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Le Monastère sans Maître

La Couronne de Lumière

Xhoromag est un univers ancien et mystérieux. Formé de sept surfaces infinies dans un univers à quatre dimensions spatiales, il abrite d’innombrables peuples et civilisations, créatures et entités, empires et royaumes, périls et prodiges. On y mesure le temps en fractions d’éternité, comme si les simples millénaires ne suffisaient plus à exprimer l’immensité, mais de tous les êtres qui y vivent, rares sont ceux qui peuvent réellement envisager la démesure de leur univers. Il existe d’ailleurs un océan, au Cinquième Temps de Xhoromag, qui illustre la pleine invraisemblance de cette démesure : une mer infinie, qui s’étend sur deux univers distincts, entourée de partout par d’immenses falaises verticales et éclairée par quatre soleils noirs. C’est là, dans les Eaux de Qyxxa, que vit l’animal le plus monstrueux de toute la surface perpétuelle, le gigantesque Serpent de Qyxxa. C’est là aussi que de nombreuses civilisations ont vu le jour, tout comme si l’océan lui-même leur avait donné naissance. Pourtant, malgré les mystères infinis que recèlent les Eaux de Qyxxa, cette histoire ne concerne qu’un seul peuple, un peuple sur leur périphérie, un peuple parmi des centaines, des milliers, qui ont tous leur propre avenir, leur propre destin.

La Couronne de Lumière est le nom collectif des Neuf Royaumes fondés jadis par le Seigneur Premier, un monarque qui aurait régné dix mille ans — deux aniazens — et qui aurait légué sa prodigieuse destinée à tous ses descendants. Ensemble, les Neuf Royaumes sont prospères et leurs habitants démontrent une grande promesse d’avenir. Comme tous les hommes qui vivent sur les Eaux de Qyxxa et leur circonférence, ils se sont adaptés à la longueur des jours de leur monde, qui durent, comme les nuits, quinze qarizens entiers — presque un mois terrestre. Dans la Couronne de Lumière, le sommeil n’est pas associé à la nuit ; les hommes dorment lorsqu’ils en ressentent le besoin. Les animaux et la végétation, pour leur part, sont adaptés depuis toujours à la lumière négative, celle émise par les soleils noirs de Qyxxa.

Bien que leur civilisation n’ait guère dépassé le stade médiéval, les habitants des Neuf Royaumes jouissent d’une admirable qualité de vie. Ils ont des armées, mais la guerre est presque inconnue. Ils ont des médecins, mais les épidémies sont rares. Pourtant, il plane sur eux la menace d’une destruction irrévocable … et bientôt, le destin de la Couronne de Lumière sera entre les mains d’une seule jeune femme, princesse héritière de Nyss, le plus petit joyau de la couronne. Cette aventure est la sienne.

Son aventure sera la vôtre.
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La Venue du Froid sans Fin
Règles du Jeu d’Aventure
Caractéristiques

Pour jouer cette aventure, vous aurez besoin de gérer trois statistiques importantes. Elles définissent vos capacités et vous permettront de surmonter les périls sur votre route.

Votre Habileté représente votre agilité et votre souplesse, mais aussi votre capacité à manier une arme. Quand vous serez dans l’obligation de combattre un ennemi, vous mesurerez votre Habileté à la sienne pour déterminer l’issue de l’affrontement. Vous disposez initialement de 20 points d’Habileté Naturelle. Sachez que toute arme améliore votre Habileté lorsque vous la maniez en combat. On parle alors, tout naturellement, de votre Habileté de Combat.

Votre Dextérité représente votre adresse manuelle, tout particulièrement au tir à l’arc, qui est l’un de vos talents les plus développés. Vous commencez l’aventure avec 10 points de Dextérité.

Votre Endurance représente votre constitution physique et votre résistance aux épreuves. Elle diminuera lorsque vous serez blessée, fatiguée, affamée ou empoisonnée. Si elle tombe à zéro, vous aurez trouvé la mort. Heureusement, vous aurez l’occasion de rétablir votre Endurance au cours de l’aventure. Votre total initial (et maximal) d’Endurance est de 50 points.

