du  courant.  Devant  vous,  de  l’autre  côté  du cours d’eau, vous remarquez que les villageois que vous avez libérés de la mairie se sont armés de fourches et d’autres instruments de ferme et se sont lancés à l’assaut des Giaks. Menés par Uldor le forgeron, ils boutent les viles créatures hors de leurs chaumières et bataillent avec succès  pour  reconquérir  le  moulin.  En  voyant  ces  simples  forestiers  Sommerlundais  lutter  si  vaillamment contre les forces du Seigneur des Ténèbres Zagarna, vous sentez votre moral revenir au beau fixe. Convaincu qu’ils seront victorieux, vous saluez leur courage et franchissez les restes du barrage effondré pour gagner la piste forestière qui s’amorce de l’autre côté. Rendez-vous au 

528.  

203 

Vous luttez contre la masse des corps dans l’avenue principale et tentez de vous diriger vers la citadelle dans la distance. Les citadins comme les réfugiés courent maintenant dans tous les sens, saisis  d’un  début  de  panique,  alors  que  retentissent  les  premiers  cris  des  Kraan  qui  tournoient dans le ciel. Dans la cohue, un article est volé de votre Sac à Dos. Si vous n’avez plus de Sac à Dos,  ou  s’il  est  vide,  vous  perdez  une  Arme.  Apportez  les  modifications  nécessaires  à  votre Feuille d’Aventure. 

Finalement, vous atteignez un carrefour où une autre avenue large, la rue Haigh6, croise la route que vous suivez. Vous tentez de franchir le carrefour lorsqu’un cheval emballé, tirant une charrette, fonce au ras de votre dos. Le moyeu de la roue vous atteint au flanc et vous précipite tête première contre la porte verrouillée d’une boutique. Vous vous écrasez durement sur le battant et tombez à genoux, étourdi et contusionné par l’impact. Vous perdez 2 points d’ENDURANCE. 

Alors que vous vous redressez en titubant, la porte s’ouvre à la volée et un vieux croulant apparaît. Il brandit un hachoir à viande rouillé. 

— Agggh !  hurle-t-il.  Je  vous  avais  avertis  de  vous  tenir  loin  de  ma  boutique !  Je  vous  avais avertis ! Ne dites pas que vous n’étiez pas avertis ! 

Il tente de vous porter un coup sauvage à la tête, et vous renversez la nuque juste à temps pour ne pas sacrifier le bout de votre nez à la lourde lame du couperet. Cet homme est fou de terreur et il ne sert à rien de vouloir raisonner avec lui. La lueur maniaque dans ses yeux vous apprend qu’il a vraiment l’intention de vous tuer. Si vous décidez de combattre cet homme fou, rendez-vous au 

89. Si vous préférez tenter d’échapper à cet affrontement, rendez-vous au 324.  

204 

Vous entendez le sifflement du carreau d’arbalète qui file vers votre dos, puis vous êtes projeté face contre terre par la force terrible de l’impact. Une douleur aveuglante emplit le haut de votre corps,  prenant  naissance  à la  base  de  votre  nuque,  où  le carreau métallique  s’est profondément enfoncé. Puis la souffrance terrible s’estompe et une noirceur éternelle recouvre votre vision. La miséricorde  vous  a  épargné  une  longue  agonie  douloureuse.  Tragiquement,  votre  vie  et  votre quête pour atteindre la capitale prennent fin ici, sur la Plaine de Holmgard. 



6 Haighway, jeu de mots sur « highway » (autoroute). 
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205 

Vous penchez la tête pour éviter le missile foudroyant. Le carreau vous frôle le cou en traçant un sillon dans votre peau et dans la chair en dessous.  Vous perdez 3 points d’ENDURANCE. Toutefois, votre esquive miraculeuse vous a épargné une mort certaine. Vous grincez des dents lorsque la  douleur  intense  et  soudaine  de  votre  blessure  vous  parvient,  et  serrez  promptement  la  main gauche sur la plaie pour arrêter l’épanchement de sang. Rendez-vous au 291.  

206 

Vous avez chevauché sur plus d’un kilomètre le long du sentier lorsque vous atteignez un pont qui enjambe l’un des affluents turbulents du fleuve Unoram. Le milieu du pont a été détruit par une explosion, et des volutes de fumée grise, dégagées par ses poutres brûlées et noircies, montent  vers  le ciel  bleu.  L’odeur  âcre  de la  poudre  explosive  flotte encore  lourdement  dans  l’air, indiquant  que la  destruction  du  pont  par les  hommes  du  Prince  Pelethar  ne  remonte  qu’à  quelques heures. Incapable de poursuivre votre route dans cette direction, vous êtes contraint de rebrousser chemin et de revenir au croisement précédent. Rendez-vous au 216.  

207 

Après  quelques  minutes,  vous  apercevez  une  cabane  en  rondins  vide,  couverte  de  mousse,  à quelques mètres en retrait du sentier. Vous avez faim et devez vous arrêter pour consommer un Repas, sans quoi vous serez pénalisé de 3 points d’ENDURANCE. Tandis que vous mangez, vous remarquez que le sentier commence à s’incurver vers l’est. Si vous souhaitez continuer à suivre cette piste, rendez-vous au 59. Si vous préférez revenir sur vos pas, rendez-vous au 39.  

208 

Vous courez à travers la route et continuez à détaler dans le champ de l’autre côté. Lorsque vous atteignez la ferme, vous défoncez la porte d’un coup de pied et plongez tête première à l’intérieur de la maison. Un Kraan prend son essor au-dessus de votre tête, poussant un croassement triomphal,  une  jeune  victime  impuissante  serrée  dans  ses  griffes.  Alors  que  vous  vous  remettez  sur pied, vous découvrez que vous êtes seul dans cette ferme abandonnée. La cuisine a été vidée de nourriture,  mais  vous  trouvez  un  Marteau  de  Guerre  appuyé  contre  la  cheminée.  Vous  pouvez emporter cette Arme si vous le désirez. Si vous voulez maintenant rester dans la ferme, rendez-vous au 114. Si vous croyez plus sécuritaire de regagner la forêt, vous pouvez vous précipiter en direction des arbres à la première occasion, en vous rendant au 494.  

209 

Vous levez le capuchon de la Robe Pourpre et prenez une grande inspiration. Puis vous émergez de l’ombre et marchez avec assurance à travers la salle, en direction de l’issue. Les Giaks vous voient  passer,  mais  ne  soupçonnent  pas  que  vous  puissiez  être  autre  chose  que  le  personnage suggéré par votre déguisement : un Grand Prêtre Cénérien. Vous atteignez l’autre bout de la piè-

ce sans être mis au défi par les sentinelles, et pénétrez sans attendre dans le tunnel qui s’ouvre sous le balcon. Rendez-vous au 537.  

210 

Tandis que vous chevauchez le long de la grand-route, vous constatez que la lumière du jour dé-

cline rapidement. Il fera bientôt nuit noire, ce qui vous empêchera de bien voir les dangers qui pourraient encore vous guetter. Vous décidez qu’il serait préférable de chercher un abri en bordure de la route, sous le couvert des arbres, afin de vous reposer pendant quelques heures. Lors-69 
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que vous êtes convaincu que votre lieu de repos est bien dissimulé aux regards indiscrets, vous vous emmitouflez dans votre chaude cape verte et sombrez dans un sommeil anxieux. Rendez-vous au 389.  

211 

Le pain est délicieux et l’eau étanche votre soif. Vous récupérez 1 point d’ENDURANCE. Grandement revigoré après avoir avalé ce mets pourtant frugal, vous vérifiez votre équipement avant de reprendre votre course le long de la piste à charrettes. Rendez-vous au 118.  

212 

Après avoir étudié le système, vous êtes convaincu de pouvoir ouvrir la porte sans toucher à la serrure ou à la broche. En concentrant votre Discipline Kaï sur le trou de la serrure, vous devriez pouvoir manipuler le mécanisme et désenclencher le verrou. Ensuite, vous n’aurez plus qu’à faire léviter la broche pour la soustraire aux crochets qui la maintiennent en place. En agissant ainsi, vous espérez ne pas déclencher les pièges éventuels disposés à l’intention des aventuriers impru-dents qui oseraient toucher la porte directement. Si vous désirez employer votre Maîtrise Psychique de la Matière pour ouvrir la porte ainsi, rendez-vous au 123. Si vous croyez préférable de ne pas recourir à cette Discipline Kaï, vous pouvez simplement retirer la broche des crochets en la soulevant vous-même : rendez-vous au 524.  

213 

L’homme se présente sous le nom de Kolanis, herboriste 

et propriétaire de la boutique. Il vous offre une sélection 

de  ses  potions  spéciales.  Certaines  augmenteront  votre 

force physique, certaines vous rendront invisible, d’autres 

vous  donneront  de  grands  pouvoirs  de  discrétion,  et 

d’autres,  enfin,  vous  permettront  de  prendre  une  forme 

vaporeuse. Puis l’homme ouvre un tiroir en bas du comp-

toir et révèle à vos yeux une baguette magnifique, dont la 

tige  noire  et  turquoise  est  sertie  de  minuscules  pépites 

d’or.  Kolanis  vous  dit  qu’il  s’agit  d’une  arme  magique 

puissante qui détruira toutes les créatures maléfiques. De 

surcroît, elle  vous rendra invulnérable aux flèches et aux 

lames  en  combat.  En  marmonnant  quelque  chose  que 

vous n’arrivez pas à comprendre clairement, il désigne les 

inscriptions runiques qui ornent la tête d’ébène de la ba-

guette. Si vous voulez vous pencher par-dessus le comp-

toir  pour  lire  les  curieuses  inscriptions,  rendez-vous  au 

70. Si vous préférez lui demander plus d’informations sur les potions, rendez-vous au 346.  
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La porte de cette tour n’est pas verrouillée, et vous parvenez à y entrer sans être vu. Vous traversez ensuite la tour et courez le plus vite possible sur la passerelle parallèle à la troisième travée du  pont,  en  direction  de  la  prochaine  paire  de  tours  et  de  l’arche  donnant  accès  à  la  Table  de Durn. Dans le tunnel étroit qui traverse la tour la plus proche, vous vous arrêtez pour observer la bataille qui fait rage sur la place publique en contrebas. Au centre de ce square magnifique, les 70 
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soldats  de  la  garde  d’élite  du  prince  Pelethar  ont  engagé  un  combat  à  mort  contre  les  troupes d’assaut du Seigneur des Ténèbres Zagarna. Les ennemis, plus nombreux, tentent de se tailler un chemin sanglant dans les rangs des hommes de Pelethar, mais les soldats du Prince luttent comme des lions et arrivent à les tenir en échec. À travers la fumée et le chaos de cette bataille vicieuse,  vous  voyez  le  Prince  se  battre  contre  une  énorme  créature  reptilienne.  Il  s’agit  d’un Gourgaz, une bête effroyable originaire des marais de Maakenmire. Zagarna se sert de cette bête sanguinaire pour mener son assaut contre le Pont d’Alema, et cela pour deux raisons. Non seulement la créature est-elle formidable en combat rapproché, ne connaissant pas la peur, elle se-crète aussi une odeur qui plonge les Giaks en état de frénésie guerrière. Sous l’influence de cette phéromone que vous ne pouvez sentir, ils se battront sans se soucier de la fatigue ou de leur propre sécurité. 

Le Gourgaz se tient en équilibre sur ses puissantes pattes postérieures. Il domine toutes les autres troupes en présence et manie sa gigantesque hache de guerre avec une efficacité terrible. Le prince Pelethar est recouvert d’une armure de plates argentée qui brille comme un miroir à la lumière du soleil. Son tabard blanc porte l’insigne d’un cheval blanc, son emblème personnel, et la lame acérée de son glaive est décorée des fières armoiries du Sommerlund et de la maison d’Ulnar. 

Pelethar semble gagner son duel à mort contre le monstrueux Gourgaz, jusqu’au moment où il est atteint par une flèche. Le trait Giak perce les mailles sous son bras droit levé, et votre cœur manque un battement lorsque vous le voyez hurler et chanceler. Pressentant une victoire imminente, le Gourgaz lève sa hache géante et porte un coup dévastateur au heaume à visière du Prince. L’un des gardes du corps de Pelethar le pousse de côté au moment où la hache noire s’abat. 

Son intervention rapide épargne la décapitation à son seigneur blessé, mais l’homme sacrifie sa main et son avant-bras droit à la lame de la hache. 

Maintenant que Pelethar est blessé, le cours de cette bataille sanglante change rapidement en faveur des ennemis. Vous devez vous hâter à présent si vous voulez joindre les rangs alliés avant qu’ils ne soient contraints de se retirer de la Table de Durn. De votre position actuelle dans le tunnel de la tour, vous  voyez deux façons de descendre au niveau de la place centrale. La première est un large escalier de marbre ; la deuxième est un câble fixé au mur de la tour par une poulie. Si vous souhaitez dévaler les degrés de l’escalier, rendez-vous au 256. Si  vous préférez vous laisser descendre au moyen du câble, rendez-vous au 115.  
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Dans  la  distance,  vous  discernez  les  murailles  blanches  et  grises  et  les  tours  scintillantes  de Holmgard. Les bannières colorées des guildes de la ville, suspendues aux remparts, volent dans la fraîche brise matinale. En direction de l’ouest, vous distinguez le tracé sinueux du grand fleuve Eledil, descendant des monts Durncrag pour arroser la capitale avant de se jeter dans le Golfe de Holm. 

71 





Les  M a îtr es  d es  Tén èb re s  2 . 0  



La  beauté  naturelle  de  ce  vaste  panorama  vous  rend  fier  et  heureux  d’être  né  Sommerlundais. 

Mais lorsque vous tournez les yeux vers les monts Durncrag, loin à l’ouest, vous assistez à une scène qui ternit le magnifique paysage. Des nuées de Kraan et de Zlaan, telles de sombres et ma-léfiques  tempêtes,  s’accumulent  au-dessus  des  hauts  pics  rocheux.  Manifestement,  elles  se  rassemblent en prévision d’un assaut contre la capitale. Dans les étroits défilés de montagne en dessous de ces essaims, vous distinguez d’innombrables troupes ennemies en marche. De toute évidence, les forces de Zagarna ont l’intention de se lancer à la conquête de Holmgard. Vous estimez que le gros de leur armée n’est plus qu’à deux jours de marche des murailles de la capitale. 

La Grand-route du Roi, de Holmgard à Toran, traverse la plaine fertile et les nombreuses fermes qui entourent la capitale. Au  galop, vous  devriez atteindre les premères lignes de défense de la cité en moins d’une heure. Mais pour couvrir cette distance à cheval, il faudra que vous franchissiez plusieurs kilomètres de contrée à découvert, sans la protection du feuillage au-dessus de votre  tête.  Un  Kraan  en  maraude  pourrait  aisément  vous  repérer  et  vous  attaquer  par  la  voie  des airs. 

Vous  étudiez  les  voies  alternatives  qui  vous  permettraient  de  gagner  la  capitale,  et  déterminez bientôt  que  deux  autres  options  s’offrent  à  vous.  Une  petite  rivière  coule  à  proximité.  C’est  la Daune, une affluente de l’Eledil. Elle parcourt son petit chemin sinueux à travers la plaine et se jette dans le fleuve Eledil à moins d’un kilomètre de la capitale. À condition de laisser votre cheval, vous pourriez profiter du courant léger de la Daune pour naviguer en aval vers les défenses extérieures de la cité. Les berges de la rivière étant fortement escarpées sur une bonne partie de la distance, vous seriez probablement bien dissimulé jusqu’à votre approche finale. 
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Ou vous pouvez considérer la dernière option. Entre la rivière Daune et la Grand-route du Roi se situe un vaste cimetière. On l’appelle le Cimetière des Anciens. Il fut construit voilà des siècles, bien avant que les Sommlending ne revendiquent ces terres et leur donnent l’aspect des merveilles  fertiles  que  vous  voyez  aujourd’hui. Les  tombeaux et  les monuments  croulants  de  cette  ancienne  nécropole  dissimuleraient  assurément  votre  présence  à  vos  ennemis,  mais  il  s’agit  d’un lieu interdit. Vous frissonnez lorsque vous vous remémorez les légendes que l’on raconte à propos d’horreurs innommables tapies là-bas, éternellement privées de repos, n’attendant que le passage d’un intrus pour le corrompre et le consumer. 

Si vous décidez de risquer la plaine ouverte, vous pouvez tenter d’approcher Holmgard en empruntant la Grand-route du Roi : rendez-vous au 298. Si vous croyez que vous avez de meilleures chances d’atteindre la capitale en empruntant la rivière Daune, rendez-vous au 189. Si vous êtes assez courageux pour braver les périls inconnus du Cimetière des Anciens, approchez-vous de la cité par cette voie interdite et rendez-vous au 510.  
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Vous retournez à l’intersection et continuez votre route sans ralentir. Vous avez chevauché à peu près cinq kilomètres le long de cette piste forestière lorsque vous remarquez, dans la distance, les silhouettes caractéristiques de plusieurs Giaks. Ils se tiennent en groupe au milieu du sentier et ne paraissent pas vous avoir vu. Au-dessus des arbres, vous entendez les cris de quelques Kraan volant vers l’ouest. Ils viennent de déposer ces Giaks sur le sentier forestier et retournent maintenant aux montagnes pour chercher une nouvelle escouade d’éclaireurs ennemis. Si vous désirez galoper droit vers le groupe de Giaks dans l’espoir de les prendre par surprise et de les disperser, rendez-vous au 530. Si vous préférez quitter le sentier et vous enfoncer dans la forêt pour ne pas vous frotter à ces éclaireurs ennemis, rendez-vous au 255.  
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Vous faites appel à votre pouvoir psychique et focalisez votre concentration sur le levier, le for-

çant  à  se  soulever.  Votre  modeste  puissance  mentale  est  décuplée  par  l’adrénaline  qui  circule dans vos veines. Le levier vibre, puis se met à bouger. Le grincement soudain des lourds vantaux du Monastère distrait le Giak. Avec nervosité, il jette un regard aux grandes portes qui commencent à se refermer. Pendant un bref instant, vous détenez un avantage tactique sur cet ennemi, et vous décidez d’en profiter sans hésitation. Fonçant brusquement sur lui, vous levez votre épée, aussi tranchante qu’un rasoir, et frappez d’estoc à la gorge de la créature. 

GIAK DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 12 

Votre ennemi est distrait, aussi ne perdrez-vous aucun point d’ENDURANCE lors du premier Assaut  de  l’affrontement.  Le  deuxième  Assaut  et  les  suivants  seront livrés  normalement.  Si  vous remportez le combat, rendez-vous au 511.  
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À  votre  approche, le  groupe  de  gens  cesse  de  parler.  Vous  lisez  le  soulagement  sur  leurs  traits lorsqu’ils  reconnaissent  votre  cape  Kaï  verte.  L’un  des  hommes  vous  tend  la  main  en  signe d’amitié. 

— Mon  seigneur,  nous  avons  aperçu  de  la  fumée  au  pied  des  monts  Durncrag  et  avons  craint pour la sécurité de votre Monastère. Des rumeurs nous sont parvenues, selon lesquelles une vaste horde venue de l’ouest aurait fondu sur le Kaï, ne laissant aucun survivant. Ce n’est manifeste-73 
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ment pas le cas. Que Kaï et Ishir soient loués ! Nous avons craint que tout ne soit perdu. 

Vous ne leur dites rien de la destruction du Monastère et du massacre de vos confrères. Ces gens sont des réfugiés de Toran et ont déjà perdu tout ce qu’ils possédaient. Désormais, leur seul espoir est que le Kaï mènera les armées du Sommerlund à une victoire écrasante  sur les envahisseurs. 

Vous apprenez d’eux que le port de Toran, au nord, fut attaqué simultanément par voie aérienne et maritime, et que les forces des Seigneurs des Ténèbres étaient largement supérieures en nombre à la garnison royale postée là-bas. Vous les réconfortez en affirmant que le Sommerlund ne courbera jamais l’échine devant le Seigneur Zagarna et ses serviteurs immondes. Vous leur souhaitez ensuite bonne chance pour le voyage difficile qui les attend. Rendez-vous  maintenant au 

148 afin de poursuivre votre propre périple dans la forêt. 

219 

Une volée de flèches noires siffle vers vous et s’enfonce partout dans la boue à vos pieds. Plusieurs  nouveaux  Giaks  sont  apparus  au  sommet  de  la  déclivité  abrupte  et  tirent  sur  vous  avec leurs arcs. Vous maudissez  votre situation précaire, car il n’y a aucun endroit, de ce côté de la rivière, où vous pouvez vous mettre à l’abri de ces projectiles mortels. Si vous voulez replonger à l’eau et nager en aval, aidé par le courant, rendez-vous au 449.  Si vous préférez traverser la riviè-

re  à  la  nage  afin  de  vous  réfugier  sous  le  feuillage  des  arbres  qui  bordent  l’autre  rive,  rendez-vous au 369.  

220 

Vous entendez le claquement sourd de la pierre frappant la pierre lorsque vous placez le troisiè-

me cylindre en position. Ensuite, silencieusement, le lourd vantail s’écarte et révèle un passage illuminé de torches. Colombe de Pluie vous souhaite bonne chance. Vous lui serrez la main et lui rendez son vœu, avant de vous engager dans le corridor. Étoit et bas de plafond, il vous conduit à une porte de bois robuste. Elle est bardée de plaques de laiton et piquée de têtes de clous argentées  qui  scintillent  dans  la  lumière  des  torches.  Vous  tournez  sa  lourde  poignée  et  poussez  un soupir de soulagement en découvrant qu’elle n’est pas verrouillée. 

De l’autre côté s’étend le Grand Hall du Kaï. C’est ici qu’ont lieu des cérémonies formelles les plus  importantes :  le  hall  où  les  rangs  supérieurs  de  l’Ordre  Kaï  reçoivent  les  dignitaires  et  les nobles  des  familles  royales.  De  tous  les halls  du  Monastère,  c’est le  plus  richement  décoré.  À 

l’heure  actuelle,  la  vaste  chambre  est  bizarrement  déserte  et  silencieuse,  hormis  les  échos  du combat qui proviennent de l’extérieur, tamisés par la formidable porte principale, et le doux craquement  d’un  feu  de  bûches  ronflant  dans  la  magnifique  cheminée  en  marbre.  Vous  faites promptement le tour du hall, ce qui suffit à vous convaincre que nul Seigneur Kaï n’est ici pré-

sentement. Ceux qui sont encore en vie sont à l’extérieur, luttant contre les envahisseurs Giaks. 

Toutes les portes pouvant donner sur l’extérieur ont été verrouillées et barricadées de l’intérieur. 

Une porte plus petite est située sous le vaste escalier de pierre, mais lorsque vous tentez de manipuler  sa  poignée  dorée,  vous  découvrez  qu’elle  est  fermée  à  clef.  Vous  n’avez  plus  que  deux moyens de quitter le Grand Hall : emprunter le passage qui vous ramènera à la Chapelle Kaï, ou monter  le  somptueux  escalier  de  marbre  blanc  qui  vous  donnera  accès  à  l’étage  supérieur.  Si vous désirez fouiller le Grand Hall à la recherche d’objets pouvant vous être utiles, rendez-vous au 66. Si vous préférez ne pas perdre votre temps à fouiner, vous pouvez continuer votre mission en gravissant les marches de l’escalier : rendez-vous au 518.  
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La forêt s’éclaircit progressivement, jusqu’à ce que vous puissiez distinguer une large route entre les arbres devant vous. Ce chemin est complètement congestionné par le nombre de gens qui migrent vers le sud. Plusieurs d’entre eux voyagent à bord de roulottes tirées par des chevaux et des bœufs, tandis que d’autres transportent leurs possessions dans des charrettes tirées à la main. Ils paraissent effrayés, et vous les voyez souvent lever la tête pour scruter nerveusement les cieux. 

En vous fiant à leurs vêtements et à leurs possessions, vous êtes presque certain qu’il s’agit là de réfugiés en provenance de la cité de Toran. Si vous souhaitez vous joindre à cette procession de paysans et tenter d’apprendre ce qui s’est passé dans le nord du Sommerlund, rendez-vous au 42. 

Si  vous  préférez  rester  à  l’abri  de  la  forêt,  vous  pouvez  continuer  votre  périple  vers  le  sud  en vous rendant au 241.  

222 

Vous dégainez votre poignard et insérez sa pointe affûtée dans le trou de la serrure. Vous manipulez  délicatement  l’arme  jusqu’à  ce  que  vous  sentiez  le  mouvement  du  pêne  dans  la  gâche. 

Vous donnez alors une torsion du poignet et le verrou se désenclenche avec un cliquetis. Vous avez réussi à ouvrir la porte, mais vous avez cassé la pointe de votre dague par la même occasion. Vous devez effacer cette Arme brisée de votre  Feuille d’Aventure. 

Les grands vantaux du hall commencent enfin à se fragmenter sous les coups de bélier des hordes ennemies. Vous tournez la poignée de la porte et franchissez le seuil. De l’autre côté, vous découvrez  un  palier  étroit  en  granite.  Un  petit  escalier  de  pierre  s’amorce  sur  votre  gauche  et s’enfonce dans les ténèbres. Vous faites une pause, le temps de refermer la porte derrière vous et de tirer un verrou secondaire. Puis vous prenez une grande inspiration et descendez les vieux de-grés menant à la Crypte. Rendez-vous au 381.  
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Vos  sens  Kaï  vous  révèlent  la  véritable  fonction  de  cette  sinistre  chambre,  et  pour  la  première fois depuis que vous êtes entré dans l’ancien temple souterrain, la pleine horreur des événements qui s’y trament vous apparaît. La salle précédente contenait les vêtements et les effets personnels de  villageois  Sommerlundais,  kidnappés  durant  les  premières  heures  de  l’invasion  et  emmenés ici contre leur gré. Dépouillés de leurs habits et de leurs possessions, ils ont été enfermés dans cette salle et tués d’une façon particulièrement horrible. L’odeur que vous décelez est la vapeur résiduelle laissée par un puissant acide. Cet acide fut déversé dans la chambre par les hublots circulaires. Les pauvres victimes impuissantes qui se trouvaient enfermées ici ont été dévorées vivantes par l’acide, et leurs restes liquéfiés ont ensuite été évacués par les mêmes conduits. Des bruits  ténus  de  fluides  en  ébullition  et  des  sifflements  d’air  sous  pression  vous  permettent  de soupçonner que les Cénériens ont  un laboratoire situé non loin d’ici.  Les restes humains liqué-

fiés, extraits de cette chambre horrible, sont probablement utilisés dans la cultivation d’un virus de  la  peste.  Et  d’après  vos  leçons  concernant  les  vils  Cénériens,  ils  doivent  aujourd’hui  s’être alliés avec le Seigneur des Ténèbres Zagarna. 

Vos sentiments de colère et de révulsion face aux événements qui se sont déroulés ici sont bientôt remplacés par la peur et l’angoisse, lorsque le passage par lequel vous êtes entré se referme, barré par un lourd rideau de fer qui vient de s’abattre du plafond avec un fracas retentissant. Au 75 
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fond  de  la  pièce,  la  porte  de  fer  rouge  commence  à  se  refermer.  Terrorisé  à  l’idée  de  subir  le même  sort  que les  innocents  qui  furent  tués  ici aujourd’hui,  vous  vous  ruez  en  direction  de la porte, dans l’espoir fébrile de la franchir avant qu’il ne soit trop tard. Alors que vous courez sur le sol humide, vous le sentez vibrer et onduler. Il devient de plus en plus difficile de conserver votre équilibre. Utilisez la  Table de Hasard. Si vous avez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 2 points au chiffre obtenu. Si vous obtenez 3 ou moins, rendez-vous au 95. Si vous obtenez 4 ou plus, rendez-vous au 522.  
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Avec  un  craquement  écœurant,  le  morceau  de  marbre  percute  le  Giak  à  l’arrière  du  crâne.  La créature vacille et bascule lentement vers l’avant, tombant mollement dans les ruines en contrebas. Vous êtes si enchanté par l’efficacité de votre attaque que vous donnez un coup de poing dans l’air. Mais votre geste est vu par le commandant Giak, qui hurle, d’une voix bourrue, des ordres à ses troupes restantes : « Ogot ! Ogot ! » Aussitôt, ils s’enfuient des ruines et gagnent la sécurité de la forêt environnante.  Le chef  Giak en noir les suit, mais fait une brève pause lorsqu’il atteint l’orée des arbres. Il fait volte-face pour vous regarder haineusement, et secouant son poing ganté, il hurle : 

— Raneg rogag ok ! Orgadaka okak rogag gaj ! 

Il range ensuite son fléau clouté et disparaît sous le couvert des arbres. Observant la scène de la bataille récente, vous comptez au moins quinze Giaks morts parmi les colonnes et les ruines dé-

vastées de Raumas. Le jeune magicien émerge alors du sanctuaire. Il essuie son front et marche vers vous en souriant, la main tendue en signe d’amitié. Rendez-vous au 547.  
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— Bah ! rétorque le marchand. Qu’est-ce qu’un jeune vaurien comme toi peut posséder qui inté-

resserait un homme aussi riche que moi ? 

D’un geste méprisant de son poignet maigre, il fait signe à son garde du corps de se débarrasser de  vous.  Le  solide  gaillard tend  la  main vers  la  poignée  de  son  épée  recourbée  et  commence à retirer  la  lame  acérée  de  son  fourreau.  Vous  devez  maintenant  vous  défendre  contre  l’attaque imminente du garde du corps en vous rendant au 280. Mais si vous désirez éviter le combat, vous n’avez plus qu’à sauter de la roulotte en marche ; rendez-vous pour cela au 350.  

226 

La douleur dans votre crâne devient insoutenable. Votre vision se brouille et vous avez de la peine à conserver votre équilibre. Vous perdez 3 points d’ENDURANCE supplémentaires. Cherchant désespérément à mettre un terme à cette agression auditive, vous  vous précipitez sur le sinistre personnage,  l’arme  au  clair,  et  tentez  de  porter  un  coup  à  son  vieux  crâne  flétri.  Vous  êtes convaincu qu’il est un Druide de Cener de haut rang, un odieux pratiquant de noires sorcelleries, et vous êtes déterminé à l’occire avant que la cacophonie de son grand orgue ne vous rende fou à lier. 

GRAND PRÊTRE DE CENER 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 13 

Ne tenez pas compte des points d’ENDURANCE perdus par votre ennemi lors du premier Assaut, car votre premier coup s’est perdu tant votre vision était brouillée. Si vous émergez victorieux du combat, rendez-vous au 407.  
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Contusionné et ensanglanté, vous vous dégagez des cadavres de vos ennemis et chancelez vers le parapet de la tour. Un vent froid balaie les crénaux de la plus haute tour du Monastère, sa voix lugubre se mêlant aux cris infernaux des Kraan qui circulent dans le ciel. Tandis que vous luttez pour  reprendre  votre  souffle,  vous  remarquez  un  sachet  gisant  par  terre  près  de  vous.  Il  fut échappé  par  le  Drakkar  durant  le  combat.  Parmi  son  contenu,  qui  s’est  répandu  partout  sur  les dalles, vous remarquez une ampoule de Laumpsur. Vous pouvez avaler cette potion de guérison immédiatement et récupérer 4 points d’ENDURANCE, ou la 

mettre dans votre Sac à Dos pour l’utiliser à un moment 

ultérieur.  Lorsque  vous  avez  enfin  récupéré  vos  forces, 

vous  vous  dirigez  vers  la  base  du  phare,  prêt  à  remplir 

votre mission. 

La flèche imposante s’élance à l’assaut du ciel. Couverte 

de  runes,  forgée  dans  l’acier  durci,  elle  est  marquée  de 

nombreuses  entailles  et  écorchures  récentes.  Par  chance, 

les  dégâts  ne  s’étendent  pas  en  profondeur.  Ils  ont  été 

causés par les ennemis qui tentaient à tout prix de rendre 

le phare inutilisable. Ils ne pouvaient que l’ignorer, mais 

un petit panneau près de la base peut être escamoté, révé-

lant l’interrupteur métallique qui activera le phare de cris-

tal. 

C’est au moment où vous vous penchez pour atteindre ce 

panneau qu’une ombre tombe brusquement sur vous. Un 

Capitaine Giak, plus grand et plus laid que tous les Giaks 

que vous avez  vus jusqu’à présent, vient  de bondir de la 

selle de son Kraan et d’atterrir lourdement sur le toit de la 

tour.  Il  chancelle  dans  son  armure  de  combat,  mais  re-

prend immédiatement son équilibre. Mugissant un cri de 

guerre, il saute aussitôt sur vous, cimeterre levé bien haut. Il paraît bel et bien déterminé à fendre votre crâne en deux ! 

CAPITAINE GIAK AVEC PROTECTION PSYCHIQUE 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 20 

Ce Capitaine Giak est sous la protection d’un sortilège de guerre des Nadziranim qui le rend insensible à toute attaque psychique. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Puissance Psychique, vous ne pouvez pas en faire usage contre cet ennemi. Si vous triomphez, rendez-vous au 132.  

228 

Utilisez  la   Table  de  Hasard.  Si  vous  obtenez  un  chiffre  entre  0  et  4,  vous  avez  été  vu  par l’ennemi. Rendez-vous au 436. Si vous tirez un chiffre entre 5 et 9, ils ne vous voient pas. Graduellement, ils s’éloignent en file indienne et disparaissent de l’autre côté de la crête.  Lorsque vous êtes convaincu qu’ils ont quitté les parages, vous reprenez votre course le long de la piste. 

Rendez-vous au 12.  

229 

Lorsque vous vous asseyez sur le trône pour accorder un peu de repos à vos jambes fatiguées, le serpent de pierre se déplace très lentement sur son socle. Des gouttes de sueur froide perlent sur 77 
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votre front. Vous tendez une main tremblante vers la poignée de votre arme, au cas où le serpent prendrait subitement vie et vous attaquerait. 

À ce moment, une langue rouge et fourchue surgit de la tête de pierre de cette étrange statue. Elle s’allonge au-dessus de votre tête, hors de votre portée, et plonge dans le bol de lumière verte sur le dossier du trône. Lorsque la langue se rétracte, elle tient une Clé Dorée. À votre immense surprise, elle relâche alors la clé, qui tombe sur vos genoux. Au même moment, un portail de pierre s’ouvre avec un grincement dans le mur à l’est, révélant une issue jusqu’alors dissimulée. 



Vous  ramassez  la  Clé  Dorée  —  inscrivez-la  sur  votre   Feuille  d’Aventure  dans  la catégorie  des Objets Spéciaux — et quittez la salle en empruntant le passage secret. Rendez-vous au 310.  

230 

Vous attendez que la voie soit libre de Giaks errants, puis vous traversez la rue grossière qui sé-

pare le chalet de la mairie. Ce bâtiment sert de prison à tous les villageois qui n’ont pas réussi à s’enfuir lorsque les Giaks ont attaqué leur village peu après l’aube. Il n’y a qu’une porte, et celle-ci est barricadée et cadenassée de l’extérieur. Par ailleurs, tous les parages sont surveillés par des Giaks armés de lances. Vous êtes contraint de vous réfugier dans les arbres à l’arrière de la mairie pour ne pas être vu. De là, vous observez les Giaks qui se promènent d’un endroit à l’autre. 

Lorsque l’opportunité se présente, vous grimpez à l’un des arbres dont les branches surplombent le toit du bâtiment. Vous parvenez ainsi à atteindre le deuxième étage, où vous vous acroupissez sur un balconnet jouxtant une fenêtre aux volets fermés. Vous donnez quelques petits coups de jointures à la fenêtre. Après quelques instants, l’un des volets s’entrebâille avec un grincement. 

Par  la  fente  étroite,  vous  apercevez  le  visage  barbu  d’un  homme  musclé  d’âge  moyen.  Il  est grandement  soulagé  lorsqu’il  reconnaît  votre  cape  et  votre  tunique  Kaï.  D’un  souffle  excité,  il vous demande quand les Kaï vont passer à l’attaque. Il s’attend manifestement à ce que l’Ordre vienne délivrer son village des Giaks plus tard dans la matinée. Avec le cœur lourd, vous lui apprenez  la terrible  vérité :  le  Monastère  est  en  ruines  et  vous  êtes  le  seul  survivant.  Vos  paroles attristent l’homme, qui a également de mauvaises nouvelles à vous communiquer. Il vous dit que son nom est Uldor et qu’il est le forgeron de  Fogwood.  Le  village a subi une attaque aérienne peu après l’aube. Des pillards Giaks se sont emparés du hameau alors que la plupart de ses habitants étaient encore endormis. Plus de la moitié ont déjà été emmenés par les Kraan à un endroit inconnu, tandis que ceux qui restent sont enfermés sous bonne garde ici même, dans la mairie. 

— Ils sont venus nous kidnapper, dit Uldor. Et ils comptent aussi détruire notre village. 

Il sort une Clé de Fer de sa poche et vous la tend par la fenêtre entrouverte. Inscrivez-la sur votre Feuille  d’Aventure.  Il  s’agit  d’un  Objet  Spécial  que  vous  transportez  dans  votre  poche.  Uldor vous apprend que la clé ouvrira la porte de sa boutique. Sur une enclume dans la boutique, vous trouverez un rouage de fer, de la taille approximative d’une assiette. Le forgeron vous demande de trouver le rouage et de l’apporter au moulin à l’ouest du village. Les Giaks ont saboté la roue à aubes du moulin, en plus d’obstruer le lit étroit du ruisseau de Fogwood, la seule source d’eau fraîche du village. En raison de ces actes de vandalisme, l’eau du ruisseau, alimentée par la fonte des neiges en cette période de l’année, ne peut plus s’écouler. Son niveau monte maintenant dan-78 
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gereusement ; si le moulin n’est pas remis en fonction, et si le barrage des Giaks n’est pas démo-li, le village entier de Fogwood sera submergé par une inondation d’ici quelques heures. 

Vous  promettez  à  Uldor  que  vous  ferez  tout  votre  possible  pour  empêcher  son  village  d’être inondé et détruit. L’homme prend votre serment à cœur et vous regarde désormais avec un grand respect. Rendez-vous maintenant au 50.  

231 

En vous approchant des soldats, vous leur lancez un appel. Ils virevoltent pour vous faire face — 

et votre sang gèle dans vos veines. Ce ne sont pas des soldats du Sommelund. Ce sont des Drakkarim déguisés. Leurs faces de brutes se contorsionnent de rage lorsqu’ils réalisent que vous portez l’uniforme d’un Initié Kaï. Soudain, ils dégainent leurs épées et se précipitent pour vous encercler. Vous dégainez votre propre arme pour les affronter, mais leur chef aboie un ordre et ils vous attaquent tous en même temps. Avant d’avoir pu en frapper un seul, vous êtes submergé et violemment  plaqué  au  sol.  Vous  êtes  promptement  désarmé  et  ligoté.  Ils  vous  traînent  ensuite derrière eux par les pieds, tout en s’éloignant le long de la piste. 

Les Drakkarim ont pris votre Sac à Dos et vos Armes, mais ils n’ont pas songé à fouiller votre tunique ou à confisquer votre bourse de Pièces d’Or. Tandis qu’ils vous traînent dans leur sillage, vous entendez ces guerriers malfaisants ricaner entre eux d’un air menaçant. Ils ne parlent que des tortures qu’ils pourront vous faire subir lorsqu’ils vous interrogeront dans leur campement. 

Si  vous  avez  la  Discipline  Kaï  de  la  Maîtrise  Psychique  de  la  Matière,  rendez-vous  au  391. Si vous ne maîtrisez pas cette faculté Kaï, rendez-vous au 177.  

232 

Le talon de votre botte gauche heurte un baril en diagonale et vous envoie vous écraser lourdement sur la pierre dure de la Table de Durn. L’impact avec le baril vous a tordu la cheville et la chute subséquente a garni vos genoux, vos coudes et votre menton de nombreuses ecchymoses. 

Vous perdez 3 points d’ENDURANCE. Si vous avez survécu à cette mauvaise chute, rendez-vous au 387.  

233 

Bientôt, vous sentez que le courant de la rivière gagne en intensité. Vous regardez en aval et votre pouls s’accélère lorsque vous constatez que vous êtes entraîné vers un tourbillon menaçant, formé à l’endroit où la rivière tourne à un angle prononcé. Vous craignez d’être aspiré vers le fond et noyé si  vous  vous approchez davantage de ce vortex dangereux, aussi nagez-vous rapidement  vers  la  rive  droite  et  sortez-vous  de  l’eau.  Vous  faites  une  pause  sur  la  berge  pendant quelques minutes, afin de remettre votre sac à dos en place et de vérifier votre équipement, puis vous  vous  mettez  en  route, à  pied,  vers  le  périmètre  de  défense  de  Holmgard.  Rendez-vous  au 

496.  

234 

La déflagration puissante provoquée par le missile ardent brûle la peau exposée de vos mains et de votre visage. Vous perdez 3 points d’ENDURANCE. Les livres et les manuscrits rangés sur les étagères  les  plus  proches  de  la  fenêtre  sont  immédiatement  embrasés  par  la  chaleur  de l’explosion. En brûlant, ils dégagent une épaisse fumée noire qui ne tardera pas à emplir toute la chambre.  Vous  vous  remettez  hâtivement  sur  pied  et  prenez  la  fuite  par  la  voie  de  l’escalier. 

Rendez-vous au 453.  

79 
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235 

Vous  avez  réussi  à  pratiquer  un  trou  dans  la  grille  assez  large  pour  vous  permettre  de  passer. 

Toutefois,  ce  faisant,  vous  avez  subi  des  coupures  profondes  aux  deux  mains.  Des  lamelles  de rouille sont plantées dans vos paumes et vos plaies s’infectent à vue d’œil. Si vous possédez une Potion  de  Laumspur,  vous  devez  en  boire  une  dose  pour  contrer  cette  douloureuse  infection avant qu’elle ne s’aggrave.7 Si vous n’avez pas de Potion de Laumspur, vous devez retrancher 2 

points supplémentaires de votre total d’ENDURANCE. Afin de ramper par l’ouverture dans la grille et poursuivre votre route dans le corridor de l’autre côté, rendez-vous au 31.  

236 

Vous  examinez  attentivement  les  bouteilles.  Elles  sont  bouchées  au  liège  et  scellées  à  la  cire. 

Nulle n’a déjà été ouverte. Une bouteille à la fois, vous brisez les sceaux et ôtez les bouchons. En humant  leur  contenu,  vous  déterminez  qu’elles  renferment  différentes  sortes  de  vin.  Une  fiole plus  petite,  discrètement  nichée  derrière  les  deux  dernières  bouteilles,  attise  votre  curiosité. 

Lorsque vous retirez son bouchon et flairez l’étrange liquide orangé à l’intérieur, vous reconnaissez une Potion d’Alether, un élixir de force. Vous pouvez conserver cette potion et l’avaler avant de combattre un ennemi. La fiole en contient une dose unique. Elle augmentera votre  HABILETÉ 

de 2 points pour la durée d’un seul combat. Inscrivez-la sur votre  Feuille d’Aventure et effacez-la lorsqu’elle aura servi. 

Maintenant que vous êtes convaincu d’avoir trouvé tout ce qui pouvait être utile dans cette cabane, vous décidez de dirigier vos pas vers l’écurie qui jouxte le bâtiment. Rendez-vous au 472.  

237 

Vous  vous  approchez  du  côté  de  la  cabane  et  jetez  un  coup  d’œil  par  un  interstice  entre  deux rondins. L’intérieur est sombre. Vos sens vous révèlent toutefois que les lieux sont déserts. Vous poussez prudemment la porte grinçante et entrez dans la cabane. À l’intérieur, vous trouvez un lit, une chaise et une vieille table branlante. L’air sent le bois brûlé et le poisson. Suspendues au mur, sous un portrait du roi Ulnar, vous découvrez une Canne à Pêche et un Rouleau de Corde. 

Vous dénichez également une Potion de Laumspur sous le matelas de paille du lit. Cette potion de  guérison  vous  fera  récupérer  4  points  d’ENDURANCE  lorsque  vous  la  boirez  à  l’issue  d’un combat. La fiole en contient une seule dose. 

En vous fiant à la construction robuste de la canne à pêche, vous déduisez que cette cabane appartient à un pêcheur qui gagne sa vie sur la rivière Unoram. Cette rivière est célèbre pour la taille et la qualité de ses saumons, et les citoyens de Holmgard et de Toran paient habituellement un bon prix pour ces poissons, surtout s’ils ont été filetés et fumés. Vous vous apprêtez à découvrir où  mène  la  porte  intérieure  de  la  cabane  lorsque  vous  percevez  du  mouvement  à  l’extérieur. 

Vous entendez des pieds bottés qui s’approchent et des voix qui maugréent. Ce sont des voix de Giaks. Si vous voulez tenter de vous cacher dans l’autre pièce de la cabane, rendez-vous au 116. 

Si vous voulez quitter immédiatement les lieux et vous réfugier dans la forêt, rendez-vous au 86.  

238 

Vous focalisez votre énergie psychique sur la tête repoussante du sergent Giak. Bien  que le pouvoir  de  votre  Discipline  Kaï  soit  amoindri  par la  distance  qui  vous  sépare,  vous  parvenez  à  lui 7 On doit supposer que la potion bue à cette occasion ne rétablit pas votre ENDURANCE de 4 points. 

80 
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faire ressentir un certain malaise. Vous le voyez saisir son casque à deux mains et secouer sa tête hideuse. Puis il retire son heaume et regarde à l’intérieur, comme s’il s’attendait à  y découvrir l’origine de sa douleur. Vous sautez immédiatement sur l’occasion et quittez le couvert des arbres, dégainant votre arme tout en franchissant la zone dégagée qui  vous  sépare du  Giak. Rendez-vous au 322.  

239 

Vos sens vous apprennent que vous êtes en présence d’un grand maléfice. Votre esprit est sondé par une entité puissante et éternelle qui fouille vos défenses mentales, cherchant la moindre faille qu’elle pourra exploiter. Vous devez vous défendre contre cette invasion psychique, et vite, car vous êtes maintenant engagé dans une épreuve de force mentale dont votre sanité va dépendre. 

Le calvaire est long et difficile. Vous êtes soumis à de nombreuses apparitions aussi terrifiantes que  fantastiques,  qui  vous  tentent  autant  qu’elles  vous  horrifient.  Cette  lutte  désespérée  dure presque  une  heure,  au  terme  de  laquelle  vous  arrivez  enfin  à  repousser  cet  assaut  perfide. 

L’expérience vous laisse physiquement épuisé et vidé de forces mentales : vous perdez 4 points d’ENDURANCE. Si vous avez survécu à cette épreuve psychique, vous parvenez à vous éloigner du sarcophage en chancelant afin de vous engager dans le tunnel sous l’arcade. Rendez-vous au 

146.  

240 

Vous  roulez  et  boulez  derrière  une  colonne  adjacente,  tandis  que  l’entité  fait  tournoyer l’immense chaîne et vous porte un deuxième coup de fouet. Cette créature maléfique a deviné que vous alliez chercher à vous protéger derrière un autre pilier, aussi vise-t-elle la colonne sur votre  gauche.  Par  chance,  vous  avez  choisi  de  vous  réfugier  derrière  celle  sur  votre  droite.  La lourde  chaîne  fend  l’air  envahi  de  poussière,  et  le  piton  frappe  sa  cible  avec  une  monstrueuse puissance destructrice, pulvérisant totalement la colonne de pierre. 

Avec un mugissement de rage et de frustration, l’entité tire de toutes ses forces sur son deuxième poignet enchaîné. Il se produit un autre craquement terrifiant dans la pierre loin au-dessus, et la seconde chaîne est arrachée à la voûte gravement compromise. Prise d’une véritable frénésie, la créature fait maintenant tournoyer les deux chaînes à la manière de fouets gigantesques, déchaî-

nant sa fureur bestiale contre des colonnes et des balcons aléatoires dans l’espoir de vous occire. 

Tremblant de peur, vous vous aplatissez sur le plancher de votre balcon et priez Kaï pour votre salut. 

Dans le tintamarre des chaînes grinçantes et de la pierre pulvérisée, vous entendez subitement un bruit  plus  sourd.  Puis  le  plancher  commence  à  vibrer  dangereusement.  Pendant  quelques  secondes,  vous  entendez  l’entité  émettre  des  hurlements  d’horreur,  puis  tout  est  obnubilé  par  un monstrueux fracas lorsque la voûte endommagée s’effondre. Des centaines de tonnes de pierre et de terre viennent s’abattre sur la tête et les épaules de la créature. Bien que la majeure partie du déluge  s’évanouisse  entièrement  en  traversant  la  surface  mystérieuse  du  puits,  une  quantité conséquente  de  débris  a  d’abord  percuté  l’entité,  la  plongeant  dans  un  état  apparent d’inconscience. 

Après ce qui vous semble être une éternité, le sol cesse de trembler et les fracas terrifiants de la destruction s’estompent. Ils sont suivis d’un silence sinistre. Lentement, vous vous remettez sur pied et jetez des regards nerveux aux alentours, dans l’air envahi de poussière. Dans le chaos et la  dévastation  en  contrebas,  vous  remarquez  que  l’entité  est  toujours  prisonnière  de  la  Porte 81 
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d’Ombre. Son heaume et son armure ont été bosselés par la chute des pierres, mais en vous fiant aux  apparences,  son  crâne et  son  corps  sont  tout  à  fait  indemnes.  La  créature est penchée  vers l’avant, son menton appuyé sur sa poitrine, ses bras squelettiques écartés et maintenus rigides par les chaînes enterrées sous les décombres autour du puits. La plupart des filaments reliant son torse aux murs de la pièce ont été sectionnés par la pluie de rochers, et un liquide verdâtre suinte maintenant en bouillonnant de leurs extrémités déchirées. Un grand trou déchiqueté est apparu au bord du puits, où un bloc de granite massif a traversé le plafond d’une salle souterraine plus profonde.  La  pâle  lumière  du  jour,  dans  cette  nouvelle  chambre  souterraine,  vous  offre  un  nouvel espoir de fuir ce hall dévasté. 

Vous vous laissez prudemment tomber du balcon fracassé, puis vous traversez à la hâte le plancher jonché de décombres, en direction du trou. La face supérieure du quartier de roc qui a dé-

foncé le plancher est clairement visible dans la salle en contrebas, à moins de cinq mètres sous vos pieds. En vous préparant à l’impact, vous sautez sur le bloc de granite, et parvenez à atterrir sans perdre pied ou subir de blessures. Vous faites une courte pause pour reprendre votre souffle et observer votre nouvel environnement, lorsque vous entendez des sons dans le hall au-dessus. 

Ce sont des bruits de chaînes lourdes et des grognements gutturaux : l’entité reprend connaissance. Si vous possédez une Flasque de Feu, rendez-vous au 40. Dans le cas contraire, rendez-vous au 498.  

241 

Vous  avez  franchi  à  peu  près  deux  kilomètres  de  forêt  lorsque  vous  remarquez  soudain  deux jambes qui dépassent d’un rocher devant vous. Si vous avez la Discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 259.  Si vous voulez vous approcher et examiner ces jambes de plus près, rendez-vous au 124. Si vous estimez plus sage d’éviter cette région, vous pouvez accomplir un détour en vous enfonçant plus profondément dans la forêt : rendez-vous au 400.  

242 

Après avoir atteint le sommet de l’escalier, vous vous accroupissez derrière le parapet crénelé et observez l’activité sur le pont en contrebas. La voie d’approche au poste de garde, et celle menant à la Table de Durn, sont jonchées des débris de la bataille  qui a eu lieu plus tôt ce matin, lorsque les ennemis ont lancé leur attaque surprise contre le Pont d’Alema. Les gardiens du pont, quoique  pris  au  dépourvu,  ont  livré  un  combat  vaillant  et  sont  parvenus  à  repousser  l’ennemi pendant plusieurs heures avant d’être finalement submergés. La chaussée est encombrée de chariots renversés, de marchandises éparpillées, et tachée du sang de ceux qui sont morts au combat. 

Un  flot  continu  de  renforts  ennemis  se fraie  un  chemin à  travers  les  décombres  pour  gagner  le centre du pont, où une bataille furieuse est présentement livrée sur la Table de Durn. 

Vous étudiez la chaussée et remarquez deux passerelles surélevées, parallèles, de part et d’autre du  pont.  Les  soldats  ennemis  envahissent  complètement  le  pont,  mais  rares  sont  ceux  qui  emploient ces chemins surélevés. Vous traversez l’arche du pont et courez vers l’une des passerelles, mettant votre célérité et votre discrétion à profit pour ne pas être détecté. Vous parvenez ainsi à franchir la première travée du pont et à  atteindre la porte d’une tour sans grande difficulté. 

Mais la porte de la tour est verrouillée, ce qui vous oblige à descendre sur la chaussée du pont pour franchir la nouvelle arche et gagner la deuxième travée du pont. En vous dissimulant derriè-

re  les  wagons  et  leurs  marchandises  renversées,  vous  parvenez  à  échapper  aux  regards  de  vos ennemis, tout en progressant vers l’arche et les tours au bout de cette travée. Alors que vous faites  halte  pour  vous  cacher  derrière  une  charrette  à  bras  et  son  chargement  renversé  de  barils, 82 
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vous apercevez soudain deux Giaks émergeant de l’ombre de la seconde arche. Ils s’affairent à faire rouler un baril vers une grande brèche dans le parapet du pont. Ayant jeté ce baril à la riviè-

re, ils retournent en direction de l’arche pour en chercher un autre. Ces barils ressemblent à ceux derrière  lesquels  vous  vous  cachez  présentement.  Une  inspection  plus  attentive  révèle  des  rec-tangles de vélin collés sur leurs flancs. Sur ces étiquettes de cuir, les mots suivants sont imprimés à l’encre rouge : 



POUDRE À CANON • CATÉGORIE II 

Fabriquée sous mandat par le Royaume de Bor 

ARMURERIE ROYALE DE HOLMGARD • PL 5050 

MANIPULEZ AVEC RESPECT 

PAS DE CROCHETS — PAS DE FLAMMES 

Vous comprenez immédiatement quelle importance ont ces barils : ils contiennent de la poudre explosive. Il ne s’agit pas là de marchandises ordinaires destinées à la brocante. Ces barils ont été apportés par les hommes de Pelethar dans le but manifeste de détruire une travée du pont, interdisant toute avance aux ennemis. Mais avant que les barils n’aient pu être disposés et allumés, les forces ennemies ont dû repousser les ingénieurs du Prince et les forcer à se replier sur la Table de Durn. Vous remarquez que l’un des barils de poudre est pourvu d’une longueur de corde grisâtre qui pend d’un trou scellé dans son flanc. Il s’agit d’une mèche : mesurée, coupée, et prête à être allumée.  Si  vous  possédez  un  Silex,  ou  un  Briquet  à  Amadou,  qui  contient  un  silex,  et  désirez allumer la mèche, rendez-vous au 544. Si vous ne possédez pas ces objets, ou estimez plus sage de ne pas allumer cette mèche, rendez-vous au 359.  

243 

Vous attrapez un rail servant de prise pour se hisser dans la roulotte opulente, et montez agilement sur le toit. Vous trouvez un espace parmi les malles et les sacs attachés au toit, et vous vous y blottissez en vous enveloppant de votre chaude cape Kaï. La nuit approche rapidement, et les ténèbres ne vont guère tarder à envahir la grand-route. La tête nichée dans le creux de votre bras, vous  écoutez  les  voix  dans  la  roulotte  en  dessous.  Le  parfum  alléchant  de  légumes  cuits  et  de viandes épicées parvient à vos narines, vous rappelant que vous avez terriblement faim après les épreuves difficiles de la journée. Vous devez manger un Repas ou perdre 3 points d’ENDURANCE. 

En raison de votre situation, vous ne pouvez pas recourir à la Discipline Kaï de la Chasse cette fois-ci. 

Tous  les  efforts  que  vous  avez  dû  fournir  depuis  votre  fuite  désespérée  du  Monastère  finissent par  avoir  raison  de  votre constitution  physique.  Sans  pouvoir  résister  davantage, vous  sombrez dans un profond sommeil. Rendez-vous au 90.  
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244 

Lorsque vous passez devant les crânes, ils pivotent lentement sur eux-mêmes, comme pour suivre des yeux chacun de vos gestes. Vous avez franchi la moitié de la salle lorsque vous entendez le craquement sec d’os qui se brisent. Avec effroi, vous tournez la tête  — et voyez des formes hideuses,  semblables  à  des  cerveaux,  éclore  des  crânes  devant  lesquels  vous  êtes  passé.  Alors qu’elles émergent de leurs coquilles osseuses, elles déploient de grandes ailes de chauves-souris. 

Dix  de  ces  abominables  créatures  ailées prennent leur  envol  dans  la  crypte.  Elles s’unissent  en nuage répugnant et tentent de fondre dans votre dos. Vous devez les combattre toutes ensemble. 

LARVES DES CRYPTES8 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 16 

Vous pouvez prendre la Fuite après le premier Assaut en courant vers l’arcade au fond de la piè-

ce. Rendez-vous pour cela au 31. Mais si vous restez dans la salle et remportez le combat, rendez-vous plutôt au 193.  

245 

Le souterrain est sombre, et l’air beaucoup plus humide et collant qu’à l’extérieur. Avec précaution,  vous  avancez  avec  une  main tendue  devant  vous,  vos  doigts  tâtant  le  mur  du  tunnel  pour aider vos sens de l’équilibre et de l’orientation. Si vous possédez une Torche, ainsi qu’un Briquet à Amadou, rendez-vous au 490. Si vous n’avez pas ces objets en votre possession, rendez-vous au 140.  

246 

Vous bondissez par-dessus le cadavre du Giak et courez jusqu’au sommet de la rampe. Plusieurs de vos amis Initiés s’affairent à bâtir une barricade à l’entrée des quartiers des Maîtres Kaï. Vous entendez  leurs  vivats  alors  que  vous  courez  vers  eux.  Ils  ont  assisté  à  votre  combat  et s’empressent de vous féliciter pour avoir vaincu le suppôt des Ténèbres. Gardant votre mission à l’esprit, vous les encouragez à poursuivre leur travail et pénétrez dans la sécurité réconfortante du hall d’accueil. 

Cette aile grandiose du Monastère abrite les appartements et les bibliothèques personnelles des Maîtres  Kaï,  ceux  qui  sont  chargés  de  votre  instruction.  Le  hall  d’accueil  est  normalement  dé-

pourvu de décorations excessives, mais à l’occasion de la fête de Fehmarn, il est garni de tous les emblèmes et drapeaux du Kaï. Distrait par les bannières glorieuses qui pendent de la voûte, vous entrez en collision avec un Maître Kaï courant en direction opposée, vers la barricade. Il s’agit d’Hibou Rapide, un maître particulièrement doué dans les Disciplines mentales. 

— Sois courageux,  Loup  Silencieux, dit-il. Ton devoir t’attend dehors en ce jour. Surmonte ta peur et sois fier de ce que tu es. 

Il croit à tort que vous tentez de fuir la bataille qui fait maintenant rage dans la cour du Monastè-

re. 

— Pardonnez-moi, maître Hibou Rapide, mais je n’ai pas peur d’accomplir mon devoir. J’obéis aux ordres de maître Feu Stellaire. Je dois me rendre au sommet de la Tour du Soleil et activer le phare de cristal. 

Hibou Rapide fronce les sourcils. Puis vous sentez une vague de chaleur pénétrer dans votre tête. 



8 Crypt Spawn ; le double sens de « larve » (ver ou fantôme) colle bien à la représentation de ces créatures. 
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Vous  devinez  immédiatement  qu’il  fait  usage  de  ses  dons  psychiques  pour  discerner  la  vérité dans  vos  paroles.  Un  sourire  joue aux  coins  de  ses  lèvres,  éclairant  son  vieux  visage  basané  et ridé. 

— Par-là,  mon  garçon,  dit-il  en  désignant  une  porte  dans  la  distance.  Sois  prompt.  Allume  le phare. Tu ne dois pas échouer. 

Vous vous hâtez en direction de l’arcade au fond du hall. Au-delà de la porte, vous découvrez un large passage bordé d’armoires en chêne qui se dressent du plancher au plafond. Vous reconnaissez  ce  lieu :  c’est  ici  qu’on  entrepose  l’équipement  et  les  meubles  de  rechange  pour  le  hall d’accueil. Si vous désirez interrompre votre course pour fouiller quelques-unes de ces armoires, rendez-vous au 175. Si vous préférez vous hâter le long du couloir sans vous arrêter, rendez-vous au 74.  

247 

Vous  êtes  tout  près  de  l’orée  du  bois  lorsque  votre  cheval  se  cabre  et  se  tord  brusquement d’agonie.  Le  Kraan  a  frappé, enfonçant profondement  ses  griffes  dans  le  fessier du  cheval.  Le cavalier Giak dépravé couine de joie en tentant de vous planter sa lance dans le dos. Un de ses coups  vous  blesse  à  l’épaule  gauche  —  vous  perdez  1  point  d’ENDURANCE  —  au  moment  où vous bondissez au sol et roulez à l’écart. Vous vous hissez rapidement sur vos jambes et courez vous réfugier dans la végétation, laissant votre pauvre cheval entre les griffes du Kraan et de son maître rancunier. Rendez-vous au 463.  

248 

La nuit tombe et vous êtes bientôt englouti par les ténèbres. Poursuivre votre route serait désormais inutile et dangereux, car vous pourriez aisément vous égarer ou tomber sur un ennemi ca-ché. Vous décidez donc de profiter de quelques heures de sommeil et de reprendre votre route à l’aube.  Après  avoir  attaché  votre  cheval  à  un  arbre,  vous  trouvez  un  lit  d’herbe confortable et vous allongez pour dormir. Les épaules envelopées dans votre cape Kaï, vous sombrez aisément dans un sommeil profond. Rétablissez votre total d’ENDURANCE de 3 points. 

Vous êtes éveillé par le bruit de troupes en marche. Vous vous remettez debout et regardez dans la  direction  du  lac.  Sur  l’autre  rive,  vous  discernez  une  colonne  de  silhouettes  vêtues  de  noir, marchant le long de la berge en direction de l’abri à bateaux. Ce sont des Drakkarim, et ils sont accompagnés d’une escorte composée de Giaks montés sur Loups Maudits. 

Un Kraan apparaît soudain au-dessus des arbres et vient se poser sur le toit de l’abri. La créature est dirigée par une figure vêtue d’une cape rouge à capuchon. Pendant quelques minutes, ce cavalier  aux  traits  indistincts  s’entretient  avec  le  chef  des  Drakkarim.  Puis  le  Kraan  reprend  son envol et traverse le lac. Il s’approche de la région de la forêt où vous et votre cheval êtes situés. 

Si vous avez la Discipline Kaï du Camouflage, rendez-vous au 160. Si vous désirez remonter en selle et vous enfoncer plus profondément dans la forêt, dans l’espoir d’échapper au Kraan, rendez-vous au 360.  Si vous décidez de dégainer votre arme et de vous préparer au combat, au cas où le Kraan et son maître auraient l’intention de vous attaquer, rendez-vous au 41.  

249 

Vos talents de pistage vous apprennent que ce sentier est très ancien, mais qu’il a été récemment emprunté. Quelques plantes envahissantes ont été sectionnées et de nombreuses traces sont dis-85 
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cernables  sur  le  sol  poussiéreux.  Quelques-unes  sont  des  empreintes  laissées  par  des  bottes  de Giaks.  Les  autres  sont  indistinctes.  Ainsi  mis  en  garde,  vous  explorez  la  piste  avec  prudence. 

Rendez-vous au 368.  

250 

Le Helghast avance vers vous, une lueur de meurtre brillant dans ses yeux surnaturels. La porte de la salle vibre maintenant de tous ses gonds. Des éclats de bois se détachent de sa surface alors que les soldats du Roi, de l’autre côté, lui assènent sans remords de formidables coups de bélier. 

Devant vous, la créature lève son épée, et l’effrayante lumière bleue qui nimbe sa lame magique ne fait que croître en intensité. 

La princesse Madelon, qui se tenait aux côtés de son père, s’élance soudain désespérément vers la  porte  de  la  salle.  Vous  supposez  qu’elle  tente  de l’ouvrir,  mais elle  s’arrête en  atteignant  le corps du chancelier Galden. S’agenouillant près de l’homme d’état assassiné, elle retire le poignard à la lame écarlate de sa nuque. 

— Cette créature ne peut être détruite que par une arme magique, crie-t-elle. Tu dois utiliser ce poignard, brave Kaï ! 

Elle pose ensuite la dague au sol et la fait glisser sur le plancher de marbre dans votre direction. 

Le Helghast tente désespérément d’arrêter la lame avec celle de son épée. Il n’y arrive pas. Pendant un instant fugace, une lueur de frayeur passe dans ses yeux rouges et ardents. Vous tendez la main et attrapez la garde du poignard au moment où il achève sa course à vos pieds. Inscrivez ce  Poignard  de  Helghast  sur  votre   Feuille  d’Aventure.  Vous  devez  obligatoirement  délaisser l’une de vos Armes actuelles en sa faveur. 

Craignant que vous n’ayez enfin mis la main sur une arme capable de le bleser, le Helghast pousse  un  hurlement  effroyable  et  se  rue  sur  vous,  sa  lame  bleue  traçant  des  moulinets  furieux  au-dessus de sa tête spectrale et squelettique. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Bouclier Psychique, rendez-vous au 94. Si vous n’avez pas la maîtrise de cette faculté, rendez-vous au 474.  

251 

Lorsque vous atteignez la base des escaliers qui descendent dans cette salle circulaire, la figure encapuchonnée lève les  yeux de son livre.  Vous apercevez furtivement son visage porcin et ne pouvez  réprimer  un  mouvement  de  recul  en  voyant  les  plaies  et  les  lésions  qui  défigurent  son nez, ses lèvres et ses joues. L’homme ne vous accorde pas un deuxième regard. Détournant ses yeux liquides de vous, il retourne à son livre et poursuit ses incantations à mi-voix. 

Vous dégainez votre arme sous votre robe et avancez silencieusement dans le dos de l’homme, prêt à lui porter un coup fatal. Vous êtes convaincu qu’il est un druide de Cener de haut rang, un odieux pratiquant de noires sorcelleries, et vous êtes déterminé à l’occire avant qu’il n’ait compris que vous n’appartenez pas à sa secte immonde. 

GRAND PRÊTRE DE CENER 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 14 

Vous ne perdrez aucun point d’ENDURANCE au cours du premier Assaut du combat, en raison de la rapidité de votre attaque initiale et de l’effet de surprise dont vous bénéficiez. Si vous émergez victorieux de l’affrontement, rendez-vous au 38.  

252 

Après  avoir  dérivé  au  gré  du  courant  pendant  plusieurs  minutes,  vous  remarquez  qu’il 86 
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s’intensifie de plus en plus. Vous regardez en aval, et votre pouls s’accélère lorsque vous constatez que vous êtes entraîné vers un tourbillon menaçant, formé à un endroit où la rivière tourne à un  angle  inhabituel.  Vous  craignez  d’être  aspiré  vers  le  fond  et  noyé  si  vous  pénétrez  dans  ce vortex  dangereux,  aussi  ramez-vous  rapidement  vers  la  rive  droite et  bondissez-vous  agilement sur la grève boueuse. Vous faites une pause sur la berge, le temps de remettre votre sac à dos en place et de vérifier votre équipement, puis vous vous remettez en route, à pied, vers le périmètre de défense de Holmgard. Rendez-vous au 496.  

253 

Agitant les bras pour attirer l’attention des cavaliers, vous reconnaissez en eux des patrouilleurs de l’armée du Roi Ulnar, de robustes coureurs des bois qui font régner l’ordre dans les forêts et sur les frontières troublées à l’ouest du royaume. Mais le soulagement que vous ressentez en les voyant ne tarde pas à s’évaporer lorsque vous réalisez qu’ils fuient devant une meute de Giaks hargneux montés sur Loups Maudits. Des flèches noires pleuvent sur les patrouilleurs alors que les Loups Maudits comblent impitoyablement l’écart entre eux. Si vous avez la Discipline Kaï du Camouflage et désirez y avoir recours, rendez-vous au 266. Si vous voulez vous cacher, rendez-vous au 57. Si vous préférez tenter de gagner la berge opposée, rendez-vous au 162.  

254 

Vous repoussez le dernier Giak mort de la pointe du pied et gagnez hâtivement le mécanisme de la roue à aubes. Sortant le Rouage de Fer de votre Sac à Dos, vous le placez soigneusement au milieu des autres engrenages. Lorsque sa circonférence dentelée s’enclenche dans le mécanisme, la roue à aubes reprend vie et se met à tourner lentement. Vous vous apprêtez à regarder par la fenêtre pour voir si la crue des eaux commence à s’évacuer, lorsque la porte principale du moulin tremble sous l’impact sonore de coups violents. 

— Tok tog ! Tok tog ! hurle la voix d’un Giak colérique. 

— Koga nen ogot ! glapit un autre Giak. 

Un instant plus tard, une lourde hache passe carrément à travers le battant de la porte et arrache l’un de ses gonds métalliques. Un autre coup comme celui-là et la porte volera en éclats ! Si vous désirez vous tenir prêt à affronter les Giaks qui défoncent la  porte, rendez-vous au 79. Si  vous voulez trouver le moyen de vous enfuir du moulin avant qu’il ne soit trop tard, rendez-vous au 

439.  

255 

Vous guidez votre cheval hors de la piste et pénétrez sous le couvert des arbres. Dans les parages, les bois sont envahis d’arbrisseaux et de bruyères épineuses qui rendent la progression difficile, mais vous persévérez et finissez par entrer dans une région moins enchevêtrée de la forêt. 

Malheureusement,  cette  zone  clairsemée a  aussi  été  choisie  par  l’ennemi  pour  dresser  un  campement secret. 

Un Giak posté en sentinelle sonne l’alarme dès qu’il voit votre destrier blanc s’approcher entre les arbres. L’ennemi est sur un pied de guerre et réagit rapidement. Seulement quelques instants après  avoir  été  alertés  par  la  sentinelle, les  Giaks  font  pleuvoir  une  volée  de  flèches  noires  sur vous.  Tirez  un  chiffre  de  la   Table  de  Hasard.  Si  vous  avez  la  Discipline  Kaï  du  Camouflage, ajoutez  2  points.  Si  vous  obtenez  4  ou  moins,  rendez-vous  au  383. Si  vous  obtenez  5  ou  plus, rendez-vous au 425.  
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256 

La majorité des attaquants ennemis sont concentrés au centre du front opposé par les hommes de Pelethar, alors vous décidez de rejoindre ces derniers à l’une des extrémités de leurs rangs, près du  parapet  de  la  Table  de  Durn.  Les  combattants  ennemis  sont  moins  nombreux  par-là,  et  les combats livrés sont moins féroces. Vous relevez le capuchon de votre cape et dégainez votre ar-me, avant de descendre les escaliers en courant. Vous priez que votre célérité et votre dextérité soient suffisantes pour vous permettre de traverser les rangs ennemis avant qu’ils ne comprennent qui vous êtes réellement. Malheureusement, vos espoirs sont anéantis très vite. 

Vous êtes presque arrivé à la base du grand escalier lorsque vous êtes repéré par deux Drakkarim vigilants. Ils réalisent immédiatement que vous n’appartenez pas à leur peuple et accourent en provenance de leur arrière-garde pour vous intercepter. Ils vous empêchent de quitter l’escalier et vous attaquent furieusement en agitant leurs épées ensanglantées. 

TROUPES D’ASSAUT DRAKKARIM 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 19 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 387.  

257 

Vous fouillez dans toutes les armoires de la petite chaumière et trouvez les articles suivants : 



• Un Peigne en Os 



• Un Goblet en Étain 



• Une Boucle de Ceinture 



• Une Pelote de Ficelle 

Si  vous  désirez  garder  ces  Objets  du  Sac  à  Dos,  assurez-vous  de  les  noter  sur  votre   Feuille d’Aventure.  Après  avoir  achevé  vos  fouilles,  vous  prenez  quelques  gorgées  à  la  cruche  d’eau avant de quitter la chaumière et de poursuivre votre course le long de la piste à charrettes. Rendez-vous au 118.  

258 

Par le trou dans le mur de la tour, vous observez une nouvelle vague de Kraan et de Zlaan venus de l’ouest. Vous ne discernez de cette troisième vague que des visions furtives, tant la fumée qui envahit l’air a gagné en densité et en opacité. Tous les feux sur les remparts se sont maintenant réunis, si bien que l’aile nord-ouest entière du Monastère est maintenant la proie des flammes. La vision de toute cette destruction vous tord les entrailles, mais vous demeurez résolument déterminé à accomplir la mission que Feu Stellaire vous a confiée. Chassant votre appréhension croissante, vous descendez les escaliers de la tour et franchissez un passage qui vous donne accès aux écuries Kaï. 



La porte de chêne bardée de fer est verrouillée. Sa surface dégage des volutes de fumée et le verrou métallique est chaud au toucher lorsque vous le retirez. Hâtivement, vous relevez votre capu-88 
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chon et serrez votre cape contre vous, puis vous prenez une grande inspiration et ouvrez la porte. 

Le feu dévore actuellement le toit des écuries, faisant chuter des tuiles et des segments de poutres enflammés.  Ce  bâtiment  est  divisé  en  plusieurs  stalles  pour  les  chevaux,  mais  par  chance,  ils semblent avoir échappé au brasier. Vous remarquez d’ailleurs que les portes principales, donnant sur le parc d’entraînement, sont largement ouvertes. 

Tout  à  coup,  vous  entendez  les  hennissements  de  deux  chevaux  effrayés,  prisonniers  de  leurs compartiments au fond des écuries. Courageusement, vous  vous frayez un chemin à travers les débris enflammés et libérez le premier cheval de sa loge. Lorsque vous vous approchez du com-patiment occupé par le deuxième cheval, vous êtes gagné par un découragement soudain. Le portail menant à la Tour du Soleil est désormais inaccessible : la voie est barrée par une masse brû-

lante de poutres et de tuiles fracassées. Il vous sera impossible d’entrer par là. 

À travers les trous béants dans le toit, vous pouvez voir la tour surgir de la fumée et des flammes. 

Un combat désespéré fait rage là-haut, à la base de la flèche de cristal. Une  dernière sentinelle Kaï  défend  bravement  le  phare  contre  une  escouade  d’assaut  formée  de  Giaks  lâchés  par  des Kraan.  Craignant  que  cet  unique  Seigneur  Kaï,  en  dépit  de  sa  bravoure,  ne  puisse  résister  à l’ennemi indéfiniment, vous décidez résolument de trouver une autre voie d’accès à la tour. Sachant que sa porte principale est fermée et scellée depuis le début de la bataille, il ne vous reste qu’un moyen d’y entrer sans quitter le Monastère : passer par la Chapelle Kaï dans l’aile nord-est. Toutefois, pour gagner la chapelle, il faudra que vous franchissiez le champ de bataille enflammé qui fut naguère la cour extérieure du Monastère. 

Vous ouvrez la porte de la stalle et bondissez sur le dos du cheval effrayé. Aussitôt, il s’élance vers  les  portes  ouvertes  des  écuries.  Avec  détermination,  vous  vous  agrippez  à  la  crinière  de l’animal et tentez de le guider à travers le carnage et la confusion qui vous attendent à l’extérieur. 

Les  effectifs  ennemis  ne  cessent  de  croître ;  ils  sont  maintenant  beaucoup  plus  nombreux qu’avant,  et  il  ne  reste  qu’une  poignée  de  Kaï  livrant  combat  à  découvert.  L’apparition  subite d’un cavalier solitaire a pour effet de confondre les Giaks que vous croisez sur le chemin tapissé de cadavres qui mène à la chapelle. Ceux qui tentent de s’opposer à vous sont vite écrasés sous les sabots de votre monture avant d’avoir pu vous attaquer. La promptitude et l’audacité de votre manœuvre vous permet de franchir le parc d’entraînement et d’arriver à une demi-douzaine de mètres de la porte de la chapelle, où un groupe de Kaï déterminés défend l’entrée du bâtiment. 

Vous  vous  apprêtez  à  descendre  de  selle  afin  de  franchir  les  derniers  mètres  en  courant,  lorsqu’un soldat ennemi, couvert d’une armure noire des pieds à la tête, remarque vos actions et lève son arbalète. Il s’agit d’un Drakkar, arrivé avec la troisième vague ; il appartient à une race de guerriers humains brutaux au service du Seigneur des Ténèbres Zagarna. Avec froide efficacité, ce soldat endurci à la guerre analyse vos mouvements, vise  attentivement votre forme, et appuie lentement sur la détente de sa lourde arbalète. 

Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Puissance Psychique et désirez y avoir recours, rendez-vous au 156. Si vous avez la Maîtrise Psychique de la Matière et préférez l’utiliser, rendez-vous au 344. Si vous ne maîtrisez pas ces Disciplines, ou ne désirez pas y faire appel, rendez-vous au 

464.  

259 

Vos talents  Kaï vous permettent de reconnaître  les bottes et les jambières d’un soldat du Sommerlund. Vous devinez que l’homme est gravement blessé et qu’il a besoin de soins immédiats. 

Si vous désirez vous porter à son secours, rendez-vous au 124. Si vous décidez plutôt de le lais-89 
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ser là et de poursuivre votre route, rendez-vous au 400.  

260 

Lorsque  vous  atteignez  la  base  des  escaliers  qui  descendent  dans  cette  salle,  la  figure  encapuchonnée  regarde  par-dessus  son  épaule.  Vous  apercevez  furtivement  un  vieux  visage  mince  et décharné, et remarquez la teinte jaune et maladive de sa peau tachetée. L’homme ne vous accorde pas un deuxième regard. Il retourne les yeux à son clavier et continue à jouer. 

Vous dégainez votre arme sous votre robe et avancez silencieusement dans le dos de l’homme, prêt à lui porter un coup fatal. Vous êtes convaincu qu’il est un druide de Cener de haut rang, un odieux pratiquant de noires sorcelleries, et vous êtes déterminé à l’occire avant qu’il n’ait compris que vous n’appartenez pas à sa secte immonde. 

GRAND PRÊTRE DE CENER 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 13 

Vous ne perdrez aucun point d’ENDURANCE au cours du premier Assaut du combat, en raison de la rapidité de votre attaque initiale et de l’effet de surprise dont vous bénéficiez. Si vous émergez victorieux de l’affrontement, rendez-vous au 407.  

261 

Tandis que vous vous approchez des barricades flottantes, une sentinelle vigilante sur le mur de rondins vous remarque et avertit son sergent. Un trio de soldats à la mine grave sont dépêchés à votre  rencontre,  craignant  manifestement  que  vous  ne  soyez  un  éclaireur  ennemi  envoyé  pour saboter les péniches.  Les soldats sont armés d’arbalètes chargées, avec lesquelles ils vous tiennent en joue pendant qu’ils s’approchent. Préférant ne pas courir le risque d’être abattu par vos propres alliés suite à une regrettable méprise, vous levez les mains en signe de reddition. 

Bien  qu’ils  ne  tentent  pas  de  vous  désarmer  ou  de  confisquer  votre  équipement,  ces  soldats Sommerlundais  circonspects  n’abaissent  pas  leurs  arbalètes  une  seule  fois,  ni  ne  vous  quittent des  yeux  un  seul  instant,  tandis  qu’ils  vous  escortent  en  direction  du  périmètre.  Ce  n’est  qu’à l’intérieur de la muraille défensive, alors que vous êtes remis entre les mains du sergent, que tous ces  hommes  comprennent  enfin  votre  véritable  identité.  Le  sergent,  clairement  exténué  par  la guerre, ordonne à ses hommes d’abaisser leurs armes. 

— Mon seigneur, dit-il respectueusement. Où est le Kaï ? Nous avons désespérément besoin de leur  science et  de leur  direction.  Les  ennemis  font  cruellement  pression  sur  nous  du  côté  de la muraille nord, et nos pertes ne cessent de s’accumuler. 

Avec tristesse, vous apprenez au brave soldat quel sort ont subi vos compagnons du Kaï. Vous lui faites ensuite comprendre que vous désirez voir le Roi de toute urgence afin de lui communiquer la nouvelle de la catastrophe.  Le sergent est  visiblement ébranlé par vos paroles. Tétanisé par le choc, il fait signe à ses hommes de retourner à leurs postes  de combat le long du mur. Il vous demande ensuite de le suivre pendant qu’il tente de localiser son officier commandant. 

Il finit par trouver l’officier, un jeune lieutenant occupé à superviser le renforcement des péniches. Lorsque vous lui racontez ce qui vous est arrivé, et comment vous avez réussi à arriver jusqu’ici sans aide, lui aussi est clairement choqué par la terrible nouvelle. D’une main tremblante, il fait signe au sergent d’aller chercher deux chevaux. Tandis que vous attendez que l’ordre soit exécuté,  le lieutenant  vous  offre  de  la  nourriture  et  du  vin  de  son  sac  à  dos.  Vous  récupérez  3 

points d’ENDURANCE. 
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Vous  êtes  en  train  de  finir  votre  repas  lorsque  le  sergent  revient  avec  deux  chevaux  sellés.  Le jeune lieutenant blond vous fait signe de le suivre, et ensemble, vous enfourchez vos montures et galopez à travers le campement jusqu’aux portes de Holmgard. Rendez-vous au 179.  

262 

Sans corde, votre seule alternative est de vous laisser descendre de l’autre côté du mur à la force des poignets. Le vieux mortier, usé par les intempéries, vous offre des prises pour vos doigts et vos orteils, mais cette petite séance d’alpinisme est pénible et difficile. Vous avez franchi la moitié de la hauteur du mur lorsque votre pied droit glisse. Vous tombez alors à la renverse jusqu’au sol. 

Vous frappez les pavés avec un choc terrible qui vous coupe le souffle et vous laisse pantelant. 

Cela vous coûte 2 points d’ENDURANCE. Vous vous rétablissez ensuite du choc de la chute pendant  quelques  minutes.  Lorsque  les  forces  vous  reviennent,  vous  constatez  que  vous  avez  chu dans une rue étroite en contrebas, située entre les façades de deux bâtiments municipaux. Cette venelle déserte vous paraît curieusement insolite après le chaos et la cohue des artères principales de la ville. Vous avez l’impression d’être tombé dans un autre monde. 



Après avoir vérifié votre équipement, vous suivez l’allée étroite, jusqu’à ce qu’elle débouche sur une riche place carrée bordée d’arbres. Rendez-vous au 533.  
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Ils vous voient dégainer votre arme, et le chef ordonne aussitôt à ses hommes de vous attaquer. 

Si vous décidez de combattre ces soldats, vous devez les affronter un à la fois. 

CHEF DES SOLDATS 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 22 

DEUXIÈME SOLDAT 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 20 

TROISIÈME SOLDAT 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 20 

Si vous les tuez tous les trois, rendez-vous au 88. Mais si vous souhaitez prendre la Fuite à tout moment, vous pouvez le faire en vous rendant au 29.  

264 

Instinctivement,  vous  courez  en  zig-zag  pour  éviter  la  morsure  du  carreau  d’arbalète,  mais  le pont est étroit et vos mouvements sont restreints. Le bandit tire, et vous sentez une traction soudaine  sur  la  manche  de  votre  vêtement lorsque  la  flèche  frôle  votre  coude  gauche.  Par  chance, vous n’êtes pas blessé. Remerciant Kaï pour votre bonne fortune, vous courez de plus belle. 

Dès que vous parvenez à traverser le pont, vous pouvez louvoyer et esquiver plus facilement. Un 91 
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second carreau siffle vers vous, mais celui-là passe sans mal à une longueur de bras de votre tête. 

Bientôt, vous avez mis assez de distance entre vous-même et les brigands pour leur ôter tout espoir d’atteindre votre silhouette véloce. Rendez-vous au 440.  

265 

L’onde  de  choc  monstrueuse  provoquée par  l’explosion  du  baril  vous  soulève  de  terre et  vous envoie voltiger dans les airs. Tête première, vous heurtez le parapet de l’autre côté du pont, et la force de l’impact est telle que votre crâne se fracasse et votre nuque se casse sèchement en deux. 

En tombant mollement sur les dalles en bordure de la chaussée, vous ne ressentez aucune douleur.  Vos  dernières  sensations,  avant  que  la  noirceur  éternelle  ne  vous  engloutisse,  sont  un curieux  sentiment  d’apesanteur  et  une  vision  furtive  du  sourire  de  la  déesse  Ishir.  Votre  vie  et votre mission trouvent leur fin tragique sur le Pont d’Alema. 

266 

Trois patrouilleurs galopent le long de la berge, talonnés de près par les  Giaks sur leurs  Loups Maudits grondants. Vos talents de Camouflage Kaï vous permettent d’échapper aux regards des ennemis au moment où ils passent près de vous. La meute de Giaks maléfiques poursuit sa course, sans se douter de votre présence dans la rivière. Rendez-vous au 252.  
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L’officier ordonne à ses hommes de faire halte, puis il vous demande ce que vous voulez. Vous lui dites que vous êtes un Initié Kaï. Vous lui dites aussi que le Monastère a été attaqué et détruit. 

Lui et ses hommes sont profondément attristés par cette nouvelle. L’officier vous offre alors un cheval de surplus et vous demande si vous désirez accompagner son contingent. Lui et ses hommes sont en route pour rejoindre le reste de leur régiment. Il vous révèle alors que son officier commandant est le prince Pelethar, le fils du roi Ulnar. Si vous désirez accepter l’offre, rendez-vous au 137. Si  vous choisissez de la décliner, vous pouvez reprendre votre route en vous rendant au 295.  
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La roulotte ne tarde pas à chahuter dans tous les sens en se heurtant au terrain cahoteux en bordure de la route. Avec quelque difficulté, vous franchissez le toit de la caravane emballée et attrapez les rênes abandonnées. Vous arrivez ensuite à diriger les chevaux effrayés vers la chaussée, où vous parvenez graduellement à les calmer et à ralentir leur allure. Ils finissent par cesser leur course éperdue, et vous poussez un soupir de soulagement. 

Ce tronçon de la Grand-route du Roi n’a pas encore été atteint par la colonne de réfugiés en provenance de Toran. Ils sont encore à plusieurs kilomètres derrière vous.  Les lieux sont donc dé-

serts  et  silencieux.  Vous  êtes  exténué  après  votre  calvaire  de  la  journée  et  décidez  de  visiter l’intérieur de la roulotte afin d’y trouver quelque chose à manger. Une fouille rapide du carosse vous met en possession de 40 Couronnes, d’une Épée, et d’assez de nourriture pour faire 4 Repas. Vous devez manger l’un de ces Repas immédiatement. Si vous désirez garder les autres articles, inscrivez-les sur votre  Feuille d’Aventure. 

Maintenant que vous avez empli votre estomac des mets raffinés du marchand, vous commencez à ressentir les conséquences de vos exertions de la journée. Vous n’arrivez plus à garder les yeux ouverts,  aussi  décidez-vous  de  vous  octroyer  une  période  de  sommeil  avant  de  reprendre  votre route. Vous ne parvenez qu’à dormir quelques heures, mais cela suffit à vous ragaillardir quelque 92 
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peu. 

Une heure avant l’aube, vous prenez les rênes de l’attelage une fois de plus. Vous mettez alors les chevaux anxieux au trot sur la grand-route en direction de Holmgard. Alors que le soleil point dans un ciel sans nuages, vous entendez des croassements de Kraan dans la distance. Petit à petit, ces  cris  inquiétants  se  rapprochent, jusqu’à  ce  que  vous  aperceviez  une  douzaine de  Kraan  sur l’horizon à l’ouest. Deux d’entre eux se détachent du groupe et volent en direction de la roulotte. 

Bientôt, ils décrivent des cercles inquiétants au-dessus de votre tête, observant vos mouvements et guettant une occasion propice pour fondre sur vous. 

À ce moment, vos sens Kaï aiguisés vous mettent en garde contre un autre danger. Vous apercevez alors une meute de Loups Maudits montés par des Giaks.  Ils sont alignés en rang en travers de la route, à moins de quatre cents mètres de votre position actuelle. Ce sont des éclaireurs ennemis, et ils vous ont aperçu. Lentement, ils avancent dans votre direction, prêts à attaquer eux aussi. Si vous souhaitez arrêter la roulotte et courir vous réfugier sous le couvert des arbres, rendez-vous au 275. Si vous préférez détacher l’un des chevaux de l’attelage et monter sur son dos, vous pouvez également foncer sur les rangs des Loups Maudits, dans l’espoir de les disperser sur votre passage et de les distancer ensuite. Si vous désirez agir ainsi, rendez-vous au 20.  

269 

Vous  plissez  les  yeux  et  scrutez  les  arbres  environnants  à  la  recherche  du  moindre  indice  qui vous  permettrait  de  localiser  l’archer  embusqué.  Mais  votre  décision  de  rester  là  où  vous  êtes s’avère être une erreur fatale. Tout à coup, vous ressentez une douleur lancinante dans les profondeurs de votre thorax. Vous êtes projeté en arrière par l’impact de la flèche qui s’est enfoncée dans  votre  poumon  gauche.  Deux  autres  traits  sifflent  hors  du  feuillage  et  trouvent  leur  cible. 

L’un d’eux se plante dans votre cou et l’autre s’enfonce dans votre cuisse droite. 

Vous tentez de vous redresser en position assise, mais cela s’avère impossible. Vos forces vous quittent trop rapidement. La dernière chose que vous voyez est la voûte des frondaisons, loin au-dessus de votre tête, et une grosse libellule verte qui se pose inquisitivement sur la boucle tachée de sang de votre ceinture. Vous avez été abattu par trois flèches de Giaks, et malheureusement, votre vie et votre quête pour atteindre Holmgard prennent fin ici. 
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Vous  vous éloignez de quelques pas des  cadavres des  Giaks, et observez la bataille désespérée qui fait rage sur les terres du Monastère. De l’autre côté des aires d’entraînement, dans chaque cour et sur chaque terrasse, des groupes isolés de Maîtres Kaï et d’Initiés, d’Acolytes et de Novi-ces,  de  Compagnons  et  de  tous  les  rangs  de  l’Ordre  combattent côte  à côte,  dos à  dos,  faisant preuve d’un courage sans égal et de compétences martiales ahurissantes face à un ennemi qui a toutes les chances de son côté. Les corps de leurs ennemis sont entassés en hauts tas circulaires autour d’eux. 

Des centaines et des centaines de Giaks ont maintenant été largués du ciel, mais le zénith est toujours  obscurci  de  Zlaan  tournoyants,  chacun  impatient  de  descendre  en  piqué  pour  livrer  son mortel  cargo.  Ils  sont  été  rejoints  par  des  Kraan  montés  par  de  sinistres  personnages  vêtus  de rouge.  Ces  créatures  ailées,  plus  petites  et  rapides,  fondent  sur  les  remparts  à  une  vitesse  effrayante, leurs cavaliers hurlants larguant des missiles qui explosent en gerbes de feu écarlates. 

Plusieurs  sections  des  fortifications  ont  été  détruites  par  ces  attaquants  aériens ;  les  décombres qu’ils laissent derrière eux brûlent de flammes infernales et surnaturelles. Des colonnes de fumée 93 
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âcre  montent  de  ces  feux  et  s’épanchent  sur  le  champ  de  bataille,  démultipliant  le  chaos  et  la confusion. 

L’ennemi tente à tout prix de pénétrer dans le Monastère proprement dit. Vous scrutez le carnage enfumé du parc d’entraînement et repérez immédiatement la rampe qui mène à la barricade devant  les  Quartiers  des  Maîtres  Kaï.  C’est  là  que  la  bataille  fait  rage  à  son  paroxysme. 

D’innombrables  assauts  ennemis  ont  échoué  et  tapissé  la  région  d’une  couche  répugnante  de Giaks morts et agonisants. En certains endroits, plus de quinze carcasses sont empilées les unes sur les autres. Mais en dépit de ces pertes terribles, les ennemis se jettent toujours sauvagement à l’assaut de la barricade, cherchant tels des maniaques à s’infiltrer dans le hall au-delà. 

Vous focalisez votre regard d’aigle sur la barricade et comprenez subitement pourquoi les Giaks n’y arrivent pas. Au sommet de la rampe se tient le Grand Maître Kaï Brave  Lame. Fier et im-muable, il inspire le courage et la loyauté de tous les Seigneurs Kaï qui combattent à ses côtés. Il paraît insensible à la grêle de missiles qui s’abat sur lui à chaque fois que les ennemis hargneux sont  contraints  de  battre  en  retraite  pour  se  regrouper.  Et  dès  qu’une  nouvelle  vague  de  Giaks enjambe les carcasses des précédents pour arriver à une longueur d’épée de Brave  Lame, il les terrasse avec une telle rapidité et une telle précision que vous n’arrivez même pas à discerner les tourbillons  de  ses  épées  jumelles.  Plus  de  deux  cents  Giaks  ont  déjà  péri  sous  ses  lames  en  ce fatidique matin de Fehmarn. 

Tout  à coup,  un  hurlement  perçant  s’élève  au-dessus  du  tintamarre.  En  dépit  de la  fumée,  vos sens Kaï vous avertissent de la proximité d’un danger imminent. Une escouade de combat Giak a repéré la porte ouverte dans votre dos, et leur sergent, roulant des yeux fous, leur a ordonné de profiter de cette opportunité afin que la gloire lui revienne. 

— Gazad tok ! s’écrie-t-il dans son odieuse langue natale. Dar gar ok ! 

Craignant que l’ennemi ne s’introduise dans le Monastère par votre faute, vous virevoltez et revenez en courant vers la porte. Vous avez hâte de retourner à l’intérieur et de verrouiller ce portail avant  qu’il  ne  soit trop  tard.  Si  vous  possédez  la  Discipline  Kaï  du  Sixième Sens,  rendez-vous au 525. Si vous n’avez pas la maîtrise de cette faculté, rendez-vous au 327.  
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Le médecin tremblant porte le disque argenté à ses lèvres et murmure une prière à la déesse Ishir. 

À ce moment, une expression de consternation envahit son visage attristé. Il a décelé qu’un objet très dangereux est entré dans ses appartements, quelque chose qui menace vos deux vies. Il vous demande de retirer votre Sac à Dos et d’en répandre le contenu sur le sol. Sa requête vous laisse perplexe, mais vous faites ce qu’il désire. Lorqu’il voit la Gemme de Vordak, il inspire bruyamment et pousse un cri d’horreur. 

— Aaaah ! Ne sais-tu pas ce que c’est ? 

Sans attendre votre réponse, il s’empare d’une serviette posée sur sa table de travail et s’en sert pour  protéger  sa  main avant  de  saisir le joyau.  Il  lâche ensuite la  gemme  dans  le chaudron  fumant, dont le liquide se met aussitôt à bouillonner et écumer violemment. 

— C’est une pierre hautement maléfique, jeune Kaï. Il est heureux que je l’aie détectée avant que nous  ne  demandions audience au  Roi. Je  tremble  à l’idée  de  ce  qui  aurait  pu  se produire  si tu avais introduit cette gemme dans la salle du trône. 
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Après une minute, ou un peu plus, la violente réaction chimique prend fin.  La Gemme de Vordak, ainsi que le liquide dans lequel elle a été plongée, se sont évaporés tous les deux. Le médecin essuie la sueur de son front avec la serviette et pousse un soupir de soulagement. 

— Ramasse tes possessions, Loup Solitaire. Il est temps pour toi de rencontrer le roi Ulnar. 

Rayez la Gemme de Vordak de votre  Feuille d’Aventure et rendez-vous au 200.  

272 

Les  Kakarmi  disparaissent  rapidement  dans  le  sous-bois  touffu  et  vous  vous  retrouvez  bientôt perdu dans un enchevêtrement de feuillage et de buissons. Vous êtes contraint d’abandonner la poursuite  afin  de  consacrer  vos  efforts  à  votre  propre  fuite  devant  les  ténèbres9.  Après  avoir voyagé pendant presque deux heures dans la forêt dense, vous entendez le bruit caractéristique d’un  cours  d’eau.  Ce  son  invitant  vous  rappelle  jusqu’à  quel  point  vous  avez  soif,  aussi  vous frayez-vous  un  chemin  entre  les  arbres  dans  l’espoir  de  découvrir  un  ruisseau  d’eau  fraîche. 

Rendez-vous au 148.  
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Les voix cessent de parler. Puis, après quelques instants, deux visages couverts de fourrure apparaissent  au-dessus  du  tronc  abattu.  Deux  paires  d’yeux  vous  observent  fixement,  vous  et  votre arme dégainée, et à l’unisson, les deux créatures émettent des cris d’effroi stridents. Bondissant de l’autre côté du tronc, elles s’éclipsent rapidement dans la forêt. Si vous souhaitez les suivre, rendez-vous au 272. Si vous les laissez partir, vous pouvez continuer votre route en vous rendant au 341.  

274 

Vous  enjambez  le  corps  sans  vie  du  Giak,  avant  de  vous  approcher  de  votre  ami  blessé.  Vous craignez  de  voir  qu’il est  gravement touché,  mais  par  chance,  sa  blessure  n’est  pas  aussi  grave qu’elle le paraît. Faucon de Neige arrive bientôt à freiner l’épanchement de sang en faisant appel à sa propre Discipline Kaï de la Guérison. 

— Tu as toujours été le meilleur combattant dans la classe, dit-il en souriant. 

Vous essuyez prudemment le sang dans ses yeux grâce à la manche de votre tunique. 

— Encore chanceux pour toi que j’aie dû m’entraîner ce matin, rétorquez-vous. 

Faucon de Neige acquiesce avec un sourire embarrassé. 

— Merci, mon ami, tu m’as sauvé la vie. J’espère qu’un jour je pourrai te rendre la pareille. Mais je dois me joindre à la bataille. Les  Giaks sont partout, et j’ai bien peur que le Monastère soit bientôt submergé. Viens avec moi. Nous combattrons côte à côte, tels de vrais frères du Kaï. 

Vous dites à  Faucon de  Neige que vous devez remplir une mission importante pour maître  Feu Stellaire, mais que vous viendrez le rejoindre dès que votre tâche sera accomplie. 

— Que Kaï soit avec toi, Loup Silencieux, s’exclame-t-il en allant rapidement se joindre à la bataille. 

— Que Kaï soit avec nous tous aujourd’hui, répliquez-vous. 



9 La « fuite devant les ténèbres » est l’un des sens possibles du titre original  Flight from the Dark. 
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Vous le saluez et l’observez ensuite jusqu’à ce qu’il ait disparu derrière le coude de la galerie. 

Envahi par un sentiment d’appréhension de plus en plus prononcé, vous vous dirigez la porte de l’armurerie, l’ouvrez et pénétrez dans la salle. Rendez-vous au 447.  

275 

Alors que vous courez en direction des arbres, l’ombre du Kraan s’élargit tout autour de vous. 

Tout à coup, il frappe, vous projetant face première dans les herbes sous la violence de son assaut. Tirez un chiffre de la  Table de Hasard. 

S’il  est  compris  entre  0  et  6,  les  serres  du  Kraan  ont  arraché  votre  Sac  à  Dos  de  vos  épaules. 

Vous  venez  de  perdre  votre  Sac  à  Dos  ainsi  que  tout  son  contenu.  Mettez  votre   Feuille d’Aventure à jour en conséquence. 

S’il est compris entre 7 et 9, votre Sac à Dos est intact, mais vous avez subi des blessures aux deux épaules. Vous perdez 3 points d’ENDURANCE avant de pouvoir vous réfugier sous le feuillage. Dans un cas comme dans l’autre, rendez-vous ensuite au 463.  

276 

Mû  par  la  terreur,  vous  chancelez  près  des  bassins  de  fluide  vert  et  gluant,  forçant  vos  jambes ankylosées à vous porter jusqu’à l’arcade. Par chance, les Guêpes d’Antah ne vous traquent pas davantage. Elles ont accompli leur devoir en vous chassant de cette salle. 

Pendant  plusieurs  minutes,  vous  titubez  le  long  du  passage  ténébreux.  Lorsque  vous  êtes convaincu  que  les  insectes  ne  sont  plus  à  votre  poursuite,  vous  consentez  enfin  à  vous  arrêter pour refaire vos forces. Tandis que les effets du venin s’estompent, votre vision revient à la normale et vos membres retrouvent leur souplesse. Vous découvrez alors qu’en prenant désespéré-

ment  la  fuite,  vous  avez  perdu  l’arme  que  vous  utilisiez  pour  vous  battre  contre  les  Guêpes d’Antah. 

Craignant le sort qui pourrait vous échoir si vous étiez assez inconscient pour retourner la chercher,  vous  décidez  sagement  de  l’abandonner  et  de  suivre  le  tunnel  dans  la  direction  opposée. 

Biffez cette Arme de votre  Feuille d’Aventure et rendez-vous au 526.  
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Vous remerciez silencieusement votre entraînement Kaï et votre présence d’esprit, car le marais est un piège meurtrier qui aurait facilement pu s’avérer aussi dangereux que n’importe quel Giak, Drakkar ou Kraan. Conscient de la perte de temps encourue, vous vous enfoncez dans les boisés au sud. Bientôt, vous découvrez un large sentier forestier. Vous vous engagez sur ce chemin providentiel et poursuivez votre marche en direction du sud. Rendez-vous au 165.  

278 

Alors que vous marchez au bord de l’eau, vous tombez par hasard sur une vieille péniche déla-brée. Dans un passé plus ou moins lointain, elle a dû servir d’abri à quelqu’un, car vous apercevez, à travers une brèche déchiquetée dans les planches du pont, un lit de fortune et quelques ustensiles de cuisine. Si vous voulez fouiller cette péniche abandonnée, rendez-vous au 26. Si vous décidez de ne pas y entrer, vous pouvez  poursuivre votre  route vers Holmgard en vous rendant au 415.  
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279 

Feu Stellaire sent que vous êtes menacé. Tandis qu’il combat, il tourne momentanément la tête en direction de votre adversaire et mugit dans sa direction : « GLOAR ! » Ce rugissement frappe le Giak tel un coup de marteau. La créature vacille en arrière, étourdie par le choc. Vous en profitez  immédiatement  pour  vous  redresser  et  attaquer  le  Giak  avant  qu’il  n’ait  pu  recouvrer  ses sens. 

GIAK DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 10 

ENDURANCE : 8 

Si vous remportez le combat en 3 Assauts ou moins, rendez-vous au 430. Si vous le remportez en 4 Assauts ou plus, rendez-vous au 35. 10 

280 

Vous esquivez le premier assaut du garde du corps en penchant la tête, puis dégainez promptement votre arme pour parer sa seconde attaque. 

GARDE DU CORPS DU MARCHAND 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 20 

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 33. Si vous désirez échapper à l’affrontement, vous pouvez sauter de la roulotte en marche à n’importe quel moment : rendez-vous au 350.  

281 

Vous voyez un Loup Maudit découvrir ses crocs aiguisés comme des rasoirs et entendez les cris haineux des Giaks qui s’intensifient à chaque seconde qui passe. Deux des ennemis foncent droit sur  vous,  impatients  de  vous  embrocher sur  leurs  lances.  Vous  êtes  sauvé  d’une  mort  certaine lorsque votre cheval se cabre devant les bêtes sanguinaires, ses sabots antérieurs s’abattant fréné-

tiquement tels des marteaux et dispersant les ennemis d’un côté et de l’autre. Vous frappez l’un des  cavaliers  Giaks  au  passage,  et  votre arme  ouvre  une  large  plaie  sanglante  sur  le côté  de  sa tête. Vous l’entendez hurler de souffrance en tombant lourdement de selle. À ce moment, comme par miracle, vous trouez les rangs ennemis et galopez à bride abattue sur la grand-route de l’autre côté. 

Vos  actions  téméraires  vous  ont  permis  d’esquiver  la  charge  de  vos  ennemis  sans  être  blessé, mais alors que vous allez les semer définitivement, une ombre menaçante virevolte et vous suit dans  vos  déplacements.  C’est  un  Kraan, et  il  descend  rapidement en  piqué  dans  votre  dos !  Si vous  souhaitez  quitter  la  chaussée  et  vous  réfugier  sous  le  couvert  des  arbres,  rendez-vous  au 

247. Si vous voulez plutôt foncer au mépris du Kraan qui fond sur vous, vous pouvez galoper le long de la grand-route en vous rendant au 168. 11 

282 

Vous placez vos mains sous la bras droit du Prince et empoignez la tige de la flèche qui s’est enfoncée dans sa poitrine. Puis, à travers vos mains, vous communiquez votre pouvoir de guérison Kaï à son corps tremblant. Pendant un moment, son visage torturé par la douleur s’apaise et ex-prime  une  paisible  sérénité,  à mesure  que  votre  pouvoir  de  guérison  efface  la  souffrance  de  sa blessure. Malheureusement, vos vaillants efforts ne lui accordent qu’un bref sursis avant qu’il ne 10 Il est mathématiquement impossible que ce combat dure plus de 3 Assauts ! 