Vous pouvez maintenant distribuer cinq points parmi les trois caractéristiques décrites ci-dessus. Chacun vous donne droit à 1 point d’Habileté additionnel, à 1 point de Dextérité additionnel, ou à 10 points d’Endurance (initiale et maximale) additionnels.

Dommages et Protection

En plus d’améliorer votre Habileté de Combat, chaque arme inflige un certain nombre de points de Dommage additionnels Un point de Dommage est un point d’Endurance perdu. La plupart des armes de vos ennemis infligeront aussi des points de Dommage supplémentaires.
En revanche, un point de Protection est conféré par une armure ou son équivalent. Un point de Protection annule un point de Dommage et réduit donc les pertes en Endurance. Si vos adversaires disposent de points de Protection, cela vous sera indi​qué.

La Carte du Destin

Vous trouverez en annexe une copie de la Carte du Destin. Il s’agit de l’instrument aléatoire traditionnel de Xhoromag. Elle se présente sous la forme d’un disque divisé en 192 cases, où tous les chiffres de 0 à 15 apparaissent douze fois. Pour utiliser la Carte du Destin, vous devez vous munir d’un objet pointu (un crayon fera l’affaire) et désigner un chiffre aléatoire sur le disque. Vous n’avez pas le droit de vous donner le temps de viser. La Carte du Destin a plusieurs propriétés de symétrie qui rendent les seize résultats possibles équiprobables. Ce sera grâce à elle que vous connaîtrez l’influence du hasard sur le déroulement de votre aventure.

Privilèges Zéro

Vous avez droit à deux Privilèges Zéro par chapitre de la série. Vous pouvez les utiliser quand bon vous semble. À ce moment, au lieu de tirer un nombre de la Carte du Destin, agissez comme si vous aviez obtenu zéro (c’est le meilleur résultat en toutes circonstances). Vous devez obligatoirement invoquer un Privilège Zéro avant d’avoir pigé le nombre demandé. Si vous tirez le chiffre, vous devez subir les conséquences du Destin. Si vous n’utilisez pas tous vos Privilèges Zéro dans une même aventure, vous pouvez les accumuler dans les chapitres suivants.

Combats

Si vous devez combattre un ennemi, le combat se déroulera en une séquence d’assauts. À chaque assaut, l’un de vous sera touché et perdra des points d’Endurance. Le combat se basera sur une donnée appelée l’Avantage Offensif, qui représente la différence entre votre Habileté de Combat et celle de votre ennemi (celle-ci vous sera donnée).


Un Assaut :

1. Déterminez l’Avantage Offensif (A) en calculant la différence en question.

2. Tirez un nombre (N) de la Carte du Destin.

3. Consultez la Table des Points de Dommage. Au croisement de la colonne désignée par A et de la rangée désignée par N, vous trouverez les points d’Endurance perdus.

· Si la case est blanche, vous avez blessé votre ennemi.

· Si la case est grise, vous avez été blessée.

4. Additionnez les points de Dommage supplémentaires de l’arme employée.

5. Soustrayez les points de Protection du blessé, le cas échéant.

6. Réduisez l’Endurance du blessé du résultat final.

Le premier qui perd tous ses points d’Endurance perd le combat (et souvent la vie). Si cela vous arrive, votre aventure est terminée.
Tir à l’Arc

Les règles pour le tir à l’arc font intervenir votre Dextérité au lieu de votre Habileté. Pour toucher une cible en tirant une seule flèche, vous devez utiliser la Carte du Destin et obtenir un chiffre inférieur ou égal à votre total de Dextérité. Si vous tirez plusieurs fois de suite en succession rapide, vous devez réduire votre Dextérité de 1 point entre chaque tir. Ainsi, si votre Dextérité est de 12 points et si vous tirez trois fois, vous ferez mouche trois fois à condition d’obtenir 12 ou moins, ensuite 11 ou moins, ensuite 10 ou moins.
Blessures Graves

Lorsqu’un coup inflige 12 points de Dommage ou plus à un combattant, celui-ci subit une Blessure Grave qui réduit son total d’Habileté de 1 point pour tout le reste de l’affrontement. Si vous survivez à un combat au cours duquel vous avez subi des Blessures Graves, votre Habileté se rétablira au rythme de 1 point par paragraphe subséquent, mais si un autre combat survient, il faudra que vous luttiez avec une Habileté temporairement affaiblie.
	Dommages
	12
	24
	36
	48
	60
	72
	84
	96