11 La transition entre ce paragraphe et le 168 est plutôt douteuse. 
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ferme les yeux et s’enfonce à jamais dans les ténèbres. 

Vous prenez graduellement conscience d’une main ferme posée sur votre épaule. 

— Il  nous  a  quittés,  dit  le capitaine  de la  garde  de  Pelethar.  Viens,  laisse-le,  tu dois  partir  sur l’heure. Mes hommes s’occuperont du Prince désormais. 

Le capitaine vous guide par le bras jusqu’à une arcade sous laquelle le cheval du Prince est attaché. Alors que vous enfourchez ce superbe étalon blanc, vous voyez que les hommes de la garde de Pelethar ont enveloppé son corps dans un linceuil blanc et l’éloignent maintenant du champ de bataille avec grand respect. 

— Bonne chance, jeune Kaï ! s’exclame le capitaine. 

Il gifle alors le fessier du cheval avec le plat de son épée. Aiguillonné par le coup, le cheval se lance au galop et vous devez vous agripper fermement aux rênes pour ne pas vider les étriers. Le destrier galope à vive allure sur toute la longueur du pont ; vous franchissez deux travées et une dernière arche avant d’apercevoir la barbacane sud du pont devant vous. En descendant la vaste rampe, vous croisez un chariot chargé de barils d’explosifs, tiré par des chevaux, qui se rend à la Table de Durn. Au-delà des tours du pont, la large route continue en ligne droite dans la forêt sur deux kilomètres avant de s’incurver vers l’est. Rendez-vous au 351.  

283 

Les jurons des éclaireurs Giaks furieux retentissent à vos oreilles lorsque vous dispersez les ennemis et fuyez en galopant le long du sentier. Mais à peine avez-vous couvert un kilomètre que vous  apercevez  un  nouveau  groupe  d’ennemis  sur  la  piste  devant  vous.  Ils  sont  beaucoup  plus nombreux que les précédents. Vous tirez sur les rênes pour arrêter votre cheval et focalisez votre vision  perçante  sur  ce  nouveau  groupe  de  Giaks.  Vous  en  comptez  plus  de  trente,  et  plusieurs sont armés de lances ou d’arcs. Le soleil vient de disparaître sous l’horizon, et la lumière du jour cède la place au crépuscule. Conscient de l’excellente vision nocture des Giaks, vous décidez de quitter le  sentier  et  de  vous  enfoncer  dans  la  végétation,  dans  l’espoir  de trouver  le  moyen  de contourner cette patrouille ennemie avant la tombée de la nuit. Rendez-vous au 176.  

284 

Vous examinez la herse qui bloque l’issue de la chambre mortuaire. Sa partie inférieure est rouillée en profondeur, ses barreaux croisés rongés par des siècles d’humidité. Lorsque vous agrippez ces barreaux oxydés et tirez de toutes vos forces, le métal affaibli laisse échapper un crissement torturé et des écailles de rouille tombent entre vos doigts. Cela vous offre l’espoir qu’un effort vaillant vous permettra d’arracher une section de la grille — assez pour vous permettre de sortir de cette crypte poussiéreuse. Vous devez lutter contre la herse comme s’il s’agissait d’un combat ordinaire. 

HERSE ROUILLÉE 

HABILETÉ : 10 

ENDURANCE : 15 

Tous  les  points  d’ENDURANCE  que  vous  perdrez  en  tentant  d’arracher  les  barreaux  de  la  grille seront  imputables  à  l’épuisement.  Si  vous  gagnez  ce  « combat »  en  ayant  perdu  4  points d’ENDURANCE ou moins, rendez-vous au 532. Si vous gagnez en perdant 5 points d’ENDURANCE 

ou plus, rendez-vous au 235.  

285 

Vous vous ruez en direction du chariot. Les gens courent partout, pris de panique, tandis que les 98 
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Kraan commencent leur attaque. Ils descendent en piqué, saisissent leurs victimes, et les emportent triomphalement haut dans les airs. Un grand Kraan vient se placer en planant au-dessus du wagon, et trois Giaks hargneux sautent de son dos pour atterrir sur les chevaux effrayés. Les enfants hurlent de terreur. Vous devez terrasser ces ennemis rapidement  — ou alors, renoncer à ce sauvetage et vous réfugier dans la ferme à proximité pour échapper à l’attaque. Si vous désirez combattre les Giaks, rendez-vous au 308. Si vous décidez plutôt d’abandonner les enfants afin de courir en direction du bâtiment, rendez-vous au 208.  

286 

Alors que vous nettoyez le sang de l’ours noir de votre arme, vous remarquez l’ouverture d’une caverne, dissimulée derrière le rocher où l’ours était tapi avant de vous attaquer. Si vous voulez explorer cette caverne, rendez-vous au 83.  Si vous préférez quitter les parages et poursuivre votre route, rendez-vous au 148.  

287 

Alertés  par  les  échos  de  votre combat  et  le cri  d’agonie  strident  de leur comparse,  trois autres Giaks courent le long de la piste dans votre direction. « Darg ash taag ! » rugit le soldat ennemi en tête du trio, tout en se jetant sur vous pour vous attaquer furieusement. Les deux autres Giaks, armés de lances, se déplacent sur votre gauche et sur votre droite et tentent de vous embrocher sur les flancs. Vous devez combattre vos trois ennemis en même temps. 

TROIS GIAKS DE L’EMBUSCADE 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 18 

Vous pouvez tenter de prendre la Fuite à tout moment après la fin  du deuxième Assaut. Si vous désirez le faire, rendez-vous au 304. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 509.  

288 

Le  Prince  hurle  de  rage,  et  une  effroyable  transformation  s’opère  sous  les  yeux  incrédules  de tous.  La peau de son visage noircit et s’effrite, tout comme si elle était brûlée par une flamme invisible. Puis ses yeux fondent dans leurs orbites et sont 

remplacés  par  deux  tisons  luisants  de  feu  écarlate.  En 

même temps, ses dents s’allongent et s’aiguisent, jusqu’à 

ce qu’elles prennent l’aspect des crocs d’un loup enragé. 

— Un  Helghast !  s’écrie  la  princesse  Madelon.  Qu’Ishir 

nous protège ! 

Les  gardes  du  Roi  relâchent  l’emprise  qu’ils  avaient  sur 

vous.  Ils  dégainent  leurs  épées  et  se  ruent  bravement  à 

travers  la  salle  pour  attaquer  la  hideuse  créature.  Le 

Helghast  ne  fait  pas  le  moindre  effort  pour  se  défendre 

contre  leurs  coups,  et  lorsqu’ils  plongent  leurs  lames 

tranchantes dans son visage, nulle chair n’est tranchée et 

nul sang n’est versé. Avec un rire dédaigneux et angois-

sant,  la  créature  dégaine  sa  propre  épée. Il  ne  s’agit  pas, 

toutefois, de l’épée du prince Pelethar. Une fois sortie du 

fourreau, sa lame brille d’un bleu vif et irradie une aura 

glaciale  qui  vous  fait  frissonner  de  froid  et  d’effroi.  Le 

Helghast fait promptement décrire un moulinet circulaire 
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à son épée maudite. Sa lame bleue mord le cou des deux gardes en succession rapide, décapitant les deux hommes sur-le-champ. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Bouclier Psychique, rendez-vous au 429. Si vous ne disposez pas de cette faculté, rendez-vous au 52.  

289 

Vous vous frayez un chemin à travers la masse de gens confus et effrayés qui obstrue cette avenue bordée d’arbres. Vous passez devant une série de boutiques élégantes aux façades en rondins, mais remarquez que leurs portes ont été fermées et condamnées par des planches clouées en travers des battants. Les propriétaires, postés aux fenêtres aux étages, ouvrent des yeux vigilants, craignant que la foule n’envahisse leurs commerces et ne les mette à sac. Vous apercevez alors un établissement dont la porte n’est pas fermée à clef. Un écriteau au-dessus de la porte annonce : 

TAVERNE DU PRINCE FEDOR 

Deux hommes robustes, vêtus de tuniques de cuir brunes et armés de gourdins cloutés, montent la garde à la porte de la taverne. Si vous tentez d’entrer dans cette taverne, rendez-vous au 501. 

Si vous préférez continuer votre route le long de l’allée Fars, rendez-vous au 77.  

290 

Le Drakkar gît mort au fond du bac. Vous retournez son cadavre du bout de votre botte et fouillez  son  sac  et  ses  vêtements.  Vous  découvrez  un  Poignard  et  6  Pièces  d’Or,  que  vous  pouvez garder si vous le désirez.  Puis vous faites passer le cadavre par-dessus bord, et l’observez pendant qu’il flotte quelques secondes avant de disparaître dans les sombres profondeurs glaciales. 

Empoignant les avirons, vous vous asseyez à l’arrière de l’embarcation et ramez jusqu’à la berge opposée du lac. Vous abandonnez ensuite le bac et reprenez votre route. Rendez-vous au 248.  

291 

Vous guidez votre cheval en direction de la Chapelle Kaï, où une douzaine de Giaks ou plus tentent  de  s’introduire  par  la  porte  partiellement  défoncée.  Deux  jeunes  Initiés  Kaï  défendent  le seuil,  fauchant  et  poignardant  les  attaquants  avec  leurs  épées  lorsqu’ils  tentent  de  se  frayer  un chemin par la brèche en forme de V creusée dans la porte. Votre brave monture vous conduit directement  à  ce  groupe  compact  d’agresseurs,  dispersant 

leur arrière-garde et écrasant le milieu du peloton sous ses 

sabots ferrés. Le cheval se cabre et emploie ses pattes an-

térieures  comme  marteaux,  faisant  pleuvoir  une  série  de 

coups  sur  les  têtes  des  Giaks  et  les  étourdissant  complè-

tement. Vous brandissez alors votre arme et sautez de son 

dos.  Au  moment  où  vos  pieds  touchent  le  sol  noirci  de 

sang,  vous  êtes  agressé  par  une  poignée  de  Giaks  har-

gneux et vengeurs. Vous en terrassez deux et fracassez la 

mâchoire du troisième d’un prompt coup de taille porté à 

revers. 

— Viens à l’intérieur, Loup  Silencieux ! clame une voix 

issue de la chapelle. 

C’est la voix de Colombe de Pluie, un de vos amis Initiés. 

Obéissant  à  son  injonction,  vous  bondissez  à  travers  le 
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trou dans la porte et atterrissez sur les dalles de pierre de l’autre côté. Colombe de Pluie et son brave compagnon, Ciel d’Acier, colmatent la brèche dès que vous êtes en sécurité, au moyen de l’un des bancs lourds de la chapelle.  Les  Giaks s’élancent à l’assaut de la porte grossièrement barricadée, mais elle résiste à leur poussée — pour l’instant. 

Dans la chapelle sont rassemblés moins d’une douzaine de Kaï ayant échappé à la bataille pour se réfugier ici. Ils sont tous ensanglantés et leurs vêtements sont déchirés. Deux jeunes Acolytes Kaï, gravement blessés eux-mêmes, tentent de soulager la douleur d’un Compagnon Kaï dont la main gauche a été sectionnée au poignet. Ils emploient simultanément leurs facultés de Guérison dans  l’espoir  d’arrêter  le  saignement.  Vous  êtes  ému  de  voir  que  ces  jeunes  Kaï  offrent  leurs pouvoirs  de  façon  totalement altruiste  pour  secourir leur  aîné,  sans  se  préoccuper de  leurs  propres besoins. 

— Tu t’es bien battu, Loup Silencieux, dit Ciel d’Acier. Nous t’avons vu foncer au galop depuis les écuries. Je ne croyais pas que tu franchirais vivant le parc d’entraînement. 

— Je n’en ai jamais douté, rétorque Colombe de Pluie. Je savais que tu survivrais. 

Vous mettez rapidement vos amis au courant de la tâche urgente que vous devez accomplir pour Maître Feu Stellaire. Ils connaissent aussi l’existence du portail qui conduit de la sacristie de la chapelle au niveau inférieur de la Tour du Soleil. Colombe vous propose d’y aller au plus vite. 

Vous lui emboîtez le pas et marchez hâtivement vers l’autel situé au nord de cette chambre de prières. La surface dorée de l’autel est décorée de symboles représentant le dieu du soleil Kaï et la déesse de la lune Ishir. Tout en contournant l’autel pour entrer dans la petite sacristie de l’autre côté, vous leur offrez une prière silencieuse, souhaitant qu’ils préservent vos vies en ce jour. 

La sacristie sert d’entrepôt pour les robes sacrées et les reliques bénies de l’Ordre Kaï. Près du mur ouest repose un sarcophage de pierre, dans lequel gît éternellement  la dépouille de Perle de Fer,  un  ancien  Grand  Maître  de  l’Ordre  Kaï.  Une  réplique  de  son  arme  fameuse,  le  Glaive  de Perle de Fer, est suspendue par des crochets au tombeau. Si vous le désirez, vous pouvez décrocher cette arme et l’utiliser pour vous battre. Les légendes du Kaï affirment qu’elle ne doit être maniée qu’au jour où le Monastère lui-même sera attaqué. Si vous possédez déjà 2 Armes, vous devez toutefois en abandonner une au profit de ce Glaive. 

Colombe de Pluie écarte un lourd rideau de velours doré suspendu à un rail de bois à côté du sarcophage. Derrière ce rideau se découpe une porte de pierre donnant accès au niveau inférieur de la Tour du Soleil. Cette porte n’a pas de poignée. Elle est toutefois pourvue de trois cylindres métalliques marqués de chiffres. Pour ouvrir ce portail, vous devez aligner les trois cylindres de sorte à inscrire le bon code à trois chiffres. 

Le premier chiffre est égal au nombre de Giaks qui profanaient les dépouilles des sentinelles Kaï que vous avez découvertes dans la deuxième tour de guet. Le deuxième chiffre est égal au nombre de chevaux que vous avez trouvés prisonniers des écuries enflammées. Le troisième chiffre est  égal  au  nombre  de  Giaks  qui  vous  ont  offert  leur  reddition  lors  des  combats  dans  le  parc d’entraînement. Si vous arrivez à vous souvenir de ces trois chiffres, alignez-les dans l’ordre et rendez-vous au paragraphe correspondant.12 

Si vous n’arrivez pas à trouver les réponses, ou si la solution est incorrecte, rendez-vous au 361.  



12 Rendez-vous au 220. Je ne comprends vraiment pas le but — ou même la logique — de cette « énigme ». 
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292 

Votre sens Kaï vous avertit que quelqu’un d’autre se cache derrière le rideau. Une aura de mal-veillance plane sur les lieux, comme si la situation n’était pas ce qu’elle paraît être. Mis en garde par votre Sixième Sens, vous posez doucement la main sur le pommeau de votre arme … juste en cas. Si vous voulez vous excuser auprès du vieil homme, lui dire que vous êtes venu au mauvais endroit par accident, et quitter sa boutique, vous pouvez retourner à l’avenue principale. Avec un peu de chance, vous parviendrez peut-être à vous frayer un chemin dans la foule, cette fois. Rendez-vous pour cela au 9. Mais si vous décidez tout de même d’accepter l’offre du vieil homme et d’examiner la marchandise sous la vitre de son comptoir, rendez-vous au 213.  

293 

Lorsque la dernière des guêpes vicieuses est tuée, les bassins de fluide verdâtre cessent de bouillonner et un silence lugubre tombe sur les lieux. Essuyant la sueur de votre front d’un revers de votre main tremblante, vous traversez la chambre et quittez rapidement les lieux, emprunant pour cela un passage sombre s’ouvrant dans l’un des murs gravés de runes. Rendez-vous au 526.  

294 

Jetant  un  coup  d’œil  par-dessus  le  billot,  vous  discernez  les  cavaliers  qui  s’approchent.  Ces hommes sont vêtus d’uniformes verts et galopent le long de la piste étroite qui longe la rivière. 

Vous  reconnaissez  en  eux  des  patrouilleurs  frontaliers,  membres  d’un  régiment  de  l’armée  du Roi Ulnar qui fait régner l’ordre dans les forêts et les régions reculées du royaume. L’un des patrouilleurs est blessé et affaissé sur l’encolure de son cheval. Non loin derrière eux, une vingtaine de Loups Maudits foncent à leur poursuite. Leurs cavaliers Giaks tirent des flèches  en direction des fuyards, qui entendent les missiles siffler à leurs oreilles tandis qu’ils essaient désespérément de distancer leurs poursuivants. Tout à coup, l’un des patrouilleurs vide les étriers et bascule sur la  berge  escarpée  de  la  rivière.  Une  flèche  à  l’empennage  noir  est  profondément  enfoncée  à l’arrière de sa cuisse droite. Si vous désirez venir en aide à ce soldat blessé, rendez-vous au 395. 

Si vous préférez rester caché derrière le billot et vous laisser porter en aval par le courant, rendez-vous au 233.  

295 

La  nuit  commence  à  tomber.  Les  ombres  de  la  forêt  se 

font plus longues et ténébreuses. Vous allez vous arrêter 

pour vous reposer, lorsque les arbres devant vous se raré-

fient, révélant à vos  yeux une grande procession de gens 

inconnus marchant vers le sud le long d’une route. Vous 

avancez jusqu’à la lisière des arbres afin de les observer 

de  plus  près.  Vous  reconnaissez  cette  route,  car il  s’agit 

de la voie principale reliant Holmgard à  la  cité portuaire 

de Toran, au nord. En vous fiant à la coupe de leurs vê-

tements, ainsi qu’aux inscriptions sur les chariots sur les-

quels sont entassés leurs effets personnels, vous détermi-

nez que tous ces gens à la mine anxieuse sont des réfugiés 

en provenance de Toran. 

Vous les regardez passer pendant plusieurs minutes. Puis 

une  grosse  roulotte  de  marchand  apparaît  à  vos  regards. 
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Elle occupe le centre de la grand-route poussiéreuse. Cette caravane raffinée est tirée par un attelage  de  six  imposants  chevaux  noirs,  et  conséquemment,  se  déplace  beaucoup  plus  vite  que  le reste  de  la  circulation  sur  cette  route  engorgée.  Gardant  à  l’esprit  votre  besoin  urgent  de  vous rendre à Holmgard le plus vite possible, vous décidez de tenter un saut sur ce véhicule lorsqu’il passera devant votre position actuelle. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Camouflage et désirez y recourir pour vous cacher parmi les valises attachées sur le toit de la roulotte, rendez-vous au 243. Si vous ne maîtrisez pas cette Discipline, vous pouvez simplement sauter à bord du véhicule lorsque sa course l’amènera à votre hauteur : rendez-vous au 110.  

296 

Vous suivez cette grossière piste rocailleuse pendant près d’une heure avant d’arriver à un point où un autre sentier, plus large, s’éloigne en direction du sud. Si vous désirez emprunter cette piste plus large, rendez-vous au 357. Si vous voulez  vous diriger  vers l’est, rendez-vous au 19. Si vous préférez aller à l’ouest, rendez-vous au 181.  

297 

Vous  découvrez  un  jeune  garçon  effrayé  caché  dans  l’armoire.  Il  n’a  que  quelques  années  de moins que vous. Il est grandement soulagé lorsqu’il aperçoit votre cape et votre tunique Kaï, et il vous  demande,  avec excitation,  quand  les  Kaï  vont  attaquer.  Le  jeune  garçon croit  que  l’Ordre viendra bientôt délivrer son village des Giaks. Le cœur lourd, vous lui apprenez la terrible véri-té : le Monastère est en ruines et vous êtes l’unique survivant. Vos paroles attristent le jeune gar-

çon, qui a également de mauvaises nouvelles à vous communiquer. Il vous dit que son nom est Treylar et que Fogwood a subi une attaque aérienne peu après l’aube. Des pillards Giaks se sont emparés du village alors que la plupart de ses habitants étaient encore endormis. Plus de la moitié ont déjà été emmenés par les Kraan à un endroit inconnu. Ceux qui restent sont surveillés par des Giaks dans la mairie. 

— Ils nous kidnappent, dit le garçon. Et ils espèrent aussi détruire notre village. 

Il sort une Clé de Fer de sa poche et vous la tend. Inscrivez-la sur votre  Feuille d’Aventure dans la  catégorie  des  Objets  Spéciaux ;  vous  la  transportez  dans  votre  poche.  Treylar  vous  apprend que son père est Uldor le forgeron et que la clé ouvrira la porte de sa boutique. Dans la boutique, vous trouverez un rouage de fer, de la taille approximative d’une assiette. Treylar vous supplie de trouver le rouage et de l’apporter au moulin à l’ouest du village. Les Giaks ont saboté la roue à aubes du moulin, en plus d’obstruer le lit étroit du ruisseau de Fogwood, la seule source d’eau fraîche du village. En raison de ces actes de vandalisme, l’eau du ruisseau, alimentée par la fonte des neiges en cette période de l’année, ne peut plus s’écouler. Son niveau monte maintenant dangereusement ; si le moulin n’est pas remis en fonction, et si le barrage des Giaks n’est pas démo-li, le village entier de Fogwood sera submergé par une inondation d’ici quelques heures. 

Vous  promettez  à  Treylar  que  vous  ferez  tout  votre  possible  pour  empêcher  son  village  d’être inondé  et  détruit.  Le  jeune  garçon  prend  votre  serment  à  cœur  et  vous  regarde  avec  les  yeux pleins de respect. Il propose même de vous aider, mais vous insistez pour qu’il reste caché ici, dans l’armoire, pendant que vous irez seul à la forge de son père. Rendez-vous au 50.  

298 

Poussant votre monture à vive allure, vous galopez sur la grand-route en direction d’une crête à la pente douce. Mais après quelques minutes seulement, votre monture se met à ralentir et finit 103 
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par  s’arrêter  en  boîtant.  Vous  descendez  de  selle  et  examinez  sa  patte  antérieure  levée.  Vous maudissez alors votre malchance, car vous voyez clairement que l’animal a perdu un fer et que son  sabot  s’est  vilainement  fissuré.  Vous  allez  devoir  abandonner  votre  cheval  éclopé  ici,  et poursuivre votre route à pied le plus rapidement possible. Rendez-vous au 82.  

299 

Le sage lance quelque chose, et tout à coup, vous ressentez une souffrance brûlante dans la poitrine  lorsque  le  projectile,  dans  une  gerbe  de  flammèches,  explose  directement  sur  vous.  Vous perdez 10 points d’ENDURANCE. Si vous avez survécu à ce missile magique, rendez-vous au 538.  

300 

— Tu m’fais perdre mon temps, petit crétin, dit sèchement le tavernier. 

Il lève la main et fait signe à l’un des portiers de s’approcher du bar. 

— Jette-le dehors, dit-il au gardien. 

La brute vous accorde un sourire malicieux et tente de vous attraper par le cou. Vous vous  dérobez  aisément,  avant  de  lui  décocher  un  coup  de  pied  au  genou  gauche.  Il  s’effondre  par  terre comme un sac de plomb. 

— Inutile  de  me  montrer  la  sortie,  dites-vous  à  l’intention  du  tavernier  surpris.  Je  connais  le chemin. 

Vous vous dirigez ensuite vers la porte, où l’autre portier s’écarte avec méfiance pour vous laisser  sortir.  Une  fois  à  l’extérieur,  vous  vous  fondez  dans  la  foule  et  tentez  de  poursuivre  votre chemin le long de l’allée Fars. Rendez-vous au 77.  

301 

Après une heure de marche le long de ce sentier forestier, vous arrivez à une intersection. La piste que vous suivez continue vers le sud, et une autre sente s’y joint, orientée à l’ouest. Votre sens élémentaire de l’orientation vous apprend que la piste à l’ouest vous ramènera au marécage, aussi ne prêtez-vous aucune attention à ce sentier et continuez-vous votre périple vers le sud. Rendez-vous au 155.  

302 

Au  centre  de  la  pièce  trône  un  globe  imposant  illustrant  les  continents  et  les  mers  du  Magnamund. Un bouton est visible au pôle de ce globe. Par instinct, vous tendez la main et l’enfoncez. 

Le bruit ténu de l’air qui s’échappe vous fait tourner la tête en direction du mur à l’est. Là, un panneau affichant une carte émerge lentement d’une fissure étroite dans le sol de pierre. Immé-

diatement, vous comprenez que ce panneau, en montant, vous offre un moyen d’atteindre le balcon au-dessus de votre tête. Vous vous ruez à travers la salle et sautez pour agripper l’arête supé-

rieure  du  panneau,  dans  l’espoir  d’être  hissé  assez  haut  pour  vous  accrocher  aux  barreaux  du garde-fou. Vous pourrez ensuite culbuter par-dessus le rail et atteindre l’échelle menant au toit. 

Votre plan est astucieux — mais comporte un petit aléa malheureux. L’arête du panneau est aussi coupante qu’une épée, et lorsque vous l’agrippez des deux mains, la peau de vos paumes se trouve fendue comme par une lame. Vous perdez 3 points d’ENDURANCE. En dépit de la souffrance que  vous  ressentez,  vous  tenez  bon,  juste  assez  longtemps  pour  atteindre  le  niveau  du  balcon. 

Ensuite, avec difficulté, vous relâchez le panneau et empoignez les barreaux. Vos mains blessées 104 
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saignent abondamment, ce qui rend vos prises instables. Surmontant la douleur, vous vous hissez par-dessus le rail et retombez à genoux sur le balcon. Pestant contre votre malchance, vous bandez vos mains blessées au moyen de lambeaux de tissu empruntés à votre cape. Lorsque la souffrance s’estompe enfin, vous permettant de plier tous les doigts de vos mains, vous vous redressez et allez examiner l’échelle. Rendez-vous au 186.  

303 

Le chef du groupe ramasse vos armes et votre équipement et vous fait signe de continuer le long de  la  piste  à  chariots.  Vous  devez  maintenant  effacer  toutes  vos  Armes  et  vos  objets  du  Sac  à Dos  de  votre   Feuille  d’Aventure.  Alors  que  vous  obéissez  à  son  injonction,  vous  remarquez qu’un large sourire machiavélique s’est répandu sur le visage de l’un des autres soldats — et subitement,  vous  comprenez  qu’il  ne  s’agit  pas  du  tout  de  soldats.  Ce  sont  des  voleurs  de  grand chemin déguisés. 

Aiguillonné  par  la  réalisation  que  vous  venez  d’être  berné  par  cette  petite  bande  de  brigands, vous  bousculez  le  faux  soldat  et  son  sourire  perfide,  avant  de  vous  ruer  sur  le  pont  étroit.  Au moment où vous arrivez au milieu du pont branlant, vous entendez le cliquetis angoissant produit par la corde métallique d’une arbalète que l’on charge. Tirez un chiffre de la  Table de Hasard. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 264. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 204.  

304 

Les membres survivants de la troupe de Giaks qui vous a tendu l’embuscade se sont regroupés en formation  triangulaire  et  marchent  maintenant  vers  vous,  brandissant  leurs  lances  devant  eux. 

Vous  n’avez  pas  oublié  l’importance  de  votre  mission,  aussi  fuyez-vous  promptement  sous  le couvert protecteur des arbres. Les Giaks vous voient détaler et tentent de vous poursuivre, mais vous êtes dans votre milieu naturel et ils perdent rapidement  votre trace dans cette forêt touffue. 

Lorsque vous êtes certain qu’ils ne vous pourchassent plus, vous ralentissez l’allure. Vous vous reposez  ensuite  auprès  d’un  arbre  abattu.  Tandis  que  vous  refaites  vos  forces,  vous  remarquez qu’un champignon comestible pousse dans le tronc évidé de l’arbre. Vous pouvez en récolter assez pour former 2 Repas. Pour reprendre votre route dans la forêt, rendez-vous au 183.  

305 

Vous  vous  approchez  du  moulin  avec  toute  la  discrétion 

dont  vous  êtes  capable,  voltigeant  d’un  abri  à  l’autre  au 

cas où les ennemis auraient posté des vigies dans la haute 

tour  du  bâtiment.  Vous  vous  rendez  à  la base  du  moulin 

sans être vu, mais découvrez que la porte est verrouillée. 

Après  avoir  fait  le  tour  du  bâtiment,  vous  ne  découvrez 

qu’une  voie  d’accès :  une  échelle  menant  à  une  porte 

pour marchandises dans la section arrière du moulin. 

Dégainant votre arme à titre de précaution, vous franchis-

sez  l’ouverture  rectangulaire  et  aboutissez  au  milieu 

d’une volée de marches. Au bas des marches, dans la sal-

le où le grain est broyé, vous découvrez quatre Giaks. Ils 

sont couverts des pieds à la tête de farine blanche, ayant 

éventré  tous  les  sacs  à  leur  portée  au  moyen  de  leurs 

mains  griffues.  Derrière  vos  ennemis,  vous  apercevez  le 

105 
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mécanisme qui régit la roue à aubes du moulin. Tout comme Uldor vous l’a dit, l’emplacement correct du Rouage de Fer est tout à fait évident. Il faudra que vous le placiez sur la fusée centrale, au milieu des autres roues dentées de l’engrenage. 

Vous êtes caché dans l’ombre de l’escalier, espérant ne pas être vu par les Giaks enfarinés, lorsque vous êtes soudainement pris de l’envie irrépressible d’éternuer. Vous luttez pour réprimer ce réflexe mais n’y arrivez pas. Alertés par votre sternutation, les Giaks saisissent leurs armes et se mettent à gravir les degrés de l’escalier. 

VANDALES GIAKS DU MOULIN 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 18 

Vous ne pouvez échapper à cet affrontement et devez lutter contre vos ennemis jusqu’à la mort. 

Si vous êtes victorieux, rendez-vous au 254.  

306 

Le sentier rejoint bientôt une route importante où un panneau indicateur, blanchi au soleil, indique deux directions : Toran au nord et Holmgard au sud. Vous vous dirigez vers le sud afin de progresser vers la capitale. Rendez-vous au 335.  

307 

Le sentier se joint à une route importante qui traverse le ruisseau sur un ancien pont de pierre. Un panneau indicateur près du pont indique Toran au nord et Holmgard au sud.  La grand-route est congestionnée par une longue procession de réfugiés migrant vers le sud.  Vous  voyez de nombreux chariots et wagons ; certains de ces gens désespérés poussent même des charrettes à main dans lesquelles ils ont entassé leurs dernières possessions. Vous décidez  de vous joindre à cette colonne de réfugiés afin de voyager avec eux vers Holmgard. Rendez-vous au 42.  

308 

Les créatures pernicieuses attaquent en vous portant des coups de lance. Vous devez les combattre comme s’il s’agissait d’un ennemi unique. 

GIAKS 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 13 

Si  vous  êtes  vainqueur,  vous  pouvez  ensuite  courir  vers  l’abri  de  la  ferme  en  vous  rendant  au 

208. Ou vous pouvez retourner sous le couvert des arbres en vous rendant au 494.  

309 

Une fouille rapide du corps du Capitaine Giak vous met en possession des objets suivants. 

• Épée 

• Poignard 

• Assez de nourriture pour 1 Repas 

• Potion de Laumspur (elle vous rendra 4 points d’ENDURANCE si vous la buvez après un combat ; vous en avez une dose) 

En raison des Kraan qui se regroupent au-dessus de votre tête, vous n’avez pas le temps de faire une fouille plus approfondie. Tandis que le premier Kraan descend en flèche, vous délaissez la carcasse puante du Giak et gagnez hâtivement la trappe ouverte. Rendez-vous au 503.  

310 

L’étroit corridor monte en pente graduelle. Lorsque vous atteignez le sommet de cette déclivité, 106 
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un portail de pierre glisse de côté pour révéler une nouvelle galerie droit devant vous. Vous franchissez l’ouverture et le portail se referme violemment dans votre dos, dans une déflagration à faire défaillir les cœurs sensibles. Rendez-vous au 31.  

311 

Vous sautez de la boîte lorsque le sergent Drakkar appuie sur la détente de son arbalète. Le carreau incise votre mollet droit alors que vous êtes suspendu en plein air, ensuite ricoche sur le parapet du pont avec un  clang retentissant. Effarouché par la caresse douloureuse du missile, vous ratez  votre  atterrissage  et  tombez  lourdement  sur la  passerelle.  Cette  chute  vous  coûte  2  points d’ENDURANCE. Si vous avez survécu à cet incident dangereux, rendez-vous au 352.  

312 

Vous sortez le Cristal de Sommeil Kaï de votre sac à dos. Vous avez été entraîné à l’usage de cet instrument, aussi déterminez-vous, en observant la teinte de lait grisâtre du liquide contenu dans le cristal en forme de pomme, qu’il a été rempli et se trouve prêt à l’usage. Vous faites tourner la partie supérieure de l’engin six fois ; chaque rotation lui imposera un délai d’une seconde avant sa  détonation.  Puis  vous  soulevez  le  levier,  cognez  le  cristal  durement  contre  le  mur  pour l’activer, et lancez le réceptacle vers le haut alors que la trappe commence à s’ouvrir. Prestement, vous abaissez le levier à nouveau, refermant la trappe avant que le cristal ne puisse retomber sur vous. Quelques instants plus tard, vous entendez un craquement sonore provenant du toit, immé-

diatement suivi de Giaks en train d’étouffer. Lorsque vous n’entendez plus leur toux et leurs ex-pectorations, vous dégainez votre arme et relevez le levier une fois de plus. Vous gravissez ensuite lentement  l’échelle,  priant  pour  que  le  gaz  soporifique émis  par le cristal ait accompli sa fonction. 

Vous prenez une grande inspiration avant d’émerger de la trappe ouverte et de prendre pied sur le toit. Cette précaution s’avère vaine ; le gaz a déjà été dissipé par le vent froid qui balaie les crénaux de la plus haute tour du Monastère. Deux Giaks des troupes d’assaut  gisent sur le sol dallé, ronflant bruyamment. Un troisième ennemi, un Drakkar en armure de guerre, est affaissé contre le parapet. Le heaume du guerrier assoupi a basculé vers l’avant sur son visage ; son mas-que à tête de mort repose maintenant sur son plastron. 

Vous enjambez les Giaks ronflants et marchez vers la base de la flèche du phare. Son fût couvert de runes, forgé dans l’acier durci, porte de nombreuses entailles et indentations récentes. Heureusement, les dégâts ne paraissent graves qu’en surface. Ils ont été causés par les ennemis, qui tentaient par tous les moyens de rendre le phare inutilisable. Ils ne pouvaient que l’ignorer, mais un panneau près de la base peut être escamoté, révélant l’interrupteur métallique qui activera le phare  de  cristal.  C’est  au  moment  où  vous  vous  penchez  pour  atteindre ce  panneau  qu’une  ombre tombe brusquement sur vous. Un Capitaine Giak, plus grand et plus laid que tous les Giaks que vous avez vus jusqu’à présent, vient de bondir de la selle de son Kraan et d’atterrir lourdement sur le toit de la tour. Il chancelle dans son armure de combat, mais reprend immédiatement son équilibre. Mugissant un cri de guerre, il saute aussitôt sur vous, cimeterre levé bien haut. Il paraît bel et bien déterminé à fendre votre crâne en deux ! 

CAPITAINE GIAK AVEC PROTECTION PSYCHIQUE 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 20 

Ce Capitaine Giak est sous la protection d’un sortilège de guerre des Nadziranim qui le rend insensible à toute attaque psychique. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Puissance Psychique, vous ne pouvez pas en faire usage contre cet ennemi. Si vous triomphez, rendez-vous au 132.  
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313 

Vous n’avez pas l’habitude de manier cette arme, aussi votre tir précipité manque-t-il de précision. Le carreau d’arbalète siffle derrière la tête du Helghast et se plante dans la porte. La créature émet un rire effrayant en s’emparant de la flèche, puis l’arrache d’un geste violent au battant de chêne. Puis elle tourne sur place et vous la relance avec une force prodigieuse. Utilisez la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 1 point au chiffre obtenu. Si vous obtenez 3 ou moins, rendez-vous au 336. Si vous obtenez 4 ou plus, rendez-vous au 

515.  

314 

Vous dégainez votre arme tout en courant vers le Drakkar, et décrivez un moulinet en visant la base de son heaume d’acier noir. Mais ce guerrier réagit promptement et parvient à faire dévier votre premier coup du plat de sa lame. 

CHEF D’ESCOUADE D’ASSAUT DRAKKARIM 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 18 

Ne  tenez  pas  compte  des  points  d’ENDURANCE  perdus  lors  du  premier  Assaut,  pendant  que  le Drakkar est toujours à genoux. Toutefois, au deuxième Assaut, il pourra se relever et poursuivre le combat sans être désavantagé. Si vous triomphez en 3 Assauts ou moins, rendez-vous au 22. Si vous êtes vainqueur, mais en 4 Assauts ou plus, rendez-vous au 128.  



315 

Vous  suivez  le  sombre  tunnel  jusqu’à  ce  qu’il  vous  mène  dans  une  chambre  souterraine.  Les murs dégoulinent d’humidité et l’air stagnant a une odeur vaguement écœurante. Une porte en chêne se découpe dans le mur d’en face, sa surface dévorée par la pourriture et les vers. Lorsque vous  faites  tourner  son  bec-de-cane  rouillé,  il  vous  reste  dans  les  mains.  Vous  pressentez  que quelque chose est tapi derrière cette porte pourrie, une présence dont la nature est purement ma-léfique. Lorsque vous écoutez à la porte, vous entendez un faible son mécanique dans la distance, un bruit qui vous fait songer au mécanisme grinçant de quelque gigantesque horloge rouillée. 

La  porte  est  trop  décomposée,  et  ses  gonds  trop  rouillés,  pour  que  vous  puissiez  aisément l’ouvrir. Par ailleurs, cette chambre souterraine vous rend anxieux et nerveux. Vous décidez finalement de faire confiance à vos instincts. Vous quittez rapidement les lieux et gravissez les escaliers qui vous ramèneront dans la sécurité relative de la forêt. Rendez-vous au 148.  

316 

La porte s’ouvre et vous êtes introduit dans une pièce richement meublée, pourvue d’une voûte en forme de dôme et de fenêtres à carreaux. Un homme de grande taille, vêtu de robes blanches, vous accueille. Il se tient près d’un chaudron d’eau bouillante dans lequel il fait mijoter des poignées de feuilles et des poudres médicinales. Il remercie le sergent et vous entendez la porte se refermer dans votre dos. 
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— Bienvenue, jeune Kaï. Je vois que tu as subi des bles-

sures.  Viens,  et  laisse-moi  t’offrir  une  préparation  qui 

soulagera tes douleurs. 

En  cet  homme,  vous  reconnaissez  l’un  des  médecins  en 

chef du Roi. Il arbore l’insigne doré d’une colombe, em-

blème de sa vocation, sur son chapeau et les manches de 

ses  vêtements.  Il  verse  une  mesure  du  liquide  bouillant 

dans un gobelet et vous l’offre. 

— Ma propre recette, dit-il fièrement. 

Vous  prenez  une  petite  gorgée  du  liquide  chaud  au  par-

fum  agréable,  et  sentez  une  douce  chaleur  se  répandre 

dans votre corps lorsque vous l’ingérez. Vous pouvez ré-

cupérer jusqu’à 8 points d’ENDURANCE, à condition de ne 

pas dépasser le total dont vous disposiez initialement. 

— Je suppose que tu as été envoyé ici par ton Grand Maî-

tre ?  dit-il  en  replaçant  la  bouilloire  sur  le  feu.  Grâce  à 

l’avertissement de votre phare hier matin, le Roi a pu ras-

sembler les défenseurs sur le périmètre de la cité, juste à 

temps  pour  repousser  l’assaut  aérien  des  Seigneurs  des 

Ténèbres. La bataille se poursuit, mais nous allons la gagner. Le prince Pelethar a été dépêché à Alema  pour  détruire  une  travée  du  grand  pont.  Ceci  empêchera  sûrement  Zagarna  de  marcher rapidement sur la capitale pour prêter main-forte à ses escadrons ailés. Nos ennemis sont puissants — mais avec ces précautions prises, et avec le Kaï pour mener nos armées, nous briserons ces hordes maudites et les enverrons lécher leurs plaies dans les Royaumes des Ténèbres. 

C’est avec regret que vous apprenez au médecin du Roi quel sort a subi le Kaï, et ce qui vous est arrivé  au  cours  de  votre  fuite  éperdue  du  Monastère  ruiné  à  la  capitale.  La  nouvelle  frappe l’homme comme un coup de marteau. Il secoue la tête et tente de dire quelque chose, mais alors que  les  terribles  conséquences  de  vos  paroles  lui  apparaissent,  il  n’arrive  plus  à  dire  un  mot. 

Tremblant sous le choc, il fouille dans ses poches et en retire un disque argenté. Sur sa surface est gravée une représentation de la déesse Ishir. Si  vous possédez une  Gemme de Vordak, rendez-vous au 271. Si vous ne possédez pas cet Objet Spécial, rendez-vous au 200.  

317 

Il y a maintenant deux heures que vous errez dans la forêt. Ce qui n’était qu’un soupçon au dé-

part est devenu une certitude : vous êtes paumé. Faisant exception du cri occasionnel d’un Kraan dans la distance, vous n’avez ni vu, ni senti la présence d’ennemis dans cette partie de la forêt. 

Alors que vous descendez précautionneusement la pente rocailleuse d’un monticule, vous apercevez quelque chose d’inhabituel dans la végétation emmêlée devant vous. Rendez-vous au 513.  
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318 

Le Giak retrousse ses épaisses lèvres grises et dévoile une gueule pleine de crocs jaunes et aiguisés.  Il  grogne  haineusement  en  dardant  le  fer  mortel  de  sa  lance  en  direction  de  votre  poitrine sans défense. Le combat est désormais inévitable. 

GIAK DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 12 

Si vous remportez l’affrontement, rendez-vous au 511.  

319 

Graduellement,  la  piste  rétrécit, jusqu’à ce  qu’elle  disparaisse complètement  dans  un  enchevê-

trement inextricable de troncs d’arbre et de végétation. Contraint de conclure que vous ne pouvez plus avancer dans cette direction, vous rebroussez chemin jusqu’à la clairière, où vous empruntez la piste orientée au sud. Rendez-vous au 174.  

320 

Même si vous avez franchi la route à toute vitesse, vous avez été remarqué par un Giak au moment où vous vous êtes enfoncé dans le feuillage. « Dez ar ok ! » hurle la créature à deux de ses hideux comparses. Ils suivent immédiatement le premier Giak en direction des buissons, près  de l’endroit où vous avez traversé la route. Vous les entendez s’approcher et comprenez immédiatement qu’ils sont à votre poursuite. Vous courez à demi-accroupi dans la végétation, tentant de les semer, mais les trois Giaks ont découvert vos traces et vous ont pris en chasse. 

Vos espoirs de fuite s’évanouissent lorsque vous atteignez la lisière des arbres. À partir d’ici, le feuillage cède sa place aux roseaux et aux herbes hautes qui poussent sur les berges boueuses de l’Unoram. Vous dégainez votre arme et virevoltez pour affronter vos poursuivants. Dès que vous les distinguez, vous reculez en direction de la rivière, dans l’espoir de les attirer dans les herbes hautes. Si vous arrivez à livrer combat ici, où vous êtes invisible du pont et de la route, vous aurez encore une chance de sortir vivant de cette situation critique. 

TROIS GIAKS DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 19 

Vous  devez  combattre  ces  ennemis  jusqu’à  la  mort.  Il  vous  est  interdit  de  fuir  ou  d’en  laisser fuir,  car  ils  iront  sûrement  alerter  les  troupes  qui  se  rassemblent  sur  la  route.  Si  vous  émergez vainqueur du combat, rendez-vous au 379.  

321 

Vous  émergez  dans  une  petite  clairière.  Au  centre  de  cette  éclaircie,  vous  apercevez  les  restes squelettiques de ce qui fut un gros animal. Au sud, de l’autre côté du squelette, une autre piste forestière  s’éloigne  dans  le  sous-bois  touffu.  Si  vous  souhaitez  vous  arrêter  pour  examiner  le squelette, rendez-vous au 541. Si vous n’y prêtez aucune attention et poursuivez votre route, rendez-vous au 17.  
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322 

Vous n’êtes plus qu’à trois mètres du sergent Giak lorsqu’il remarque brusquement votre présence. Avec un glapissement de surprise, il tire maladroitement son épée du fourreau et tente de parer vos deux premiers coups. 

SERGENT GIAK 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 16 

Vous pouvez ignorer tous les points d’ENDURANCE perdus au cours des 2 premiers  Assauts du combat. La célérité de votre attaque et la surprise de votre ennemi l’obligent initialement à rester sur la défensive. Il doit uniquement parer vos attaques et se trouve incapable de contre-attaquer au cours des 2 premiers Assauts. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 154.  

323 

Posant une main sur son front et l’autre sur son bras blessé, vous sentez la chaleur de votre pouvoir de guérison quitter votre corps et donner des forces à l’homme accidenté. Il retrouve assez de lucidité pour vous apprendre que son nom est Trimis et qu’il est soldat de la  Garde du Prince Pelethar. Son commandant, le Prince, et ses frères d’armes sont engagés dans une lutte désespé-

rée au sud. Un bataillon important de l’armée conquérante de Zagarna a été déposé là par voie aérienne, et attaque maintenant le Pont d’Alema. Leur but est la capture du pont, qui représente une voie stratégique importante pour traverser le fleuve Unoram.  Le  gros de leur armée pourra ensuite emprunter le pont pour marcher plus rapidement sur Holmgard. 

Au cours du combat, Trimis fut happé par un Kraan et emporté dans les airs. Il fut ensuite lâché dans la forêt d’une grande hauteur. Les frondaisons ont ralenti sa chute, et c’est presque un miracle qu’il n’ait pas été tué sur le coup en frappant le sol. Le brave soldat vous remercie pour votre aide et vous encourage à reprendre votre route sans délai. Vous lui offrez le plus grand confort possible  avant  de  lui  souhaiter  bonne  chance  et  de  vous  remettre  en  marche.  Rendez-vous  au 

400.  

324 

Vous  vous  hâtez  de  quitter  les  parages  de  la  boutique  et  suivez  l’avenue  jusqu’à  ce  que  la congestion devienne si dense qu’il est impossible d’avancer davantage. Vous devez alors revenir sur vos pas sur plusieurs mètres, jusqu’à ce que vous trouviez une petite venelle qui vous mènera peut-être  à  une  rue  moins  achalandée.  Les  maisons  de  part  et  d’autre  de  cette  ruelle  crasseuse sont  petites et mal  entretenues.  Les  tuiles  de leurs  toits,  en  saillant  au-dessus  des  portes,  maintiennent perpétuellement celles-ci dans l’ombre. 

Au fond de l’allée, qui forme cul-de-sac, vous apercevez une porte verte. Contrairement aux autres, elle a reçu une couche de peinture récente. Une pancarte au-dessus de la porte se lit ainsi : 



« KOLANIS • SAGE ET HERBORISTE » 

Si  vous  désirez  entrer  dans  cette  boutique,  rendez-vous  au  129. Si  vous  préférez  revenir  à l’avenue principale et essayer, une fois de plus, de vous mouvoir dans la foule suffocante, ren-111 
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dez-vous au 9.  

325 

Le carreau fait ricochet sur votre arme avec une vibration métallique retentissante. Vos réflexes fulgurants vous ont épargné une blessure mortelle, mais votre situation n’en demeure pas moins périlleuse et désespérée. Rendez-vous au 250.  

326 

Vos sens Kaï vous apprennent qu’il n’y a pas que des chevaux qui s’approchent. Derrière le bruit de  tambour  de  la calvacade,  vous  discernez  les  cris  de  guerre  perçants  de  Giaks  et  les  grognements haletants de  Loups Maudits. En vous fiant au nombre de cris distincts, vous estimez que plus d’une douzaine de  Giaks et  Loups  Maudits se dirigent dans  votre direction. Sachant cela, vous  jugez  préférable  de  vous  allonger  au  fond  du  canoë  et  de  demeurer  hors  de vue.  Rendez-vous au 107.  

327 

Un coup soudain dans votre dos vous fait  perdre l’équilibre et tomber à genoux. Vous avez été touché par une lance jetée par un Giak, lui-même assis sur un Kraan qui vole au-dessus de votre tête. Par chance, l’extrémité de la lance n’a fait que transpercer votre sac à dos, sans vous blesser mortellement. Avec difficulté, vous arrachez la lance de votre sac à dos. Lorsque vous la dégagez, vous réalisez avec effarement que le fer noir de cette arme des Ténèbres est enrobée d’une spirale crépitante de feu rouge magique. 

Le  sergent  Giak  hargneux  et  son  escouade  s’approchent  maintenant  de  vous  à  une  allure  terrifiante. Instinctivement, vous visez et jetez la lance maléfique en direction du chef du peloton. Le fer ardent s’enfonce dans sa poitrine, et dans l’instant qui suit, la créature est consumée dans un cocon rugissant de flammes écarlates. Ses hideux cris d’agonie réduisent le moral de son escouade à néant. Tel un seul homme, ils cessent leur avance, puis tournent les talons et abandonnent leur commandant à son sort affreux. Profitant de l’occasion, vous vous précipitez en direction de la porte du Monastère et la verrouillez promptement derrière vous. 

Lorsque vous constatez l’étendue des dégâts à votre Sac à Dos, vous découvrez que deux objets ont été détruits par l’extrémité enflammée de la lance. Vous devez effacer les deux premiers Objets du Sac à Dos inscrits sur votre  Feuille d’Aventure. Par chance, le Sac lui-même, quoique dé-

chiré, est toujours utilisable. Vous l’enfilez à nouveau et avancez hâtivement dans le corridor qui mène à la porte de l’Armurerie Kaï. Rendez-vous au 27.  

328 

Ce qui reste de vous est maintenant imprimé dans les degrés de pierre par la masse du gigantesque  bloc  de  granite  qui  vient  de  tomber  du  plafond.  Votre  vie  et  votre  périple  vers  Holmgard prennent tragiquement fin ici, dans le Cimetière des Anciens. 

329 

Le garde du corps musclé vous voit tendre la main vers votre arme et profère un juron retentissant. En un éclair, il dégaine son cimeterre vassagonien et s’en sert pour tenter de vous décapiter. 

GARDE DU CORPS DU MARCHAND 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 20 

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 33. Si vous désirez échapper à l’affrontement, vous 112 
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pouvez sauter de la roulotte en marche à n’importe quel moment : rendez-vous au 350.  

330 

Vous suivez un corridor étroit qui vous mène dans une chambre dallée de noir. Depuis sa construction voilà des siècles, une grande partie du plafond s’est écroulée, ainsi que le mur du fond. 

Les décombres de pierre sont humides et couverts de lichens qui dégagent une lugubre phospho-rescence. Par un trou déchiqueté dans la voûte, vous apercevez une petite caverne quelques mè-

tres au-dessus de votre tête. En vous aidant de l’amoncellement de débris, vous parvenez à vous hisser  jusqu’au  trou  dans  le  plafond  et  à  pénétrer  dans  cette  caverne.  Ses  murs  humides  ont  la couleur  de  la  rouille,  tachés  et  striés  par  les  eaux  ayant 

filtré  à  travers  la  terre  riche  en  cuivre  des  collines  au-

dessus. Des rais de lumière turquoise émanent d’une fis-

sure  dans  la  paroi  de  la  caverne.  Avec  prudence,  vous 

examinez  cette  faille  dans  la  pierre.  Elle  est  juste  assez 

large  pour  vous  permettre  d’y  pénétrer  et  d’accéder  au 

hall qui s’étend de l’autre côté. Cette salle caverneuse est 

aussi vaste que celle dans laquelle vous êtes entré lorsque 

vous  avez  initialement  découvert  ce  sinistre  monde  sou-

terrain.  Toutefois,  ce  n’est  pas  l’envergure  du  hall  qui 

vous fait hoqueter de surprise et d’effarement. C’est plu-

tôt l’entité qui y est maintenue prisonnière. 