	Habileté
	–1
	–2
	–3
	–4
	–5
	–6
	–7
	Tué


Facteurs d’Entraide

Si vous devez affronter plusieurs ennemis, des Facteurs d’Entraide peuvent apparaître parmi leurs totaux de combat. Si cela se produit, chaque adversaire ajoute à son total d’Habileté tous les Facteurs d’Entraide de ses compagnons, mais non les siens. Si l’un des membres du groupe est vaincu, son Facteur d’Entraide disparaît de l’Habileté de ses compagnons et réduit leurs chances de remporter la victoire.
Équipement Transporté

Sur votre Feuille d’Aventure figure une Liste d’Équipement qui doit servir à maintenir l’inven​taire de vos armes et de vos possessions. Les colonnes Propriétés et Transport servent à indiquer les effets des objets trouvés, ainsi que la façon dont vous les transportez.

Vous pouvez glisser jusqu’à dix objets de forme mince ou longitudinale à votre ceinture. Tous les autres objets peuvent être rangés dans vos poches, portés au cou, aux doigts, attachés à vos vêtements, ou transportés d’une façon adaptée à la nature de l’article.

La capacité des poches de vos vêtements a été fixée à 100 Unités de Volume. Quand se présentera un objet pouvant être rangé dans vos poches, il sera suivi d’un volume [entre crochets]. Inscrivez le Volume Total de vos possessions dans la case réservée à cet effet. Vous aurez l’occasion de vous procurer des sacs plus volumineux pour transporter davantage d’équipement.

Compétences Spéciales

Tous les enfants des familles royales de Nyss – votre royaume natal – ont droit à un enseignement portant sur une ou plusieurs des quatre disciplines traditionnelles du royaume. Vos vrais talents se sont toujours manifestés au tir à l’arc, mais vous avez profité de votre apprentissage pour acquérir trois des six compétences suivantes.

Combat à 2 Armes
Grâce à cette technique, vous pouvez vous battre en maniant une arme longue (conférant 5 points d’Habileté ou plus) et une arme courte (conférant 4 points d’Habileté ou moins) en même temps. Lorsque vous possédez les deux armes appropriées, vous pouvez combiner leurs paramètres au combat, moins 1 point d’Habileté et 1 point de Dommage. Par exemple, une épée (+5H +3D) et un poignard (+3H +2D) maniés ensemble vous donnent droit à 5 + 3 – 1 = 7 points d’Habileté et 3 + 2 – 1 = 4 points de Dommage supplémentaires.

Science Martiale

Votre entraînement spécialisé au maniement des armes blanches vous permet d'ajouter 2 points à votre total d'Habileté dans tout combat (à condition que vous soyez armée).

Règne Animal

La connaissance du Règne Animal vous permet de connaître les mœurs et les habitudes de la majorité des espèces animales de la Couronne de Lumière, ainsi que les points faibles des bêtes hostiles. Vous pouvez employer ce talent pour amadouer, effrayer, ou éviter la plupart des créatures, selon les circonstances.

Règne Végétal

La connaissance du Règne Végétal vous permet de connaître les propriétés curatives ou néfastes de la plupart des plantes, racines, baies ou feuilles des Neuf Royaumes. C’est aussi une discipline qui vous aidera fortement à survivre en forêt, si le besoin d’en fait sentir, en vous permettant de reconnaître les végétaux comestibles.

Pouvoirs Psychiques

Tous les enfants des familles royales de Nyss naissent avec des facultés psychiques latentes, un trait unique qui n’a aucune explication apparente. Si vous choisissez cet apprentissage, vous êtes en mesure d’employer consciemment les vôtres. Cela renforce votre volonté tout en vous mettant à l’abri des illusions, des subterfuges, et même des agressions télépathiques directes.