Vous êtes debout sur un balcon étroit. Trois balcons sem-

blables  encerclent  cette chambre  immense.  Au  centre  du 

hall  est  creusé  un  gigantesque  puits  circulaire,  ceint  de 

blocs  d’obsidienne  gravés  de  symboles  de  magie  noire : 

les  insignes  de  la  mort  et  de  la  putréfaction.  Une  entité 

géante  à  l’aspect  d’un  guerrier  de  cauchemar  est  empri-

sonnée  au  milieu  du  puits.  Seule  la  moitié  supérieure  de 

sa gigantesque charpente squelettique est visible ; l’autre 

moitié  disparaît  dans  la  noirceur  abyssale  du  puits.  Des 

centaines de filaments, semblables à des racines, poussent 

de son torse rachitique. À la façon des vignes que l’on trouve dans la jungle, ils s’agrippent aux murs et au plancher du hall souterrain, comme s’ils recherchaient une forme de nourriture dans la pierre  craquelée.  Les  deux  bras  squelettiques  de  la  créature  prisonnière  sont  menottés  aux  poignets et tenus écartés par des chaînes titanesques suspendues au haut plafond voûté. Des plaques d’armure recouvrent ses épaules, et sa tête, similaire à un crâne nu, est encastrée dans un formidable heaume de bronze, hérissé de quatre longues lames d’acier terni. 

Votre effarement à la vue de cet être monstrueux commence à peine à s’estomper lorsque survient un événement qui emballe votre cœur à nouveau. Les yeux de la  créature s’ouvrent lentement. Une vague de pur maléfice fouette votre corps tremblant, vous laissant chancelant. L’effet est  à  ce  point  insidieux  que  votre  estomac  se  tord  et  votre  échine  se  glace.  Alors,  une  terrible lueur rouge prend naissance dans les yeux de la créature. Elle croît en intensité, illuminant son heaume de l’intérieur, emplissant ses orbites de pulsations et de rayonnements rougeâtres. Vous êtes pétrifié sur place par cette lumière maléfique, comme si vos pieds venaient d’être cloués au sol. Il se produit un craquement lorsque la mâchoire de la créature s’ouvre et s’élargit  — et des profondeurs effroyables de sa gueule grisâtre monte une voix caverneuse et sépulcrale. 

113 
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— Je sais ce que tu es. Un vulgaire rejeton larvaire de Kaï. Venu se réjouir du malheur de Vurnos. Ton insolence stupide sera punie. Peut-être cette Porte d’Ombre retient-elle mon corps, mais jamais des chaînes forgées par les mains des mortels ne résisteront-elles à mon courroux. Avor-ton de Kaï, fais tes prières à ton Dieu … et prépare-toi à mourir ! 

Avec un rugissement de colère, l’effroyable entité tire de toutes ses forces sur les chaînes lourdes qui retiennent ses bras. Pendant un moment, elles tiennent bon, mais il se produit brusquement un craquement prodigieux dans la pierre de la voûte. Rongé par les ans et l’eau qui filtre de la surface,  le  piton  massif  assurant  l’immobilité  de  la  main  droite  est  arraché  du  plafond.  Alors qu’il tombe, la créature fait tournoyer sa main libérée au-dessus de sa tête et porte un coup de fouet à l’aide de la chaîne, visant le balcon où vous vous tenez. Instinctivement, vous vous précipitez derrière un pilier de pierre, tandis que la chaîne, suivie de son gigantesque piton, traverse la salle tel un missile. 

Dans  une  explosion  assourdissante  de métal torturé et  de  pierre  fracassée,  le  piton  et  la chaîne percutent le sommet de la colonne, là où elle supporte le plancher du balcon au-dessus. Vous êtes subitement arrosé de poussière et de fragments de pierre lorsque la colonne est déchirée en deux. 

Par miracle, vous évitez toute blessure sérieuse ; vous perdez 1 point d’ENDURANCE. La créature pousse un hurlement de frustration et tire violemment sur la chaîne. Elle replie ensuite son bras osseux en arrière avec l’intention de frapper une deuxième fois. Vous n’avez qu’une chance de survivre à cette seconde attaque : vous réfugier immédiatement derrière un pilier intact. 

Tirez  un  nombre  de  la   Table  de  Hasard.  Si  vous  maîtrisez  la  Discipline  Kaï  du  Camouflage, ajoutez  2  points  au  chiffre  obtenu.  Si  vous  maîtrisez  la  Discipline  Kaï  de  la  Chasse,  ajoutez  1 

point. Si vous obtenez 2 ou moins, rendez-vous au 462.  Si  votre total est compris entre 3 et 5, rendez-vous au 548. Si vous obtenez 6 ou plus, rendez-vous au 240.  

331 

Alors  que  vous  vous  approchez  de  la  barricade  flottante,  une  sentinelle  vigilante  sur  le  mur  de rondins vous aperçoit et avertit son sergent. Un trio de soldats à la mine grave sont dépêchés à votre  rencontre,  craignant  manifestement  que  vous  ne  soyez  un  éclaireur  ennemi  envoyé  pour saboter les péniches. Les soldats sont armés d’arbalètes chargées, avec lesquelles ils vous tiennent en joue pendant qu’ils s’approchent. Préférant ne pas courir le risque d’être abattu par vos propres alliés suite à une regrettable méprise, vous levez les mains en signe de reddition. 

Bien  qu’ils  ne  tentent  pas  de  vous  désarmer,  ni  de  confisquer  votre  équipement,  ces  soldats Sommerlundais  méfiants  n’abaissent  pas  leurs  arbalètes  une  seule  fois,  ni  ne  vous  quittent  des yeux  un  seul  instant,  tandis  qu’ils  vous  escortent  en  direction  de  la  muraille.  Ce  n’est  qu’à l’intérieur du périmètre défensif, alors que vous êtes remis entre les mains du sergent, que ces hommes  comprennent  enfin  votre  véritable  identité.  Le  sergent,  clairement  exténué  par  les  rigueurs de la guerre, ordonne à ses hommes d’abaisser leurs armes. 

— Mon seigneur, dit-il respectueusement. Où est le Kaï ? Nous avons désespérément besoin de leur science du combat et de leur direction.  Les ennemis font cruellement pression sur nous du côté de la muraille nord, et nos pertes ne cessent de s’accumuler. 

Avec tristesse, vous apprenez au brave soldat quel sort ont subi vos compagnons du Kaï. Vous lui faites ensuite comprendre que vous désirez voir le Roi de toute urgence afin de lui communiquer la nouvelle de la catastrophe.  Le sergent est  visiblement ébranlé par vos paroles. Tétanisé par le choc, il fait signe à ses hommes de retourner à leurs postes de combat le long du mur. Il 114 
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vous demande ensuite de le suivre pendant qu’il tente de localiser son officier commandant. 

Il finit par trouver l’officier, un jeune lieutenant occuper à superviser le renforcement des péniches. Lorsque vous lui racontez ce qui vous est arrivé, et comment vous avez réussi à arriver jusqu’ici sans aide, lui aussi est clairement choqué par la terrible nouvelle. D’une main tremblante, il fait signe au sergent d’aller chercher deux chevaux. Tandis que vous attendez que l’ordre soit exécuté,  le lieutenant  vous  offre  de  la  nourriture  et  du  vin  de  son  sac  à  dos.  Vous  récupérez  3 

points d’ENDURANCE. 

Vous  êtes  en  train  de  finir  votre  repas  lorsque  le  sergent  revient  avec  deux  chevaux  sellés.  Le jeune lieutenant blond vous fait signe de le suivre, et ensemble, vous enfourchez vos montures et galopez à travers le campement jusqu’aux portes de Holmgard. Rendez-vous au 179.  

332 

Vous poursuivez votre route dans la forêt jusqu’à ce que vous arriviez à une fourche du sentier. 

Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de l’Orientation, rendez-vous au 96. Si vous n’avez pas cette faculté Kaï, vous pouvez emprunter le sentier qui se dirige vers le sud en vous rendant au  197. 

Ou vous pouvez emprunter celui qui se dirige vers l’est en vous rendant au 380.  

333 

Vous ouvrez la porte et pénétrez dans le corridor à la voûte en ogive. Cinq de vos compagnons apprentis se dirigent hâtivement vers vous, l’arme au clair, prêts à défendre eux aussi  les chambres des Maîtres Kaï. Vous faites un pas de côté pour les laisser passer, et alors qu’ils défilent en courant devant vous, vous les avertissez de l’attaque des Giaks sur les toits des cuisines. Ils vous remercient pour cette mise en garde et soulèvent le capuchon de leur cape en s’élançant dans la direction d’où vous venez.  Le corridor que vous suivez mène à un nouveau croisement, où l’un des couloirs mène à l’Armurerie Kaï. En face de vous se trouve la porte donnant accès à votre dortoir. Si vous désirez y entrer, rendez-vous au 192. Si vous préférez suivre la galerie qui mène à l’Armurerie Kaï, rendez-vous au 15.  

334 

Après une lutte acharnée, vous parvenez à extraire le tronc massif de la berge vaseuse. Réunis-sant votre équipement en ballot, vous posez le paquet sur le billot et le poussez lentement à l’eau. 

Bientôt,  le  courant  vous  saisit  et  vous  emporte  tranquillement  en  aval.  Après  une  vingtaine  de minutes, vous entendez le bruit d’une chevauchée sur la rive gauche de la rivière. Si vous voulez vous cacher derrière le billot, rendez-vous au 294. Au contraire, si vous désirez vous hisser debout sur le tronc flottant et vous préparer à attirer l’attention des cavaliers, rendez-vous au 253.  

335 

Vous  avez  chevauché  sur  plusieurs  kilomètres  sans  voir  le  moindre  réfugié  ou  soldat  ennemi. 

Vous continuez à galoper aussi vite que votre monture peut vous porter, jusqu’à ce que vous arriviez en vue d’une haute crête. Vous êtes convaincu que vous pourrez apercevoir la capitale de ce point de vue surélevé. Lorsque vous atteignez le faîte de la crête, la vision qui s’offre à vous de l’autre côté vous emplit d’espoir. Mais vous découvrez rapidement qu’un nouveau défi devra aussi être surmonté. Rendez-vous au 215.  

336 

Le carreau vous atteint au milieu du front, et sa pointe d’acier trempé s’enfonce profondément 115 
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dans votre cerveau. Votre mort est instantanée. Votre vie et votre mission prennent tragiquement fin ici, dans la Salle du Conseil du Roi à Holmgard. 

337 

Vous reconnaissez cet étrange langage primitif. C’est celui des Kakarmi : une race de créatures sylvestres intelligentes, mais timides, qui habitent les forêts du Sommerlund et en  prennent soin. 

Vous n’avez rien à craindre de ces créatures, car elles sont gentilles et aimables de nature. Faisant appel à vos connaissances dans le domaine de la Communication Animale, vous vous adressez  aux  Kakarmi  dans  leur  langue  natale  insolite.  Mais  qu’allez-vous  dire ?  Si  vous  dites : 

« N’ayez pas peur, je suis un ami », rendez-vous au 273. Si vous dites :  « Je suis un Kaï. Je ne vous veux aucun mal. Je désire vous parler », rendez-vous au 54.  



338 

Tout d’abord, la descente est aisée, mais elle devient progressivement plus difficile. Vous avez peine  à  y  voir  clairement,  et  vos  jambes  sont  devenues  très  faibles.  La  toxine  de  la  « dent  de sommeil » vous affecte de plus en plus. Tout à coup, vous êtes pris de nausées et n’arrivez plus à garder  vos  yeux  ouverts.  Vous  tombez  face  première  et  sombrez  dans  les  ténèbres.  Utilisez  la Table de Hasard pour obtenir un chiffre. S’il est compris entre 0 et 4, rendez-vous au 423. S’il est compris entre 5 et 9, rendez-vous au 527.  

339 

Vous vous résignez au fait que votre seul moyen de prendre le Giak par surprise est de lancer une attaque audacieuse et prompte. Vous dégainez votre arme, tout en vous préparant mentalement à affronter l’épreuve risquée qui vous attend. Après avoir récité une courte prière de guerre Kaï et imploré votre créateur de vous accorder sa bénédiction au cours de la bataille à venir, vous quittez  le  couvert  des  arbres  et  courez  le  plus  vite  possible  en  direction  du  Giak.  Rendez-vous  au 

386.  

340 

Vous  persévérez  avec  une  détermination farouche,  mais  bientôt,  vous  pataugez  jusqu’aux  hanches dans une eau noire et visqueuse. Par ailleurs, l’air est plein de minuscules insectes qui piquent votre visage et bouchent votre nez. Tout à coup, quelque chose s’enroule autour de votre jambe. La terreur vous serre le cœur lorsque vous comprenez qu’il s’agit d’une meurtrière Vipère des Marais. Vous déaginez fébrilement votre arme et portez des coups répétés dans l’eau, dans l’espoir désespéré de tuer ce serpent venimeux avant qu’il ne puisse vous mordre. 

VIPÈRE DES MARAIS 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 6 

Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Communication Animale, ajoutez 2 points à votre HABI-116 
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LETÉ  pour  toute  la  durée  du  combat.  Si  vous  perdez  des  points  d’ENDURANCE  au  cours  de l’affrontement, rendez-vous au 411. Au contraire, si vous tuez la Vipère des Marais sans perdre un seul point d’ENDURANCE, rendez-vous au 545.  

341 

Le sentier forestier continue vers l’est sur quelques centaines de mètres, mais finit par rétrécir et se heurter à une véritable muraille de végétation dense. Si vous voulez continuer à marcher vers l’est, il faudra que vous utilisiez votre arme pour vous tailler un chemin dans cette verdure. Si vous désirez le faire, rendez-vous au 197. Si vous préférez choisir la direction du sud, où le sous-bois est moins touffu, reprenez votre fuite dans la forêt en vous rendant au 321.  

342 

Vous poussez le lourd couvercle de pierre de toutes vos forces.  Lentement, avec un grincement étiré, il se dérobe et révèle une scène qui vous fait sursauter d’horreur. Ce cercueil de granite est plein de larves grises grouillantes, chacune aussi grosse que votre pouce. Les cliquetis que vous entendiez étaient les claquements de leurs petites mandibules acérées. Toutefois, votre horreur et votre  révulsion  s’évanouissent  lorsque  vous  comprenez  que  ces  vers  répugnants  sont d’inoffensives Larves des Rochers. Ces créatures se nourrissement exclusivement de terre rocailleuse et de pierre — jamais de chair. Vous vous apprêtez à remettre le couvercle en place lorsque vous discernez soudain, dans la masse grouillante des larves, le scintillement de l’or. Serrant les dents, vous plongez la main dans les vers frétillants et gagnez une Clé Dorée au change. Notez-la sur votre Feuille d’Aventure parmi les Objets Spéciaux. Si vous souhaitez maintenant examiner les autres tombeaux en plus grand détail, rendez-vous au 371. Si vous préférez tenter d’ouvrir la herse, rendez-vous au 284.  

343 

Le Kraan fond en flèche et s’immobilise au-dessus de vous, le battement de ses ailes membra-neuses soulevant un nuage de poussière du sentier. La saleté vous emplit aussitôt les yeux et le nez. Alors que vous commencez à tousser, la bête met son avantage à profit pour vous attaquer. 

Le Kraan est déterminé à vous tuer, aussi devez-vous l’affronter en duel mortel. En raison de la poussière qui vous étouffe, vous devez réduire votre HABILETÉ de 1 point pour toute la durée du combat. 

KRAAN 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 25 

Si vous êtes vainqueur, vous pouvez fouiller la carcasse de la créature en vous rendant au  404. 

Ou vous pouvez vous éloigner des parages à la hâte en vous rendant au 174.  

344 

Vos sens psychiques ont été aiguisés et amplifiés par les innombrables dangers mortels qui vous entourent. Instinctivement, vos yeux se posent sur le lointain Drakkar qui s’apprête à faire usage de son arbalète. Vous pressentez qu’en ce moment, il représente le pire de ces dangers. Rapidement, vous focalisez votre concentration sur son arme et dirigez votre énergie psychique contre elle. Votre force mentale est trop faible et trop hâtivement préparée, mais elle suffit à faire légè-

rement bouger l’arbalète dans les mains gantées de l’ennemi. Il tire, et le carreau métallique file dans votre direction à travers le champ de bataille  — avant de passer à moins d’une largeur de main de votre tête. Rendez-vous au 291.  
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345 

Assez loin de votre position, vous apercevez des silhouettes de soldats qui montent la garde sur une  rangée  de  péniches.  Les  embarcations  sont  ancrées  et  enchaînées  en  travers  de  la  rivière, formant  une  sorte  de  barricade  flottante.  Derrière  vous,  les  grondements  menaçants  des  Loups Maudits et les éructations de leurs cavaliers Giaks vont en s’intensifiant. Ils sont en train de rebrousser chemin le long de la piste qui suit la berge de la rivière. Pour une fois, vous abandonnez toute prudence et courez le long du sentier en direction des péniches lointaines. Rendez-vous au 

261.  

346 

L’homme répète exactement ce qu’il vous a déjà dit. Lorsque vous lui demandez le prix de toutes ces potions, il devient agité. « Qu’est-ce que cela change ? » dit-il d’une voix devenue froide et détachée. Tout à coup, le rideau s’abat et un jeune homme vous saute dans le dos. Il tient une dague  recourbée  à la  main.  Il  est  sur  vous  en  un  instant, et  vous  devez  vous  défendre  contre  son agression maniaque pour sauver votre vie. 

VORT LE PSYCHOPATHE 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 20 

Si vous remportez ce combat en 4 Assauts ou moins, ren-

dez-vous  au  133. Si  le  combat  n’est  pas terminé  après  4 

Assauts, ne continuez pas, mais rendez-vous au 299.  

347 

Vous  suivez  un  corridor  bien  éclairé  jusqu’au  sommet 

d’une  volée  de  marches.  Cet  escalier  descend  dans  une 

vaste  chambre  circulaire.  Les  murs  de  cette  pièce  ronde 

sont couverts d’étagères, où sont rangés des centaines de 

tomes et de parchemins enroulés. Au centre de la salle est 

creusé  un  bassin  plein  de  liquide  couleur  de  fumée.  De-

bout  près  de  cet  étrange  bassin,  vous  apercevez  une  sil-

houette  grotesquement  obèse,  recouverte  d’une  robe 

pourpre à capuchon. Son visage est ainsi caché à vos re-

gards.  Vous  l’entendez  marmonner  à  voix  basse,  tandis 

qu’il compulse un livre tenu dans ses gros doigts sembla-

bles à des saucisses. Si vous êtes vêtu d’une Robe Pour-

pre, rendez-vous au 251. Si vous n’êtes pas en possession de cet Objet Spécial, rendez-vous au 164.  



348 

Le chef, grand et mal rasé, s’approche de vous lentement et dit, d’une voix moqueuse : 

— Nos désirs et nos besoins sont simples, mon bon seigneur. Votre bourse ou votre vie ! 
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Vous comprenez subitement que ces hommes n’ont jamais été des soldats. Ce sont des voleurs de grand  chemin  déguisés.  Si  vous  voulez  vous  battre  contre  ces  brigands,  rendez-vous  au  25. Si vous préférez tenter de leur échapper en vous enfuyant, rendez-vous au 29.  

349 

Vous mettez plus d’une heure à rattraper le cheval et à pouvoir le calmer suffisamment pour gagner sa confiance. Vous avez là un superbe étalon, jeune et vif et fort. Il rendra votre voyage à Holmgard  beaucoup  moins  rigoureux  pour  vos  pauvres  pieds  endoloris  qu’il  l’a  été  jusqu’à maintenant. 

Vous êtes maintenant à plus d’un kilomètre de la cabane, dans un pré verdoyant au nord du sentier. Vous vous hissez sur le dos de votre nouvelle monture et la faites revenir en direction de la cabane. Là, vous vous engagez sur la piste et reprenez la direction du sud. Rendez-vous au 306.  

350 

Vous sautez de la roulotte lancée à toute allure, mais atterrissez très mal sur la chaussée dure de la  grand-route,  rompant  votre  cheville  gauche,  votre  avant-bras,  et  fracturant  la  base  de  votre crâne. La terrible douleur de vos blessures obnubile tous vos sens, et vous sombrez dans une inconscience  proche  du  coma.  Quoique  le  destin  vous  ait  épagné  toute  souffrance  additionnelle, c’est malheureusement une torpeur dont vous n’émergerez jamais. 

Le  matin  suivant,  dans  l’heure  crépusculaire  avant  l’aube,  votre  corps  est  repéré  sur  la  grand-route par une paire d’éclaireurs Giaks montés sur des Kraan. L’un des Giaks décide qu’il aime-rait bien s’approprier votre tête en guise de trophée, pour l’attacher à la selle de sa monture ailée. 

Votre vie et votre mission prennent tragiquement fin ici, sur la Grand-route du Roi entre Toran et Holmgard. 

351 

Le cheval du Prince est un animal magnifique : puissant, rapide et sûr. Après plusieurs kilomè-

tres, la route forestière atteint un croisement où deux chemins de moindre importance s’éloignent en  directions  opposées.  Un  panneau  indicateur en  bois  gît  près  de  la  route.  Il  a  récemment été cassé et vandalisé de sorte que les destinations ne soient plus lisibles. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de l’Orientation, rendez-vous au 385. Si vous ne disposez pas de cette Discipline, vous pouvez  quitter  l’intersection  et  suivre  la route  de  gauche :  rendez-vous  au  44. Ou  vous  pouvez emprunter celle qui s’éloigne sur votre droite : rendez-vous au 206.  

352 

Réprimant la douleur de vos blessures, vous vous remettez sur pied et courez en chancelant vers la tour à l’extrémité de la passerelle. La porte de cette tour est ouverte, et vous parvenez à y pé-
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nétrer sans être vu. Vous traversez ensuite la tour et courez le plus vite possible sur la passerelle parallèle à la troisième travée du pont, en direction de la prochaine paire de tours et de l’arche donnant accès à la Table de Durn. Dans le tunnel étroit qui traverse la tour la plus proche, vous vous arrêtez un instant pour panser la blessure à votre mollet. 

Au-delà de cette tour, la bataille fait rage sur la place publique. Au centre de ce square magnifique,  les  soldats  de  la  garde  d’élite  du  prince  Pelethar  ont  engagé  un  combat  à  mort  contre  les troupes du Seigneur des Ténèbres Zagarna. Les ennemis sont supérieurs en nombre et tentent de se tailler un chemin à travers les rangs des hommes de Pelethar, mais les soldats du Prince luttent comme des lions et arrivent à les tenir en échec. À travers la fumée et le chaos de cette bataille vicieuse, vous voyez le Prince affonter une immense créature reptilienne en combat singulier. Il s’agit d’un Gourgaz, une effroyable créature née dans les marais de Maakenmire. Zagarna s’est servi de cette bête sanguinaire pour mener son assaut contre le Pont d’Alema, et cela pour deux raisons.  Non  seulement  la  créature  est-elle  formidable  en  combat,  ne  connaissant  pas  la  peur, mais  elle  secrète  aussi  une  odeur  qui  plonge  les  Giaks  en  état  de  frénésie  guerrière.  Sous l’influence de cette phéromone que vous ne pouvez sentir, ils se battront sans se  soucier de la fatigue ou de leur propre sécurité. 

Le Gourgaz se bat en équilibre sur ses puissantes pattes postérieures. Il domine toutes les autres troupes en présence et manie sa gigantesque hache de guerre avec une efficacité terrible. Le prince Pelethar est recouvert d’une armure de plates argentée qui brille comme un miroir à la lumière du soleil. Son tabard blanc porte l’insigne d’un cheval blanc, son emblème personnel, et la lame acérée de son glaive est marquée des fières armoiries du Sommerlund et de la maison d’Ulnar. 

Pelethar semble gagner son duel à mort contre le monstrueux Gourgaz, jusqu’au moment où il est atteint par une flèche malchanceuse. Le trait Giak perce les mailles sous son bras droit levé, et votre cœur manque un battement lorsque vous le voyez hurler et chanceler. Pressentant la victoire, le Gourgaz lève sa hache géante et porte un coup formidable au heaume du prince.  L’un des gardes du corps de Pelethar le pousse de côté au moment où la hache noire s’abat. Son intervention rapide épargne la décapitation à son seigneur, mais il sacrifie sa main et son avant-bras droit à la lame de la hache. 

Maintenant que Pelethar est blessé, le cours de cette bataille sanglante change rapidement en faveur  des  ennemis.  Vous  devez  vous  hâter  à  présent  si  vous  souhaitez  joindre  les  rangs  alliés avant qu’ils ne soient contraints de se retirer de la Table de Durn. De votre position actuelle dans le tunnel de la tour, vous voyez deux façons de descendre au niveau de la place centrale. La première est un large escalier de marbre ; la deuxième est un câble fixé au mur de la tour par une poulie. Si vous souhaitez dévaler les degrés de l’escalier, rendez-vous au 256. Si  vous préférez vous laisser descendre au moyen du câble, rendez-vous au 115.  

353 

Vous décelez du mouvement dans votre sac à dos, comme si quelque chose là-dedans avait pris vie et cherchait désespérément à s’échapper. Puis l’odeur du cuir brûlé parvient à vos narines — 

et soudain, la Gemme de Vordak troue le côté de votre sac. Elle virevolte dans la salle avant de s’arrêter brusquement, suspendue dans les airs directement au-dessus des mâchoires ouvertes du squelette séculaire. Elle brille d’un féroce éclat rouge et dégage des vagues de chaleur ardentes qui vous brûlent le visage. Tout à coup, un trait de feu bleu, incandescent, jaillit du gouffre noir des mâchoires et transperce la pierre flottante, la détruisant complètemant dans une déflagration fracassante. La puissance inouïe de l’explosion vous projette en arrière jusqu’au mur opposé, où 120 
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votre tête porte contre la pierre, entraînant votre inconscience. 

Lorsque vous rouvrez enfin les yeux, vous découvrez que la salle est tout à fait vide. La Gemme de Vordak, le squelette, et le sarcophage rempli de trésors ont tous disparu. C’est presque comme s’ils  n’avaient  jamais  existé.  Suite  à  l’effroyable  explosion,  vous  avez  perdu  6  points d’ENDURANCE. Par ailleurs, votre total initial d’HABILETÉ doit désormais être réduit de 1 point, et cela  de  façon  permanente.  Si  vous  avez  survécu  aux  conséquences  de  la  déflagration,  vous n’avez plus qu’à quitter cette chambre aussi vite que vous en êtes capable. Rendez-vous au 146.  

354 

Vous  cherchez  un  autre  moyen  de  déverrouiller  la  porte  lorsque  les  grands  vantaux  du  hall  se fragmentent sous les coups de bélier des hordes ennemies hurlantes. Telle une marée maléfique, une  vague  de  Drakkarim  et  de  Giaks  submerge  les  poutres  fracassées  et  se  répand  dans  le  hall sanctifié de vos maîtres. Vous prenez la fuite en direction du passage menant à la Chapelle Kaï, espérant y trouver refuge, mais vous n’avez pas fait douze pas qu’une flèche tirée par un Giak vous fait crouler à genoux. Elle s’est profondément enfoncée dans le bas de votre dos et sa pointe métallique noire a sectionné votre colonne vertébrale. Les agonies du trépas vous sont miséricor-dieusement épargnées lorsque les forces ennemies vous encerclent et vous taillent en lambeaux. 

En  ce  jour,  vous  vous  êtes  battu  avec  courage  et  avez  fait  preuve  de  compétences  dignes  d’un vrai Seigneur Kaï ; malheureusement, vous avez rejoint les rangs des victimes en ce matin fatidique de  Fehmarn. Votre vie et vos espoirs de fuite prennent tragiquement fin ici, dans le Grand Hall du Kaï. 

355 

Vous faites bon usage de votre Discipline Kaï et creusez rapidement un trou dans la terre meuble de cette colline boisée. Tout en vous enveloppant dans votre cape, vous traînez une branche brisée en travers de votre dos. Vous vous blottissez ensuite dans votre cachette de fortune. 

Utilisez la  Table de Hasard. Si votre chiffre est compris entre 0 et 5, vos efforts sont couronnés de succès. Vous évitez toute détection, et vous pouvez vous rendre au 402. S’il est compris entre 6 et 9, votre tentative de camouflage hâtive ne passe pas inaperçue ; vous devez vous rendre au 

102.  

356 

Vous observez les Gardiens de la Guilde pendant quelques minutes et remarquez qu’ils éconduisent tous ceux qui s’approchent de la porte. Un grand nombre de réfugiés de Toran ont maintenant atteint Holmgard, et la plupart tentent de se mettre à l’arbi à l’intérieur des remparts de la cité. Leur nombre s’ajoute constamment à la foule déjà dense, si bien qu’il est désormais impossible d’utiliser les rues de la ville pour se rendre quelque part rapidement. La Citadelle Royale est située de l’autre côté du Quartier de la Guilde. Pour vous, le chemin le plus direct passe donc à travers ce quartier prospère. Cette idée fermement ancrée en tête, vous faites le tour de la muraille qui ceint le district, cherchant attentivement une occasion de l’escalader. 

Vous finissez par trouver l’occasion désirée. Un vénérable chêne Sommerlundais pousse à quelques mètres de la base de la muraille, et l’une de ses branches basses surplombe les pieux de fer au faîte du mur. Grimper aux arbres était l’un de vos passe-temps favoris lorsque vous étiez enfant, et votre agilité naturelle n’a fait que s’améliorer avec l’âge. Vous n’éprouvez aucune difficulté à vous hisser à l’arbre, ni à ramper sur la branche jusqu’au sommet de la muraille. Là, vous 121 
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empoignez les pieux de fer, jetez un coup d’œil au-dessus du mur, et observez le sol à cinq ou six mètres  en  contrebas.  La  vision  vous  fait  déglutir.  Une  chute  de  cette  hauteur,  sur  les  pavés  de pierre lisse, pourrait vous être fatale. Si vous possédez une Corde, rendez-vous au 405. Si vous n’avez pas cet article dans votre Sac à Dos, rendez-vous au 262.  

357 

Le sentier forestier trace des méandres entre plusieurs petites collines boisées, avant de vous mener devant une cabane en rondins ruinée. Ce domicile paraît avoir été incendié tout récemment, car les cendres sont encore chaudes et brasillantes, et une brume de fumée grise plane encore sur les environs. Vos sens aiguisés vous avertissent qu’un danger vous guette peut-être ici, aussi dé-

cidez-vous  de  ne  pas  vous  approcher  davantage.  Si  vous  voulez  emprunter  une  nouvelle  piste orientée au sud, rendez-vous au 59. Si vous voulez plutôt aller en direction du nord, rendez-vous au 97.  

358 

Le plancher de la galerie vibre, et du plâtre tombe de sa voûte, alors que vous courez le long de ce  passage  enfumé  et  jonché  de  décombres  en  direction  de  la  seconde  tour  de  garde.  Promptement, vous ouvrez la porte de la tour. Vous êtes alors témoin d’une scène qui vous fait hurler de colère et de consternation. Un large trou a été creusé dans le mur de la tour par une explosion. La déflagration n’a pas seulement démoli le mur ; elle a également tué les trois sentinelles Kaï qui occupaient la tour et permis aux ennemis d’y entrer sans résistance. Deux Giaks sont maintenant penchés sur les corps de vos camarades défunts, occupés à mutiler joyeusement leurs cadavres au moyen  de  longs  couteaux  dentelés.  Consumé  par  la  fureur et  la  révulsion,  vous  dégainez  votre arme et attaquez ces créatures odieuses avant qu’elles ne puissent employer leurs lames cruelles contre vous. 

GIAKS DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 15 

En  raison  de la célérité  et  de  la  férocité de  votre  attaque,  vous  pouvez  ajouter  2  points  à  votre HABILETÉ pour toute la durée du combat. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 258.  

359 

Vous  demeurez  caché,  guettant  une  occasion  de  vous  remettre  en  mouvement.  Un  groupe  de Giaks passe à proximité. Ils sont impatients d’aller se joindre le combat qui fait rage sur la Table de Durn. En direction opposée vient un flot continu de blessés et d’estropiés revenant de la bataille. Ils sont transportés, parfois sur des civières, en direction de l’Alema Mitre. L’activité ennemie s’accroît à chaque minute qui passe ; il devient trop risqué pour vous de rester plus longtemps sur la chaussée. Seules les passerelles parallèles au pont sont encore vides de troupes ennemies, mais aucun escalier d’accès n’est disponible à proximité. Pour monter sur la passerelle, vous  allez  devoir  gravir  le  mur  élevé  du  parapet.  Si  vous  possédez  une  Corde,  rendez-vous  au 

377. Si vous n’avez pas cet objet dans votre Sac à Dos, rendez-vous au 491.  

360 

Tandis  que  vous  persévérez  à  travers  la  forêt,  vous  entendez les  battements  d’ailes  d’un  Kraan qui passe au-dessus des frondaisons et s’éloigne en direction du nord. Vous chevauchez dans les boisés  pendant  près  d’une  heure  avant  d’arriver  à  une  clairière.  De  l’autre  côté  de  l’éclaircie, vous apercevez un sentier qui s’enfonce dans la forêt en direction du sud. Si vous désirez traverser la clairière et emprunter cette nouvelle piste, rendez-vous au 48. Si vous jugez préférable de 122 
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ne pas vous aventurer à découvert, vous pouvez contourner la clairière en restant sous le couvert des arbres et rejoindre le sentier un peu plus loin. Rendez-vous alors au 165.  

361 

En dépit de tous vos efforts pour trouver la bonne combinaison, le portail de pierre demeure ré-

solument verrouillé. Exaspéré par le délai, vous employez le Glaive de Perle de Fer et tentez de forcer l’ouverture de la lourde porte. C’est toutefois en vain : cette porte ne peut être forcée. 

Il se produit une explosion soudaine dans la chapelle adjacente. Vous et votre compagnon êtes jetés au sol par l’onde de choc. Les ennemis ont utilisé une charge magique puissante pour dé-

truire la porte barricadée. Vous vous remettez sur pied en chancelant lorsqu’une deuxième explosion,  beaucoup  plus  bruyante  et  violente  que  la  première,  vous  projette  à  travers  la  sacristie  et vous écrase durement contre le mur. Les forces des Ténèbres ont placé une deuxième charge au-dessus de la chapelle, ce qui a eu pour effet de défoncer le toit et de faire crouler la voûte entière. 

L’effet de cette seconde explosion est dévastateur. Avant que vous n’ayez pu recouvrer vos sens et vous remettre sur pied, vous êtes broyé par une poutre massive tombant du plafond et enterré sous un déluge de tuiles fracassées. La nuit vous engloutit et vous ne ressentez plus la moindre douleur. Vous vous êtes vaillamment battu en ce jour, faisant preuve du courage d’un vrai Seigneur  Kaï.  Malheureusement,  vous  avez  maintenant  rejoint  les  rangs  de  ceux  qui tombèrent au combat en ce matin fatidique de Fehmarn. Votre vie et votre mission prennent tragiquement fin ici, dans la sacristie de la Chapelle Kaï. 

362 

Le sentier suit la base d’une crête, puis serpente entre plusieurs monticules boisés avant de changer de direction et de s’orienter vers l’est. Rendez-vous au 111.  

363 

Le  magicien  entend  votre  cri  et  virevolte  juste  à  temps  pour  expédier  une  décharge  d’énergie brûlante  au  Giak.  La  tête  de  la  créature  se  désintègre  dans  une  gerbe  de  flammes et  son  corps, agité de soubresauts, s’effondre en petit tas au pied de la colonne. L’officier Giak vous  voit et hurle : « Daag dok ! » Aussitôt, deux Giaks aux visages torves se séparent des autres et courent dans  votre  direction  en  brandissant  leurs  épées  bien  haut.  Ils  sont  déterminés  à  vous  occire  au plus vite. 

GIAKS 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 17 

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 142.  

364 

Vous jouez des coudes dans la foule étouffante afin de vous approcher des Gardiens de la Guilde. 

— Personne n’entre ici ! aboie l’un des soldats. 

— Va-t’en, ordonne un deuxième. 

Vous  sortez  le  laissez-passer  de  votre  poche  et  le  montrez  aux  sentinelles  méfiantes.  Aussitôt, leur attitude à votre égard se radoucit. 

— Mes excuses, monseigneur, dit le garde qui vient de vous ordonner de partir. 
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Les  Gardiens  de  la  Guilde  font  ouvrir  les  portes  du  quartier.  Aussitôt,  dans  un  grincement  de gonds,  les  vantaux  de  chêne  massif  s’écartent  juste  assez  pour  vous  livrer  passage.  Alors  que vous franchissez les portes, les Gardiens vous saluent formellement et vous laissent pénétrer dans une place carrée bordée d’arbres. Rendez-vous au 533.  

365 

Vous poussez sur le couvercle du sarcophage et il se déplace avec une aisance surprenante. Vous le repoussez jusqu’à ce qu’il tombe par terre avec un craquement sourd. Dans le cercueil de pierre poussiéreux, vous découvrez les restes de quelque seigneur d’une ère révolue, ayant vécu et trépassé bien avant que les Sommlending n’arrivent dans ce pays.  Ses ossements sont entourés de trésors qui scintillent dans la lumière pâlotte, inaltérés par les millénaires. Une couronne do-rée, sertie de joyaux rouges qui flamboient dans la pénombre, repose toujours sur le crâne du seigneur défunt. Sa mâchoire est ouverte, comme s’il émettait un hurlement silencieux, et la noirceur à l’intérieur paraît curieusement abyssale. Vous sentez alors un frémissement parcourir le sol. Un grondement lointain, issu des profondeurs de la terre, parvient maintenant à votre ouïe. Si vous avez la Discipline Kaï du  Bouclier Psychique, rendez-vous au 239. Dans le  cas contraire, rendez-vous au 11.  

366 

Vous  observez  les  arbres  qui  entourent  la  butte  et  focalisez  votre  attention  sur  les  oiseaux  qui font leurs nids dans les branches feuillues. En faisant appel à votre pouvoir Kaï, vous leur ordonnez de prendre leur envol et de s’enfuir à tire-d’aile. Il se produit une cacophonie soudaine de feuilles secouées et de pépiements en tous genres lorsque les oiseaux obéissent à votre ordre psychique. Le sergent Giak est étonné par ce phénomène inattendu. Il scrute le ciel, craignant qu’un péril issu du zénith ne fonde sur lui. Vous sautez sur l’occasion et quittez le couvert des arbres, dégainant votre arme tout en courant à découvert vers le Giak distrait. Rendez-vous au 322.  

367 

Vous  courez  dans  la  forêt  lorsque  soudain,  vous  trébuchez  et  basculez  sur  une  pente  escarpée. 

Vous dévalez la déclivité dans un nuage de poussière et de végétation brisée — et aboutissez, au terme  de  votre  chute, au  beau  milieu  d’une  piste  forestière  dissimulée.  Le  souffle  coupé,  mais essentiellement indemne, vous nettoyez vos vêtements et poursuivez votre route le long de cette sente isolée. 

Peu  après,  vous  découvrez  un  cadavre  gisant  sur  le  sentier.  C’est  le  corps  d’un  Giak,  tué  d’un coup d’épée à la tête. Il serre encore une Masse d’Arme dans son poing grisâtre. Vous pouvez conserver cette Arme si vous le désirez. Pour reprendre votre route, rendez-vous ensuite au 183.  

368 

Sur près de deux kilomètres, vous  suivez le vieux sentier qui grimpe au flanc des collines boisées. Il vous mène finalement dans une clairière. Vous vous arrêtez à l’extrémité du sentier, là où il  quitte  la  lisière  des  arbres,  et  étudiez  le  paysage  au-delà.  De  l’autre  côté  de  l’éclaircie,  vous apercevez  l’embouchure  d’un  tunnel  qui  s’enfonce  dans  le  flanc  d’une  colline  escarpée.  À 

l’entrée de ce tunnel se dressent de lourds monolithes de granite, gravés de caractères et de symboles anciens. Vous tentez d’en comprendre le sens, mais sans succès.  Si seulement j’avais porté plus d’attention aux leçons d’histoire de Maître Feu Stellaire, vous dites-vous intérieurement. 

Un mouvement furtif dans l’ombre du tunnel vous contraint à vous accroupir dans les buissons. 
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Un instant plus tard, deux Giaks émergent du tunnel. Ils s’arrêtent à l’extérieur et scrutent le ciel, tout  comme  s’ils  attendaient  impatiemment  quelqu’un,  ou  quelque chose,  devant arriver  par  la voie des airs. Ils quittent ensuite l’entrée du tunnel et se dirigent vers le sentier forestier. Retenant votre souffle, vous attendez qu’ils soient passés et aient disparu dans la forêt. Il est maintenant trop risqué de rebrousser chemin sur cette piste. Toutefois, la seule façon de continuer votre route, à partir d’ici, est d’entrer dans le tunnel, car le flanc de la colline est beaucoup trop escarpé pour permettre une escalade. Par ailleurs, si ce tunnel passe en dessous des collines, il vous permettra d’atteindre la capitale beaucoup plus vite. Mû par cet espoir, vous quittez votre cachette et avancez précautionneusement vers l’entrée peu invitante du souterrain. Rendez-vous au 112.  

369 

Les flèches crèvent la surface des flots au-dessus de votre tête, mais elles sont grandement ralenties par l’élément liquide et s’enfoncent autour de vous sans vous blesser. Vous nagez pendant ce temps  vers  la  rive  opposée,  restant  sumbergé  le  plus  longtemps  possible.  Lorsque  vous  sentez vos  genoux râper le fond boueux de la rivière, vous  vous redressez et pataugez sur les derniers mètres qui vous séparent de la berge. Les Giaks continuent à vous tirer dessus pendant une minute ou deux, mais lorsqu’ils comprennent que leurs flèches ne peuvent plus vous atteindre, ils cessent de les gaspiller et remontent sur le dos de leurs Loups Maudits. De votre position à l’ombre des  arbres  qui  poussent  de  ce  côté  de  la  rivière,  vous  les  voyez  s’éloigner  au  galop,  comptant manifestement  rejoindre  leurs  odieux  semblables  dans  leur  poursuite  impitoyable  des  gardes-frontières. Rendez-vous au 278.  

370 

L’homme  encapuchonné  vous  invite  à  bord  d’un  large 

bac  à  fond  plat,  puis  il  pousse  l’embracation  à  l’eau. 

Lorsque le bateau atteint le milieu du lac, l’homme cesse 

de ramer et se redresse. Il émet un rire menaçant et retire 

son  capuchon,  révélant  sa  véritable  identité.  Il  est  un 

Drakkar — et il compte bien vous assassiner ici, au beau 

milieu  du  lac !  Il  dégaine  un  poignard  dissimulé  à 

l’intérieur de ses vêtements et vise votre gorge de sa lame 

noire  acérée.  Vous  devez  affronter  cet ennemi  impitoya-

ble jusqu’à la mort de l’un de vous deux. 

DRAKKAR 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 23 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 290.  

371 

Votre  regard  est  attiré  par  le  tombeau  le  plus  rapproché 

de  la  herse  qui  bloque  l’issue  de  la  chambre  mortuaire. 

Des bas-reliefs sont gravés dans ses flancs, illustrant des 

scènes de bataille datant d’une ancienne guerre. Certains 

des  combattants  portent  des  armures  et  des  blasons  à 

l’effigie du soleil de Sommerlund, quoique le style anti-

que  de  leur  équipement  diffère  de  l’armement  de  l’armée  actuelle  du  roi  Unlar.  En  revanche, leurs  ennemis  sont  représentés  sans  armure,  ou  presque.  Leurs  armes  sont  curieusement  façon-nées  et  enrobées  de  flammes.  À  première  vue,  ils  sont  humains  aussi,  mais  à  bien  y  regarder, 125 
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vous voyez que plusieurs d’entre eux ont des traits squelettiques et des corps qui paraissent ravagés par la maladie. Sur le flanc du sarcophage,  vous repérez une date : PL  3557.  Ce tombeau a presque quinze siècles d’âge. 

Vous  tracez  distraitement  les  chiffres  crasseux  de  votre  index  lorsque  vous  entendez  un  déclic sourd, suivi d’une bouffée de poussière sur le couvercle du sarcophage. Un panneau dérobé à la surface du tombeau s’est déverrouillé et ouvert. Vous jetez un coup d’œil prudent par l’ouverture carrée  et  discernez  le  plastron  d’argent  d’un  ancien  guerrier  Sommerlundais,  noirci  par  l’âge. 

Vous apercevez aussi le pommeau d’une épée qui fut placée sur son corps lorsqu’il fut enterré ici, voilà d’innombrables siècles. Le trou est assez grand pour que vous puissiez y glisser la main et  récupérer  cette  épée.  Si  vous  désirez  conserver  cette  Arme,  notez-la  sur  votre   Feuille d’Aventure, mais sachez qu’en raison du piètre état de sa lame, elle vous pénalisera de 1 point d’HABILETÉ si vous l’utilisez pour vous battre. Rendez-vous ensuite au 284.  

372 

Le marchand se fâche lorsque vous refusez de payer son prix. Il secoue dédaigneusement la tête et donne l’ordre à son garde du corps de se débarrasser de vous. Si vous souhaitez offrir au marchand un article de valeur supérieure que vous transportez dans votre Sac à Dos, rendez-vous au 

225. Si vous préférez vous défendre contre son garde du corps, rendez-vous au 329.  

373 

Passé la base de la colline, la forêt devient de plus en plus dense. Elle est presque devenue impraticable lorsque vous découvrez providentiellement un vieux sentier forestier. Si vous voulez suivre la vieille piste en direction du nord, rendez-vous au 61. Si vous préférez la suivre en direction de l’est, rendez-vous au 459.  

374 

Alors que vous vous approchez de la porte, les bruits angoissants de la bataille se font de plus en plus  assourdissants.  Avec  trépidation,  vous  ôtez  les  trois  barres  de  fer  qui  tiennent  cette  porte verrouillée. Vous dégainez ensuite votre  arme, prêt à l’ouvrir et à sortir. Mais lorsque vous repoussez le lourd battant et prenez pied dans la cour dallée du Monastère, vous êtes immédiatement attaqué par deux Giaks hargneux. Ils foncent sur vous en chœur, déterminés à vous occire et à entrer dans le Monastère par la porte que vous avez déverrouillée. 

GIAKS DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 16 

Vous devez combattre ces deux ennemis en même temps. Si vous émergez vainqueur du combat, rendez-vous au 270.  

375 

Vous progressez avec difficulté le long du passage envahi par les champignons, jusqu’à ce que vous atteigniez un escalier de pierre qui descend dans une vaste salle. Une vision macabre vous accueille en bas des escaliers. De l’autre côté de la salle, vous apercevez une arcade ouvragée et un corridor qui s’enfonce dans une noirceur d’encre. La lugubre lumière verte qui illumine cette chambre suinte des orbites vides de deux rangées de crânes, chacun posé sur un socle en pierre. 

Les crânes et leurs piédestaux sont disposés de manière à se faire face. Ils définissent une  allée morbide qui traverse le centre de la salle. Si vous voulez franchir cette chambre inquiétante jusqu’à l’arcade de l’autre côté, rendez-vous au 244. Si vous choisissez de dégainer votre arme et de pulvériser tous ces crânes lugubres au passage, rendez-vous au 149.  
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376 

Votre arme tenue en position de combat, vous bondissez par-dessus l’arbre abattu et atterrissez en  face  de  deux  petites  créatures  velues.  Vous  reconnaissez  aussitôt  des  Kakarmi,  une  race d’animaux intelligents, mais timides, qui vivent dans plusieurs forêts du Sommerlund. Avant que vous n’ayez pu vous excuser pour votre entrée en scène indûment dramatique, les petits êtres ef-farouchés prennent la fuite dans la forêt. Si vous désirez les poursuivre, rendez-vous au 272. Si vous aimez mieux les laisser partir, vous pouvez reprendre votre route en vous rendant au 341.  

377 

Vous sortez la corde de votre sac à dos et attachez un fragment de moellon à l’une des extrémi-tés. Puis vous lancez la pierre attachée au-dessus du parapet crénelé et tirez de toutes vos forces. 

Le bloc de pierre s’accroche au bord du créneau étroit et demeure solidement coincé. Dès que l’activité ennemie connaît une accalmie, vous vous hissez à la corde et effectuez un rétablissement  sur  la  passerelle.  Prestement,  vous  récupérez  votre  corde  et  l’enfouissez  dans  votre  sac. 

Vous  filez  ensuite  en  direction  de  la  tour  qui  marque  l’amorce  de  la  troisième  travée  du  pont. 

Rendez-vous au 214.  

378 

Vous  avez  une  veine  insolente :  les  ennemis  ne  vous  ont  pas  vu.  Après  quelques  minutes,  ils s’éloignent lentement et disparaissent à vos regards de l’autre côté de la crête. Une fois certain qu’ils ont quitté les parages, vous retournez sur la piste et reprenez votre course. Rendez-vous au 

12.  

379 

Alors que le dernier des trois Giaks s’effondre sans vie dans la boue, vous rengainez votre arme et fouillez rapidement leurs corps. Vous découvrez ainsi que deux de leurs Épées sont de facture Sommerlundaise.  Une  lame est  marquée de  l’Aigle  Noir  d’Anskaven,  tandis  que l’autre arbore une gerbe de blé, l’emblème des armuriers des Marches du Sud. Ces armes sont des trophées de guerre  dérobées  à  des  soldats  Sommerlundais  tombés  au  combat.  Vous  trouvez  également  une Masse d’Armes et un Sac à Dos contenant une Couverture et 5 Couronnes. 

Vous laissez les corps à l’endroit où ils sont tombés, bien dissimulés par les roseaux. Suivant la rive  du  fleuve,  vous  remontez  le  courant  jusqu’à  un  endroit  où  un  chêne  feuillu  pousse  sur  la berge.  Là,  vous  prenez  le  temps  de  vous  reposer,  admirant  la  merveille  architecturale  du  Pont d’Alema. Cet ancien viaduc fluvial mesure plus d’un kilomètre. Il est caractérisé par une série d’arches de pierre compressée, série parfois interrompue par une grande tour ou une plate-forme massive en granite. Au milieu du pont s’étend la Table de Durn. Depuis des siècles, cette vaste plate-forme centrale du Pont d’Alema fait office de place du marché. Les marchands de Toran et de Holmgard viennent ici pour s’approvisionner en poisson, en bois de construction et en minerai 127 
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auprès des Freylundais, les hardis Sommerlundais de l’ouest qui vivent dans les forêts et les collines au pied des monts Durncrag. Aujourd’hui, une bataille féroce fait rage sur la Table de Durn. 

Au milieu de la fumée et des flammes, vous voyez des étendards à l’effigie d’un cheval ailé, em-blème du prince Pelethar, et des bannières illustrant un crâne fracassé, insigne des forces armées du  Seigneur  Zagarna.  Alerté  par  le  signal  du  phare  de  cristal,  le  Prince  a  hâtivement  réuni  ses troupes d’élite et chevauché jusqu’ici à partir de la Citadelle du Roi à Holmgard. Alema a une grande  importance  stratégique :  si  le  prince  Pelethar  arrive  à  empêcher  les  forces  ennemies  de s’en rendre maîtres, le Seigneur des Ténèbres sera privé de la voie terrestre la plus rapide entre les monts Durncrag et Holmgard. Ceci donnera au roi Ulnar une journée de plus, peut-être deux, pour rassembler les armées du Sommerlund et se préparer à défendre le royaume. 

Vous déterminez que votre meilleur espoir de survie repose maintenant avec le Prince et sa garde d’élite personnelle. Si vous parvenez à vous rendre sur le front, il vous aidera assurément à accomplir votre mission. Lui et ses troupes courageuses sont à moins d’un demi-kilomètre, mais si vous  désirez  les  atteindre,  il  faudra  d’abord  que  vous  franchissiez  les  lignes  ennemies  qui  occupent cette moitié du pont. Il n’y a pas de bateau sur les rives du fleuve, et l’eau est beaucoup trop froide pour que vous envisagiez une nage de plus d’un kilomètre jusqu’à la berge opposée. 

Vous devez trouver le moyen de franchir le pont le plus rapidement possible. 

Sous  le  couvert  des  herbes  hautes,  vous  marchez  à  contre-courant  jusqu’à  la  plus  proche  des deux tours qui gardent l’accès au pont. À la base de chaque tour se situe une échelle de fer qui donne accès à une trappe située juste en dessous de l’immense travée du pont. Si vous gravissez l’une de ces échelles afin de vous introduire dans la tour correspondante, vous éviterez la rampe d’accès au pont, où les forces ennemies sont rassemblées en plus grand nombre. Si vous souhaitez grimper à l’échelle la plus proche et tenter de vous introduire par la trappe dans la tour située en aval, rendez-vous au 62. Si vous préférez passer sous le pont et gravir l’échelle de la tour si-tuée en amont, rendez-vous au 119.  

380 

Vous atteignez une clairière où un groupe d’humains parlent avec excitation en gesticulant vivement avec leurs mains. Il y a là trois hommes, une femme et deux enfants. Toutes leurs possessions sont emballées dans des sacs et des paquets qu’ils transportent sur leurs épaules. Leurs vê-

tements sont de bonne qualité et dispendieux, mais ils sont sales et déchirés. Si vous souhaitez vous approcher d’eux et leur demander qui ils sont, rendez-vous au 218. Si vous jugez préférable de les éviter, vous pouvez contourner cette clairière et reprendre votre route en vous rendant au 

99.  

381 

Alors que vos yeux s’habituent à la noirceur, vous arrivez à discerner une pâle lueur dorée éma-nant d’une arche à la base de l’escalier abrupt. Cette lumière vous guide jusqu’au bas des  marches.  De  là,  vous  en  apercevez  la  source,  à  l’autre  extrémité  d’une  galerie  de  pierre  froide.  Il s’agit d’un petit globe scintillant attaché au mur de pierre nue. Ce globe éclaire une lourde porte bardée d’or pur. Vous vous en approchez, et d’une main hésitante, écartez le battant de ce portail majestueux. 

Sans opposer de résistance, la porte tourne sur ses gonds bien huilés. Elle révèle une chambre qui était, jusqu’à présent, réservée exclusivement au Grand Maître du Kaï.  La Crypte du Soleil, la salle la plus profonde de tout le Monastère, et le sanctuaire privé du Grand Maître Brave Lame. 
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Les murs de granite gris de la Crypte du Soleil sont richement décorés de gemmes, de runes do-rées et d’insignes de l’Ordre Kaï. Sur l’un de ces murs est exposée une collection des plus belles œuvres d’art que vous ayez jamais vues, une série de tableaux illustrant des moments glorieux de la longue et fière histoire de l’Ordre. Vous contemplez ces illustrations avec fascination et émerveillement. Les victoires guerrières du Kaï sont représentées en compagnie d’événements ayant eu une importance religieuse inestimable : les rares occasions légendaires où le noble Dieu Kaï s’est manifesté à l’Ordre afin de lui communiquer sa sagesse divine. Tout votre corps est envahi de picotements lorsque vous posez les yeux sur ces tableaux sacrés, et vous sentez une nouvelle énergie  revigorer  votre  corps.  Vous  récupérez  5  points  d’ENDURANCE  en  raison  du  pouvoir  de guérison qu’ils transmettent lorsque contemplés par un membre de l’Ordre. 

Sur une table disposée devant les tableaux, quelques objets attirent votre attention : 

• Potion de Laumspur (elle vous rendra 4 points d’ENDURANCE si vous la buvez après un combat ; vous en avez une dose) 

• Poignard 

• Hache 

• Glaive 

• Marteau de Guerre 

• Bâton 

• Lance 

Toutes les armes furent façonnées d’une main experte et possèdent un poids idéal. Vous pouvez en choisir et en conserver jusqu’à deux. Chacune améliorera votre  HABILETÉ de 1 point si vous l’utilisez en combat. N’oubliez pas de noter ce bonus spécial sur votre  Feuille d’Aventure et songez à effacer les armes que vous possédez déjà si vous décidez de les échanger. 

Dans le mur à l’est de la Crypte se découpe une porte de granite gris, striée d’or. L’instinct vous fait tendre la main et abaisser un levier qui saille du mur à proximité de la porte. Immédiatement, elle  tourne  sur  ses  gonds  et  révèle  un  tunnel,  long  et  rectiligne,  illuminé  de  lampes  à  l’huile fixées par des crochets aux murs de pierre. En vous fiant à la longueur et à l’orientation de  ce souterrain, vous parvenez à la conclusion qu’il passe sous les murailles du Monastère et émerge quelque part dans la forêt au-delà des remparts. 

Le cœur gros, vous tournez la tête et contemplez une dernière fois la Crypte sacrée de votre maî-

tre tombé au combat. Les yeux brouillés de larmes, vous admirez les traits glorieux du Dieu Kaï, tel  que  représenté  sur  le  plus  grand  des  tableaux.  Cette  vision  de  votre  noble  dieu  vous  emplit d’une nouvelle détermination et de la volonté de survivre. Face à son image, vous faites le vœu de venger la mort de vos maîtres et de vos camarades qui ont péri en ce jour. Et tout à coup, dans un  éclair  de  réalisation,  vous  savez  qu’à  partir  de ce jour,  les  choses  ne  seront  plus  jamais  les mêmes.  Vous  ne  serez  plus  jamais  le  timide  Initié  Kaï  qu’ils  appelaient   Loup  Silencieux.  Vous êtes désormais l’unique survivant de cet Ordre noble et fier. 

Vous êtes le dernier des Seigneurs Kaï. Vous êtes dorénavant  Loup Solitaire. 

Chassant vos larmes d’un clignement de paupières, vous virevoltez et quittez la Crypte. Vos dé-

ductions concernant le tunnel s’avèrent correctes. Après quelques centaines de mètres, le sol de granite monte en pente jusqu’à ce que vous arriviez à une deuxième porte en pierre. Celle-ci est grossièrement taillée, comme pour ressembler à la surface d’un rocher. Vous appuyez sur un levier, et cette porte à l’allure de quartier de roc s’escamote, révélant un enchevêtrement de buis-129 
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sons et de pins. Le jour ne s’est pas encore pleinement levé, aussi les rayons pâles du soleil  ne pénètrent-ils  qu’en  biais  à travers  les  frondaisons.  Vous  quittez  le tunnel  et  la  porte  reprend  sa position derrière vous. Observant les environs, vous mémorisez attentivement cet endroit, car la porte secrète est parfaitement camouflée et très difficile à remarquer. 

Vous savez que vous devez vous hâter, car il est trop dangereux de rester à proximité du Monastère incendié. Des Kraan et des Zlaan circulent au-dessus des arbres, et vous devinez que des patrouilles de Giaks quadrillent les parages. Vous décidez par conséquent de vous mettre en route pour Holmgard. Le roi Ulnar, alerté par le phare, rassemblera une armée pour repousser l’invasion ennemie. Il ignore toutefois que l’élite entière des guerriers Kaï — hormis vous-même — a été massacrée. Sans le Kaï pour mener les régiments de l’armée du Sommerlund à la guerre, votre  pays  est  maintenant  à  la  merci  de  ses  anciens  ennemis :  les  Seigneurs  des  Ténèbres d’Helgedad. 

Silencieusement, vous adressez un dernier adieu à vos compagnons défunts, renouvellant  en votre for intérieur votre serment de venger leur mort. Vous quittez ensuite le débouché du tunnel et suivez  une  piste  étroite  qui  s’enfonce  dans  la  forêt.  Après  quelques  centaines  de  mètres,  cette sente se divise en deux. Si vous possédez la Discipline  Kaï du Sixième Sens et désirez  y avoir recours, rendez-vous au 198. Si vous n’avez pas cette Discipline ou préférez ne pas y faire appel, vous  pouvez  suivre  la  branche  de  gauche  du  sentier  forestier  en  vous  rendant au  121. Ou  vous pouvez emprunter la voie de droite et vous rendre au 419.  

382 

La princesse Madelon court rejoindre son père, qui s’est éloigné du Helghast et se protège derriè-

re son trône. Le conseiller Galden tente désespérément d’atteindre la porte, dans l’espoir d’aller quérir  le  secours  des  gardes  de  la citadelle,  mais  alors  qu’il  n’est  plus  qu’à  dix  pas  de  la  porte fermée,  le  Helghast  sort  une  dague  du  plastron  du  prince  Pelethar.  Sa  fine  lame aiguisée  brille d’une féroce flamme écarlate. Le Helghast ne vise pas le chancelier en fuite. Au lieu de cela, il lance  négligemment  la  dague  dans  les  airs.  Au  moment  où  elle  atteint  l’apex  de  sa  trajectoire, elle change brusquement de direction et file comme une flèche vers le dos du chancelier. Elle se fiche  dans  sa  nuque,  sectionnant  sa  moëlle  épinière  entre  ses  deuxième  et  troisième  vertèbres cervicales. Le chancelier Galden meurt avant même de s’effondrer sur le sol de marbre. Rendez-vous au 13.  

383 

Vous  êtes  touché  simultanément  par  trois  flèches  de  Giaks.  L’une  érafle  votre  épaule  droite, l’autre blesse votre jambe gauche au-dessus de  genou, et l’autre trace un sillon sanglant sur le dos de votre main droite. Vous perdez 3 points d’ENDURANCE. Si vous avez survécu à ces blessures superficielles, vous pouvez tenter de fuir ce camp ennemi secret en vous rendant au 176.  

384 

Vous traversez le Pont de la Guilde et avancez vers l’entrée principale du Hall de la Guilde. À la porte,  un  soldat  des  Gardiens  de  la  Guilde  demande  à  voir  votre  sauf-conduit.  Après  avoir confirmé  sa  validité,  il  vous  salue  et  vous  laisse  entrer.  Les  chambres  magnifiques  du  Hall  té-

moignent du rôle important et durable qu’ont joué les membres de la guilde dans l’histoire du Sommerlund. Ils représentent les artisans habiles et les classes professionnelles de votre royaume aux ressources abondantes, et symbolisent les idéaux éthiques du travail, des affaires honnêtes et de  la  bonne  gouvernance.  Les  membres  de  la  Guilde  de  Holmgard,  en  particulier,  sont  réputés 130 
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dans toutes les Fins de Terre pour leurs transactions équitables et leur prudence financière. 

En suivant les écriteaux postés à tous les coins du rez-de-chaussée, vous arrivez vite à localiser les appartements du Maître de la Guilde dans le labyrinthe de bureaux et de salles de conférence. 

Vous êtes relativement surpris de constater qu’ils sont situés au sous-sol. Vous descendez un large escalier menant à une antichambre. De nombreux scribes sont assis ici, travaillant à la lumière de lampes sur des bureaux où sont entassés des documents et des parchemins. L’un des scribes lève les yeux de son travail et vous demande poliment comment il peut vous aider. Vous lui dites que vous êtes un Seigneur Kaï et que vous avez besoin de l’aide du Maître de la Guilde concernant un problème très urgent. Le jeune homme à lunettes se lève et vous fait signe de le suivre. 

— Normalement,  dit-il,  il  te  faudrait  prendre  rendez-vous  des  semaines  à  l’avance  pour  rencontrer le Maître de la Guilde. Il est un homme très occupé, tu peux l’imaginer. Mais dans ton cas, cette règle particulière ne s’applique pas.  Le Maître de la Guilde a toujours du temps libre pour le Kaï. 

Le scribe vous conduit le long d’un corridor, jusqu’à une porte en bois de toa teinte en rouge. Il cogne deux fois sur la surface vernie, et une voix à l’intérieur dit : « Entrez ! » Le scribe pousse alors la porte et vous fait signe d’entrer. 

La chambre du Maître vous rappelle les quartiers de votre propre Grand Maître, feu Brave Lame. 

Elle contient un haut balcon et des bibliothèques, où des rangées de  volumes et de parchemins s’alignent et s’entassent du plancher au plafond. Elle contient également un vaste globe du Magnamund qui domine le centre de la pièce. Le Maître de la Guilde est assis à son bureau, au fond de la salle, occupé à écrire avec une plume d’oie dans un livre comptable relié de cuir. Lorsqu’il reconnaît votre cape et votre tunique Kaï, il sourit et se lève pour vous accueillir. 

— Bienvenue, jeune Kaï. Quelles nouvelles m’apportes-tu de mon cher ami Brave Lame ? 

Difficilement,  vous  apprenez  au  Maître  de  la  Guilde  ce 

qui s’est déroulé au Monastère. Vous devez alors lui ré-

véler que votre Grand Maître n’est plus en vie.  Le  vieux 

Maître de la Guilde est profondément bouleversé par vos 

tragiques nouvelles. Il vous demande pardon, tandis qu’il 

essuie  les  larmes  qui  coulent  de  ses  yeux  doux.  Après 

avoir recouvré son sang-froid, il se racle la gorge avant de 

demander comment il peut venir en aide au dernier survi-

vant du Kaï. Vous lui dites que vous devez rencontrer le 

Roi et décrivez la situation dans laquelle vous vous trou-

vez. 

— Bien  sûr,  dit-il,  la  voix  tremblante  d’émotion.  Nous 

irons à la Citadelle immédiatement. 

Vous  vous retournez pour marcher vers la porte, mais le 

Maître de la Guilde vous appelle. 

— Non … Pas par là, Loup Solitaire. 

Il  enfonce  un  bouton  dissimulé  dans  la  patte  de  sa  table 

de  travail,  et  l’une  des  bibliothèques  pivote  pour  révéler 

un  escalier.  Il  vous  fait  signe  de  le  suivre,  puis  descend 
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les degrés jusqu’à un corridor étroit éclairé par des torches. Un bruit d’eau courante fait écho le long de cette galerie, gagnant en intensité à mesure que vous avancez. Vous entrez alors dans une chambre souterraine aux murs de briques, à travers laquelle une partie du fleuve Eledil a été dé-

tournée. C’est l’une de plusieurs salles construites sous les rues de la cité, chacune reliée aux autres par un canal souterrain. 

Une  petite  péniche  vous  attend  dans  cette  chambre  aux  reflets  liquides.  Deux  Gardiens  de  la Guilde sont déjà debout à l’intérieur. Vous montez à bord en compagnie du Maître de la Guilde, et la petite embarcation s’engage dans un tunnel de briques menant directement à une autre salle souterraine  bâtie  sous  la  Citadelle  du  Roi.  Au  cours  de  votre  brève  navigation,  le  Maître  vous apprend que ce réseau de canaux a été bâti voilà cinq cents ans, pendant le règne du roi Ulnar III. 

L’idée originale était de pourvoir tous les citoyens de Holmgard d’un nouveau moyen de transportation, mais la population de la cité a vite excédé la capacité des canaux. Ainsi, le réseau souterrain est maintenant exclusivement réservé aux proches du Roi et à la Guilde de Holmgard. 

Lorsque vous entrez dans la salle qui dessert la Citadelle Royale, votre péniche est accueillie par un sergent du palais.  Le  Maître de la Guilde demande au sergent de vous conduire immédiatement au médecin du Roi. 

— Pardonne-moi, jeune Kaï, dit-il, mais je n’ai pas pu m’empêcher de remarquer que tu as subi des  blessures  au  cours  de  ton  voyage  difficile  vers  Holmgard.  S’il  te  plaît, accompagne  le  sergent. Il te conduira à mon bon ami Phamistar, qui guérira tes plaies et te fera comparaître le plus vite possible devant le Roi. Pour ma part, je dois retourner au Hall de la Guilde. À la lumière des informations que tu m’as communiquées, j’ai beaucoup de travail à faire. Au revoir, Loup Solitaire. J’espère que nous nous reverrons dans de meilleures circonstances. 

Vous remerciez le bienveillant Maître de la Guilde pour son aide précieuse, avant de lui souhaiter bonne chance. Puis vous emboîtez le pas au sergent, qui vous escorte hors de la salle souterraine, ensuite dans les corridors et les salles luxueuses du palais. Vous finissez par arriver devant une porte de chêne robuste, piquée de clous en cuivre. Le sergent cogne à la porte, et une voix à l’intérieur dit : « Entrez ! » Rendez-vous au 316.  

385 

Votre compétence Kaï vous apprend que le chemin de gauche mène à Holmgard, tandis que celui de droite se dirige vers les monts Durncrag. Si vous voulez emprunter le sentier de gauche, rendez-vous au 44. Si vous voulez emprunter celui de droite, rendez-vous au 206.  

386 

Vous n’êtes plus qu’à six mètres du sergent Giak lorsqu’il remarque soudainement votre présence. En poussant un vil juron, l’horrible créature tire son épée du fourreau et avance pour soutenir votre attaque téméraire. 

SERGENT GIAK 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 16 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 154.  

387 

Vous vous hâtez en direction du muret à l’extrémité du front présenté par les hommes de Pelethar. À cet endroit, les rangs ennemis ont une profondeur de trois hommes. Les Giaks qui luttent ici ne se doutent pas de votre approche mortelle, aussi parvenez-vous à les prendre à revers avant 132 
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qu’ils ne puissent réagir à votre présence. Vous poussez  votre cri de guerre  — « Pour le Sommerlund et le Kaï ! » — et utilisez le cadavre d’un Giak comme tremplin pour vous projeter dans les airs. Les chevaliers de Pelethar, couverts de sang, entendent votre cri par-dessus le tintamarre de la bataille, et se mettent à vous acclamer lorsqu’ils vous voient bondir par-dessus les têtes de vos  ennemis.  Vous  retombez  sur  les  dalles  juste  derrière  la  rangée  de  chevaliers  et  boulez  sur vous-même pour amortir l’impact de votre chute. Un instant plus tard, vous êtes remis sur pied par un robuste sergent de la garde. Il retire le capuchon de votre cape, et un sourire fend son visage sali par la bataille lorsqu’il voit vos traits Sommerlundais. 

— Bien joué, jeune homme ! dit-il. Mais où sont les autres Kaï ? Ont-ils repris l’Alema Mitre ? 

Attaquent-ils les renforts ennemis à revers ? 

— Non, sergent, répliquez-vous en secouant la tête. Je … Je suis le seul Kaï. 

Le sergent, pourtant coriace, est visiblement ébranlé par votre réponse. 

— Reculez vers l’arche ! hurle-t-il, ordonnant à ses hommes de battre en retraite. Nous nous re-grouperons et formeront un nouveau front là-bas ! 

À  travers  la  fumée  du  combat,  vous  voyez  deux  soldats 

porter le prince blessé hors de la bataille. Ils sont protégés 

par  un  demi-cercle  de  chevaliers  qui  se  tiennent  épaule 

contre épaule  pour  former  un  bouclier  devant  la  poussée 

inexorable de l’ennemi. Tout à coup, le Gourgaz surgit de 

la fumée et se dresse au-dessus d’eux, hache levée et prê-

te à frapper. Avec un cri hideux, il décrit un moulinet au 

milieu de la rangée de chevaliers et les balaie comme au-

tant  de  feuilles  dans  la  tempête.  Les  soldats  transportant 

Pelethar sont tous deux précipités au sol et le prince leur 

échappe. Le Gourgaz fait un pas de l’avant et lève sa ha-

che une fois de plus. Affaibli par la blessure de la flèche 

et  incapable  de  se  défendre  davantage,  Pelethar  ramasse 

un bouclier tombé et le lève devant lui pour se protéger. 

Le Gourgaz émet un rire méprisant lorsqu’il voit Pelethar 

se terrer sous le bouclier. Il sait très bien que le pavois ne 

sauvera pas le prince de l’impact dévastateur de sa hache 

aiguisée.  Maintenant  que  sa  garde  personnelle  gît  déchi-

quetée et éparpillée au sol, il ne reste que vous pour sau-

ver le prince Pelethar. Sans un instant d’hésitation, vous 

dégainez votre arme et attaquez le puissant Gourgaz. 

GOURGAZ 

HABILETÉ : 20 

ENDURANCE : 30 

Notez  que  cette créature  est insensible  à la  Puissance  Psychique.  Si  vous  remportez  le combat, rendez-vous au 540.  

388 

Vous  faites  appel  à  vos  pouvoirs  de  guérison  pour  lutter  contre  le  venin  insidieux  des  Guêpes d’Antah. Tandis que votre Discipline Kaï neutralise le poison, votre vision trouble revient à la normale et vos membres ankylosés retrouvent leurs forces. Vous êtes maintenant en mesure de poursuivre le combat, fortifié par l’effet immunisant de vos facultés de guérison. 
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NYMPHES DE GUÊPES D’ANTAH 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 8 

Vous pouvez désormais réduire de moitié toutes vos pertes en points d’ENDURANCE dans cet affrontement, en arrondissant à l’entier inférieur. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 293.  

389 

Vous êtes tiré du sommeil par les cris insupportables des Kraan qui tournoient au-dessus de votre tête, haut dans le ciel matinal sans nuages. Frottant vos yeux, vous scrutez la voûte céleste à travers celle du feuillage et apercevez trois des détestables créatures. Elles poussent des cris grin-

çants, puis s’envolent à tire-d’aile en direction du nord. Vous êtes persuadé qu’elles n’ont pas pu vous voir de si haut dans les airs, mais vous craignez que leurs sens n’aient tout de même décelé votre présence. Par acquit de conscience, vous décidez de lever le camp et de partir immédiatement. Sans tergiverser davantage, vous réunissez votre équipement, montez en selle, et reprenez votre chevauchée en direction de Holmgard le long de la grand-route. Rendez-vous au 335.  

390 

Après plusieurs minutes passées à étudier les murs de cette chambre souterraine, vous décelez un portail de pierre qui se découpe dans le mur à l’est. Il a été conçu de telle sorte à demeurer presque invisible à première vue, mais vos habiletés Kaï et votre persévérance vous ont permis de  le découvrir. En revanche, il n’y a aucun moyen apparent de l’ouvrir. Si vous souhaitez examiner la statue de plus près, rendez-vous au 187. Si vous désirez vous reposer pendant que vous songez à ce qu’il convient de faire, vous pouvez vous asseoir sur le trône : rendez-vous au 229.  

391 

Faisant appel à votre Discipline Kaï, vous desserrez les cordes qui vous entravent les poignets. 

Vous  attendez  que  les  Drakkarim  fassent  halte  pour  se  reposer,  et  lorsqu’ils  ne  regardent  pas, vous déliez vos pieds et courez en direction de la forêt environnante. Les soldats ennemis poussent des cris de consternation. L’un d’eux ramasse son arbalète et tire dans votre direction, mais son carreau, tiré à la hâte, vous manque de loin. Tandis que le trait passe derrière votre dos, vous vous coulez sous le couvert accueillant des pins. 

Vous avez perdu votre Sac à Dos et vos Armes. Par ailleurs, vous avez subi de nombreuses écorchures à force d’être traîné par les pieds sur le sentier rocailleux ; réduisez votre ENDURANCE de 1 point. Mais vous êtes chanceux d’être encore en vie après avoir été capturé par les Drakkarim. 

Ces  guerriers  cruels  et  impitoyables  ne  font  jamais  de  quartier  envers  leurs  ennemis.  Rendez-vous au 71 pour continuer à fuir dans les bois. 

392 

Feu  Stellaire  dégaine  son  épée  en  courant.  Il  regarde  par-dessus  son  épaule,  puis  vous  lance l’arme, poignée première. Vous l’attrapez au vol sans ralentir votre propre course. Le poids de l’arme  dans  votre  main  vous  apporte  une  mesure  de  réconfort ;  n’oubliez  pas  d’inscrire  cette Épée  sur  votre   Feuille  d’Aventure.  Vos  sens  sont  maintenant  aiguisés,  et  vous  trépidez d’anticipation en songeant au combat véritable qui va bientôt commencer. 

Feu  Stellaire  détache  une  hache  à  deux  lames  de  sa  ceinture  et  se  jette  ensuite  bravement  à l’encontre  des  Giaks  qui  s’infiltrent  dans  l’espace  entre  les  vantails  ouverts.  Dans  un  mortel tourbillon de mouvement, il frappe l’ennemi de tête d’un coup de hache porté en uppercut, fendant son visage hideux du menton au front. Le corps du Giak bascule à la renverse dans une ger-134 
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be de sang noir et vicié. Feu Stellaire poursuit son assaut dévastateur avec une série de coups de hache  qui  décapitent  les  trois  Giaks  suivants.  Une  douzaine  d’autres  surgissent  aussitôt,  impatients de submerger le Maître Kaï sous leur nombre. 

— Laisse-moi me charger de cette vermine, ordonne Feu Stellaire. Va fermer les portes ! 

De sa hache trempée de sang, il désigne un levier saillant du mur de la tour sud du poste de garde. Vous courez immédiatement dans cette direction, déterminé à obéir à votre maître le plus vite possible.  Vous  n’êtes  plus  qu’à  cinq  mètres  du  levier  lorsqu’un  Giak  se  détache  de  la  bataille dans l’espoir de vous arrêter. Il court en direction du levier, puis se retourne et vous barre la route. Avec un grognement froid, la créature lève sa lance et se prépare à vous empaler sur son fer noir. Si vous avez la Discipline Kaï de la Maîtrise Psychique de la Matière et désirez l’utiliser, rendez-vous au 217. Si vous n’avez pas cette Discipline ou préférez ne pas y avoir recours, rendez-vous au 318.  

393 

Le passage vous mène dans une autre chambre. Celle-ci est longue et rectangulaire et paraît im-prégnée  d’une  forte  odeur  d’acide.  Plusieurs  ouvertures  circulaires,  de  la  taille  d’un  hublot  de navire, sont alignées sur les murs jusqu’au fond de la pièce, où une porte de fer ouverte donne accès à une nouvelle galerie. Les hublots sont scellés par des plaques de fer, peintes, ou souillées, d’une sorte de vernis sombre et rougeâtre. Si vous avez la Discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 223. Si vous ne maîtrisez pas cette Discipline, rendez-vous au 412.  

394 

Il  se  produit  deux  autres  explosions  en  succession  rapide  lorsque les  flammes  du premier  baril atteignent  les autres et entraînent  leur  détonation.  Vous  recouvrez  instinctivement votre  tête  de vos bras tandis que des débris de pierre pulvérisée et de bois enflammé retombent en pluie. Les déflagrations ont creusé un trou important dans la chaussée et dans le parapet, faisant déferler un vent de panique sur tous les ennemis rassemblés sur cette travée du pont. 

Malgré la douleur, vous vous redressez en chancelant et courez le plus vite possible en direction de l’arche. Vous espérez vous éclipser à la faveur du chaos provoqué par l’explosion des barils de poudre, mais le bruit assourdissant des déflagrations a attiré les troupes stationnées sur la troisième  travée  du  pont,  qui  courent  maintenant  à  votre  rencontre  de  l’autre  côté  de  l’arche.  Un nouveau sergent Drakkar, suivi de deux soldats sous ses ordres, remarque votre silhouette furtive à travers les nuages d’âcre fumée grise. Soupçonnant que vous êtes responsable des explosions, il ordonne à ses hommes de vous barrer la route. Obéissant à son ordre, ceux-ci se précipitent im-médiatement vers vous, passant sous l’arcade en tirant leurs épées de leurs fourreaux. 

Leur  approche  vous  contraint  de  tourner  le  dos  à  l’arche  et  de  chercher  un  autre  moyen d’atteindre la troisième travée du pont. À travers la fumée, vous distinguez un amas de balles de coton et de boîtes en bois, entassés au bord de la chaussée. En vous servant de ces marchandises abandonnées comme d’un escalier improvisé, vous tentez de vous hisser sur la passerelle suréle-vée.  Vous  êtes  presque  parvenu  au  sommet  de  l’amoncellement  instable  lorsque  vos  sens  Kaï vous avertissent d’un danger imminent. Dans l’ombre de l’arcade, le deuxième  sergent Drakkar s’est arrêté pour détacher une arbalète chargée de son sac à dos. Il vous vise maintenant de son arme, tandis que vous vous apprêtez à bondir de la plus haute boîte à la passerelle. 

Utilisez  la   Table  de  Hasard  pour  obtenir  un  chiffre.  Si  vous  maîtrisez  la  Discipline  Kaï  de  la 135 
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Chasse ou celle du Camouflage, additionnez 1 point pour chacune de ces Disciplines. Si le résultat est de 3 ou moins, rendez-vous au 479.  S’il est de 4 ou plus, rendez-vous au 311.  

395 

Vous nagez en direction de la berge jusqu’à l’endroit où le patrouilleur blessé est étendu de tout son long au bord de l’eau. Lorsque vous arrivez à sa hauteur, vous ne pouvez que constater sa mort. Sa nuque s’est rompue lorsqu’il est tombé de cheval. Tout à coup, deux Giaks apparaissent au  sommet  de  l’escarpement.  Ils  bondissent  de  leurs  Loups  Maudits  et  dévalent  rapidement  la rive inclinée pour venir vous attaquer. Vous êtes présentement désarmé, aussi devez-vous combattre les deux Giaks à mains nues. Réduisez donc votre HABILETÉ de 4 points et affrontez-les un à la fois. 

PREMIER CAVALIER GIAK 

HABILETÉ : 11 

ENDURANCE : 18 

SECOND CAVALIER GIAK 

HABILETÉ : 12 

ENDURANCE : 17 

Si vous remportez les deux combats, rendez-vous au 219.  

396 

En sueur, haletant d’angoisse, vous écartez du bout de votre arme le feuillage dense du sous-bois et apercevez un Kraan. Il vole sur place au-dessus d’un chariot. Trois Giaks patibulaires sautent de son dos, alarmant les chevaux et terrorisant les enfants qui sont regroupés à l’arrière. Ricanant odieusement, ils avancent vers les enfants impuissants, lances levées, prêts à les transpercer leurs victimes. Si vous souhaitez revenir en direction du chariot et aider ces enfants sans défense,  rendez-vous au 308. Si vous choisissez de les abandonner à leur sort, vous pouvez vous éloigner et vous enfoncer dans les profondeurs de la forêt : rendez-vous au 400.  

397 

Vous  enjambez  les  cadavres  des  Giaks  et  reprenez  votre  course  en  direction  de  la  mairie.  Les Giaks qui surveillaient ce bâtiment sont maintenant partis assister au brasier qui ravage la boutique  du  forgeron.  Au  moyen  de  votre  arme,  vous  démolissez  le  cadenas  qui  verrouille  la  porte principale, et les villageois prisonniers à l’intérieur ne tardent pas à s’évader. L’un d’eux est Uldor le forgeron. Il est estomaqué et furieux lorsqu’il voit que sa boutique est en feu. Étant donné les circonstances, vous estimez préférable de ne pas révéler comment les flammes ont pris naissance ! Vous décidez toutefois de lui montrer le Rouage de Fer, dans l’espoir que lui, l’homme qui l’a vraisemblablement forgé, soit capable de vous dire quoi en faire. 

Uldor  se  console  en  voyant  que  le  rouage  a  été  sauvé.  Il  vous  indique  le  moulin  du  village  et vous  apprend  que  le  rouage  doit  être  placé  au  centre  de  l’engrenage  régissant  la  roue  à  aubes. 

Tout sera plus clair lorsque vous verrez le mécanisme, car il s’agira du seul rouage manquant. 

Vous  remerciez  Uldor  pour  ses  conseils, ensuite  prenez  congé  de lui  et  des  villageois  délivrés. 

Alors que vous vous éloignez en direction du moulin à l’ouest de Fogwood, Uldor et les autres partent en quête d’armes, grâce auxquelles ils pourront lancer un assaut sur les Giaks qui  assistent joyeusement à l’incendie de la forge. Rendez-vous au 305.  

398 

Le marchand avare prend votre or, compte les pièces attentivement, les met dans sa bourse, puis claque  des  doigts.  « Débarrasse-toi  de  lui ! »  lance-t-il  avec  mépris.  Immédiatement,  son  garde du corps dégaine une épée recourbée et vise votre gorge de sa lame effilée. Si vous désirez af-136 
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fronter le garde du corps, rendez-vous au 280. Si vous préférez esquiver le combat en sautant de la roulotte lancée à vive allure, rendez-vous au 350.  

399 

Avec précaution, vous suivez le ruisseau, qui coule à travers la forêt en direction de l’est. Vous progressez  à  allure  constante,  jusqu’à  ce  que  vous  remarquiez,  non  loin  devant  vous,  quelque chose qui vous fait arrêter. Couché dans le lit du ruisseau turbulent, tel un grand barrage noir, gît le cadavre d’un  Kraan. Vous avancez à  pas de loup, dissimulé sous le feuillage des arbres qui bordent la berge du cours d’eau. Lorsque vous n’êtes plus qu’à quelques mètres de la carcasse, vous remarquez trois flèches enfoncées profondément dans le poitrail de la bête. Un autre corps est prisonnier sous celui du Kraan : celui de son cavalier, un Giak. 

Vous vous souvenez de ce que votre maître, Feu Stellaire, vous a appris concernant ces créatures. 

Voilà  plusieurs  siècles,  leurs  ancêtres  furent  créés  et  exploités  par  les  Seigneurs  des  Ténèbres pour  bâtir  leur  cité  infernale  d’Helgedad,  située  dans  les  déserts  volcaniques  loin  au-delà  des monts  Durncrag.  La  construction  de  la  cité  fut  un  cauchemar  pour  les  Giaks,  et  seuls  les  plus forts survécurent à la fournaise empoisonnée qu’était l’atmosphère d’Helgedad. 

Ce Giak particulier s’est noyé dans les eaux du ruisseau après avoir été immobilisé sous le corps de  sa  monture  ailée.  Vous  détachez  une  bourse  de  sa  ceinture  et  découvrez  3  Pièces  d’Or  à l’intérieur. Si vous le souhaitez, vous pouvez les ajouter à celles que vous possédez déjà. Si vous voulez maintenant reprendre votre marche en aval, rendez-vous au 99. Si vous aimez mieux quitter les parages du ruisseau et vous aventurer à pied dans les collines boisées au sud, rendez-vous au 221.  

400 

Vous n’avez franchi qu’un kilomètre de forêt lorsque vous entendez les échos d’une bataille dans le lointain. Les sons proviennent d’un point à l’ouest de votre position. Si vous souhaitez vous approcher du lieu de la bataille, rendez-vous au 183. Si vous préférez ne pas vous préoccuper des bruits de la bataille, vous pouvez poursuivre votre route vers le sud en vous rendant au 8.  



401 

Vous remarquez qu’une serrure est située juste en dessous de la poignée. Vous vous agenouillez et tentez de regarder par le trou de la serrure, mais seule la noirceur règne de l’autre côté. Vous focalisez votre concentration sur le verrou, et vos sens vous apprennent qu’il est plus sophistiqué qu’il paraît à prime abord. Un mécanisme complexe à trois pênes a été installé sur cette porte. En outre,  la  serrure et les  gonds  de  la  porte ont  été  renforcés  d’acier afin  de  rendre  toute  tentative d’effraction difficile. Par chance, vous détectez que le mécanisme n’est que partiellement sécuri-sé. Ce type de verrou nécessite trois tours de clef pour enclencher les trois pênes ; or, le Grand Maître Brave Lame a dû être pressé la dernière fois qu’il a refermé la porte, car un seul pêne est enfoncé dans la gâche correspondante. Si vous avez la Discipline Kaï de la Maîtrise Psychique de  la  Matière  et  désirez  vous  en  servir,  rendez-vous  au  489. Si  vous  possédez  un  Poignard  et souhaitez  employer  sa  pointe  pour  crocheter  la  serrure,  rendez-vous  au  222. Si  vous  n’avez  ni 137 
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cette Arme, ni cette Discipline, ou préférez ne pas y avoir recours, rendez-vous au 354.  

402 

Vous  gagnez  hâtivement  les  profondeurs  verdoyantes  de  la  forêt  avant  que  d’autres  Kraan  ou Loups Maudits n’apparaissent. La forêt devient graduellement plus dense, ce qui vous permet de vous dissimuler plus aisément aux regards des éclaireurs ennemis. Vous avez arpenté ces collines boisées durant plus d’une heure lorsque vous atteignez le sommet d’une crête rocailleuse. La vision  qui  vous  attend  de  l’autre  côté  de  ce  faîte  renouvelle  vos  espoirs.  Elle  révèle  toutefois  le prochain défi intimidant que vous aurez à surmonter. Rendez-vous au 199.  

403 

Alors que le serpent ailé se convulse dans les affres de l’agonie sur le sol de pierre grise, un portail  jusqu’alors  dissimulé,  dans  le  mur  à  l’est,  s’ouvre  en  grinçant  et  révèle  un  corridor  étroit. 

Craignant que la salle ne contienne d’autres Gardiens du Trône comme celui que vous venez de vaincre, vous empruntez promptement l’issue secrète. Vous vous échappez juste à temps. À peine vous êtes-vous introduit dans l’étroite galerie obscure que le portail se referme derrière vous avec un bruit fatidique de pierre broyée. Rendez-vous au 310.  

404 

Essuyant  la  poussière  de  vos  yeux  avec  le  bord  de  votre  cape  Kaï,  vous  vous  approchez  prudemment  de  la  bête  morte.  L’odeur  intolérable  de  son  sang  infect  vous  bouleverse  l’estomac, mais vous remarquez une escarcelle de cuir suspendue à son poitrail. En ouvrant ce sac, vous dé-

couvrez un Message écrit sur une peau d’animal. Au fond du sac se trouve aussi un Poignard. 



Si  vous  décidez  de  conserver  le  Message  ou  le  Poignard,  ou  les  deux,  inscrivez-les  sur  votre Feuille d’Aventure. Maintenant que vous avez terminé vos fouilles, vous vous éloignez rapide-138 
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ment le long du sentier. Rendez-vous au 174.  

405 

Vous attachez l’une des extrémités de votre corde à l’un des pieux de fer. Vous vous coulez ensuite  le  long  du  filin  jusqu’à  une  allée  étroite  en  contrebas,  située  entre  les  façades  de  deux grands  bâtiments  municipaux.  Cette  ruelle  déserte  vous  paraît  curieusement  bizarre  après  le chaos et la cohue des rues principales de la ville. Vous avez l’impression d’être entré dans un autre monde. 

Vous donnez un coup de fouet à la corde, et l’autre extrémité saute élégamment du piton. Vous la rangez ensuite rapidement dans votre Sac à Dos, avant de suivre cette allée en direction d’une riche place carrée bordée d’arbres. Rendez-vous au 533.  

406 

Lorsque vous reprenez connaissance, vous êtes étendu sur une couchette dans un poste de garde, près de la porte au chariot dans le mur du périmètre. L’un des soldats, qui vous a attrapé lorsque vous vous êtes effondré sous le poids de l’épuisement, est maintenant penché sur  vous avec un flacon d’eau fraîche. Il porte le flacon à vos lèvres sèches et vous enjoint de boire. L’eau froide et  limpide  étanche  votre  soif  et  chasse  quelque  peu  votre  migraine.  Récupérez  1  point d’ENDURANCE. 

Vous vous redressez en position assise sur le bord de la couchette. Un sergent, visiblement fatigué par les combats, pénètre alors dans le poste de garde et reconnaît votre tunique Kaï. 

— Mon seigneur, dit-il respectueusement. Où est le Kaï ? Nous avons désespérément besoin de leur science et de leur direction. Du côté du mur nord, les ennemis font cruellement pression sur nous et nos pertes ne cessent de s’accumuler. 

Avec tristesse, vous apprenez au brave soldat quel sort ont subi vos compagnons du Kaï. Vous lui dites ensuite que vous désirez voir le Roi de toute urgence afin de lui communiquer la nouvelle de la catastrophe.  Le sergent est visiblement ébranlé par vos paroles. Tétanisé par le choc, il fait signe à l’homme qui tient le flacon d’eau de retourner à son poste de sentinelle le long du mur. Il vous demande ensuite de le suivre pendant qu’il tente de localiser son officier commandant. 

Il finit par trouver l’officier, un jeune lieutenant occupé à superviser le renforcement des péniches sur la rivière. Lorsque vous lui racontez ce qui vous est arrivé, et comment vous avez réussi à arriver jusqu’ici sans aide, lui aussi est clairement choqué par la terrible nouvelle. D’une main tremblante, il fait signe au sergent d’aller chercher deux chevaux. Tandis que vous attendez que l’ordre soit exécuté, le lieutenant vous offre de la nourriture et du vin de son sac à dos. Ceci vous permet de récupérer 3 points d’ENDURANCE. 

Vous  êtes  en  train  de  finir  votre  repas  lorsque  le  sergent  revient  avec  deux  chevaux  sellés.  Le jeune lieutenant blond vous fait signe de le suivre, et ensemble, vous enfourchez vos montures et galopez à travers le campement jusqu’aux portes de Holmgard. Rendez-vous au 179.  

407 

Le grand prêtre Cénérien pousse un halètement et serre une main sur sa poitrine lorsque vous lui portez le coup fatal. Il tombe au sol, et son corps maigre est longtemps agité de soubresauts avant qu’il ne rende l’âme. Vous rangez votre arme et fouillez rapidement la chambre. Sous le clavier 139 
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de l’orgue, vous trouvez une Masse d’Armes et un Poignard. Par ailleurs, dans la poche de la ro-be du druide mort, vous dénichez également 5 Couronnes. Si vous désirez garder les Armes ou les  Pièces  d’Or,  n’oubliez  pas  de  les  inscrire  dans  les  cases  appropriées  de  votre   Feuille d’Aventure. Rendez-vous ensuite au 38.  

408 

L’homme fou s’effondre raide mort à vos pieds, et vous regrettez immédiatement les circonstances qui vous ont obligé à lui ôter la vie. En temps normal, cet homme n’aurait probablement jamais agi ainsi, mais la terreur provoquée par l’invasion ennemie a fait sombrer son âme fragile dans la déraison. Si vous désirez ramasser son corps et le transporter dans sa boutique, rendez-vous au 483. Si vous décidez de laisser le vieil homme sur le seuil de la porte, là où il est tombé, et de reprendre votre route le long de l’avenue en direction de la Citadelle du Roi, rendez-vous au 9.  

409 

Vous levez la jambe et assénez un coup violent de la semelle de votre botte à la base de l’échelle. 

Le bois  gris casse en échardes et l’échelle tournoie subitement sur le côté. Au-dessus de  votre tête, les Giaks hurlent d’effroi en perdant brusquement pied. Ils chutent à travers les volutes de fumée et viennent s’écraser avec des bruits d’ossements brisés sur les dalles de pierre dure. Deux d’entre  eux  ont  été  tués  sur  le  coup  dans  leur  terrible  chute,  tandis  que  le  troisième  demeure semi-conscient et couvert de sang. Avant qu’il ne puisse s’en remettre, vous portez un coup aussi prompt que mortel à la base de son cou épais et grisâtre. 

Une flèche vient se fracasser en allumettes sur les dalles à vos pieds. Jetant un coup d’œil vers le haut, vous discernez furtivement, à travers la fumée, un archer Giak penché au-dessus de la trappe ouverte. Il vous maudit en tendant la main vers son carquois pour saisir une deuxième flèche. 

Mais avant qu’il n’ait pu vous viser à nouveau, vous avez déjà pris la fuite dans la galerie de la barbacane. Rendez-vous au 358.  

410 

Vous entendez les cris de colère des Drakkarim en provenance de l’autre côté du lac. Ils ont assi-té à la défaite du Vordak et du Kraan, et sont maintenant déterminés à prendre leur revanche. Il serait préférable que vous quittiez les lieux avant que d’autres Kraan et cavaliers apparaissent ! 

Précipitamment, vous remontez en selle et fuyez au galop, cherchant l’ombre rassurante du feuillage de la forêt. Rendez-vous au 28.  

411 

Tout à coup, vous vous sentez très faible.  Le  venin du serpent circule dans vos  veines, et vous sentez  les  muscles  de  votre  corps  se  raidir  et  se  détendre  involontairement.  Vos  genoux  plient soudain sous votre poids et vous vous effondrez, face première, dans la vase gluante. Alors que les  infectes  eaux  noires  de  ce  marécage  meurtrier  se  referment  au-dessus  de  votre  tête,  vous sombrez  dans  une  torpeur  profonde  de  laquelle  vous  n’émergerez  plus  jamais.  Vos  espoirs d’atteindre Holmgard s’envolent définitivement, en même temps que votre vie. 

412 

Tout à coup, le passage par lequel vous êtes entré se referme, scellé par un lourd rideau de fer qui vient de s’abattre du plafond avec un fracas retentissant. Au fond de la pièce, la porte de fer rou-140 
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ge commence à se refermer. Apeuré à l’idée d’être emprisonné dans cette chambre malodorante, vous vous ruez en direction de la porte, dans l’espoir de la franchir avant qu’il ne soit trop tard. 

Alors que vous courez sur le sol glissant, vous le sentez vibrer et onduler. Il devient de plus en plus difficile de conserver votre équilibre. Utilisez la  Table de Hasard. Si vous avez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 2 points au chiffre obtenu. Si vous totalisez 4 ou moins, rendez-vous au 

95. Si vous totalisez 5 ou plus, rendez-vous au 522.  

413 

Tout  en  gardant  un  œil  prudent  sur  le  ciel,  vous  vous  déplacez  rapidement  le  long  de  la  piste. 

Vous  connaissez  bien  ce  chemin,  l’ayant  emprunté  de  nombreuses  fois.  Il  mène  au  village  de Fogwood, un petit hameau de chaumières autour d’un moulin à eau. Ses habitants, des bûcherons endurcis, gagnent leur  vie  grâce au bois  qu’ils abattent, au minerai qu’ils extraient en quantité modeste des collines proches, et des moutons qu’ils gardent en pâturage dans les régions de la forêt d’où ils ont coupé les arbres. Le village a reçu son nom voilà des siècles, alors que ses premiers pionniers brûlaient du charbon13 pour les besoins de leur vie primitive en forêt. 

Vous êtes à moins d’un kilomètre du village lorsque vous remarquez deux Giaks sur la piste devant vous. Ils sont armés de longues lances, aussi vous cachez-vous rapidement dans la végétation avant d’être vu. Ainsi dissimulé par les buissons de la forêt, vous contournez les soldats ennemis  et  visitez  l’extrémité  nord  du  village.  Sans  quitter  le  couvert  protecteur  des  arbres,  vous observez et patientez pendant plusieurs minutes. Vous êtes situé près d’une cabane en rondins et d’une petite chaumière, et ces bâtiments vous empêchent d’avoir une vue d’ensemble du village, mais en dépit de cela, vous avez l’impression que les lieux sont trop tranquilles. Vous acquérez la conviction que Fogwood a été abandonné — lorsque soudain, vous distinguez trois Giaks. Ils traversent la place centrale du village et marchent en direction du moulin à eau. 



Si vous souhaitez entrer dans la chaumière proche et l’explorer, rendez-vous au 468. Si vous aimez mieux pénétrer dans la cabane en rondins, rendez-vous au 188.  

414 

L’armurerie fait de bonnes affaires. Le propriétaire corpulent et ses trois fils sont occupés à ven-dre toutes sortes d’armes et d’armures à une populace anxieuse de pouvoir se défendre contre les forces maléfiques de Zagarna. Normalement, cette boutique est l’une des armureries privées les mieux  équipées  de  Holmgard,  mais  leur  stock  imposant  est  maintenant  presque  épuisé.  Sur  un tableau noir près du comptoir figure une liste des articles encore disponibles. 



Sac à Dos 

2 Couronnes 



Heaume (+2 points d’ENDURANCE) 

2 Couronnes 



Poignard 

2 Couronnes 



13 Fogwood signifie « bois brumeux ». 
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Bâton 

2 Couronnes 



Épée 

3 Couronnes 



Hache 

3 Couronnes 



Cotte de Mailles (+4 points d’ENDURANCE) 

4 Couronnes 



Glaive 

4 Couronnes 

Si  vous  désirez  acheter  l’un  ou  l’autre  des  articles  ci-dessus,  inscrivez-les  sur  votre   Feuille d’Aventure  et  retranchez  les  Pièces  d’Or  correspondantes  de  votre  bourse.  Pour  quitter l’armurerie et poursuivre votre route le long de la Voie de la Guilde, rendez-vous au 145.  

415 


Le périmètre extérieur de la cité est maintenant clairement visible. Une rangée de péniches a été disposée en travers de la rivière. Enchaînées les unes aux autres, les embarcations forment une barricade flottante. Vous voyez aussi des soldats Sommerlundais qui courent au sommet des murailles en rondins, et entendez les faibles échos d’une bataille en provenance de l’ouest. Si vous souhaitez vous approcher de la barricade de péniches sur la rivière, rendez-vous au 261. Si vous estimez plus sage de rester ici quelque temps, dissimulé sous le feuillage d’arbres proches, rendez-vous au 72.  

416 

Vous sortez le Cristal de Guerre de votre sac à dos. Vous avez été entraîné à l’usage de cette ar-me  Kaï,  aussi  déterminez-vous,  en  observant  la  teinte  de  lait  rougeâtre  de  l’explosif  liquide contenu  dans  le  cristal  en  forme  de  pomme,  qu’elle  est  tout  à  fait  prête  à  l’usage.  Vous  faites tourner la partie supérieure de l’engin six fois ; chaque rotation lui imposera un délai d’une seconde avant la détonation. Puis vous soulevez le levier, cognez le cristal durement contre le mur pour l’activer, et lancez la charge explosive vers le haut alors que la trappe commence à s’ouvrir. 

Prestement, vous abaissez le levier à nouveau, refermant la trappe avant que le cristal ne puisse retomber sur vous. Quelques instants plus tard, vous entendez une violente explosion provenant du toit, immédiatement suivie de hurlements de souffrance issus de gosiers Giaks. Vous dégainez votre arme, relevez le levier une fois de plus, et escaladez rapidement l’échelle dans l’espoir de profiter pleinement de l’avantage que vous vous êtes octroyé. 

Vous émergez de la trappe ouverte et prenez pied sur le toit. Une fumée rouge et collante, résidu de l’explosion, achève de se dissiper dans le vent froid qui balaie les crénaux de la plus haute tour du Monastère. Deux Giaks des troupes d’assaut ont été mortellement blessés par votre Cristal de Guerre. Ils gisent contorsionnés et déchiquetés sur les dalles froides, rendant péniblement leurs derniers souffles. Un troisième ennemi, un Drakkar en armure de guerre, est penché tel un ivrogne au-dessus du parapet. Il a la main crispée sur son bras gauche, qui saigne abondamment. 

Son  membre a  presque  été  sectionné  au coude  par  la  déflagration.  Il  relâche  son bras  blessé  et tente sauvagement de vous frapper lorsque vous vous approchez. Il essaie de vous blesser avec les  jointures  cloutées  du  gant  métallique  qui  recouvre  sa  main  valide.  Vous  esquivez  aisément son coup de poing désespéré. Vous réduisez ensuite l’écart entre vous-même et cet ennemi aveuglé par la douleur, avant de lever votre arme pour le frapper violemment à la gorge. Vous le tuez sur le coup. 

Alors que le Drakkar s’effondre à vos pieds, inanimé, vous vous dirigez à travers les derniers volutes  de  fumée  vers  la  base  de  la  flèche du  phare.  Son  fût  couvert  de  runes,  forgé  dans  l’acier durci,  porte  de  nombreuses  entailles  et  indentations.  Par  chance,  les  dégâts  ne  sont  apparents 142 
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qu’en surface. Ils ont été provoqués par les ennemis qui tentaient par tous les moyens de rendre le phare inutilisable. Ils l’ignoraient évidemment, mais un petit panneau près de la base peut être escamoté, révélant un interrupteur métallique qui activera le phare de cristal. C’est au moment où vous  vous  penchez  pour  atteindre  ce  panneau  qu’une  ombre  tombe  brusquement  sur  vous.  Un Capitaine  Giak,  plus  grand  et  plus  laid  que  tous  les  Giaks  que  vous  avez  vus  jusqu’à  présent, vient de bondir de la selle de son Kraan et d’atterrir lourdement sur le toit de la tour. Il chancelle dans  son  armure  de  combat,  mais  reprend  immédiatement  son  équilibre.  Mugissant  un  cri  de guerre, il saute aussitôt sur vous, cimeterre levé bien haut. Il est déterminé à fendre votre crâne en deux ! 

CAPITAINE GIAK AVEC PROTECTION PSYCHIQUE 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 20 

Ce Capitaine Giak est sous la protection d’un sortilège de guerre des Nadziranim qui le rend insensible à toute attaque psychique. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Puissance Psychique, vous ne pouvez pas en faire usage contre cet ennemi. Si vous triomphez, rendez-vous au 132.  

417 

Les yeux du Prince papillottent avant de se fermer pour la dernière fois. Vous prenez graduellement conscience d’une main forte agrippant votre épaule. 

— Il  nous  a  quittés,  dit  le capitaine  de la  garde  de  Pelethar.  Viens,  laisse-le,  tu dois  partir  sur l’heure. Mes hommes s’occuperont du Prince désormais. 

Le capitaine vous guide par le bras jusqu’à une arcade sous laquelle le cheval du Prince est attaché. Alors que vous enfourchez ce superbe étalon blanc, vous voyez que les hommes de la garde de Pelethar ont  enveloppé son corps dans un linceuil blanc et l’éloignent maintenant du champ de bataille avec grand respect. 

— Bonne chance, jeune Kaï ! s’exclame le capitaine. 

Il gifle alors le fessier du cheval avec le plat de son épée. Aiguillonné par le coup, le cheval se lance au galop et vous devez vous agripper fermement aux rênes pour ne pas vider les étriers. Le destrier galope à vive allure sur toute la longueur du pont ; vous franchissez deux travées et une dernière arche avant d’apercevoir la barbacane sud du pont devant vous. En descendant la vaste rampe, vous croisez un chariot chargé de barils d’explosifs, tiré par des chevaux, qui se rend à la Table de Durn. Au-delà des tours du pont, la large route continue en ligne droite dans la forêt sur deux kilomètres avant de s’incurver vers l’est. Rendez-vous au 351.  

418 

Dans  votre  empressement  d’échapper à  l’ennemi,  vous  vous  prenez  le  pied  dans une  racine  et boulez cul par-dessus tête dans un nuage de poussière et de feuilles. Vous vous hissez promptement sur pied et foncez dans les buissons à la base de la colline, mû par le besoin désespéré de vous enfuir dans la forêt dense. Ce n’est qu’après avoir couru à une allure de casse-cou pendant plus de dix minutes que vous remarquez que vous avez perdu vos Armes. Vous maudissez leur perte, mais vous arrivez à tirer réconfort du fait que vous avez eu la vie sauve. Par ailleurs, votre Sac à Dos est resté intact. Après avoir fait une pause pour reprendre votre souffle et essuyer la poussière  sale  de  votre  visage,  vous  reprenez  votre  route  à  une  allure  plus  raisonnable  dans  la forêt. Rendez-vous au 513.  
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419 

Vous avez suivi cette piste sinueuse pendant vingt minutes sans croiser le moindre ennemi. Toutefois, vous entendez bientôt des battements d’ailes, loin au-dessus du feuillage.  Levant la tête, vous  voyez un grand  Kraan apparaître au nord, ses immenses ailes noires projetant des ombres sinistres sur les arbres en contrebas. Deux créatures armées de longues lances sont assises sur son dos : des Giaks ! La vision de ces ennemis honnis vous rappelle les douloureux souvenirs de votre combat au Monastère — un combat qui est toujours frais dans votre esprit. Vous vous remé-

morez aussi ce que votre maître, Feu Stellaire, vous a déjà appris à leur sujet. 

Voilà  plusieurs  siècles,  leurs  ancêtres  furent  créés  et  exploités  par  les  Seigneurs  des  Ténèbres pour  bâtir  leur  cité  infernale  d’Helgedad,  située  dans  les  déserts  volcaniques  loin  au-delà  des monts Durncrag. La construction de cette terrifiante cité fut un cauchemar et un calvaire pour les Giaks.  Seuls  les  plus  forts  survécurent  à  la  fournaise  empoisonnée  qu’était  l’atmosphère d’Helgedad. 



Vous  vous  enfoncez  promptement  dans  les  fougères  lorsque  le  Kraan  passe  au-dessus  de  votre tête. Le cœur battant, vous priez que vos réactions rapides vous aient permis d’échapper aux regards de ces éclaireurs aériens. Utilisez la  Table de Hasard pour obtenir un chiffre. Si vous tirez 4 ou moins, rendez-vous au 539. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 105.  

420 

Vous franchissez l’arcade, mais à peine avez-vous fait une demi-douzaine de pas dans le tunnel que  vous  entendez  plusieurs  inconnus  venant  à  votre  rencontre.  Vous  vous  dissimulez  derrière l’un  des  piliers  qui  supportent  la  voûte  du  passage,  et  demeurez  strictement  immobile  pendant que les pas des inconnus s’approchent. Un groupe de six Giaks passe devant votre cachette et se dirige vers le grand hall. Ils poursuivent leur chemin sans 

ralentir  et  sortent  à  l’extérieur  par  le  tunnel  d’entrée. 

Lorsque  vous  n’entendez  plus  leurs  pas,  vous  quittez 

l’ombre du pilier et reprenez votre exploration. 

Le  souterrain  vous  conduit  dans  un  nouveau  hall.  Il  est 

plus  petit  que  le  précédent,  mais  contient  de  nombreux 

bancs  en  chêne,  ainsi  que  quelques  tables  sur  lesquelles 

sont  entassés  des  vêtements  et  des  effets  personnels.  Si 

vous voulez fouiller dans ces piles de vêtements, rendez-

vous  au  131. Si  vous  préférez  ne  pas  tergiverser,  vous pouvez poursuivre votre exploration du temple souterrain 

en  empruntant  une  large  galerie  dans  le  mur  d’en  face : 

rendez-vous au 393.  

421 
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En avançant dans ce corridor, vous prenez conscience d’une sonorité discordante dans la distance. Elle croît en intensité lorsque vous atteignez un coude dans la galerie. La bruit vous rappelle des  orgues  que  vous  avez  déjà  entendues  dans  une  cathédrale  à  Toran.  Toutefois,  les  sons  qui parviennent maintenant à vos oreilles n’ont rien en commun avec les mélodies euphoriques que vous avez entendues lorsque vous étiez enfant. Ils sont dissonants et atonals et font grincer vos dents. 

Lorsque  vous tournez le coin, vous apercevez une large volée de marches descendant dans une salle  circulaire.  Dans  une  fosse  au  centre  de  la  pièce  se  tient  une  figure  recouverte  d’une  robe pourpre  à  capuchon.  L’inconnu  se  tient  devant  le  clavier  d’un  grand  orgue,  le  dos  tourné  à l’escalier. Occupé à jouer son air funèbre, il n’est pas conscient de votre présence, ni de votre approche. Si vous êtes vêtu d’une Robe Pourpre, rendez-vous au 260. Si vous n’êtes pas en possession de cet Objet Spécial, rendez-vous au 18.  

422 

Un court passage mène à une chambre barrée par une lourde herse de fer. En regardant à travers les barreaux, vous apercevez deux grosses caisses en bois au milieu de la pièce de l’autre côté. 

Un côté de chaque caisse est recouvert d’un fin grillage de métal, tenu en place par de gros cadenas en laiton. Les deux boîtes abritent une variété d’oiseaux : pigeons, moineaux, grives et étour-neaux. Les oiseaux sont vivants, mais en piète condition, ravagés par la maladie. 

Vous  entendez  alors  un  grondement  issu  du  sol.  À l’intérieur  des cages,  des  panneaux  dans  le plancher  s’ouvrent  en  coulissant.  Une  douzaine  de  nouveaux  oiseaux  sont  alors  introduits  dans chaque  caisse,  poussés  vers  le  haut  par  des  jets  sifflants  d’air  comprimé.  Le  sifflement  cesse brusquement et les panneaux se referment. 

Vous étudiez les oiseaux malades et déterminés qu’ils souffrent tous du même mal. En vous fiant sur ce que vous avez appris au Monastère Kaï concernant les Cénériens, vous soupçonnez qu’ils aient été infectés délibérément. Les druides maléfiques furent jadis maîtres de toutes les pestes et épidémies, et cultivèrent plusieurs virus mortels qu’ils employèrent contre leurs ennemis d’antan avec une efficacité dévastatrice. À ce moment, une pensée effrayante vous vient. Si ces oiseaux ont été infectés avec un virus mortel, ils pourraient être mis à profit pour répandre rapidement la peste sur une vaste région — peut-être même un pays entier. 

Craignant  les  terribles  conséquences  qu’aurait  la  libération  de  ces  oiseaux  pestiférés  pour  le Sommerlund,  vous  faites  la  résolution  de  les  détruire.  Désespérément,  vous  cherchez  le  moyen d’ouvrir la herse de fer, mais en dépit de tous vos efforts, vous êtes incapable de soulever ce portail  massif.  Nourrissant  des  sentiments  d’appréhension  et  de  déception,  vous  vous  voyez contraint de quitter la chambre aux oiseaux et de revenir sur vos pas dans la galerie. De retour dans la pièce à l’allure de caverne, vous la traversez en direction de la seule issue qu’il vous reste à explorer. 

Rendez-vous au 330.  

423 

Lorsque  vous  rouvrez  finalement  les  yeux,  vous  constatez  que  vous  êtes  étendu  au  pied  d’une forte déclivité, dans un fouillis d’herbes hautes. Votre Sac à Dos manque à l’appel, ainsi que vos Armes, et vous souffrez d’une migraine vicieuse. Vous n’arrivez pas à estimer le temps qu’a du-ré  votre  inconscience,  mais  vous  comprenez  que  vous  ne  pouvez  pas  vous  permettre  de  perdre 145 
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davantage de temps. Vous vous redressez en vacillant, les mains posées sur un tronc d’arbre en guise de support. Vous apercevez alors votre Sac à Dos à quelques mètres. Heureusement, il est intact, mais on ne peut dire la même chose de votre Arme, qui s’est cassée en deux et qui ne peut plus  servir.  Biffez-la  de  votre   Feuille  d’Aventure.  Si  vous  aviez  deux  Armes,  une  seule  s’est rompue. Vous pouvez choisir laquelle. Après avoir ramassé votre Sac à Dos et l’avoir ajusté sur vos épaules, vous vous remettez en route parmi les arbres. Rendez-vous au 158.  

424 

Vous avez réussi à esquiver les boîtes et les barils, mais vous ne pouvez ralentir la vitesse de votre chute. Vous atterrissez lourdement sur la surface impitoyable de la Table de Durn. Instinctivement, vous effectuez un roulé-boulé pour amortir le choc ; ce réflexe intuitif vous épargne de graves blessures aux jambes, mais vous avez le souffle coupé et vos genoux, coudes et menton sont  maintenant  garnis  de  nombreuses écorchures.  Vous  perdez  1  point  d’ENDURANCE.  Si  vous avez survécu à ce rude atterrissage, rendez-vous au 387.  

425 

Une flèche Giak frôle votre hanche et déchire votre Bourse. Vous perdez 1 point d’ENDURANCE 

et la moitié de vos Couronnes avant de pouvoir colmater la brèche avec un morceau de votre ca-pe.  Réduisez  de  moitié  votre  nombre  actuel  de  Pièces  d’Or.  Arrondissez  à  l’entier  supérieur  si cela s’avère nécessaire. Rendez-vous ensuite au 176.  

426 

Vous  vous hissez sur les rochers et à l’intérieur de la caverne, puis virevoltez promptement et faites rouler un bloc de pierre afin de camoufler l’entrée. Après quelques minutes, vous voyez les Giaks  apparaître  sur  la  corniche  rocheuse  à  l’extérieur.  Leurs  maléfiques  yeux  jaunes  scrutent furtivement tous les coins et recoins de la déclivité. Ils s’approchent tellement de vous que vous êtes  convaincu  d’être  repéré  à  tout  moment.  Utilisez  la   Table  de  Hasard.  Si  vous  tirez  6  ou moins, rendez-vous au 157. Si vous obtenez 7 ou plus, rendez-vous au 136.  

427 

Alors  que  vous  commencez  à  grimper,  vous  entendez  des  battements  d’ailes  à  l’ouest.  Des Kraan !  Étant  donné  le  bruit  qu’ils  font,  vous  estimez  qu’ils  sont  au  moins  dix,  peut-être  plus. 

Vous maudissez votre malchance, car le flanc de la colline est à découvert et n’offre aucune cachette.  Si  vous  êtes  attaqué  alors  que  vous  tentez  cette  escalade  difficile,  vous  aurez  toutes  les peines du monde à vous défendre. Si vous décidez de dégainer votre arme et de rester rigoureusement immobile, dans l’espoir que les Kraan ne vous voient pas, rendez-vous au 506. Si vous aimez mieux redescendre rapidement au flanc de la colline et vous réfugier dans le tunnel, rendez-vous au 245.  

428 

Vous  foncez  tête  baissée  à  travers  la  forêt,  poursuivi  de  près  par  les  ricanements  horribles  des Giaks sur vos talons. Bientôt, la densité de la végétation diminue, et vous apercevez une colline rocailleuse  droit  devant  vous.  Si  vous  voulez  quitter  le  couvert  des  arbres  pour  vous  hisser  au flanc de la colline, rendez-vous au 478. Si vous aimez mieux changer de direction afin de pouvoir continuer à courir dans la forêt, rendez-vous au 109.  
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429 

Le  Helghast  dirige  une  terrible  attaque  psychique  contre  vous,  et  vous  réagissez  juste  à  temps pour protéger votre esprit de ses effets dévastateurs. Alors que l’assaut s’affaiblit peu à peu, vous devinez que le Helghast est surpris par la résistance inattendue de vos défenses psychiques. Rendez-vous au 382.  

430 

Vous tuez le Giak, mais votre arme s’est incrustée dans sa veste de mailles et vous n’arrivez pas à l’en extraire. Alors que vous tentez désespérément de dégager votre arme des mailles tenances, une  nouvelle  troupe  de  Giaks  attaque  les  portes  du  Monastère.  Feu  Stellaire abat les  deux  premiers d’un grand moulinet de sa hache, mais deux autres Giaks arrivent à se faufiler à côté de lui avant qu’il ne puisse les occire. L’un de ces Giaks est armé d’un fléau. Il court vers vous et fait tournoyer l’arme au-dessus de sa tête avant de l’expédier vicieusement dans votre visage. Ayant réussi à libérer votre arme, vous parez l’assaut, mais la chaîne du fléau s’enroule autour de votre arme et vous l’arrache des mains. 

Feu Stellaire sent que vous êtes en danger. Il dégaine une Épée de la main gauche et vous la lance,  poignée  première.  Vous  attrapez  l’arme  au  vol  et  la  brandissez  devant  vous,  juste  à  temps pour parer un coup de la hache du deuxième Giak. Les deux Giaks poussent des cris de colère et de frustration, avant de se jeter sur vous dans une véritable frénésie meurtrière. 

GIAKS DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 14 

Vous devez combattre ces deux adversaires en même temps. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 535.  

431 

Vous n’êtes plus qu’à trois mètres de l’étranger  encagoulé lorsque le corbeau émet un croassement  pour  avertir  son  maître.  Il  virevolte  instantanément.  La  peur  vous  glace  les  sangs  lorsque vous tombez nez à nez avec le visage hideux dans l’ombre du capuchon de la robe rouge. Ceci n’est pas un être humain. Cette créature est un Vordak : un lieutenant du Seigneur des Ténèbres Zagarna et un membre de la famille des morts-vivants. 

En  raison  de  la  rapidité  de  votre  attaque  et  de  l’effet  de 

surprise  dont  vous  bénéficiez,  vous  pouvez  ajouter  2 

points à votre  HABILETÉ pour le premier Assaut du com-

bat uniquement. Cet adversaire est invulnérable à la Puis-

sance Psychique. 

VORDAK                        HABILETÉ : 17          ENDURANCE : 25 

À  moins  de  maîtriser  la  Discipline  Kaï  du  Bouclier  Psy-

chique,  réduisez  votre  HABILETÉ  de  2  points  à  partir  du 

deuxième  Assaut  et  jusqu’à  la  fin  du  combat,  car  cette 

créature vous attaque avec sa propre Puissance Psychique 

en plus d’une lourde masse d’armes noire. Si vous émer-

gez victorieux de ce combat, rendez-vous au 171.  

432 

Vous franchissez l’arche fracassée de la porte principale 
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et comprenez immédiatement qu’il ne sera pas facile de traverser ce cimetière. Le sol est troué de crevasses et envahi de ronces des cimetières. Ces bruyères redoutables s’agrippent à votre cape et griffent vos jambes, tandis que vous avancez lentement entre les anciennes tombes. L’air moi-te  se  respire  difficilement.  Les  gaz  nauséabonds  qui  suintent  des cryptes  entrouvertes  semblent porter sur le vent l’écho spectral de faibles murmures. Les souffles sont ténus, mais ils tourmen-tent votre ouïe et emplissent votre esprit de sinistres visions fantomatiques. Avec prudence, vous franchissez l’espace entre deux anciennes colonnes funéraires, écartant les ronces des cimetières emmêlées  du  revers  de  votre  main  emmitouflée  dans  votre  cape.  Tout  à  coup,  il  se  produit  un grondement sourd — et le sol cède sous vos pieds. Avec un glapissement d’effroi et de surprise, vous plongez dans un abysse ténébreux, en compagnie d’une averse de terreau et de pierres déta-chées. Rendez-vous au 101.  



433 

Avec  un  craquement  écœurant,  le  morceau  de  marbre  percute  le  Giak  à  l’arrière  du  crâne.  La créature vacille et bascule lentement vers l’avant, tombant mollement dans les ruines en contrebas. Vous êtes si enchanté par l’efficacité de votre attaque que vous donnez un coup de poing dans  l’air.  Mais  votre  geste  est  vu  par  le  commandant  Giak,  qui  hurle  d’une  voix  bourrue : 

« Haag orgadak ! Daag dok ! » Aussitôt, deux Giaks aux visages torves se détachent du groupe et courent  dans  votre  direction en  brandissant  leurs  épées  bien  haut.  Ils  sont  déterminés  à  obéir  à l’ordre de leur chef de peloton et à venger leur compagnon auquel vous avez fendu le crâne. 

GIAKS 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 15 

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 55.  

434 

Vous vous approchez des scribes et vous excusez d’interrompre leur conversation. Tout d’abord, ils observent votre allure misérable avec dédain, mais l’un de ces hommes de lettres remarque soudain que vous portez l’uniforme d’un Initié Kaï et le signale à ses compagnons. 

— Veuillez  nous  pardonner  notre  manque  de  courtoisie,  dit-il.  Nous  sommes  honorés  de  faire votre connaissance. Comment pouvons-nous rendre service au Kaï ? 

Vous leur dites que vous avez un message urgent pour le Roi et que vous devez obtenir une audience avec lui le plus vite possible. Vous leur demandez ensuite s’ils peuvent vous aider. 

— La Citadelle a été séquestrée, dit l’un des scribes. Il est improbable qu’on vous laisse entrer sans un permis royal. 

— Tu ferais mieux d’aller au Hall de la Guilde, dit un autre. 

Il fouille dans ses poches et en sort un petit rouleau de parchemin attaché par un ruban rouge. 

— Prenez ceci, seigneur Kaï. C’est un laissez-passer de la Guilde. Il vous permettra d’entrer dans le Quartier de la Guilde. Allez-y et demandez l’assistance du Maître de la Guilde. Je suis certain qu’il vous viendra volontiers en aide. Après tout, votre Grand Maître lui a déjà sauvé la vie. 

Vous  prenez  le  parchemin et  remerciez  le  scribe  pour  son  aide  précieuse.  Inscrivez  le  Laissez-Passer de la Guilde sur votre  Feuille d’Aventure dans la catégorie des Objets Spéciaux. 

— Où puis-je trouver le Hall de la Guilde ? demandez-vous. 
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— Tout près du Pont de la Guilde. Lorsque tu seras à l’intérieur du Quartier, tu n’auras qu’à suivre les panneaux indicateurs. Tu ne pourras pas le manquer. 

Vous  remerciez  les  scribes  une  fois  de  plus,  et  ils  vous  souhaitent  bonne  chance. Vous  quittez ensuite la  Taverne du Prince Fedor et continuez à suivre l’allée Fars, à la recherche du Quartier de la Guilde de Holmgard. Rendez-vous au 77.  

435 

Vous parvenez à quitter la forge sans être vu, mais alors que vous contournez les maisons sur la périphérie  de  Fogwood  pour  retourner  à  la  mairie,  vous  foncez  droit  dans  une  paire  de  Giaks courant en direction opposée. Ils réagissent promptement en croyant que vous êtes un villageois évadé. Ils tentent de vous embrocher sur le fer de leurs lances, et vous n’avez que le temps de dégainer votre arme pour parer leur attaque. 

SENTINELLES GIAKS 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 16 

Les Giaks ne perdront aucun point d’ENDURANCE au cours du premier Assaut du combat. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 397.  

436 

Tels des messagers de la mort — et impatients de livrer leur funeste message — les Loups Maudits vous encerclent et lancent ensuite leur attaque collective. Vous  vous battez vaillamment et parvenez à occire trois d’entre eux, avant d’être mortellement mordu à  la gorge et traîné au sol. 

Tandis que votre sang s’écoule dans la terre fertile du Sommerlund et que la noirceur éternelle se fait proche, vous emportez, en guise de dernière vision, le reflet du soleil sur les tours glorieuses de Holmgard. Votre vie et votre mission prennent tragiquement fin ici, sur les Plaines de Holmgard. 

437 

Dès  que  l’activité  ennemie  connaît  une  accalmie,  vous  quittez  votre  cachette  et  entamez l’escalade délicate. Il y a de nombreuses imperfections sur le mur où vos doigts peuvent trouver prise, mais aucune n’est assez profonde pour que vous puissiez y insérer le bout de vos bottes. 

Vous êtes donc obligé de laisser vos phalanges supporter le poids de votre corps. Vous avez atteint la moitié de la hauteur du mur lorsque les crampes commencent à raidir vos  doigts. Vous vous  forcez  à  continuer,  mais  le  bout  de  vos  doigts  ne  vous  répond  plus.  Dans  un  instant  effrayant, votre prise se relâche et vous basculez à la renverse, atterrissant avec fracas sur quelques débris à la base du mur. 

Votre  chute  peu  discrète  signale  votre  présence  à  un  sergent  Drakkar,  qui  se  tenait  jusqu’alors dans l’ombre de l’arche menant à la troisième travée du pont. Aussitôt, il ordonne à deux de ses hommes de vous immobiliser et de vous faire prisonnier. Ils se précipitent dans votre direction en tirant leurs épées de leurs fourreaux. Désespérément, vous cherchez un autre moyen de gagner la passerelle. De l’autre côté du chemin, vous apercevez soudain un amas de balles de coton et de boîtes en bois, entassés au bord de la chaussée. En vous servant de ces marchandises abandonnées comme d’un escalier improvisé, vous pourriez atteindre la passerelle au-dessus. 

Puisque vous n’avez rien à perdre, vous traversez la largeur du pont et commencez à vous hisser au  flanc  de  l’amoncellement  instable.  Vous  êtes  presque  parvenu  au  sommet  lorsque  vos  sens Kaï  vous  avertissent  d’un  danger  imminent.  Le  sergent  Drakkar  a  décroché  une  arbalète  déjà chargée de son sac à dos. Il vous vise maintenant attentivement, tandis que vous vous apprêtez à 149 
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bondir de la plus haute caisse à la passerelle. 

Tirez un chiffre de la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse ou celle du Camouflage, additionnez 1 point par Discipline. Si le résultat est maintenant de 3 ou moins, rendez-vous au 479. S’il est de 4 ou plus, rendez-vous au 311.  

438 

La  piste  disparaît  bientôt  dans  un  enchevêtrement  de  ronces  épineuses et  de  branches  d’arbres trop  basses.  Il  sera  difficile  de  continuer  dans  cette  direction.  Si  vous  décidez  de  retourner  au croisement et de vous diriger vers l’est, rendez-vous au 16. Si vous souhaitez tenter de vous tailler un chemin à travers la végétation afin de maintenir le cap fixé, rendez-vous au 512.  

439 

À l’arrière du moulin, vous découvrez une trappe dans les planches du sol. Vous ouvrez rapidement la trappe et descendez une courte volée de marches poussiéreuses, ne faisant qu’une brève pause pour refermer la trappe au-dessus de votre tête. Alors qu’elle se rabat à l’horizontale avec un  claquement,  vous  entendez  la  porte  voler  en  éclats  et  les  Giaks  furieux  se  précipiter  à l’intérieur. 

Vous descendez les degrés jusqu’au fond et empruntez un tunnel sombre et étroit. Les murs ruis-sellent bientôt d’humidité et vous pataugez jusqu’aux chevilles dans une eau glaciale. Par chance, cette eau ne devient pas plus profonde, et après quelques centaines de mètres, vous découvrez une nouvelle volée de marches menant à une seconde trappe. Celle-ci est différente de celle que vous  avez  refermée  derrière  vous  en  fuyant  le  moulin :  elle  est  entièrement  faite  de  bronze  et paraît  vieille  de  plusieurs  siècles.  Vous  devez  y  appuyer  votre  épaule  et  pousser  de  toutes  vos forces pour réussir à la soulever. Toutefois, dès que la couche de terre humide qui la maintenait scellée  est  rompue,  vous  arrivez  à  ouvrir  l’ancienne  trappe  avec  aisance.  Elle  se  rabat  sur  ses gonds pour révéler le ciel matinal. Vous émergez de l’ouverture dans la terre et prenez  pied au milieu d’un champ imbibé d’eau, près des berges du ruisseau de Fogwood. Voilà moins de quinze minutes, ces terres étaient submergées sous un demi-mètre d’eau, mais à présent que la roue du moulin fonctionne à nouveau, la menace de l’inondation catastrophique s’éloigne rapidement. 

Sur votre droite, vous remarquez que l’amas chaotique de rochers que les Giaks avaient entassés dans  le  lit  du  ruisseau  s’est  effondré  de  lui-même.  Maintenant  que  les  eaux  ont  reflué, l’amoncellement  n’est  plus  supporté  par  la  force  du  courant.  Devant  vous,  de  l’autre  côté  du cours d’eau, vous remarquez que les villageois que vous avez libérés de la mairie se sont armés de fourches et d’autres instruments de ferme et se sont lancés à l’assaut des Giaks. Menés par Uldor le forgeron, ils boutent les viles créatures hors de leurs chaumières et bataillent avec succès  pour  reconquérir  le  moulin.  En  voyant  ces  simples  forestiers  Sommerlundais  lutter  si  vaillamment contre les forces du Seigneur des Ténèbres Zagarna, vous sentez votre moral revenir au beau fixe. Convaincu qu’ils seront victorieux, vous saluez leur courage et franchissez les restes du barrage effondré pour gagner la piste forestière qui s’amorce de l’autre côté. Rendez-vous au 

528.  

440 

Vous traversez plusieurs acres de champs cultivés et montez graduellement vers le sommet d’une crête douce semée d’orge. Du faîte de cette crête, vous apercevez clairement, pour la première fois, le périmètre défensif extérieur de Holmgard. Au sud, vous apercevez une rivière, affluente 150 
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du fleuve Eledil, qui traverse le mur d’enceinte. En ce point, une rangée de péniches a été disposée en travers de la rivière. Les bateaux, enchaînés les uns aux autres, forment une barricade flottante. Vous voyez aussi des soldats Sommerlundais qui courent au sommet des murailles en rondins,  et  entendez  les  faibles  échos  d’une  bataille  en  provenance  de  l’ouest.  Si  vous  souhaitez vous  approcher  de  la  barricade  de  péniches  sur  la  rivière, rendez-vous au 261.  Si  vous estimez plus sage de rester ici quelque temps, dissimulé sous le feuillage d’arbres proches, rendez-vous au 72.  

441 

Le  roi  Ulnar  est  entièrement  d’accord  avec  les  sentiments  exprimés  par  sa  fille  courageuse.  Il clame à l’intention du Helghast méprisant : 

— Tu dois nous prendre pour des idiots et des couards, si tu penses un seul instant que nous allons croire les paroles d’un infâme séide de Zagarna ! 

Le Roi tend alors la main vers l’accoudoir gauche de son trône et actionne un mécanisme secret. 

Un  petit  panneau  s’escamote  et  révèle  une  petite  manette,  sur  laquelle  le  Roi  tire  aussitôt.  À 

l’extérieur,  dans  l’antichambre,  une  cloche  d’alarme  se  met  à  sonner,  alertant  et  mobilisant  le reste de la garde royale. Le Helghast réagit en allant vers la porte fermée de la Salle du Conseil, qu’il verrouille solidement de l’intérieur. 

À  ce  moment,  la  créature  vous  tourne  le  dos  —  et  vous  profitez  instinctivement  de  l’occasion pour l’attaquer. Près de vous, suspendues au mur de la chambre, sont attachées deux arbalètes de chasse et un étui plein de carreaux. Vous décrochez l’une des arbalètes de son support et bandez sa corde d’acier. Puis vous introduisez un carreau dans le mécanisme et visez hâtivement. Utilisez la  Table de Hasard pour obtenir un chiffre. Si vous avez la Discipline Kaï de la Maîtrise des Armes — quelle que soit l’arme — ajoutez 1 point. Si vous obtenez 2 ou moins, rendez-vous au 

313. De 3 à 6, rendez-vous au 549. Et si vous obtenez 7 ou plus, rendez-vous au 106.  

442 

Dans  la  longue  boîte  repose  un  Bâton  enveloppé  de  cuir.  Vous  pouvez  emporter  cette  Arme  si vous le désirez. Vous refermez ensuite la boîte et redescendez l’échelle pour retourner dans la clairière, prenant garde à mettre les pieds uniquement sur 

les barreaux solides. Rendez-vous au 197.  

 

443 

Vous versez 5 Pièces d’Or aux gardiens, et ils vous lais-

sent  entrer  dans  la  vaste  auberge.  Le   Prince  Fedor  est 

l’un  des  établissements  les  plus  réputés  de  Holmgard, 

avec une longue et fière tradition de qualité pour sa bière 

et de confort pour les lits de ses chambres. Sa taverne aux 

murs de chêne est pleine de clients fortunés qui sont ve-

nus  échapper  à  la  foule  grouillante  à  l’extérieur.  Une 

cheminée  de  pierre  est  située  en  face  de  l’entrée,  et  un 

groupe de vieux membres de la guilde de la cité sont ré-

unis  à  une  table  proche,  se  réchauffant  devant  un  feu  de 

bois  crépitant  dans  l’âtre.  Une  poignée  de  scribes  de  la 

guilde judiciaire sont assis à une autre table, aisément re-
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connaissables grâce à leurs chapeaux à trois coins et leurs toges noires. Ces jeunes hommes éru-dits sont à l’emploi de la Cour de Commerce, qui est située à l’intérieur de la Citadelle Royale. Il vous vient à l’esprit qu’ils pourraient vous aider à gagner la Citadelle et à obtenir une audience avec le Roi. Si vous voulez vous approcher des scribes et leur demander de l’aide, rendez-vous au 434. Si vous voulez plutôt vous diriger vers le comptoir de la taverne et demander conseil à l’aubergiste, rendez-vous au 159. Vous pouvez également quitter cet établissement et continuer votre route le long de l’Allée Fars en vous rendant au 77.  

444 

Les deux Giaks gisent morts à vos pieds, leurs cadavres contorsionnés et inertes. Une fouille rapide de leurs sacs à dos et de leurs corps vous met en possession de ce qui suit : 



• 6 Couronnes 



• 2 Lances 



• 1 Poignard 

Vous pouvez conserver les Pièces d’Or et prendre soit le Poignard, soit une Lance. Inscrivez ce que vous désirez conserver sur votre  Feuille d’Aventure. 

Le Kraan a pris peur et s’est envolé lorsqu’il a vu que les Giaks perdaient la bataille. La piste devant vous et les cieux au-dessus sont désormais déserts. Vous rangez votre arme au fourreau et ajustez votre sac à dos sur vos épaules avant de reprendre votre route dans la forêt. Rendez-vous au 413.  

445 

Vous tirez hâtivement le fil d’acier coupant en arrière et sortez un autre carreau de l’étui. La porte de la Salle du Conseil tremble maintenant bruyamment, sous les coups répétés des gardes de la Citadelle que la cloche d’alarme a appelés et qui s’efforcent de défoncer les battants. 

Vous  visez  la  face  effroyable  du  Helghast  et  tirez  une  deuxième  fois.  Malheureusement,  cette fois-ci, votre tir précipité ne trouve pas sa cible.  Le carreau siffle aux oreilles du Helghast, qui sourit éhontément, et s’enfonce dans la porte vibrante. Les yeux de la créature brillent de  haine maléfique alors qu’elle s’empare de la flèche et l’arrache violemment au battant de chêne. Puis elle lève le bras et vous relance le carreau avec une force prodigieuse.  Utilisez la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 2 points au chiffre obtenu. Si vous obtenez 3 ou moins, rendez-vous au 336. Si votre total est de 4 ou plus, rendez-vous au 515.  

446 

Le bruit terrible s’intensifie jusqu’à ce qu’il submerge complètement vos sens.  Alors que vous sombrez dans l’inconscience, votre dernière sensation est celle d’être aspiré par le néant obscur dans les profondeurs des mâchoires du squelette. En quelques brèves secondes, votre corps physique est complètement consumé. Il ne reste aucune trace de vous en ce monde, car vous êtes en-tré dans l’Univers des Ténèbres, un domaine maléfique et infini où l’existence est éternelle. 
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Tragiquement, votre âme est devenue le jouet de Naar, le Roi des Ténèbres, la force du Mal ultime dans l’univers d’Aon. Votre vie humaine et votre quête pour atteindre Holmgard prennent fin ici. 

447 

La plupart des armes normalement rangées dans l’Amurerie Kaï ont été prises par vos confrères. 

Il n’en reste que quelques-unes. 



• Poignard 



• Marteau de Guerre 



• Lance 



• Épée 



• Bâton 

Si  vous  désirez  garder  certaines  de  ces  armes,  faites  les  modifications  nécessaires  sur  votre Feuille  d’Aventure.  Souvenez-vous  que  vous  êtes  limité  à  la  possession  de  2  Armes  en  tout temps. Rendez-vous ensuite au 93.  

448 

D’un geste de la main, Banedon vous souhaite bonne route et disparaît parmi les arbres au nord-ouest des ruines. Vous lui rendez son salut, puis reprenez votre mission en vous enfonçant dans la végétation dense au sud-ouest de Raumas. Ce faisant, vous empruntez la direction que Banedon a recommandée. Bien que la progression soit difficile dans cette partie de la forêt, vous tirez réconfort  du  fait  que  les  épaisses  frondaisons  vous  dissimulent  aux  regards  d’ennemis  ailés. 

D’ailleurs, vous discernez souvent des Kraan ou des Zlaan dans le ciel au-dessus du feuillage. 

Vous  avez  franchi  cinq  ou  six  kilomètres  lorsque  vous  voyez  un  vol  de  six  Zlaan  passer  au-dessus de votre tête. Ils transportent des filets de pêche pleins de Giaks, semblables  à ceux qui ont attaqué le Monastère Kaï à l’aube. Les arbres commencent à se raréfier et vous distinguez un sentier à peu de distance. Lorsque vous atteignez cette sente, vous remarquez qu’elle est surveillée par deux Giaks. Ils se tiennent à moins de cinquante mètres de votre position. Vous attendez qu’ils regardent tous les deux dans l’autre direction pour traverser la piste à la hâte et disparaître dans le boisé de l’autre côté. Un peu plus loin dans la forêt, vous apercevez une cabane en rondins nichée parmi les arbres. Si vous souhaitez enquêter du côté de cette cabane, rendez-vous au 

237. Si vous préférez ne pas y porter attention et poursuivre votre marche à travers la forêt, rendez-vous au 495.  

449 

Vous plongez sous la surface et restez immergé le plus longtemps possible. Lorsque vos besoins 153 
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en oxygène vous ramènent finalement à la surface, vous constatez que les archers Giaks sont dé-

sormais  loin  derrière  vois.  Dans  votre  fuite  hâtive,  vous  avez  perdu  vos  Armes  et  votre  Sac  à Dos, mais vous êtes parvenu à garder votre vie. Effacez toutes vos Armes et vos objets du Sac à Dos de votre  Feuille d’Aventure. 

Lorsque  vous  ne  croyez  plus  être  en  danger,  vous  nagez  jusqu’à  la  rive  et  traînez  votre  corps fourbu hors de l’eau boueuse. Ensuite, vous reprenez votre route en direction de Holmgard, profitant  de  la  présence  de  quelques  arbres  pour  vous  dissimuler  lorsque  passe  une  patrouille d’éclaireurs  Giaks  en  maraude.  Tirez  un  chiffre  de  la   Table  de  Hasard.  Si  vous  obtenez  2  ou moins,  rendez-vous  au  345. Entre  3  et  6,  rendez-vous  au  278. Si  vous  tirez  7  ou  plus,  rendez-vous au 496.  

450 

Vous  avez  progressé  dans  la  forêt  pendant  un  quart  d’heure  sans  histoires  lorsque  les  choses changent  subitement.  Une  flèche  à  l’empennage  noir  siffle  à  vos  oreilles  et  se  plante  dans  le tronc  d’un  pin  voisin.  Instinctivement,  vous  vous  accroupissez  et  dégainez  votre arme,  prêt au combat. Si vous désirez rester où vous êtes et tenter de repérer la position de l’archer caché, rendez-vous au 269. Si vous décidez plutôt de vous précipiter à l’abri d’une végétation plus touffue, rendez-vous au 130.  

451 

Vous traversez le Pont de la Guilde et suivez les panneaux indicateurs jusqu’à une place publique encadrée sur trois côtés par des boutiques d’art raffinées. Au nord de ce square dallé de marbre  est  situé  un  poste  de  garde  décoré  de  riches  parures,  incorporé  dans  le  mur  d’enceinte  du quartier de la Guilde, ainsi qu’un bâtiment à trois étages, qui sert de quartier général et de caser-ne  aux  Gardiens  de  la  Guilde.  Les  sentinelles  du  poste  de  garde  écartent  tous  ceux  qui  tentent d’entrer dans le quartier sans laissez-passer, mais ceux qui souhaitent quitter le quartier peuvent le faire sans être importunés. Vous traversez la place publique et marchez vers les hauts vantaux. 

Avec respect, les gardes vous saluent et ouvrent l’une des portes pour vous permettre de partir. 

Au-delà de la porte nord du Quartier de la Guilde s’étend une nouvelle place nommée Square de la Reine Imelda, ainsi baptisée en l’honneur de la première reine du Sommerlund. Comme le reste de Holmgard, avec l’exception notable du Quartier de la Guilde, la place est congestionnée de réfugiés  et  de  citoyens  anxieux.  De  l’autre  côté  du  square,  vous  apercevez  les  grandes  portes blindées de la Citadelle Royale. Avec détermination, vous fendez la foule jusqu’à ce que vous atteigniez les portes. Les gardes postés ici refusent de laisser entrer quiconque n’est pas en possession d’un sauf-conduit militaire, ou d’une autorisation écrite de la main du chancelier Galden ou du Roi lui-même. 

Vous  essayez  d’imaginer  un  moyen  de  pénétrer  dans  cette  place-forte,  lorsque  vous  voyez  les portes s’ouvrir pour permettre à un chariot de l’armée de quitter la citadelle. Le wagon est tiré par un attelage de six chevaux robustes. Mais les animaux sont si effrayés par la foule turbulente que  les  deux  premiers  se  cabrent,  provoquant  le  bris  de  l’une  des  roues  du  chariot  lorsqu’elle heurte les ferrures de la porte. Dans la confusion qui s’ensuit, vous saisissez au vol une occasion de  pénétrer  dans  la  Citadelle.  Vous  courez  hardiment  vers  l’ouverture,  fendant  la  foule,  et contournez le wagon pendant que les gardes sont distraits. Rendez-vous au 195.  
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452 

Vous sentez que quelque chose cloche ici. Avec toutes les batailles qui font rage dans le pays, et les  forces  des  Seigneurs  des  Ténèbres  qui  resserrent  leur  emprise  sur  le  royaume,  pourquoi  ce passeur a-t-il choisi de rester ici, au bord de son lac, et d’offrir ses services comme s’il n’y avait rien de plus naturel ? Vous vous concentrez sur son visage, mais ses traits sont dissimulés dans l’ombre  de  son  capuchon.  Vous  décelez  toutefois  une  aura  de  malfaisance  autour  de  lui.  Cela vous suffit à décliner promptement son offre. Sans hésiter, vous éloignez votre cheval du bac et de son mystérieux propriétaire. Vous longez ensuite la berge pendant plus d’une heure, le temps de gagner l’autre côté du lac, puis vous vous enfoncez une fois de plus dans la forêt. La lumière du jour s’assombrit à l’approche de la nuit. Rendez-vous au 127.  

453 

Tremblant sous l’effet du choc, vous descendez les escaliers en catastrophe et gagnez à nouveau le Grand Hall du Kaï au niveau du rez-de-chaussée. Ses portes imposantes sont violemment attaquées par l’ennemi qui tente à tout prix de s’introduire de force dans la tour. Les poutres massives craquent et se fissurent sous les coups puissants et déterminés qu’elles subissent. Gardant à l’esprit  le  message  psychique  que  le  Grand  Maître  Brave  Lame  vous  a  communiqué  avant  de mourir,  vous  vous  approchez  de  la  petite  porte  située  sous  l’escalier  de  pierre.  Vous  êtes convaincu qu’il s’agit de la voie menant à la Crypte. Une fois de plus, vous faites tourner la poignée d’or poli et poussez  sur le battant, mais en vain. Cette porte est toujours solidement verrouillée. Si vous avez une Clé d’Or, rendez-vous au 104. Si vous n’avez pas cet objet en votre possession, rendez-vous au 401.  

454 

Faisant  appel  aux  habiletés  que  vous  ont  inculquées  vos  maîtres  dans  l’art  de  la Chasse,  vous vous faufilez dans le feuillage sans être détecté.  En quelques secondes à peine, vous parvenez à atteindre  un  point  situé  directement  derrière  le  poteau  auquel  le  patrouilleur  est  attaché.  Vous n’êtes qu’à un ou deux mètres de lui. Le bois a été allumé et de grands nuages de fumée engloutissent déjà la malheureuse victime. Vous serrez votre arme dans votre poing et courez à découvert, caché aux yeux des Giaks par l’épaisse fumée grise. Un coup suffit à trancher ses liens. Hâ-

tivement, vous l’agrippez et le traînez en arrière dans la forêt, le plus loin possible du feu. Char-geant le patrouilleur sur vos épaules, vous disparaissez telle une ombre dans la végétation. Après quelques minutes, vous entendez les glapissements éblerlués des Giaks lorsqu’ils découvrent que leur prisonnier s’est littéralement envolé en fumée ! Rendez-vous au 163.  

455 

Alors que vous examinez le cercle des anciens tombeaux, vous remarquez qu’ils sont tous diffé-

rents et datent tous d’époques distinctes. Alors que certains furent placés ici voilà des millénaires, d’autres sont relativement plus récents, leur âge s’estimant à quelques siècles. Lorsque vous passez devant l’un de ces nouveaux tombeaux, vous entendez d’étranges cliquetis. Ils proviennent de l’intérieur du sarcophage de pierre. Si vous désirez repousser  le couvercle du tombeau, rendez-vous au 342. Si vous préférez ne pas y toucher, rendez-vous au 371.  

456 

Vous faites le tour des habitations dans la partie nord de Fogwood, jusqu’à ce que vous arriviez à un chalet de deux étages en face de la mairie du village. La porte arrière de ce domicile est ou-155 
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verte. Ses gonds grincent légèrement alors que son battant oscille dans le vent matinal. Vous entrez dans le chalet et découvrez deux pièces au rez-de-chaussée. L’une est une cuisine, l’autre un grand salon. Dans cette chambre, un feu brûle dans l’âtre d’une cheminée. Une grande armoire se dresse  dans  le  coin,  alors  que tous  les  autres  meubles  sont  renversés  et éparpillés sur  le  sol.  Si vous désirez faire une fouille attentive de cette pièce, rendez-vous au 297. Si vous préférez quitter le chalet et enquêter du côté de la mairie, rendez-vous plutôt au 230.  

457 

Vous comprenez bientôt que vous vous enfoncez plus profondément dans une zone marécageuse. 

Il sera difficile et dangereux de poursuivre votre route dans cette direction. Si vous souhaitez tout de même persévérer dans cette voie, rendez-vous au 340. Si vous estimez plus sage d’emprunter une autre direction, vous pouvez gagner un sol plus ferme en vous rendant au 134.  

458 

Le reflet lointain d’une luminosité verdâtre est discernable dans la pénombre du tunnel devant vous. Graduellement, cette lumière s’intensifie alors que vous vous approchez de l’arcade donnant  accès  à  une  chambre  étrange  et  inquiétante.  Sept  bassins  circulaires,  chacun  rempli  à  ras bord d’un liquide lumineux et visqueux, sont creusés dans les dalles de granite grises de ce hall souterrain. Ils irradient une lumière verte et spectrale sur les murs couverts de runes. 

Prudemment,  vous  entrez  dans  la  salle  et  examinez  ces 

curieuses  inscriptions.  Vous  reconnaissez  les  hiérogly-

phes  des  Shianti,  les  idéogrammes  qui  formaient  le  lan-

gage écrit de cette race d’êtres surnaturels qui apparurent 

sur  le  Magnamund  voilà  plus  de  six  mille  ans.  Les  ins-

criptions  racontent  apparemment  une  histoire,  mais  vous 

êtes  incapable  d’en  reconstituer  le  sens.  Vous  regrettez 

maintenant  de  ne  jamais  avoir  porté  attention  à  Maître 

Hibou d’Ambre lors de ses leçons sur l’histoire ancienne 

du  Magnamund.  Si  seulement  votre  maître  estimé  était 

ici,  il  comprendrait  ces  hiéroglyphes  et  serait  probable-

ment  emballé  par  cette  découverte.  Tout  ce  dont  vous 

vous souvenez au sujet des Shianti, c’est qu’ils furent une 

puissante et divine race d’entités, mais qu’ils furent tragi-

quement corrompus par les agents de Naar, le roi des Té-

nèbres.  La  déesse  Ishir,  que  les  Shianti  vénéraient,  leur 

imposa alors un exil sur une île lointaine, où ils reçurent 

l’interdiction  d’entrer  à  nouveau  en  contact  avec 

l’humanité. 

Soudain,  vous  décelez  un  étrange  bruit  sirupeux,  tel  que 

produirait un bol de mélasse porté à ébullition. Des bulles 

de gaz blanc se forment dans les profondeurs des bassins lumineux, et vous demeurez immobile, fasciné,  alors  qu’elles  se  hissent  vers  la  surface.  Mais  ces  bulles  n’ont  rien  d’innocent.  Lorsqu’elles atteignent la surface, elles n’éclatent pas à la façon de bulles ordinaires. Elles s’élèvent dans  les  airs,  tels  des  œufs  opalescents.  Les  coquilles  se  dissolvent  rapidement,  révélant  une vingtaine de gros insectes à l’allure de frelons, chacun pourvu de trois paires d’ailes. Ils se dégagent  du  liquide  gluant  des  bassins  et  prennent  leur  envol,  bourdonnant  rageusement.  Tout 156 
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d’abord, ils se regroupent au plafond au centre de la salle, puis l’essaim se met à bouger dans votre  direction.  À  la  base  de  leurs abdomens,  les  insectes  sont  pourvus  d’aiguillons  barbelés.  En s’approchant, ils projettent ces dards venimeux sur vous, visant avec une précision inquiétante. 

L’un  des  aiguillons  se  fiche  dans  votre  cou  et  vous  fait  hurler  de  souffrance ;  vous  avez l’impression  d’avoir  été  transpercé  par  un  clou  chauffé  au  rouge.  Vous  perdez  1  point d’ENDURANCE. Si vous voulez survivre à l’attaque de ces insectes terribles, vous devez prendre l’initiative et exterminer l’essaim le plus vite possible. 

NYMPHES DE GUÊPES D’ANTAH 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 16 

Si, au cours du combat, votre total d’ENDURANCE tombe sous la moitié du total dont vous disposiez au début de l’affrontement, rendez-vous immédiatement au 184. Si vous remportez le combat sans que votre total d’ENDURANCE n’ait été réduit de plus de la moitié, rendez-vous au 293.  

459 

Vous marchez pendant plus d’une heure. Pendant tout ce temps, vous gardez un œil sur le ciel, au cas où un Kraan passerait à proximité. Par deux fois, vous repérez leurs silhouettes caractéristiques dans le firmament, et les deux fois, votre présence d’esprit vous permet d’échapper à leurs regards scrutateurs. Toutefois, vous êtes maintenant affamé et devez consommer un Repas, sans quoi vous perdrez 3 points d’ENDURANCE. Vous pourrez ensuite reprendre votre  route en vous rendant au 16.  

460 

Votre  Discipline  Kaï  vous  apprend  que  le  sentier  à  l’ouest  mène  à  un  cul-de-sac.  Sachant  que vous devez mettre la plus grande distance possible entre vous-même et le Monastère, vous vous engagez sur la piste orientée au sud. Rendez-vous au 37.  

461 

Vous  soupesez  le  fragment  de  marbre  dans  votre  main  et  visez  attentivement  la  tête  du  Giak avant de larguer le projectile de toutes vos forces. Utilisez la   Table de Hasard pour obtenir un chiffre. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 1 point. Si vous  obtenez 2 ou moins, rendez-vous au 153. De 3 à 7, rendez-vous au 433. Et si vous obtenez 8 ou plus, rendez-vous au 224.  



462 

Vous vous hissez sur pied et trébuchez en direction d’une colonne adjacente, pendant que l’entité fait tournoyer l’immense chaîne et vous porte un deuxième coup de fouet. Cette créature maléfique a deviné que vous alliez chercher à vous protéger derrière un pilier, aussi vise-t-elle la colonne sur votre gauche. Malheureusement, c’est exactement celle derrière laquelle vous avez tenté de vous cacher. La lourde chaîne fend l’air envahi de poussière, et le piton frappe la colonne avec une terrible puissance destructrice, sectionnant le support en deux parties. Au même instant, vous êtes submergé par une vague de douleur aveuglante lorsque votre corps, des pieds à la tête, est criblé de centaines d’éclats de pierre acérés. La force de leurs impacts combinés vous renverse durement sur le balcon, où vous tentez désespérément de vous accrocher à la conscience pen-157 
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dant que votre sang s’écoule sur la pierre. Par malheur, c’est un combat que vous ne pouvez plus gagner.  Alors  que  la  noirceur  éternelle  obnubile  vos  sens,  vous  emportez  dans  la  mort  le  rire cruel et triomphal de votre ennemi — Vurnos, Porteur de la Peste. 

463 

La forêt dans ces parages est clairsemée et entrecoupée de collines ; les arbres ne vous protègent guère d’une attaque aérienne. Vous courez le plus vite possible d’un arbre à l’autre, restant collé au tronc de chacun pour éviter que les Kraan tournoyants ne vous aperçoivent clairement. Mais votre  progression  est  cruellement  lente,  et  même  si  vous  évitez  toute  agression  venue  des  airs, vous vous exposez à l’attaque des Loups Maudits qui s’approchent inexorablement de votre position. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Camouflage, rendez-vous au 355. Si vous n’avez pas cette Discipline, rendez-vous au 102.  

464 

Le  guerrier  Drakkar  tire,  et  le  carreau  métallique  siffle  à  travers  le  champ  de  bataille  avec  une précision terrifiante — qui pourrait s’avérer mortelle. Utilisez la   Table de Hasard. Si vous tirez un chiffre entre 0 et 4, rendez-vous au 205. Si vous tirez un chiffre entre 5 et 9, rendez-vous au 

84.  

465 

Le joyau écarlate est extrêmement chaud et brûle vos doigts dès que vous le touchez. Vous perdez 2 points d’ENDURANCE et échappez la gemme scintillante au sol. Vous enveloppez hâtivement votre main endolorie dans un pan déchiré de la robe de la créature, puis ramassez la pierre au milieu des restes putréfiés de son cadavre. Inscrivez cette Gemme de Vordak sur votre  Feuille d’Aventure dans la catégorie des Objets du Sac à Dos.14 

Vous estimez qu’un joyau de cette taille doit bien valoir plusieurs centaines de Couronnes, mais vos pensées sont vite ramenées à la dangereuse réalité de la situation. Les Giaks avides de vengeance  se  rapprochent  à chaque  seconde.  Craignant  d’être  submergé  sous  leur  nombre  si  vous restez ici un instant de plus, vous virevoltez et courez vous dissimuler sous le feuillage, dans la forêt qui s’étend de tous les côtés. Rendez-vous au 3.  

466 

À moitié aveuglé et partiellement paralysé par le  venin des Guêpes d’Antah, vous êtes saisi par une vague soudaine de terreur. Le besoin d’échapper à ces insectes mortels se fait plus fort que tout.  Le  cœur  envahi  par  l’épouvante,  vous  abandonnez  le  combat  et  fuyez  en  direction  d’une arcade ténébreuse dans le mur de la chambre souterraine. S’il vous reste 4 points d’ENDURANCE 

ou moins, rendez-vous au 139. S’il vous en reste 5 ou plus, rendez-vous au 276.  

467 

Après  plusieurs  minutes  passées  à  attendre  dans  l’ombre  du  pilier,  vous  comprenez  qu’il  sera trop risqué de vouloir traverser la chambre souterraine sous l’œil vigilant des sentinelles Giaks. 

Les issues les plus sécuritaires sont celles qui s’ouvrent de part et d’autre du tunnel qui vous a donné  accès  à  cette  salle.  Si  vous  désirez  emprunter  celle  à  gauche  du  tunnel,  rendez-vous  au 

421. Si vous préférez emprunter celle à droite du tunnel, rendez-vous au 347.  



14 Ailleurs dans l’aventure, la Gemme de Vordak est un Objet Spécial. Cela semble être une erreur de l’auteur. 
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468 

Vous  ouvrez  la  porte  arrière  de  la  chaumière  et  pénétrez  subrepticement  à  l’intérieur.  Il  n’y  a qu’une seule pièce au rez-de-chaussée. Là, devant un feu de bois roulant, deux Giaks se disputent bruyamment  au  sujet  d’un  gigot  d’agneau  froid.  Ils  sont  si  concentrés  sur  leur  querelle  que  ni l’un, ni l’autre ne remarque votre présence. Si vous désirez attaquer ces ennemis inattentifs par surprise, rendez-vous au 147. Si vous préférez quitter la chaumière avant que les Giaks ne réalisent que vous êtes là, rendez-vous au 456.  

469 

Vous traversez une région de forêt dense et arrivez bientôt devant une route importante, parallèle à la vaste rivière. Pendant plusieurs minutes, vous demeurez caché dans les buissons au bord de la  route,  observant  les  mouvements  des  troupes  ennemies.  Les  faîtes  des  tours  jumelles  à l’amorce du pont majestueux sont toujours visibles dans la distance. Votre détour dans la forêt vous a conduit à un point situé à trois cents mètres en aval du pont. 

La route connaît une vive activité, les troupes ennemies déposées à l’Alema Mitre s’en servant pour former des colonnes d’assaut en prévision de leur avancée sur le pont. Vous devez traverser cette route sans être vu et  gagner ensuite la berge de la rivière. Ensuite, il ne vous restera plus qu’à espérer qu’un moyen de franchir le fleuve se présente à vous. 

Patiemment, vous attendez l’occasion de filer à travers la route forestière afin de disparaître dans la  végétation  de  l’autre  côté.  Une  colonne  de  Drakkarim  armés  jusqu’aux  dents  passe  devant vous,  en  direction  du  pont.  Vous  attendez  quelques  secondes  après  que  le  dernier  homme  soit passé.  Puis  vous  prenez  un  grand  souffle,  fixez  votre  regard  sur  les  arbres  en  face  de  vous,  et bondissez soudainement à travers la route en courant à vive allure. Tirez un nombre de la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse, additionnez 1 point. Si vous maîtrisez celle du Camouflage, ajoutez 2 points. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 320. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 125.  

470 

Votre ascension est rapide et aisée. Elle vous rappelle vo-

tre  enfance,  les  nombreux  arbres  auxquels  vous  avez 

grimpé, tous les champs que vous avez explorés autour de 

votre village natal de Dage, en ces jours où vous vouliez 

cueillir  les  fruits  abondants  ou  simplement  admirer  les 

belles contrées du Sommerlund. Lorsque vous poussez la 

porte de la cabane dans l’arbre, vous voyez un vieil ermi-

te  recroquevillé  dans  le coin  de  la  petite habitation.  Une 

expression  de  soulagement  envahit  son  visage  dès  qu’il 

reconnaît  votre  cape  verte  de  Seigneur  Kaï.  Il  vous  ap-

prend alors que les parages sont infestés de Giaks et qu’il 

a vu plus de quarante Kraan survoler sa maisonnette dans 

les dernières trois heures. Ils volaient tous vers l’est. 

Il se dirige alors vers une armoire et revient avec une as-

siette de fruits frais. Vous le remerciez et rangez les fruits 

dans  votre  Sac  à  Dos.  Ils  représentent  1  Repas.  Le  vieil 

ermite sort aussi un beau Marteau de Guerre et le dépose 
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sur une table près de la porte. 

— Tu en as plus besoin que moi, Seigneur Kaï. C’est mon père qui me l’a laissé ; il l’a acquis lors de l’un de ses nombreux voyages à Bor, la terre des Drodarin. Prends ce Marteau de Guerre si tu le désires. Je t’assure qu’il est fiable. 

Vous pouvez garder cette Arme, mais seulement à condition de laisser l’une de vos Armes actuelles à l’ermite en contrepartie. En effet, ce sera sa seule chance de se défendre contre les envahisseurs s’il finit par attirer leur attention. Après avoir remercié le vieil homme, vous descendez prudemment de l’arbre et reprenez le cours de votre mission. Rendez-vous au 317.  

471 

En vous préparant mentalement à affronter ce qui vous attend sur le toit de la tour, vous dégainez votre  arme  et  l’utilisez  pour  soulever  le  levier.  Puis  vous  gravissez  l’échelle  à  la  hâte  dans l’espoir de prendre l’ennemi par surprise. Dès que vous surgissez de la trappe ouverte et prenez pied sur le toit, vous êtes pris à parti par deux troupiers Giaks et un guerrier Drakkar recouvert d’armure noire. Vous devez combattre ces trois ennemis déterminés comme un seul homme. 

DRAKKAR & GIAKS 

HABILETÉ : 16 

ENDURANCE : 25 

Si vous survivez à ce combat féroce, rendez-vous au 227.  

472 

La porte de l’écurie est entrouverte. À l’intérieur, vous entendez le souffle nerveux d’un cheval. 

Subitement,  l’animal  devine  votre  présence  et  devient  agité.  Il  se  rue  vers  la  porte  et  repousse violemment le battant dans sa hâte de s’échapper. Vous êtes heurté par le lourd battant et projeté au sol. Retranchez 1 point de votre total d’ENDURANCE. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Communication  Animale,  rendez-vous  au  170. Si  vous  ne  disposez  pas  de  cette  faculté,  vous pouvez tenter de rattraper le cheval emballé en vous rendant au 349.  

473 

Le pendentif en cristal se met à vibrer. Des faisceaux de lumière jaune filtrent maintenant à travers le tissu de votre tunique. Vous portez une main à votre cou et sortez le pendentif de vos vê-

tements. En l’observant, vous remarquez que la lumière jaune émane en pulsations du cœur de ce bijou. 

— Regarde, père ! s’exclame la princesse Madelon. Il porte un pendentif de la Confrérie … et il s’est activé ! 

— Cela  ne  peut  vouloir  dire  qu’une  chose,  dit  le  roi  Ulnar  dans  un  souffle.  Un agent  des  Seigneurs des Ténèbres est parmi nous ! 

Tous les yeux se tournent vers le prince Pelethar. Tous viennent de réaliser que votre pendentif n’a jamais réagi avant qu’il n’entre dans la Salle du Conseil. Rendez-vous au 288.  

474 

Tout  en  lançant  son  attaque,  le  Helghast  émet  une  puissante  vague  d’énergie  psychique  vers vous.  Il  espère  vous  affaiblir  dans  l’instant  qui  précède  son  premier  assaut.  Résolument,  vous serrez les mâchoires et résistez à la douleur qui circule dans votre crâne. Vous perdez 2 points d’ENDURANCE. Vous vous campez toutefois en position de combat, prêt à contrer les assauts effroyables de cette créature maléfique. Rendez-vous au 94.  
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475 

Vous n’avez pas fait dix pas que le corbeau émet un croassement pour avertir son maître. Virevoltant  pour  vous  faire  face,  la  créature  en  robe  rouge  émet  un  cri  perçant  qui  vous  glace  les sangs et noue  votre estomac. Ceci n’est pas un être humain.  C’est un Vordak, un lieutenant du Seigneur des Ténèbres Zagarna et un membre de la famille des morts-vivants. 

Appelés par le hurlement strident du Vordak, une douzaine de Giaks surgissent des arbres proches et vous attaquent. Vous luttez courageusement, mais ils sont beaucoup trop nombreux. Ils finissent par vous submerger et vous plaquer au sol. Votre dernière sensation est celle des doigts squelettiques  du  Vordak  se  refermant  avec  la  puissance  d’un  étau  glacé  sur  votre  gorge.  Votre vie et votre quête pour atteindre Holmgard prennent tragiquement fin ici, sur cette piste forestière isolée. 

476 

Le carreau est dévié par votre arme, mais l’impact la brise en morceaux. Rayez cette Arme de votre  Feuille d’Aventure. Rendez-vous ensuite au 250.  

477 

Vous dégainez votre arme et foncez à vive allure le long du corridor, hurlant de toute la force de vos poumons.  La cacophonie soudaine fait virevolter le Giak. Cette créature voit très bien dans l’obscurité, et lorsqu’elle vous voit foncer sur elle, beuglant tel un fou, elle lève son épée et se prépare à parer votre première offensive. 

GIAK DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 12 

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 274.  

478 

Le flanc de la colline est escarpé, et la terre est friable et glissante. Vous risquez un coup d’œil par-dessus votre épaule et voyez les deux Giaks surgir de l’orée du bois. Ils se mettent à grimper à votre poursuite. Alors que vous avez gravi la moitié de la déclivité, vous apercevez une caverne sur  votre droite. Son entrée a été presque entièrement obstruée par un glissement de terrain ré-

cent. Si vous avez la Discipline Kaï du Camouflage, rendez-vous au 502. Si vous souhaitez tenter de vous cacher dans la caverne, rendez-vous au 426. Si vous préférez ignorer la caverne et escalader la colline jusqu’à son faîte, rendez-vous au 67.  

479 

Vous  êtes  suspendu  en  plein  air  lorsque  le  carreau  d’arbalète  tiré  par  le  sergent  Drakkar s’enfonce à l’arrière de votre crâne. Vous ne ressentez aucune douleur. Vos dernières sensations, avant  que  la  noirceur  éternelle  ne  vous  engloutisse,  sont  un  curieux  sentiment  d’apesanteur  et une vision furtive du sourire béat de la déesse Ishir. Votre vie et votre mission trouvent ainsi leur fin tragique, ici sur le Pont d’Alema. 

480 

Vous maudissez votre malchance. C’est à croire que la nature s’est faite complice des Seigneurs des Ténèbres afin de s’opposer à votre progression. Ce revers est malheureux, mais il ne change pas votre résolution d’atteindre Holmgard le plus vite possible. Après avoir nettoyé la boue noire et visqueuse de vos bottes et de vos vêtements, vous vérifiez votre équipement et reprenez votre 161 
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périple dans la forêt. Rendez-vous au 457.  

481 

Nettoyant  l’infect  sang  de  Giak  de  votre  arme,  vous  dévalez  rapidement  le  flanc  de  la  colline avant que le Kraan ne comprenne que ses cavaliers ont été tués. Au cours de votre descente hâti-ve,  vous  perdez  plus  d’une  fois  l’équilibre  sur  les  pierres  inégales,  ce  qui  entraîne  des  chutes douloureuses. Réduisez votre ENDURANCE de 1 point en raison de toutes les ecchymoses et écorchures que vous subissez aux jambes et aux coudes. Rendez-vous ensuite au 373.  

482 

Vous levez le capuchon de la Robe Pourpre et prenez une grande inspiration. Puis, l’estomac serré par un nœud de frayeur, vous émergez de l’ombre et marchez avec assurance à travers la salle, en direction de l’issue. Les Giaks vous observent au passage, mais ne soupçonnent pas que vous puissiez être autre chose que le personnage suggéré par votre déguisement : un Grand Prêtre Cé-

nérien. Vous atteignez l’autre extrémité de la pièce sans être interpelé par les sentinelles vigilantes, et pénétrez dans le tunnel qui s’ouvre sous le balcon. Rendez-vous au 150.  

483 

Vous déposez le corps du vieil homme sur une table de travail et le recouvrez d’un tablier que vous  trouvez  suspendu  derrière  la  porte  d’entrée.  Le  commerce  du  boucher  est  vide  de  toute viande, son stock ayant été vendu — ou volé — au cours des dernières vingt-quatre heures, c’est-

à-dire  depuis  le  début  de  l’invasion.  Derrière  le  comptoir,  vous  découvrez  une  bourse  en  cuir contenant 65 Couronnes. Il s’agit d’une somme importante, mais vous n’empochez pas une seule Pièce d’Or. Au lieu de cela, vous dissimulez la bourse sous une planche branlante du parquet, dans l’espoir que la famille du vieil homme la retrouve là un jour. Après avoir prié la déesse Ishir de veiller sur son âme égarée, vous quittez la boutique et reprenez votre route vers la Citadelle du Roi. Rendez-vous au 324.  

484 

L’onde  de  choc  monstrueuse  provoquée par  l’explosion  du  baril  vous  soulève  de  terre et  vous envoie voler dans les airs. Vous frappez le parapet de l’autre côté du pont avec une force abrutis-sante,  avant  de  vous  écrouler  sur  les  dalles  en  bordure  de  la  chaussée.  Les  blessures  que  vous avez  subies  dans  cette  explosion  ont  réduit  votre  total  d’ENDURANCE  de  moitié.  Toute  fraction doit être arrondie vers le bas. Si vous êtes encore en vie, rendez-vous au 394.  

485 

Vous trouvez, emballée dans le paquet de vêtements féminins, une petite bourse en soie contenant 6 Pièces d’Or et un Savon Parfumé. Si vous décidez de garder ces articles, n’oubliez pas de les inscrire sur votre  Feuille d’Aventure. Rendez-vous ensuite au 317.  

486 

Dans  votre  empressement  d’échapper à  l’ennemi,  vous  vous  prenez  le  pied  dans une  racine  et boulez  cul  par-dessus  tête  dans  un  nuage  de  poussière  et  de  feuilles.  Après  avoir  achevé  votre course dans les buissons à la base de la colline, vous ramassez promptement votre arme et courez à l’abri de la forêt dense. Le  Kraan ne tournoie plus au-dessus de votre tête, mais vous pouvez discerner les silhouettes de deux Giaks au sommet de la colline derrière vous. 

Nettoyant la sueur et la saleté de vos yeux, vous grimacez en découvrant une grosse ecchymose 162 
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au milieu de votre front. Retranchez 1 point de votre total d’ENDURANCE. Sans tergiverser davantage, vous accélérez l’allure en vous enfonçant plus profondément dans la forêt. Rendez-vous au 

513.  

487 

— Pelethar ! s’exclame le roi Ulnar. Je… Je ne m’attendais pas à ce que tu reviennes si rapidement.  J’espère  que  tu  as  accompli  ta  mission  au  Pont 

d’Alema ? 

Le Prince retire son heaume et adresse un salut militaire à 

I pwn y00 ! 

son  père.  Puis  il  fait  claquer  les  talons  de  son  armure  et 

incline la tête en signe de loyauté et de respect. Le Roi se 

tourne alors vers vous. Le doute et la suspicion paraissent 

dans ses yeux. 

— Il semblerait que notre situation ne soit pas si désespé-

rée,  Seigneur  Kaï.  Je  m’interroge,  doit-on  croire  tout  ce 

que vous nous avez raconté ? 

Le  prince  Pelethar  relève  la  tête  et  pose  sur  vous  un  re-

gard noir.  Lentement, il lève la main droite et vous dési-

gne d’un index accusateur. Sa voix sévère fait écho dans 

la vaste salle. 

— Imposteur ! 

Le Roi est atterré par l’accusation de son fils. Il se tourne 

vers les gardes et s’exclame : 

— Emparez-vous de lui ! Emparez-vous du Kaï ! 

Si vous possédez un Pendentif à l’Étoile de Cristal, rendez-vous au 473. Si vous  n’êtes pas en possession de cet Objet Spécial, rendez-vous au 113.  

488 

Instinctivement, vous sautez du sommet des escaliers et boulez en atterrissant sur le sol de pierre de la crypte en contrebas. Les contusions et les écorchures que vous subissez dans cette culbute vous coûtent 1 point d’ENDURANCE. Toutefois, en dépit de votre chute maladroite, vos réactions rapides ont sauvé votre vie. Un bloc de granite massif s’est détaché du plafond et s’est écrasé sur les degrés que vous occupiez voilà quelques instants à peine. 

Ébranlé par ce rendez-vous manqué avec la mort, vous vous remettez sur pied et remontez pour évaluer l’ampleur des dégâts. Un rai de lumière grisonnante s’infiltre maintenant dans la crypte, par le trou que le bloc de pierre a laissé derrière lui. À travers cette ouverture en forme de puits, vous discernez un enchevêtrement de ronces des cimetières, ainsi que le ciel grisâtre au-dessus. 

Cette lumière pâlotte fait renaître en vous l’espoir d’échapper à ces souterrains de cauchemar. 

Vous parvenez à  vous hisser dans le puits sans trop de difficulté, mais en arrivant à la surface, vous devez employer votre arme pour vous frayer un chemin à travers la végétation coriace. Ce faisant,  vous  subissez  plusieurs  petites  coupures  au  visage  et  aux  mains.  Vous  perdez  1  point 163 
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d’ENDURANCE additionnel. Finalement, vous émergez dans la nécropole, près d’un sentier étroit qui se faufile entre deux mausolées de pierre noire. En jetant un coup d’œil dans le trou duquel vous venez de sortir, vous distinguez une lueur verdâtre, animée de pulsations, qui croît graduellement en intensité. Tout à coup, un rire inhumain et cruel monte de la terre elle-même sous vos pieds. Le rire fait écho dans le cimetière brumeux, faisant déferler sur vous un véritable vent de panique. Tremblant sous l’effet de l’épouvante, vous vous éloignez du trou et courez de toute la vitesse de vos jambes en direction de la porte sud de ce lieu maléfique. Rendez-vous au 87.  

489 

Vous concentrez votre pouvoir Kaï sur la serrure et ordonnez mentalement au pêne de se retirer. 

Des gouttes de sueur perlent sur votre front alors que vous focalisez toute votre concentration sur cette tâche délicate. Vos efforts ne sont pas facilités par les forces ennemies. Le vacarme provoqué par leurs assauts inlassables contre la porte principale ne vous aide pas à maintenir le niveau de  concentration  nécessaire.  Après  plusieurs  minutes  difficiles,  vous  parvenez  à  déclencher l’ouverture du verrou, mais vous devez réduire votre ENDURANCE de 1 point en raison de l’effort mental fourni. 

Les grands vantaux du hall commencent à se fragmenter sous les coups de bélier des hordes ennemies  hurlantes.  Vous  tournez  la  poignée  de  la  porte  et  franchissez  le  seuil.  De  l’autre  côté, vous découvrez un palier étroit en granite. Un petit escalier de pierre s’amorce sur votre gauche et descend dans les ténèbres. Vous faites une pause pour refermer la porte derrière vous et tirer un verrou secondaire. Puis vous prenez une grande inspiration et descendez les degrés menant à la Crypte. Rendez-vous au 381.  

490 

Vous sortez la Torche et le Briquet de votre sac à dos. Le briquet à amadou contient un morceau de silex. En frottant vigoureusement cette arête de pierre contre la base rêche de la boîte, vous arrivez  à  produire  des  étincelles  qui  allument  votre  torche.  Vous  explorez  ensuite  prudemment les profondeurs de ce tunnel sinueux, jusqu’à ce que vous soyez arrêté par une forte odeur nauséabonde. C’est la puanteur caractéristique de la viande pourrie. 

Tout à coup, une masse sombre et lourde tombe de la voûte du tunnel et vous heurte dans le dos. 

Le choc vous fait tomber à genoux, et votre torche, échappant à vos doigts, tombe par terre. Vous vous  remettez  fébrilement  sur  pied,  mais  avant  que  vous  n’ayez  pu  récupérer  votre  luminaire, vous sentez les tentacules gluants d’un Rampe-cavernes palper votre torse avec convoitise. Cette créature tente de les enrouler autour de votre corps afin de pouvoir vous broyer dans son étreinte. 

RAMPE-CAVERNES 

HABILETÉ : 17 

ENDURANCE : 7 

La flamme vacillante de  votre torche sur le sol jouera à votre avantage dans ce combat, car les yeux  du  Rampe-cavernes  sont  particulièrement  sensibles à  la  lumière.  Ajoutez  2 points  à  votre HABILETÉ pour toute la durée de l’affrontement. En revanche, le Rampe-cavernes est insensible à la  Puissance  Psychique  et  à  la  Communication  Animale.  Si  vous  remportez  ce  terrible  combat souterrain, rendez-vous au 493.  

491 

Vous  observez  le  mur  du  parapet  et  étudiez  sa  construction.  Un  mortier  ancien  joint  les  blocs massifs de granite poli, usés par les siècles et les intempéries. Il existe des fissures dans le mortier qui vous offiront des prises pour vos doigts, mais l’escalade ne sera assurément pas aisée. Si 164 
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vous avez présentement 10 points d’ENDURANCE ou moins, rendez-vous au 437. Si vous avez 11 

points d’ENDURANCE ou plus, rendez-vous au 516.  

492 

Vous êtes tiré du sommeil par les cris horripilants d’un Kraan tournoyant au-dessus de la roulotte. Le marchand et son garde du corps sont tous deux endormis, ronflant en chœur avec des bouteilles de vin vides à la main, tandis que leur véhicule ralentit et s’arrête sur la chaussée. Vous déverrouillez prudemment les deux moitiés de la porte arrière et ouvrez les battants.  Le conducteur et sa vigie apparaissent subitement devant vous. Ils viennent de quitter leurs sièges, à l’avant de la roulotte, et de contourner le véhicule à la hâte. 

— Ennemi sur la route devant, annonce le cocher. 

Lui et son compagnon vous bousculent ensuite pour aller se réfugier dans la roulotte. Vous prenez pied sur l’échelle à l’arrière et montez sur le toit pour avoir un meilleur aperçu de la situation. Vous êtes aux premières lueurs du jour et le ciel est bleu et dégagé. Vous apercevez alors, au milieu de la grand-route, une meute de Loups Maudits montés par des Giaks. Ils sont alignés en rang en travers de la route, à moins de quatre cents mètres de la roulotte. Lentement, ils avancent dans votre direction, prêts à se lancer à l’attaque. Si vous voulez quitter le toit du wagon et courir  vous  réfugier  sous  le  couvert  des  arbres,  rendez-vous  au  275. Si  vous  préférez  détacher l’un  des  chevaux  de  l’attelage  et  monter  sur  son  dos,  vous  pouvez  également  foncer  dans  les rangs des Loups Maudits, dans l’espoir de les disperser sur votre passage et de les distancer ensuite : rendez-vous au 20.  

493 

La créature carnivore émet un horrible hurlement d’agonie et s’effondre, inerte. Dans votre état de panique, vous vous hissez sur pied et arrachez ce que vous croyez être votre ceinture des mâ-

choires gluantes de la bête morte. Vous apercevez une faible lueur dans la distance, aussi courez-vous dans cette direction de toute la vitesse de vos jambes. Lorsque vous émergez à la lumière du jour, vous vous affaissez sur le sol couvert de feuilles et luttez péniblement pour reprendre votre souffle. 

En  vous  redressant  en  position  assise,  vous  remarquez  que  vous  portez  toujours  votre ceinture. 

La  créature  ne  vous  l’a  pas  arrachée  dans  l’ardeur  du  combat,  comme  vous  l’avez  cru  tout d’abord. Ce que vous avez soutiré à ses mâchoires est une sorte de lanière de cuir, pourvue en son milieu d’une petite bourse et d’un Poignard dans son fourreau. Vous ouvrez le fermoir de la bourse et découvrez 20 Pièces d’Or à l’intérieur. Vous pouvez emporter les Couronnes et le Poignard si vous le désirez. 

Maintenant que vous vous êtes remis de vos émotions, vous rassemblez votre équipement, avant de vous remettre en route dans la forêt en direction de l’est. Rendez-vous au 221.  

494 

Alors  que  vous  courez  à  travers  le  champ  dégagé  en  direction  du  bosquet  le  plus  proche,  un Kraan fond en piqué et tente de vous attraper entre ses serres. Vous esquivez son attaque, mais ses serres acérées labourent vos épaules au passage. Avant que vous ne puissiez dégainer votre arme et vous préparer à l’affronter, la créature renonce à sa proie et s’éloigne à tire-d’aile, poussant  un  croassement  aigu  et  malicieux.  Vous  atteignez  donc  le  couvert  des  arbres  sans  plus  de mal, mais vous avez perdu 2 points d’ENDURANCE. Rendez-vous maintenant au 400.  
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495 

Après un moment, vous remarquez que le terrain descend en pente douce. Vous scrutez les arbres aux alentours, et à travers le feuillage, vous décelez les chatoiements invitants de la rivière Unoram. À cet endroit, la rivière a une largeur de plus d’un kilomètre. Cet important cours d’eau est  l’un  des  trois  grands  fleuves  du  Sommerlund,  les  deux  autres  étant  le  Tor  et  l’Eledil. 

L’Unoram descend des monts Durncrag centraux et se joint à l’Eledil avant de se déverser dans le Golfe de Holm. Un pont grandiose fut construit voilà plusieurs siècles pour enjamber la riviè-

re, et tandis que vous franchissez les derniers arbres, vous distinguez les tours jumelles qui dé-

fendent la rampe d’accès et la première arche du pont monumental. Dans l’ombre des tours de pierre s’étend une région plane, pavée de dalles de granite rendues lisses par le passage des an-nées.  Cette  aire  pavée  est connue  sous  le  nom  de l’Alema  Mitre.  Elle  servait jadis  de  place  de rencontre et de commerce pour les marchands ; elle est toutefois utilisée aujourd’hui dans un but beaucoup plus sinistre. 

L’Alema Mitre fourmille de Giaks et de troupes d’assaut Drakkarim. Amenés  par voie aérienne dans des filets suspendus sous le ventre de Zlaan ailés, ces soldats se préparent à participer à une grande bataille qui fait rage au milieu du pont. Vous jugez qu’il serait suicidaire de vouloir traverser l’Alema Mitre, celle-ci étant pleine à suffoquer de fantassins ennemis. Mais  vous  savez également que toute tentative de traverser la rivière à la nage se solderait par un échec. L’eau est glaciale, et par ailleurs, vous seriez à la merci des Kraan pendant toute la traversée. 

Ayant déterminé qu’il est impossible d’aller plus loin dans cette direction, vous rebroussez chemin dans la forêt et faites un grand détour pour éviter l’Alema Mitre. À moins de maîtriser la Discipline  Kaï  de  la  Chasse,  vous  devez  maintenant  consommer  un  Repas  de  votre  Sac à  Dos, sans quoi vous perdrez 3 points d’ENDURANCE. Rendez-vous ensuite au 469.  

496 

Vous  avez  marché  pendant  presque  une  heure  sur  la  berge  sinueuse  de  la  rivière  lorsque  vous atteignez un coude important. Un bosquet de chênes pousse au sommet d’une butte à cet endroit. 

Vous entendez, en provenance d’un point de l’autre côté de la butte, les échos caractéristiques d’une  bataille  en  cours.  Mû  par  la  curiosité,  vous  vous  dirigez  vers  les  arbres,  dans  l’espoir d’obtenir une vue panoramique de la scène de l’autre côté. Rendez-vous au 278.  

497 

Vous passez en revue les armes authentiques alignées sur le râtelier. Vous essayez de choisir celle qui vous sera la plus utile, lorsque soudain, la voix grave de Maître Feu Stellaire se fait entendre, sévère et implacable. « Loup Silencieux ! À mes côtés, tout de suite ! » Utilisez la  Table de Hasard et consultez la table ci-dessous. Le résultat désigne l’arme dont vous vous emparez rapidement, sans réfléchir, en réponse à l’ordre sec de votre maître, avant de courir le rejoindre. 



0 — Poignard 

5 — Épée 



1 — Masse d’Armes 

6 — Hache 



2 — Sabre 

7 — Épée 



3 — Marteau de Guerre 

8 — Glaive 



4 — Sabre 

9 — Hache 

Notez votre nouvelle arme sur votre  Feuille d’Aventure et rendez-vous au 58.  
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498 

À la hâte, vous descendez du quartier de roc et courez à travers le sol jonché de décombres jusqu’à une brèche en V dans le mur de la chambre souterraine. Cette ouverture vient d’apparaître. 

Elle est la conséquence de toutes les pierres tombantes et de l’effondrement subséquent du plancher dans le hall au-dessus. La lumière du jour entre par cette brèche, à travers une fissure nouvellement creusée dans le flanc de la colline au-dessus. Vous grimpez sans arrêter en direction de la lumière, et bientôt vous émergez à l’air libre, parmi les arbres, de l’autre côté des collines. 

Pendant plusieurs minutes, vous êtes incapable de bouger de l’endroit où vous êtes sorti du temple souterrain. Vos mains sales tremblent et votre gorge est douloureusement sèche, et vous ne pouvez  que  rester  assis,  votre  regard  fixe  perdu  dans  la  forêt  environnante.  Il  est difficile  pour vous d’accepter le maléfice terrifiant auquel vous venez d’échapper  — un maléfice qui a dû se développer et suppurer pendant d’innombrables mois sous ces collines boisées, si sereines en apparence. Vous êtes proprement bouleversé d’apprendre que les Cénériens ont repris possession de leur temple secret au cœur de votre patrie, et qui plus est, si proche du Monastère Kaï. Votre estomac  se  noue  lorsque  vous  songez  à  ce  que  vous  venez  de  rencontrer,  et  un  sentiment d’horreur vous submerge lorsque vous imaginez les conséquences qu’aurait pour le Sommerlund la réalisation des projets odieux des Druides de Cener. 

Graduellement,  votre  effarement  se  mue  en  une  nouvelle  résolution.  Vous  faites  le  serment  de parvenir le plus vite possible jusqu’au roi Ulnar à Holmgard, afin de lui révéler cette nouvelle et terrible menace pour la sécurité du Sommerlund. Vous espérez que vos actions aient retardé les projets des Cénériens, qui souhaitaient répandre une peste mortelle sur le Sommerlund, de plusieurs  semaines  au  minimum.  Lorsque  le  Roi  aura  été  alerté,  il  enverra  assurément  une  armée jusqu’ici afin d’anéantir ce temple maléfique et tout ce qu’il recèle. 

À moins de maîtriser la Discipline Kaï de la Chasse, vous devez maintenant consommer un Repas de votre Sac à Dos, sous peine de perdre 3 points d’ENDURANCE. Si vous possédez une Robe Pourpre, vous devez également vous défaire de ce vêtement avant de reprendre votre route. Pour quitter  la  colline  boisée  et  poursuivre  votre  périple  dans  la  forêt  de  Freylund,  rendez-vous  au 

148.  

499 

Après avoir passé ce qui vous semble être une éternité à gravir la pente escarpée de la colline, vous en atteignez enfin le faîte et pouvez contempler la forêt qui s’étend de tous les côtés. Derrière vous, au-dessus des frondaisons, vous distinguez les décombres fumants du Monastère Kaï. 

Au nord, une haute colonne de fumée noire  se hisse à l’assaut du ciel. De fines langues de feu orangées jaillissent à sa base, et votre cœur s’alourdit lorsque vous comprenez que le port lointain de Toran est devenu la proie des flammes. 

167 





Les  M a îtr es  d es  Tén èb re s  2 . 0  



Tout à coup, un croassement aigu au-dessus de votre tête vous avertit qu’un Kraan fond en piqué et se prépare à vous attaquer. Il n’est plus qu’à trente mètres de votre position, et déjà prêt à tuer. 

Si vous choisissez de combattre cette créature, rendez-vous au 21. Si vous décidez plutôt d’éviter son attaque en dévalant le versant opposé de la colline, rendez-vous au 126.  

500 

Du faîte de la tour, vous voyez par-dessus les arbres dans toutes les directions. Loin au nord, une haute colonne de fumée noire monte à l’assaut du ciel. De petites langues de feu orangées jaillissent à sa base, et votre cœur s’alourdit lorsque vous comprenez que le port de Toran est devenu la proie des flammes. Par ailleurs, le vent venu du sud-ouest porte à votre ouïe les échos d’une bataille. Ces combats ne sont guère éloignés ; à peine huit kilomètres vous en séparent. 

Sur le plancher de la tour repose une grande boîte oblongue. Si vous désirez ouvrir cette boîte, rendez-vous au 442. Si  vous aimez mieux redescendre l’échelle et quitter la tour  — en prenant garde à n’utiliser que les barreaux encore solides — rendez-vous au 197.  

501 

Les gardiens à l’allure de brutes croisent leurs gourdins pour vous empêcher de franchir la porte de cette immense taverne. « Cinq Couronnes »,  grommelle l’homme qui se tient à gauche de la porte.  « Frais  d’entrée »,  ajoute  celui  à  droite.  Si  vous  souhaitez  payer  ce  prix  exorbitant  pour entrer dans la taverne, rendez-vous au 443. Si vous ne pouvez pas, ou ne voulez pas payer, vous pouvez continuer votre route le long de l’Allée Fars : rendez-vous au 77.  

502 

Vous recouvrez  votre tête du capuchon de votre cape et prenez une position accroupie derrière les rochers qui jonchent l’entrée de la caverne. Retenant votre souffle, vous vous roulez en position fœtale et recouvrez votre corps entier de votre chaude cape verte. Moins d’une minute plus tard,  les  Giaks  gravissent  la  pente  rocailleuse  de  la  colline,  leurs  vils  yeux  jaunes  scrutant  fié-

vreusement tous les coins et recoins de la déclivité. 

Frustrés,  ils  finissent  par  abandonner  leurs  recherches.  Ils  vous  maudissent  pour  leur  avoir échappé. Leur langue grossière fait écho dans toute la forêt environnante. 
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— Ezog ek dok — ash jatneg gaj ! 

Ils s’éloignent ensuite de votre cachette et continuent à gravir la colline. Vous remerciez silencieusement vos maîtres de vous avoir enseigné la Discipline Kaï du Camouflage, car elle vous a probablement  sauvé  la  vie  à  cette  occasion.  Si  vous  désirez  maintenant  explorer  la  caverne  au flanc  de  la  colline,  rendez-vous  au  46. Si  vous  préférez  quitter  votre  cachette  et  descendre  le flanc de la colline avant que les Giaks ne s’avisent de revenir, rendez-vous au 373.  

503 

Hâtivement, vous descendez l’échelle jusqu’au balcon en contrebas, et baissez ensuite le levier pour sceller la trappe au-dessus de votre tête. Vous poussez alors un soupir, tant vous êtes soulagé d’être encore en vie, et ressentez une fierté rayonnante à l’idée d’avoir accompli votre mission en dépit de toutes les forces alignées contre vous. Vous vous apprêtez à sauter par-dessus le garde-fou  du  balcon  pour  atterrir  dans  la  chambre  en  dessous,  lorsque  vous  devinez  intuitivement que quelque chose a changé depuis la dernière fois que vous avez traversé la chambre du Grand Maître. Vous sentez un courant d’air froid en provenance du mur sud, et décelez l’odeur âcre de la fumée du champ de bataille, portée par la brise fraîche. 

Vous faites le tour du balcon et remarquez que l’une des fenêtres faisant face au sud est maintenant ouverte. Sur le rebord de la fenêtre est posé un faucon noir. Votre regard est attiré par l’œil du faucon, qui scintille telle la surface d’une mare d’eau noire. L’œil cille, et une vague d’images se  met  à  envahir  votre  esprit.  Vous  percevez  des  visions  de  la  bataille  mortelle  dans  le  parc d’entraînement en contrebas. L’envergure de la dévastation vous inflige un rude choc : seule une poignée de vos maîtres et compagnons Kaï survivent encore.  Les images se brouillent et se re-forment, vous communiquant une sensation de nausée et de vertige. Vous devez vous agripper au rail du balcon pour ne pas vous effondrer sur le sol. Une fois de plus, les images tourbillonnantes se clarifient, et votre esprit s’emplit maintenant des clameurs et des odeurs de la lutte féroce au niveau du sol. Votre pouls s’accélère et vous haletez d’effarement lorsque vous comprenez d’où proviennent ces visions. Vous assistez au combat du point de vue de votre Grand Maître. Brave Lame  est  maintenant entouré  d’un cercle  rétrécissant  de  Drakkarim  et  de  Giaks  qui  s’entassent sur plusieurs rangs. Ses lames jumelles sifflent au ralenti, 

fauchant  l’ennemi  avec  une  efficacité  surnaturelle,  tuant 

plusieurs  d’entre  eux  avec  chaque  moulinet,  alors  qu’il 

lutte  pour  repousser  l’avance  inexorable  de  leur  mur  de 

chair. Vous devinez cependant qu’il est à bout de forces 

face à un ennemi supérieur en nombre, et que sa puissan-

ce défaille enfin face à une épreuve aussi insurmontable. 

 Va à la Crypte, Loup Silencieux. 

Les paroles de Brave Lame ne sont qu’un doux murmure 

à vos oreilles. 

 Enfuis-toi  d’ici …  Tout  est  perdu …  Sauve-toi …  Rends-

 toi à Holmgard et parle au roi Ulnar … Que Kaï et Ishir 

 te protègent ! 

Les  visions  s’estompent  et  votre  lucidité  revient,  tout 

comme si vous vous éveilliez d’un cauchemar. Le faucon 

noir pousse un croassement bruyant. Il quitte son perchoir 
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sur le bord de la fenêtre et prend son envol en direction du sud-est, parallèlement au rayon orangé du phare de cristal. Puis vous entendez les cris de jubilation de l’ennemi montant de la cour du Monastère, et votre cœur s’alourdit lorsque vous comprenez avec angoisse et tristesse qu’ils ont enfin réussi à vaincre Brave Lame et les quelques âmes courageuses qui ont lutté à ses côtés jusqu’à la fin. 

Un sentiment d’indignation vous envahit telle une vague de fureur. Avec la grâce d’un chat, vous bondissez par-dessus le garde-fou et atterrissez sur les dalles de la chambre en dessous. Puis vous courez jusqu’à la fenêtre ouverte et regardez à l’extérieur. Le combat est terminé. La cour inté-

rieure du Monastère est jonchée de cadavres et d’agonisants, et fourmille d’ennemis victorieux poussant des vivats et des cris de triomphe. Mais tout à coup, leurs cris sont interrompus par un hurlement de fureur qui se répercute sur les remparts incendiés du Monastère. Au centre de l’aire d’entraînement dévastée, une figure encagoulée tend subitement la main et déchaîne la puissance d’une boule de feu écarlate qui file en parabole mortelle vers votre fenêtre. Il se produit un éclair aveuglant, et une bouffée d’air brûlant vous projette à la renverse sur le carrelage. Utilisez la  Table de Hasard. Si vous obtenez 4 ou moins, rendez-vous au 234. Si vous obtenez 5 ou plus, rendez-vous au 64.  



504 

Lorsqu’il vous voit gagner le combat, l’officier Giak hurle « Ogot ! Ogot ! » à l’intention de ses troupiers restants.  Aussitôt, ils fuient les ruines et se réfugient dans la sécurité de la forêt environnante. Le chef Giak en noir leur emboîte le pas, mais fait une pause en atteignant la lisière des arbres. Faisant volte-face pour vous regarder haineusement, il secoue son poing ganté et hurle : 

— Raneg rogag ok ! Orgadaka okak rogag gaj ! 

Il range ensuite son fléau clouté et disparaît sous le couvert des arbres. Observant la scène de la bataille récente, vous comptez au moins quinze Giaks morts parmi les colonnes et les ruines dé-

vastées de Raumas. Le jeune magicien émerge alors du sanctuaire. Il essuie son front et marche vers vous en souriant, la main tendue en signe d’amitié. Rendez-vous au 547.  

505 

Avec précaution, vous insérez la Clé Dorée dans la serrure et la faites tourner dans le sens horai-re. Pendant un instant, vous retenez votre souffle — puis vous entendez un déclic sourd et poussez  un  soupir  de  soulagement.  La  clé  a  fonctionné.  Maintenant  que  la  porte  est  déverrouillée, vous  empoignez  la  broche  et  la  faites  glisser  hors  de  ses  crochets.  Pendant  quelques  instants, vous entendez les bruits de rochet de petits rouages de pierre en mouvement, puis la lourde porte de granite tourne sur ses gonds invisibles et s’ouvre devant vous. La lumière grisâtre du Cimetiè-

re des Anciens inonde alors la crypte. De l’autre côté de la porte, un petit escalier de pierre brute remonte à la surface. Ses degrés sont toutefois envahis d’herbes noires et de ronces des cimetiè-

res. Vous devez dégainer votre arme pour vous frayer un chemin à travers cette végétation coriace.  Ce  faisant,  vous  subissez  plusieurs  estafilades  aux  jambes  et  au  dos  de  la  main.  Cela  vous coûte 1 point d’ENDURANCE. 

Vous  émergez  finalement  dans  la  nécropole,  près  d’un  étroit  sentier  qui  se  faufile  entre  deux mausolées de pierre noire. En jetant un coup d’œil dans le trou duquel vous venez de sortir, vous voyez  que  la  porte  se  referme  lentement  d’elle-même.  Tout  à  coup,  un  rire  inhumain  et  cruel 170 
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monte de la terre sous vos pieds. Le rire fait écho dans le cimetière embrumé, faisant déferler sur vous un  vent de panique.  Frémissant sous l’effet de l’épouvante, vous vous éloignez du trou et courez de toute la vitesse de vos jambes en direction de la porte sud de ce lieu maléfique. Rendez-vous au 87.  



506 

Quelques minutes plus tard, vous voyez que les Kraan ont fait demi-tour et s’agglutinent maintenant  au-dessus  d’une  colline  derrière  vous.  Un  estimé  rapide  place  le  nombre  de  ces  horribles créatures  à  vingt,  et  chacune  porte au  moins  deux  Giaks  sur  son  dos.  Les  Giaks  sont  armés  de longues lances et portent des casques de guerre pointus, forgés dans un métal terne similaire au bronze. Vous entendez alors leurs cris excités, et votre pouls s’accélère lorsque vous comprenez qu’ils vous ont vu. 

Vous courez en direction du tunnel, dont l’embouchure est maintenant située à quelque huit mè-

tres en contrebas, mais votre botte se prend dans une ronce épineuse. Vous vous retrouvez suspendu la tête en bas, désarmé et vulnérable. Heureusement, votre fin survient rapidement et sans souffrance. Le fer de lance du premier Giak s’enfonce dans votre cœur, et vous mourez instantanément. Votre vie et votre mission prennent tristement fin ici. 

507 

Après  plusieurs  minutes  passées  à  attendre  dans  l’ombre  du  pilier,  vous  comprenez  qu’il  sera trop risqué de vouloir traverser la chambre souterraine sous l’œil vigilant des sentinelles Giaks. 

Les issues les plus sécuritaires sont celles qui s’ouvrent de part et d’autre du tunnel qui vous a donné  accès  à  cette  salle.  Si  vous  désirez  emprunter  celle  à  gauche  du  tunnel,  rendez-vous  au 

421. Si vous préférez emprunter celle à droite du tunnel, rendez-vous au 347.  

508 

Alors que la créature s’effondre à vos pieds, son corps se dissout en produisant un immonde liquide vert qui écume et bouillonne en s’infiltrant dans la terre. Vous remarquez que les herbes et les plantes autour de la mare grandissante de fluide toxique se mettent aussitôt à flétrir en dégageant  des  fumeroles  nauséabondes.  Au  milieu  de  cet  épanchement  infect,  vous  apercevez  une grosse  gemme  écarlate.  Elle  semble  avoir  une  grande  valeur.  Si  vous  voulez  vous  emparer  de cette  pierre  au  milieu  du  liquide  nauséabond,  rendez-vous  au  108. Si  vous  préférez  laisser  la Gemme là où elle est, vous pouvez quitter les lieux en vous rendant au 165.  

509 

Les membres survivants de la troupe de Giaks qui vous a tendu l’embuscade ont été alertés par les  échos  de  votre  bref  combat.  L’un  d’eux  hurle  « Koga ! »,  et  les  autres  laissent  tomber  ce qu’ils  font  afin  de converger  rapidement  sur  votre  position.  Sans  hésitation,  vous  virevoltez  et fuyez  promptement  sous  le  couvert  des  arbres  proches.  Les  Giaks  tentent  de  vous  poursuivre, mais  vous  êtes  dans  votre  milieu  naturel  et  ils  perdent  rapidement  votre  trace  dans  cette  forêt touffue.  Lorsque  vous  êtes  certain  qu’ils  ne  vous  pourchassent  plus,  vous  ralentissez  l’allure. 

Vous  vous reposez ensuite auprès d’un arbre abattu. Tandis que vous refaites vos forces, vous 171 
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remarquez qu’un champignon comestible pousse dans le tronc évidé de l’arbre. Vous pouvez en récolter assez pour former 2 Repas. Pour reprendre votre route dans la forêt, rendez-vous au 183.  

510 

En descendant le flanc d’une crête pour atteindre le Cimetière des Anciens, vous remarquez un brouillard étrange qui plane sur les lieux, enveloppant les tombes grises et intimidantes d’un linceuil pâle. Cette brume suinte de fissures dans la terre, ainsi que des tombeaux craquelés et croulants de cette nécropole maudite. L’air est lourd, humide et malodorant, et porte des remugles de décomposition  à  vos  narines.  Pour  sa  part,  le  brouillard  nourrit  une  nappe  de  nuages  bas  qui maintiennent le cimetière dans une pénombre perpétuelle. 

Avec une trépidation croissante, vous avancez vers la grille brisée. Alors que vous vous approchez,  un  frisson  froid  semble  se  transmettre  jusqu’à  vos  os  eux-mêmes.  Vous  n’êtes  plus  qu’à cent  mètres  de  l’entrée  démolie  lorsque  votre  cheval  hennit  et  se  rebiffe.  Vous  avez  beau  dé-

ployer  toute  votre  science  équestre,  il  refuse  de  faire  un  pas  de  plus  en  direction de  ce  lieu  effroyable.  À  contrecœur,  vous  abandonnez  votre  monture  et  avancez  à  pied  vers  le  cimetière. 

Rendez-vous au 432.  

511 

Vous  vous éloignez du cadavre du  Giak, votre cœur battant la chamade. C’est la première fois que vous tuez l’un de ces monstres, et bien que vous ayez accompli votre devoir avec grande habileté, vous ressentez maintenant un mélange d’excitation et de nausée. Le choc vous a laissé aux prises avec deux émotions contradictoires : la jubilation et la révulsion. 

— Beau combat, Loup Silencieux, dit Feu Stellaire. 

Pendant  que  vous  luttiez  contre  votre  ennemi,  il  a  vaincu  la  première  vague  de  Giaks  qui  tentaient de s’introduire dans le Monastère. Il court maintenant vers la barbacane pour soulever le levier qui commande aux portes. Sitôt la barre de fer mise en position élevée, les grandes portes grinçantes commencent à se refermer. Plusieurs corps de Giaks sont écrasés, leurs membres sectionnés, lorsque les deux vantails se rejoignent et se verrouillent avec un boom retentissant. 

Le  choc  de  votre  premier  combat  s’estompe  peu  à  peu  maintenant  que  les  portes  sont  closes. 

C’est  la  deuxième  fois  aujourd’hui  que Maître  Feu  Stellaire  vous  félicite,  et maintenant,  votre maître Kaï dirige votre regard vers le sommet de la plus haute tour du Monastère. Cet édifice majestueux se nomme la Tour du Soleil, et c’est là que les Maîtres Kaï ont leurs chambres d’étude. 

Le plus haut niveau est réservé au chef de l’Ordre Kaï, le Grand Maître Brave Lame. 

— Loup  Silencieux,  j’ai  une  tâche  importante  à  te  confier.  Regarde  là-haut,  au  sommet  de  la tour, et dis-moi ce que tu vois. 

Vous  accédez  à  la  demande  de  Feu  Stellaire.  En  dépit  de  la  noirceur  surnaturelle et  des  Kraan innombrables qui circulent dans le ciel au-dessus de votre tête, vous discernez un cristal de taille importante, semblable à une pierre précieuse, serti à la pointe d’une structure en flèche, façonnée de fer et gravée de runes. 

— Je vois le phare de cristal, maître, répondez-vous. 

— C’est exact. Je veux que tu t’y rendes maintenant et que tu allumes le phare. Il avertira le Roi à Holmgard que les Seigneurs des Ténébres nous attaquent. Comprends-tu ? 

Vous acquiescez. Pour sa part, Feu Stellaire observe la structure en flèche et fronce les sourcils. 

172 
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— Quelque chose ne va pas. Les sentinelles de la Tour auraient déjà dû allumer le phare. Elles ont peut-être déjà été éliminées. 

Les  noires  pensées  de  Feu  Stellaire  sont  interrompues  lorsqu’une  nouvelle  vague  de  créatures ailées descend en flèche vers le Monastère. Celles-ci sont beaucoup plus larges que les Kraan de la première vague, et transportent sous leurs ventres noirs des filets pleins de Giaks en armure de combat, équipés d’épées et de boucliers. Lorsque Feu Stellaire les voit, il s’exclame : 

— Des Zlaan ! Ce maudit Zagarna ! C’est donc ainsi qu’il espère nous vaincre ! 

Un des grands Zlaan noirs descend jusqu’au parc d’entraînement. Une figure encagoulée, montée sur son dos, relâche le filet, et une vingtaine de Giaks en armure tombent au sol. Quelques-uns sont broyés mortellement lors de leur chute, mais ceux qui survivent sont nombreux. Ils se dégagent rapidement du filet, et dès qu’ils sont libres, ils se dispersent et attaquent tous les Kaï à dé-

couvert. 

— Va, Loup Silencieux ! s’exclame Feu Stellaire alors qu’il se prépare à affronter l’attaque aé-

rienne de l’ennemi. Va, et allume le phare ! 

Tandis que Feu Stellaire court en direction de l’aire d’entraînement afin de livrer combat, vous scrutez la pénombre lugubre, cherchant la voie la plus directe pour atteindre le phare. La Grande Porte de la Tour du Soleil a été barricadée de l’intérieur afin d’empêcher l’ennemi d’y pénétrer, aussi  faudra-t-il  que  vous  trouviez  une  voie  alternative  pour  y  arriver.  Les  portes  qui  mènent  à l’intérieur du Monastère sont nombreuses au rez-de-chaussée. Toutefois, une seule demeure ouverte. Elle est située sous un large balcon, au sommet d’une rampe en granit, et donne accès aux quartiers des Maîtres Kaï. Vous faites la résolution de pénétrer dans le Monastère de cette façon et courez à vive allure en direction de la rampe. 

Les  filets  remplis  de  Giaks  sont  maintenant  lâchés  plus  fréquemment,  et  vous  manquez  d’être écrasé deux fois alors que vous contournez l’aire d’entraînement et foncez vers la rampe lointaine. Un filet, lâché trop tôt, frappe le milieu de la rampe au moment même où vous arrivez à sa base. Tous les Giaks malchanceux, sauf un, sont tués par l’impact formidable, mais le survivant arrive à retrouver ses sens et à se libérer du filet. Alors que vous courez sur la rampe en direction de  la  porte  ouverte,  ce  Giak  bondit  du  tas  de  cadavres  fracassés  et  vous  attaque avec  son  épée noire recourbée. 

SOLDAT GIAK DU FILET 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 13 

Ce Giak est en état de choc et de frénésie guerrière. Il ne ressent aucune douleur. Toutes les blessures que vous infligerez à cet ennemi au cours des 2 premiers Assauts seront réduites de moitié en arrondissant vers le bas. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 246.  

512 

Épuisé  par  vos  exertions  constantes,  vous  faites  une  pause  pour  vous  reposer  auprès  du  tronc d’un arbre abattu. Tandis que vous reprenez des forces, vous remarquez un paquet volumineux caché en dessous du tronc. Si vous examinez le contenu de ce ballot, rendez-vous au 485. Si vous décidez de le laisser là, vous pouvez continuer votre mission vers Holmgard en vous rendant au 

317.  

513 

Au milieu de bruyères épineuses et de racines enchevêtrées, vous apercevez l’entrée d’un tunnel 173 
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qui disparaît sous la colline. Vous estimez sa hauteur à deux mètres et sa largeur à trois. Alors que vous vous en approchez, vous ressentez une brise légère en provenance de l’ouverture téné-

breuse.  Si  ce  tunnel  passe  en  dessous  de  la  colline  et  émerge  de  l’autre  côté,  il  pourrait  vous épargner de longues heures d’escalade difficile. Mais vous redoutez aussi la possibilité qu’il abrite des dangers inconnus. Si vous désirez pénétrer dans ce souterrain, rendez-vous au 245. Si vous préférez gravir le flanc de la colline, rendez-vous au 427.  

514 

Vous faites appel à vos défenses mentales et érigez une muraille autour de votre esprit pour rejeter cette violente attaque. La douleur dans votre crâne ne tarde pas à refluer, et tandis que votre vision  s’éclaircit,  vous  vous  élancez  pour  porter  un  coup  au  vieux  crâne  flétri  du  personnage. 

Vous êtes convaincu qu’il est un Druide de Cener de haut rang, un odieux pratiquant de noires sorcelleries, et vous êtes déterminé à l’occire avant qu’il ne puisse sonner l’alarme. 

GRAND PRÊTRE DE CENER 

HABILETÉ : 15 

ENDURANCE : 13 

Si vous émergez victorieux de l’affrontement, rendez-vous au 407.  

515 

Instinctivement,  vous  faites  un  pas  de  côté  pour  esquiver  le  missile  foudroyant  –  et  sa  pointe d’acier trempé creuse un sillon sanglant dans la peau de votre cou en passant sous votre oreille. 

Vous perdez 2 points d’ENDURANCE. Si vous avez survécu, rendez-vous au 250.  

516 

Vous vous remémorez une expédition d’alpinisme dans les monts Durncrag à laquelle vous avez pris  part  l’été  dernier,  sous  la  supervision  de  Maître  Feu  Stellaire.  Il  vous  a  enseigné l’importance  de  l’équilibre,  de  la  posture  et  de  l’inertie  dans  l’escalade  de  surfaces  verticales. 

Aujourd’hui, vous allez devoir mettre en pratique ce que vous avez appris dans les monts Durncrag. 

Dès  que  l’activité  ennemie  connaît  une  accalmie,  vous  quittez  votre  cachette  et  entamez l’escalade délicate. Il y a de nombreuses failles dans le vieux mortier où vos doigts peuvent trouver prise, mais aucune n’est assez profonde pour que vous puissiez y insérer le bout de vos bottes. Vous êtes donc obligé de laisser vos phalanges supporter le poids de votre corps. Mais c’est justement ici que votre entraînement et votre forme physique entrent en jeu. En gravissant agres-sivement le mur, vous parvenez à profiter au maximum de ses menues détériorations, et atteignez ainsi  la  passerelle  en  moins  de  vingt  secondes.  Aiguillonné  par  votre  périlleuse  situation,  vous venez de réaliser votre meilleure escalade à vie. Maître Feu Stellaire aurait été fier de vous ! 

Vous vous hâtez le long de la passerelle en direction de la tour qui annonce la troisième travée du pont.  La  porte  de  cette  tour  n’est  pas  verrouillée,  aussi  parvenez-vous  à  y  entrer  sans  être  vu. 

Vous traversez ensuite la tour et courez le plus vite possible sur la passerelle parallèle à la troisième travée du pont, en direction de la prochaine paire de tours et de l’arche donnant accès à la Table de Durn. Dans le tunnel étroit qui traverse la tour la plus proche, vous  vous arrêtez pour observer la bataille qui fait rage sur la place publique en contrebas. Au centre de ce square magnifique, les soldats de la garde d’élite du prince Pelethar ont engagé une lutte à mort contre les troupes de choc du Seigneur des Ténèbres Zagarna. Les ennemis, supérieurs en nombre, tentent de se tailler un chemin dans les rangs des hommes de Pelethar, mais les soldats du Prince  luttent comme des lions et arrivent à les tenir en échec. À travers la fumée et le chaos de cette bataille 174 
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vicieuse,  vous  voyez  le  Prince  se  battre  contre  une  énorme  créature  reptilienne.  Il  s’agit  d’un Gourgaz, une bête effroyable originaire des marais de Maakenmire. Zagarna se sert de cette bête sanguinaire pour mener son assaut contre le Pont d’Alema, et cela pour deux raisons. Non seulement la créature est-elle formidable en combat singulier, ne connaissant pas la peur, mais elle secrète  aussi  une  odeur  qui  plonge  les  Giaks  en  état  de  frénésie  guerrière.  Sous  l’influence  de cette phéromone que vous ne pouvez sentir, ils se battront sans se soucier de la fatigue ou de leur propre sécurité. 



Le Gourgaz se tient en équilibre sur ses puissantes pattes postérieures. Il domine toutes les autres troupes en présence et manie sa gigantesque hache de guerre avec une efficacité terrible. Le prince Pelethar est recouvert d’une armure de plates argentée qui brille comme un miroir à la lumière du soleil. Son tabard blanc porte l’insigne d’un cheval blanc, son emblème personnel, et la lame acérée de son glaive est décorée des fières armoiries du Sommerlund et de la maison d’Ulnar. 

Pelethar semble gagner son duel à mort contre le monstrueux Gourgaz, jusqu’au moment où il est atteint par une flèche malchanceuse. Le trait, tiré par un Giak, troue les mailles sous son bras droit, et votre cœur manque un battement lorsque vous le voyez hurler et chanceler. Pressentant une victoire imminente, le Gourgaz lève sa hache géante et porte un coup dévastateur au heaume du Prince. L’un des gardes du corps de Pelethar le pousse de côté au moment où la hache noire s’abat. Son intervention rapide épargne la décapitation à son souverain blessé, mais l’homme sacrifie sa main et son avant-bras droit à la lame de la hache. 

Maintenant que Pelethar est blessé, le cours de cette bataille sanglante change rapidement en faveur de l’ennemi. Vous devez vous hâter à présent si vous voulez rejoindre les rangs alliés avant qu’ils ne soient contraints de se retirer de la Table de Durn. De votre position actuelle dans le tunnel de la tour, vous  voyez deux façons de descendre au niveau de la place centrale. La première est un large escalier de marbre ; la deuxième est un câble fixé au mur de la tour par une poulie. Si vous souhaitez dévaler les degrés de l’escalier, rendez-vous au 256. Si  vous préférez vous laisser descendre au moyen du câble, rendez-vous au 115.  

517 

Vous virevoltez et courez vous réfugier  à l’abri des arbres proches. Le Giak hurle « Koga ! » et vous jette sa lance. Instinctivement, vous penchez la tête et faites un pas vers la gauche pour éviter d’être transpercé.  La tige mortelle vole au-dessus de votre épaule et se plante dans le tronc d’un arbre à quelques mètres devant vous. Vous pouvez vous emparer de cette Lance au passage et la garder, mais souvenez-vous que vous êtes limité au transport de 2 Armes à la fois. 

Les Giaks tentent de vous poursuivre, mais vous êtes dans votre milieu naturel et ils perdent rapidement votre trace dans cette forêt dense.  Lorsque vous êtes certain qu’ils ne vous pourchassent plus, vous ralentissez l’allure. Vous vous reposez ensuite auprès d’un arbre abattu. Tandis que vous refaites vos forces, vous remarquez qu’un champignon comestible pousse dans le tronc évidé de l’arbre. Vous pouvez faire une récolte suffisante pour 2 Repas. Ensuite, pour reprendre votre route dans la forêt, rendez-vous au 183.  

175 
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518 

Vous accédez au premier étage de la Tour du Soleil. Cet étage est divisé en quatre halls plus petits que l’on nomme les Salles du Savoir. Ils sont utilisés par vos maîtres pour étudier et enseigner les Cercles du Savoir de la Sagesse Kaï — les Disciplines Kaï avancées et leurs combinaisons  savantes,  qu’ils  emploient  pour  accomplir  de  grands  prodiges.  C’est  la  première  fois  que vous visitez ces lieux sanctifiés, aussi ne pouvez-vous retenir votre admiration devant les milliers de tomes et de manuscrits rares qui s’offrent à vos yeux, empilés et alignés sur les étagères qui couvrent les murs du plancher au plafond. Dans le coin nord-ouest du Hall du Savoir de Solaris, vous découvrez un nouvel escalier donnant accès à l’étage au-dessus. Vous gravissez hâtivement ses  degrés  de  granite  et  accédez  au  Hall  des  Maîtres  Kaï.  La  voûte  de  cette  vaste  chambre  est supportée par plusieurs piliers de granite cannelé, et un trône de pierre, placé sur une plate-forme surélevée, est adossé au mur est de la salle. C’est ici que les Maîtres tiennent leurs réunions et que le Grand Maître Brave Lame les convoque. Le trône est évidemment celui où le Grand Maî-

tre lui-même prend place lors de ses allocutions. Les murs du Hall des Maîtres Kaï sont décorés de  tableaux  aux  cadres  d’or  illustrant  de  fiers  moments  dans  l’histoire  du  Sommerlund  et  de l’Ordre Kaï. 

Derrière un rideau suspendu dans le coin nord-est de la salle, vous découvrez un autre escalier de pierre, celui-ci  conduisant au  dernier  étage  de  la  tour.  Rares  sont  les  disciples  ayant  déjà  gravi ces degrés, car ils mènent aux appartements personnels du Grand Maître lui-même. Gardant votre mission à l’esprit, vous montez les marches et entrez dans une salle aux murs recouverts de panneaux de bois, eux-mêmes couverts d’étagères et de bibliothèques. Au-dessus  de ces étagè-

res, un balcon fait le tour de la salle. Là-haut sont conservées quelques-unes des œuvres les plus rares et les plus précieuses de l’Ordre Kaï. L’échelle qui donne normalement accès au balcon gît sur le plancher, cassée en plusieurs morceaux. 

À intervalles réguliers, les murs sont percés d’étroites meurtrières, chacune pourvue d’une fenê-

tre en cristal de Caron pur. Vous vous approchez de l’une de ces fenêtres, dans le mur sud, et regardez au travers, mais la vision escomptée de la cour du Monastère est obscurcie par une nappe de fumée épaisse provenant des remparts incendiés. Vous êtes donc incapable de déterminer jusqu’à quel point la bataille là-dessous est devenue désespérée. Vous détournez votre regard de la fenêtre et jetez un nouveau coup d’œil au balcon au-dessus de votre tête. Un garde-fou en fait le tour, et lorsque vous suivez le rail des yeux, vous remarquez,  dans  le  coin  nord-est  de  la  tour,  une  plate-forme 

disposée  en  retrait.  Là,  une  autre  échelle  conduit  à  une 

trappe  dans  le  plafond.  Votre  cœur  bat  plus  vite  lorsque 

vous comprenez que c’est la voie d’accès au sommet de 

la tour, où le phare est situé ! 

Afin  d’avoir  accès  à  cette  échelle,  vous  devez  d’abord 

trouver le moyen de monter sur le balcon. Si vous possé-

dez une Corde, rendez-vous au 5. Si vous n’avez pas cet article, rendez-vous au 302.  

519 

Vous suivez le ruisseau jusqu’à ce qu’il s’engouffre dans 

une crevasse étroite dans le flanc rocailleux d’une colline. 

Sur  un  sentier  qui  serpente  à  quelques  mètres  au-dessus 

176 
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de la source souterraine du ruisseau, vous apercevez quatre soldats et un officier. Ils portent les uniformes blancs de l’armée du roi Ulnar. 

Si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Sixième Sens et désirez  y avoir recours, rendez-vous au 

68. Si  vous  avez  la  Discipline  Kaï  du  Camouflage,  vous  pouvez  vous  dissimuler  et  attendre qu’ils s’en aillent ; rendez-vous pour cela au 103. Si vous choisissez simplement de vous approcher d’eux et de leur parler, rendez-vous au 231.  







520 

Une fouille rapide des dépouilles des Giaks et du rez-de-chaussée de la chaumière vous met en possession des objets suivants : 



• 2 Couronnes 



• Poignard 



• Épée 



• Gigot d’Agneau — représente 2 Repas 



• Peigne d’Argent 



• Pot de Peinture Noire 

Si vous désirez conserver un ou plusieurs de ces objets, n’oubliez pas de les inscrire sur votre Feuille d’Aventure. Quittez ensuite la chaumière et rendez-vous au 456.  

521 

Vous  empoignez  votre  arme  et  surgissez  dans  la  clairière,  prenant les  Giaks  complètement  par surprise. Sans la moindre hésitation, vous frappez celui qui se tient le plus près de vous. Il meurt avant  même  que  son  cadavre  ne  tombe  par  terre.  Les  deux  autres  Giaks  dégainent  leurs  épées recourbées et contre-attaquent. Vous devez les affronter un à la fois. 

PREMIER GIAK 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 11 

SECOND GIAK 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 11 

Si vous êtes vainqueur, vous pouvez délivrer le patrouilleur en vous rendant au 163.  

522 

Vous atteignez la porte et plongez dans l’espace étroit entre le mur et le battant juste avant que le vantail ne se referme. Avec une sorte de finalité sinistre, des verrous cachés s’enclenchent en sé-

rie, scellant la lourde porte de fer avec de sourds claquements métalliques. Pendant quelques secondes, vous demeurez étendu sur le sol de pierre froide, à bout de souffle, songeant avec frayeur rétrospective au sort qui aurait pu vous échoir si vous n’étiez pas sorti à temps de cette chambre horrible.  Ensuite,  graduellement  les  battements  de  votre  cœur  reviennent  à  la  normale  et  vous vous asseyez pour examiner votre entourage. 

Vous êtes dans un corridor de pierre brute, illuminé par une rangée de torches fixées à la paroi 177 
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par  des  crochets  de  fer.  Dans  la  distance,  vous  apercevez  une  autre  salle.  Celle-ci est  ovale,  et son plancher descend par paliers successifs jusqu’à une dépression elliptique en son centre. Au-dessus de cette fosse, vous apercevez plusieurs madriers et poteaux de bois, suspendus tels des stalactites au plafond de la salle. Vous vous approchez de cette chambre avec précaution, restant autant que possible dans l’ombre entre les torches. Lorsque vous arrivez à proximité de l’arcade donnant accès à la salle, vous remarquez qu’un balcon muni d’un parapet de pierre fait le tour de la pièce au niveau supérieur. Les madriers et les poutres, pour leur part, sont lestés de chaînes et de menottes en fer. Étant donné le nombre de taches de sang que vous voyez, tant sur les poteaux que  sur  le  plancher  de  la  fosse,  vous  soupçonnez  que  cette  chambre  a  servi  de  salle  de  torture dans un passé récent. 

Il  y a trois issues à cette chambre ovale. Deux d’entre elles sont proches de l’entrée, sur votre droite et sur votre gauche. La troisième s’ouvre en face de vous, de l’autre côté de la salle, au-delà de la fosse et des madriers suspendus. Si vous souhaitez explorer l’issue sur votre gauche, rendez-vous au 421.  Si vous préférez explorer l’issue sur votre droite, rendez-vous au 347. Enfin, si vous voulez traverser la salle et emprunter la galerie située en face de vous, rendez-vous au 32.  

523 

Princesse Madelon s’oppose à votre offre. Elle loue votre courage et votre galanterie, mais vous dit que le moment est mal choisi pour démontrer ces qualités. 

— Cette créature est incapable d’éprouver la pitié, dit-elle d’une voix frémissante de colère. Elle est  incapable  de  poser  autre  chose  que  des  gestes  maléfiques  —  les  gestes  que  lui  dictent  son maître, le Seigneur des Ténèbres Zagarna ! 

Rendez-vous au 441.  

524 

Au moment où la broche ornementale quitte ses crochets, il se produit un craquement retentissant de pierre brisée. Tirez un nombre de la  Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 1 point. Si vous maîtrisez celle du Sixième Sens, ajoutez 2 points. Si votre total est maintenant de 4 ou moins, rendez-vous au 328. S’il est compris entre 5 et 8, rendez-vous au 488. Si vous obtenez 9 ou plus, rendez-vous au 30.  

525 

Votre Sixième Sens vous signale un danger directement au-dessus de votre tête. Vous levez les yeux et apercevez un  Kraan  volant sur place au-dessus de  vous. Un  Giak armé d’une lance est assis sur ses épaules  — et son arme est prête à être lancée.  L’extrémité du fer noir est enrobée d’une spirale crépitante de feu rouge magique. Le Giak jette sa lance, et vous bondissez de côté juste à temps pour éviter d’être empalé. Le projectile se fiche dans les dalles à vos pieds. 

Avec difficulté, vous arrachez la lance à la pierre fendue. Lorsque vous relevez la tête, vous remarquez que le sergent Giak et son escouade s’approchent de vous à une allure terrifiante. Instinctivement, vous visez et jetez la lance maléfique en direction du chef du peloton. Le fer ardent s’enfonce  dans  sa  poitrine,  et  dans  l’instant  qui  suit,  la  créature  est enveloppée  dans  un  cocon rugissant  de  flammes  écarlates.  Ses  hideux  cris  d’agonie  réduisent  le  moral  de  son  escouade  à néant. Tel un seul homme, ils tournent les talons et abandonnent leur commandant. Profitant de l’occasion, vous vous précipitez en direction de la porte et la verrouillez promptement derrière vous. 

178 
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Du dos d’une main tremblante, vous essuyez la sueur et la suie de votre front. Vous vous éloignez ensuite hâtivement de la porte et suivez le corridor qui mène à l’Armurerie Kaï. Rendez-vous au 27.  

526 

Vous suivez cette sombre galerie jusqu’à ce qu’elle vous mène dans une chambre mortuaire. Celle-ci est faiblement illuminée par quelques cristaux lumineux gris, apparemment incrustés au hasard  dans  la  voûte  couverte  de  moisissures.  Dix  massifs  tombeaux  de  granite  sont  disposés  en cercle autour d’une flèche de bronze tordue qui jaillit du centre de la salle. Dès que vous entrez dans  cette  pièce,  un  lourd  panneau  de  pierre  dissimulé  grince  en  fermant  le  passage  derrière vous. Craignant d’être désormais emmuré dans cette crypte, vous tentez de forcer le panneau à s’ouvrir. Mais lorsque vos efforts ardus s’avèrent vains, vous devez vous résigner à chercher une autre issue à cette lugubre chambre souterraine. 

En  face  du  portail  de  pierre,  de  l’autre côté  de la crypte,  vous  découvrez  une  seconde  galerie. 

Cette  issue  est  bloquée  par  une  herse  de  fer  grêlé.  Près  de  là,  vous  trouvez  des  ossements  humains partiellement recouverts d’une armure rouillée. Ce sont les restes d’un pilleur de tombes malchanceux. Il a osé s’introduire dans cette salle voilà plus d’un siècle, mais il s’y est acciden-tellement emprisonné lorsqu’il a déclenché un piège et que la herse s’est abattue. Parmi les ossements, vous découvrez une bourse en cuir, desséchée par les ans. Vous l’ouvrez tant bien que mal  et  découvrez  à  l’intérieur  une  petite fiole  en terre  cuite  pourvue  d’un  sceau  de  cire.  Après avoir brisé le sceau, vous humez prudemment le contenu. Avec soulagement, vous reconnaissez le doux parfum du Laumspur. En dépit de sa vétusté, cette potion n’a rien perdu de ses proprié-

tés.  Elle  vous  rendra  4  points  d’ENDURANCE  si  vous  en  buvez  après  un  combat.  La  fiole  en contient deux doses. 

Parmi  les  restes  humains,  vous  découvrez  également  un  Glaive.  Sa  poignée  et  sa  lame  sont  en piètre état,  mais  il  peut  encore  servir.  Si  vous  désirez  conserver  cette  Arme,  notez-la  sur  votre Feuille  d’Aventure,  mais  sachez  qu’en  raison  de  son  état,  elle  vous  pénalisera  de  1  point d’HABILETÉ si vous l’utilisez vraiment pour vous battre. Si vous souhaitez fouiller le reste de cette chambre mortuaire, rendez-vous au 455. Si vous préférez tenter d’ouvrir la herse, rendez-vous au 284.  

527 

Lorsque vous rouvrez les yeux, vous constatez que vous êtes allongé au pied d’une forte déclivité, dans un fouillis d’herbes hautes. Votre Sac à Dos manque à l’appel, ainsi que vos Armes, et vous souffrez d’une cruelle migraine. Vous n’arrivez pas à estimer le temps qu’a duré votre inconscience, mais vous comprenez que chaque instant vous est compté. Vous devez absolument vous remettre en route. En vous redressant, vous apercevez votre Sac à Dos et vos Armes, éparpillés sur la pente. Ils ont dû se détacher dans votre chute. Après les avoir récupérés, vous vous remettez en mouvement parmi les arbres. Rendez-vous au 158.  

528 

Vous suivez le sentier en vous éloignant de Fogwood pendant presque une heure, jusqu’à ce que vous arriviez dans une petite clairière ceinte de bruyères épineux. Sur le tronc d’un arbre abattu est posé un corbeau noir comme le jais. L’oiseau vous observe d’un seul œil noir et froid, sans ciller. Vous l’appelez à vous, mais aussitôt, il prend son envol et s’éloigne à tire-d’aile. 

179 
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Après la rude bataille que vous avez livrée au village de  Fogwood,  vous ressentez une faim de loup.  Vous  devez  maintenant  consommer  un  Repas,  sans  quoi  vous  perdrez  3  points d’ENDURANCE. Rendez-vous ensuite au 169.  

529 

Vous  vous jetez de côté juste à temps pour éviter la longue lame acérée d’une dague qui était destinée à votre gorge.  La pointe grave un profond sillon dans le verre du comptoir. Au même moment, vous dégainez votre arme, prêt à porter une contre-attaque à votre meurtrier en puissance. Devant vous se tient un jeune homme basané, pourvu d’yeux de squale maléfiques. Il crache un juron et s’élance en brandissant sa lame vicieuse, essayant désespérément de l’enfoncer dans votre poitrine. 

VORT LE PSYCHOPATHE 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 20 

Si vous tuez cette jeune canaille en 4 Assauts ou moins, rendez-vous au 133. Si la bataille n’est pas terminée après 4 Assauts, ne continuez pas, mais rendez-vous au 299.  

530 

Vous  poussez  votre  cheval  au  galop  et  chevauchez  tel  le  tonnerre  sur  la  piste  en  direction  des Giaks sans méfiance. Vous n’êtes plus qu’à trente mètres de leur petit groupe lorsqu’ils vous entendent arriver et se retournent pour vous faire face. Les yeux écarquillés par la peur et la surprise, la moitié d’entre eux paniquent et sautent à l’abri de la végétation. Les six restants dégainent maladroitement leurs armes tandis que votre cheval fond sur eux à une vitesse alarmante. 

Utilisez la  Table de Hasard pour obtenir un chiffre. Si vous avez la Discipline Kaï de la Maîtrise des  Armes  et  possédez  l’Arme  à  laquelle  cette  Discipline  s’applique,  ajoutez  2  points.  Si  vous obtenez  4  ou  moins,  vous  subissez  une  blessure  superficielle  à  la  jambe  gauche  lorsque  votre monture fonce à travers le groupe d’éclaireurs Giaks. Cela vous coûte 2 points d’ENDURANCE. En revanche, si vous obtenez 5 ou plus, vous décapitez le premier Giak d’un seul moulinet de votre arme et traversez le groupe sans être blessé. Ajustez votre  Feuille d’Aventure en conséquence et rendez-vous au 283.  

531 

Vous vous aplatissez entre une colonne et le mur de la salle, profitant de l’ombre pour ne pas être vu.  Patiemment,  vous  attendez  l’occasion  de  vous  diriger  vers  l’issue  au  fond  de  la  salle,  mais pour votre malheur, les Giaks se sont postés en sentinelles sur le balcon. À présent, passer à leur insu ne sera pas facile. Si vous êtes vêtu d’une Robe Pourpre, rendez-vous au 482. Si vous n’êtes pas en possession de cet Objet Spécial, rendez-vous au 507.  

532 

Vous  êtes  parvenu  à  creuser  un  trou  dans  la  herse  assez  grand  pour  pouvoir  passer.  Pour  vous faufiler dans le trou et emprunter le corridor de l’autre côté, rendez-vous au 31.  

533 

180 
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De  nombreux citoyens  fortunés  se  baladent  dans  cette  place  élégante,  parlant  en  petits  groupes ou vaquant à leurs occupations comme s’il s’agissait d’une journée ordinaire. L’opulence grandiose du Quartier de la Guilde vous donne l’impression que le reste de Holmgard est décrépit et délabré. Ici, à l’intérieur du Mur de la Guilde, les bureaux et les domiciles de certains des plus riches citoyens du Sommerlund sont réunis. C’est un environnement raffiné et cultivé, isolé, en vertu de sa pros-

périté,  de  l’effervescence  et  de  l’agitation  qui  règne  de 

l’autre côté du mur d’enceinte. 

Enfin délivré de la foule pressante de la ville surpeuplée, 

vous traversez rapidement le square et suivez un écriteau 

ouvragé indiquant la direction de la Citadelle Royale. Au 

bout d’une avenue fragrante nommée Rue Duana, où les 

commerces  exotiques  des  marchands  d’épices  se  mêlent 

aux boutiques des floristes et des marchands de parfums, 

vous arrivez près d’un large cours d’eau. C’est la rivière 

Eledil. Près de là, vous apercevez un grand pont de pierre 

aux  balustrades  de  fer  noir.  Sa  clef  de  voûte  gravée 

l’identifie comme le Pont de la Guilde. De l’autre côté de 

la rivière, vous voyez un bâtiment magnifique au toit vert, 

construit de pierres anciennes. Toutes ses hautes fenêtres 

en  arcade  sont  pourvues  de  volets  similaires  à  de  petites 

portes, et des tourelles circulaires fortifiées se dressent à 

chacun de ses quatre coins. 

Une date est gravée au-dessus de la porte principale : PL 

3453. Vous êtes en présence du Hall de la Guilde, le se-

cond  bâtiment  le  plus ancien  de  tout  Holmgard.  Le  plus  ancien  est  la  Citadelle  Royale,  qui  fut achevée trois ans avant le début des travaux sur le Hall. Si vous possédez un Laissez-Passer de la Guilde, rendez-vous au 384. Si vous n’avez pas cet Objet Spécial, rendez-vous au 451.  

534 

Alors que votre voix fait écho dans le feuillage, l’étranger se retourne très lentement pour vous faire face. Votre pouls s’accélère, et votre sang se glace, lorsque vous comprenez subitement que ce personnage n’est pas un être humain. C’est un Vordak, un monstrueux lieutenant du Seigneur des Ténèbres Zagarna et un membre de la famille des morts-vivants. 

Un hurlement strident emplit vos oreilles, tandis que l’abjecte créature sort une masse d’armes noire de ses robes et la brandit au-dessus de sa tête. Figé par la terreur, vous sentez que le Vordak vous attaque aussi avec ses énergies psychiques redoutables. 

VORDAK 

HABILETÉ : 18 

ENDURANCE : 26 

À moins de maîtriser la Discipline Kaï du Bouclier Psychique, réduisez votre total d’HABILETÉ 

de 2 points pour toute la durée du combat. Cette créature est immunisée contre votre propre Puissance Psychique. Si vous émergez vainqueur de l’affrontement, rendez-vous au 171.  

535 

Vous  glissez  la  lame  de  l’épée  à  votre  ceinture.  Inscrivez  cette  Arme  sur  votre   Feuille 181 
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 d’Aventure. Vous courez ensuite pour atteindre le levier dans la paroi qui commande aux portes du Monastère. Vos jambes ne sont plus très fermes, et les battements de votre cœur résonnent à vos oreilles. C’est la première fois que vous tuez un ennemi en combat, et bien que vous ayez accompli  votre  devoir  avec  grande  compétence,  vous  ressentez  maintenant  un  mélange d’excitation et de nausée. Le choc vous a laissé aux prises avec deux émotions contradictoires : la jubilation et la révulsion. 

Vous chancelez jusqu’au mur de la barbacane et soulevez le levier de fer. Aussitôt, les grandes portes  grinçantes  commencent  à  se  refermer.  Plusieurs  cadavres  de  Giaks  sont  écrasés,  leurs membres sectionnés, lorsque les deux vantails se  rejoignent et se verrouillent avec un boom retentissant. 

— Beau combat, Loup Silencieux, dit Feu Stellaire en marchant vers vous. 

Vous  entendez  à  peine  ses  paroles,  tant  les  battements  de  votre  cœur  emplissent  vos  oreilles. 

Alors que le choc de votre premier combat s’estompe graduellement, votre maître Kaï dirige votre regard vers le faite de la plus haute tour du Monastère. Cet édifice majestueux se nomme la Tour du Soleil, et c’est là que les Maîtres Kaï ont leurs chambres d’étude et d’apprentissage. Le niveau supérieur est réservé au chef de l’Ordre Kaï, le Grand Maître Kaï Brave Lame. 

— Loup  Silencieux,  j’ai  une  tâche  importante  à  te  confier.  Regarde  là-haut,  au  sommet  de  la tour, et dis-moi ce que tu vois. 

Vous  accédez  à  la  demande  de  Feu  Stellaire.  En  dépit  de  la  noirceur  surnaturelle et  des  Kraan innombrables qui circulent dans le ciel au-dessus de votre tête, vous discernez un cristal de taille importante, semblable à une pierre précieuse, serti à la pointe d’une structure en flèche, façonnée de fer et gravée de runes. 

— Je vois le phare de cristal, maître, répondez-vous. 

— C’est exact. Je veux que tu t’y rendes maintenant et que tu allumes le phare. Il avertira le Roi à Holmgard que les Seigneurs des Ténébres nous attaquent. Comprends-tu ? 

Vous acquiescez. Tout à coup, une nouvelle vague de créatures ailées descend en flèche vers le Monastère. Celles-ci sont beaucoup plus larges que les Kraan de la première vague, et transportent sous leurs ventres noirs des filets pleins de Giaks en armure de combat,  équipés d’épées et de boucliers. Lorsque Feu Stellaire les voit, il s’exclame : 

— Des Zlaan ! C’est donc ainsi que ce maudit Zagarna espère nous vaincre ! 

Un des grands Zlaan noirs descend jusqu’au parc d’entraînement. Une figure encagoulée, montée sur son dos, relâche le filet, et une vingtaine de Giaks en armure tombent au sol. Quelques-uns sont broyés mortellement lors de leur chute, mais ceux qui survivent sont nombreux. Ils se dégagent rapidement du filet, et dès qu’ils sont libres, ils se dispersent et attaquent tous les Kaï à dé-

couvert. 

— Va, Loup Silencieux ! s’exclame Feu Stellaire alors qu’il se prépare à affronter l’attaque aé-

rienne de l’ennemi. Va, et allume le phare ! 

Tandis que Feu Stellaire court en direction de l’aire d’entraînement afin de livrer combat, vous scrutez la pénombre lugubre, cherchant la voie la plus directe pour atteindre le phare. La Grande Porte de la Tour du Soleil a été barricadée de l’intérieur afin d’empêcher l’ennemi d’y pénétrer, aussi  faudra-t-il  que  vous  trouviez  une  voie  alternative  pour  y  arriver.  Les  portes  qui  mènent  à 182 
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l’intérieur du Monastère sont nombreuses au rez-de-chaussée. Toutefois, une seule demeure ouverte. Elle est située sous un large balcon, au sommet d’une rampe en granit. Elle donne accès aux Chambres des Maîtres Kaï. Vous faites la résolution de pénétrer dans le Monastère de cette façon et courez à vive allure en direction de la rampe.  Les filets remplis de Giaks sont maintenant  lâchés  régulièrement,  et  vous  manquez  d’être  écrasé  deux  fois  alors  que  vous  contournez l’aire d’entraînement et foncez vers la rampe lointaine. Un filet, lâché trop tôt, frappe le milieu de la rampe au moment même où vous arrivez à sa base. Tous les Giaks malchanceux, sauf un, sont tués par l’impact formidable, mais le survivant arrive à retrouver ses sens et à se libérer du filet. Alors que vous courez sur la rampe en direction de la porte ouverte, ce Giak bondit du tas de cadavres fracassés et vous attaque avec son épée noire recourbée. 

SOLDAT GIAK DU FILET 

HABILETÉ : 14 

ENDURANCE : 13 

Ce Giak est en état de choc et de frénésie guerrière. Il ne ressent aucune douleur. Toutes les blessures que vous infligerez à cet ennemi au cours des 2 premiers Assauts seront réduites de moitié en arrondissant vers le bas. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 246.  

536 

Le grand hall est dépourvu de meubles ou d’ornements, mais vos yeux sont attirés par un panneau dans l’une des hautes colonnes de granite. Sa surface est marquée de nombreuses rayures horizontales qui paraissent avoir été faites récemment. En l’examinant de plus près, vous remarquez que le panneau est amovible. Lorsque vous le retirez, vous découvrez à l’intérieur une petite étagère supportant un flacon en céramique. Vous retirez son bouchon de pierre et humez prudemment son contenu. Vous reculez immédiatement lorsque l’odeur corrosive agresse vos narines. Le liquide dans le flacon a une odeur mordante d’huile, et au contact de l’air, il commence à grésiller en dégageant des fumeroles grises et vertes. Vous remettez promptement le bouchon en place. Ayant reconnu les relents caustiques, vous comprenez que vous avez entre les mains une ancienne Flasque de Feu, un produit incendiaire primitif mais efficace. Exposée à l’oxygène de l’air, l’huile réagira après quelques secondes en s’enflammant violemment. Inscrivez la Flasque de Feu sur votre  Feuille d’Aventure si vous désirez la conserver. Si vous transportez déjà 8 Objets du Sac à Dos, vous devez en abandonner un en échange de la Flasque. À présent, pour quitter le grand hall, vous n’avez plus qu’à entrer dans le passage sous l’arcade. Rendez-vous au 420.  

537 

Au-delà  de  l’arcade,  vous  montez  une  courte  volée  de  marches  et  entrez  dans  une  petite  pièce faiblement éclairée. Il y a trois issues à cette chambre à l’allure de caverne. Celle en face de vous est bloquée par un rideau impénétrable de fer noir, mais celles sur votre gauche et sur votre droite sont ouvertes et sans surveillance. Si vous désirez emprunter l’issue de gauche, rendez-vous au 

422. Si vous préférez choisir celle de droite, rendez-vous au 330.  

538 

Le  jeune  homme  ricane  d’allégresse  et  s’avance  pour  vous  achever.  Sa  confiance  est  toutefois prématurée.  Vous  avez  été  gravement  blessé,  mais  vous  n’êtes  pas  encore  prêt  à  renoncer  au combat. Alors qu’il lève sa dague pour vous porter un dernier coup fatal, vous vous dérobez et plongez votre arme directement entre ses vils yeux noirs. Il meurt instantanément. 

L’herboriste, en voyant que vous avez tué son fils, hurle de consternation et s’enfuit de la boutique par une porte de derrière. Vous tentez immédiatement de le poursuivre, mais découvrez vite 183 
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qu’il a verrouillé la porte de l’autre côté. Maudissant le couard, vous revenez auprès du corps de celui  qui  se  voulait  votre  assassin  et  fouillez  ses  vêtements.  Dans  une  poche  de  sa  veste,  vous découvrez un avis de recherche. Les deux visages représentés sur l’affiche correspondent à ceux du jeune homme mort et du vieil homme qui s’est enfui. Le texte les identifie ainsi : Mordral le Meurtrier et son fils psychopathe Vort. En fouillant la boutique, vous découvrez : 



• Un Poignard 



• 12 Couronnes dans une bourse qui fut échappée par Mordral dans sa fuite 



• 4 Couronnes dans une boîte en bois derrière le rideau 

Vous faites une autre découverte, beaucoup moins joyeuse, lorsque vous descendez dans la cave humide. Le véritable propriétaire de la boutique y gît mort. 

Lorsque  vous  examinez  les  potions  et  la  baguette,  vous  réalisez  vite  qu’il  s’agit  de  mauvaises contrefaçons.  En  fait,  toute  cette  boutique  est  pleine  de  fausses  reliques  et  de  médicaments  de charlatans. Attristé et enragé par ce que vous venez de vivre, vous quittez la boutique et claquez sa porte grinçante derrière vous. Vous retournez à l’avenue principale, et tandis que vous attendez l’occasion de vous glisser dans la marée ininterrompue de la foule, vous remarquez un vieil écriteau décoloré sur le mur au-dessus de votre tête. Il indique : 

ALLÉE DES OMBRES 

Vous  venez de  visiter, pour la première fois  — et la dernière, espérons-le — la venelle la plus tristement célèbre de Holmgard ! Rendez-vous au 9.  

539 

Vous remontez le capuchon de votre cape Kaï verte et demeurez rigoureusement immobile pendant que le Kraan tournoie dans le ciel. Après quelques minutes, vous entendez les jurons frustrés des Giaks. Ils n’arrivent pas à vous repérer. Tandis que le Kraan et ses cavaliers s’éloignent en direction de l’ouest, vous rejetez votre capuchon en arrière et poussez un soupir de soulagement. Vos réactions rapides vous ont évité la capture — et probablement la mort. 

Si vous souhaitez maintenant retourner sur la piste, rendez-vous au 413. Si vous préférez continuer votre route à l’abri des arbres, rendez-vous au 24.  

540 

Le  Gourgaz  géant  s’effondre  raide  mort à  vos  pieds,  son  sang  verdâtre  jaillissant  à  flots  de  la blessure mortelle que vous avez creusée dans son thorax. Ses alliés maléfiques concentrent leurs viles attentions sur vous, mus par la colère et la hargne, mais tout à coup, leur bravoure s’évapore et ils fuient la Table de Durn en grappes chaotiques, virevoltant et courant à toute allure vers la sécurité de l’Alema Mitre. Promptement, les gardes du corps du Prince se regroupent pour former un mur protecteur de leurs boucliers autour de vous et de leur seigneur blessé. Des flèches noires sifflent à vos oreilles, dernier cadeau de vos ennemis haineux en déroute. 

Le Prince à l’agonie vous regarde dans les yeux et prend la parole. 

— Brave  jeune  Kaï …  Nous  avons  répondu  à  l’appel  du  phare …  Les  ennemis  sont  en  fuite, mais  ils  reviendront,  plus  forts  que  jamais …  Même  si  nous  leur  interdirons  le  passage  ici,  ils marcheront  sur  Holmgard …  par  la  voie  longue …  Tu  dois  transmettre  un  message  à  mon  pè-

re … Le Roi doit aller chercher ce qui est au Durenor, ou tout est perdu … Prends mon cheval et fonce  vers  la  citadelle  de  mon  père …  Va  vite,  brave  Kaï …  galope  comme  le  vent …  Que  la 184 
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chance des dieux chevauche à tes côtés ! 

Si  vous  maîtrisez  la  Discipline  Kaï  de  la  Guérison,  rendez-vous  au  282. Si  vous  n’avez  pas  la maîtrise de cette compétence, rendez-vous au 417.  

541 

Une Lance est enfoncée profondément dans la cage thoracique du squelette. En dépit de sa vétusté, cette arme est toujours en bonne condition. Vous pouvez la prendre si vous le désirez. Si vous avez déjà deux Armes, vous devez abandonner l’une des vôtres en contrepartie. Pour quitter la clairière, rendez-vous ensuite au 17.  

542 

Les  arbres  se  font  plus  rares,  et  juste  devant  vous,  vous  discernez  la  silhouette  rectangulaire d’une vieille cabane de rondins à l’ombre d’un grand chêne. La cabane semble avoir été abandonnée, et peu d’objets de valeur ont été laissés derrière. En ouvrant un coffre près de l’entrée, vous  découvrez  des  fagots  de  brindilles, liés  par  des  cordons  solides.  Une  extrémité  de  chaque fagot a été enduite de résine. Ce sont des Torches. Près du coffre repose un Sabre et un Briquet à Amadou. Si vous le désirez, vous pouvez emporter ces objets, mais assurez-vous de les inscrire sur votre  Feuille d’Aventure. Après avoir refermé la porte de la cabane, vous vous engagez sur une piste envahie par la végétation, en direction du nord-est. Rendez-vous au 144.  

543 

Vous focalisez votre concentration mentale sur la boucle en forme de serpent de la ceinture du sergent  Giak.  Grâce  à  votre  Discipline  Kaï,  vous  arrivez  à  la  faire  vibrer.  Après  quelques  instants, la boucle se détache et la ceinture tombe par terre. Alors que le Giak répugnant se penche pour la récupérer, vous sautez sur l’occasion en vous précipitant vers lui, dégainant votre arme en pleine course. Rendez-vous au 322.  

544 

Vous collez la mèche à la chaussée de pierre et donnez un coup de silex à son extrémité effilochée. Elle crépite en s’allumant, sifflant comme un serpent furieux. Voyant la vitesse à laquelle elle  brûle,  vous  estimez  qu’il  vous  reste  une  minute  pour  vous  éloigner  avant  que  la  flamme n’atteigne le baril et ne fasse exploser la poudre. Si vous parvenez à franchir l’arche et à atteindre la troisième travée du pont, vous serez à l’abri de l’explosion. 

Vous  quittez  rapidement  votre  cachette  derrière  la  charrette  et  courez  en  direction  de  l’arche. 

Mais à peine avez-vous fait dix pas que vous êtes vu par un sergent Drakkar sur la passerelle au-dessus. En vous adressant un juron, il dégaine son épée noire recourbée et saute d’un seul élan sur le pont. Alourdi par son armure, il atterrit durement et s’effondre à genoux. Si vous désirez attaquer  ce  chef  de  peloton  ennemi  avant  qu’il  ne  puisse  se  remettre  sur  pied,  rendez-vous  au 

314. Si vous préférez profiter du fait qu’il soit à genoux pour éviter le combat, rendez-vous au 

173.  

545 

Vous levez votre botte hors de l’eau visqueuse et rejetez le cadavre mou du serpent mort. Avec horreur, vous constatez alors qu’il s’agit d’une Vipère Rouge des Marais — et qu’il n’existe aucun antidote connu à sa morsure venimeuse ! Conscient du sort auquel vous  venez d’échapper, vous savez désormais qu’il serait suicidaire de vouloir pénétrer plus profondément dans le maré-
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cage. Le cœur battant la chamade, vous rebroussez chemin et retracez  prudemment vos pas jusqu’à la terre ferme. Pour reprendre votre route, rendez-vous au 134.  

546 

Alors que le deuxième Giak pousse un hurlement perçant et tombe à la renverse, serrant désespé-

rément  la  blessure  mortelle  que  vous  lui avez  infligée,  une  douleur  soudaine à  l’épaule  gauche vous fait tournoyer et chanceler. Vous perdez 2 points d’ENDURANCE. Derrière vous se dresse le troupier Giak que vous avez aperçu naguère, celui qui descendait l’échelle à partir du toit de la tour sud. Il lève sa masse d’armes hérissée de pointes et saute sur vous, impatient de vous tuer en défonçant sauvagement votre crâne vulnérable. Vous devez l’affronter. 

SERGENT GIAK DES TROUPES D’ASSAUT 

HABILETÉ : 13 

ENDURANCE : 14 

En  raison  de  son  attaque  rapide,  qui  vous  a  pris  par  surprise,  il  ne  perdra  aucun  point d’ENDURANCE lors du premier Assaut. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 258.  

547 

L’apprenti magicien est un jeune homme aux cheveux courts, aux yeux sombres et maussades. 

Son visage est ridé par l’épuisement et sali par la guerre, et ses longues robes bleu ciel, en mauvais état, témoignent de la nuit qu’il a dû récemment passer à la belle étoile. Il vous serre la main et s’incline en signe de courtoisie formelle. 

— Mes éternels remerciements, Seigneur Kaï. Mes modestes pouvoirs sont presque épuisés. Si vous n’étiez pas venu à mon secours, je crains que mes jours auraient pris fin au bout d’une lance Giak. 

Il est affaibli et tient difficilement sur ses jambes. Vous le prenez par le bras et l’asseyez sur un pilier abattu, où vous écoutez le récit qu’il vous raconte. 

— Mon nom est Banedon. Je suis un Compagnon de la Confrérie de l’Étoile de Cristal, la guilde des magiciens de Toran. Mon maître de guilde m’a envoyé porter un message urgent au Kaï. 

Il sort une enveloppe en vélin de ses robes et vous la tend. 

— Comme  vous  le  voyez,  j’ai  ouvert  la  lettre  et  lu  le  message.  Lorsque  l’invasion  a  débuté, j’étais sur la Grand-route du Roi avec deux compagnons de voyage, mais nous avons été attaqués par des Kraan et nous nous sommes égarés dans la forêt durant notre fuite. 

La lettre avertit le Grand Maître Kaï  Brave  Lame que le Seigneur des Ténèbres Zagarna a rassemblé une vaste armée de l’autre côté des monts Durncrag. Leurs mouvements et leur nombre véritable ont été dissimulés par de puissants sortilèges de protection et d’illusion. Le Maître de la Guilde  implore  le  Grand  Maître  Kaï  d’annuler  les  célébrations  de  Fehmarn  afin  de  se  préparer immédiatement à la guerre. 

— Je  crains  que  nous  n’ayons  été  trahis,  dit  Banedon  en  inclinant  tristement  la  tête.  Naguère, nous  avons  découvert  qu’un  membre  de ma  Confrérie,  un  frère  de  haut  rang  nommé  Vonotar, avait fait des expériences pour percer les mystères de la magie des Nadziranim  — les arts noirs des Seigneurs des Ténèbres. Voilà dix jours, il a renié la Confrérie et tué l’un de nos Doyens. Il a ensuite disparu. Nous croyons qu’il est maintenant de connivence avec le Seigneur Zagarna. 

Vous apprenez à Banedon ce qui s’est passé au Monastère, et vous lui parlez de votre quête pour atteindre Holmgard et avertir le roi Ulnar. Silencieusement, il retire une chaînette dorée de son 186 
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cou et vous la tend. À la chaîne est suspendue une petite étoile de cristal. 

— C’est  le  symbole  de  ma  Confrérie  —  et  nous  sommes  tous  frères  en  ces  heures  difficiles. 

C’est  un  talisman  porte-bonheur,  et  une  défense  contre  le  mal.  Je  souhaite  qu’il  te  protège  au cours du périple qui t’attend. 

Vous le remerciez, passez la chaîne à votre cou, et glissez le pendentif à l’intérieur de votre tunique. Assurez-vous d’inscrire ce Pendentif à l’Étoile de Cristal sur votre   Feuille d’Aventure dans la catégorie des Objets Spéciaux. 

Lorsque les forces lui reviennent, Banedon prend congé de vous à contrecœur. 

— Nous devons partir d’ici, ou ces Giaks infâmes reviendront avec des renforts pour nous achever. De mon côté, je suppose que ma mission est accomplie. J’ai livré mon message, et maintenant, je dois retourner sans tarder à ma Guilde. Pour ta part,  Loup Solitaire, il te reste de nombreux kilomètres à parcourir si tu souhaites arriver à Holmgard. 

Banedon se relève et désigne l’orée des arbres au sud-ouest des ruines. 

— C’est dans cette direction que se trouve le Pont d’Alema. C’est la route la plus rapide, et de loin, pour atteindre Holmgard — mais j’ai bien peur que ce ne soit plus la voie la plus sécuritaire. Je te souhaite bon voyage, mon frère. Que les bénédictions de Kaï et Ishir t’accompagnent. 

Rendez-vous au 448.  

548 

Vous vous hissez sur vos pieds et tentez de vous jeter à l’abri d’une colonne adjacente, pendant que l’entité fait tournoyer l’immense chaîne et vous porte un deuxième coup de fouet. Cette créature maléfique n’a pas deviné que vous alliez chercher un autre abri, aussi vise-t-elle la base du pilier ruiné derrière lequel vous vous cachiez jusqu’alors. La lourde chaîne fend l’air envahi de poussière et le piton frappe avec une terrible puissance destructrice, pulvérisant ce qui reste de la colonne. Votre réaction rapide vous a épargné une mort certaine, mais vous n’avez pas été assez prompt pour empêcher les fragments de pierre de cribler votre corps lorsque la colonne a explosé. Utilisez la  Table de Hasard pour obtenir un chiffre (0=10). Ce nombre représente vos pertes en points d’ENDURANCE dues aux lacérations que les éclats de pierre acérés vous ont infligées. Si vous avez survécu à vos blessures, ajustez votre total d’ENDURANCE et rendez-vous au 69.  

549 

Le carreau d’arbalète atteint le Helghast au milieu du dos, et sa pointe d’acier renforcé transperce complètement son armure de plates. La violence de l’impact projette le Helghast face première sur  la  porte,  avec  une  telle  force  que  n’importe  quelle  créature  ordinaire  aurait  été  tuée  sur  le coup. Mais un Helghast n’est pas une créature ordinaire. Lentement, elle tourne sur elle-même pour vous faire face. La pointe du carreau saille de quelques centimètres de sa poitrine. 

L’abjecte créature émet un rire effrayant en s’emparant de la flèche, et l’arrache soudain de sa poitrine d’un geste violent. Puis elle lève la main et vous relance le carreau avec une force prodigieuse. Utilisez la   Table de Hasard pour obtenir un chiffre. Si vous maîtrisez la Discipline Kaï de la Chasse, ajoutez 2 points. Si votre total est de 4 ou moins, rendez-vous au 336. Si vous totalisez 5 ou plus, rendez-vous au 515.  
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550 

D’une  poussée  ultime  et  fatale,  vous  enfoncez  la  dague  écarlate  dans  le  crâne  de  la  créature. 

Avec un hurlement strident, la tête de ce repoussant changeur de forme implose et son cadavre s’affaisse sur le sol. Rapidement, ses restes squelettiques s’effritent, jusqu’à ce qu’il ne reste plus du Helghast  — et de la dague  — qu’une poussière fine dans l’armure argentée du prince Pelethar. Effacez le Poignard de Helghast de votre  Feuille d’Aventure. 



Le roi Ulnar et la princesse Madelon accourent pour vous étreindre et vous féliciter d’avoir vaincu cet ennemi monstrueux aussi magistralement. Vous avez combattu avec courage et habileté, tel  un  véritable  Seigneur  Kaï,  et  par  vos  actions,  vous  avez  sauvé  le  Roi  et  la  Princesse  d’une mort horrible et certaine aux mains de ce serviteur maléfique du Seigneur des Ténèbres Zagarna. 

— Nous ne connaissons pas  votre nom,  Seigneur  Kaï, dit la princesse Madelon, des larmes de soulagement et de joie faisant scintiller ses yeux bleus. 

— Loup Si … commencez-vous. 

Puis, après un moment d’hésitation, vous achevez votre phrase. 

— Loup Solitaire. Mon nom est Loup Solitaire. 

Le roi Ulnar retire le verrou qui fermait la porte de la Salle du Conseil, et une marée de gardes et de dignitaires anxieux franchit les battants abîmés. Lorsqu’il leur apprend ce qui vient de se produire, et comment vous l’avez sauvé, lui et la princesse Madelon, des griffes du Helghast, ils se mettent à applaudir votre héroïsme.  Le  visage fendu d’un large sourire, le roi Ulnar vient vers vous et prend votre main droite dans la sienne. 

— Loup Solitaire, tu as fait preuve de courage et d’abnégation : les qualités d’un vrai Seigneur Kaï. Ton périple jusqu’ici a été semé d’embûches et de périls. Or, même si les informations que 188 
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tu nous apportes portent un coup dur à notre royaume, ta bravoure et ta détermination sont pour nous des flambeaux d’espoir en ces heures difficiles. Tu as grandement honoré la mémoire de tes maîtres, et pour cela, nous louons ton nom. 

Vous recevez ensuite les louanges et les remerciements sincères de toute la cour royale, un honneur rare qui apporte des rougeurs à vos joues. Le Roi lève alors la main et toutes les voix se taisent. 

— Tu as accompli tout ce que le Sommerlund pouvait exiger d’un de ses fils, mais notre royaume a encore besoin de toi. Le Seigneur des Ténèbres Zagarna a grandi en puissance, et son ambi-tion ne connaît plus de limites. Notre seul espoir réside maintenant au Durenor, dans la lame de l’épée qui vainquit jadis les Seigneurs des Ténèbres. Loup Solitaire, tu es maintenant le dernier des Seigneurs Kaï. Toi seul possède les disciplines qui pourront nous sauver. Je dois te demander de voyager jusqu’au Durenor et d’en revenir avec le Glaive de Sommer, l’Épée du Soleil. Seul ce cadeau des dieux nous permettra d’écraser les armées maléfiques de Zagarna et de sauver notre terre bénie. 



Si vous accédez à la demande du roi Ulnar et souhaitez partir en quête du légendaire Sommers-werd au royaume de Durenor, vous pouvez commencer votre aventure dans le Tome 2 de la série Loup Solitaire, qui aura pour titre : 

LA TRAVERSÉE INFERNALE 

( Fire on the Water ) 
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