Attaque Psychique

Vos pouvoirs psychiques sont suffisamment évolués pour vous permettre de les employer offensivement. Cela vous permet d’attaquer télépathiquement vos ennemis et leur faire perdre 2 points d'Endurance additionnels à chaque Assaut d'un combat. Vous devez d'abord choisir les Pouvoirs Psychiques pour avoir droit à cette faculté.
j

Le Tableau des Terizens

Le temps dans l’univers de Xhoromag est mesuré en fractions d’éternité, une « éternité » étant le temps que met l’univers à effectuer une rotation complète sur ses axes spatio-temporels. Pour ceux qui ne seraient pas familiers avec le système, la table suivante vous aidera à convertir les périodes de temps xhoromiennes en unités terrestres.


Xhoromag
Terre


Xenazen
Fraction de seconde (trois dix-neuvièmes pour être précis)


Seqazen
Une seconde et demie


Seîzen
Un peu moins de seize secondes


Minazen
Deux minutes et demie


Venizen
Vingt-six minutes


Nérazen
Approximativement quatre heures


Qarizen
Un peu moins de deux jours (quarante-quatre heures)


Deqazen
Approximativement dix-huit jours


Myatzen
Six mois


Terizen
Cinq ans


Qiterizen
Deux cent cinquante ans


Aniazen
Cinq mille ans

1
Lorsque vous émergez de la caverne, vos yeux sont baignés de larmes, qui ne sont pas uniquement dues à la lumière du jour qui transperce vos pupilles accoutumées au ténèbres. Le soulagement d’être en vie vous submerge, et vous ajoutez mentalement « une chute dans la Brèche de Ryx » à la liste des événements dont vous êtes l’une des rares à pouvoir vous targuer d’avoir survécu, juste en-dessous de « une confrontation avec le Chevalier sans Chair ». En voilà un qui doit vous croire morte, ce qui fait bien votre affaire. Si vous réussissez à garder profil bas, vous devriez pouvoir parvenir jusqu’à votre objectif sans que les séides du Froid sans Fin viennent vous mettre des bâtons dans les roues. Un objectif d’ailleurs encore fort nébuleux : votre carte se contente d’indiquer ymmill’mayya au cœur des montagnes, sans davantage de précisions. Qu’allez-vous bien pouvoir trouver là-bas ? Seul l’avenir vous le dira.

Vous restez quelques instants immobile comme une chouette surprise par l’aurore avant de pouvoir poser le regard sur les alentours. Vous avez émergé dans une petite clairière au milieu d’un sous-bois assez dense, qui vous rappelle assez les forêts de Quaalis que vous avez traversées ces derniers qarizens, à un détail près : tous les arbres sont nus, comme si un hiver précoce avait frappé la région. Au-dessus de votre tête, les soleils noirs semblent nimbés d’un voile de brume, et vous apparaissent d’un gris terne. Un souffle de vent glacial vous fait frissonner, et vous resserrez instinctivement votre cape autour de vous.

Vous n’avez pas encore quitté l’ombre de la grotte qu’une silhouette surgit brusquement d’un fourré. C’est une jeune femme aux cheveux et aux yeux noirs, guère plus âgée que vous, qui pointe son arc vers vous. Vive comme l’éclair, vous avez tiré votre propre arme et encoché une flèche, répondant à des réflexes inculqués depuis votre plus tendre enfance, et vous regardez votre adversaire dans le blanc des yeux, sans ciller. Le temps semble s’arrêter.

Si vous demandez à la jeune femme de s’expliquer, rendez-vous au 146. Si vous attendez de voir ce qu’elle compte faire, rendez-vous au 96.
2
Les tonneaux contiennent de l’eau ou du vin : désaltérez-vous si vous en ressentez le besoin. Le vin n’a rien d’un grand cru, mais il répand une chaleur bienfaisante dans vos veines frigorifiées et vous permet de reprendre 4 points d’Endurance. Quant aux caisses, la plupart d’entre elles sont solidement fermées, et vous pourriez vous user les mains jusqu’au sang à essayer de les ouvrir sans résultat. Le couvercle de l’une d’elles cède cependant sous vos efforts, mais ce que vous y trouvez vous pétrifie d’effroi : des fragments de glaise rouge... exactement identique à celle des masques des enfants aux sarbacanes. Vous refermez la caisse en tremblant. Que cache donc cet étrange village silencieux ? Si vous cherchez un moyen d’évasion, rendez-vous au 55. Si vous attendez de voir le sort qu’on vous réserve, rendez-vous au 143.
3
Vous rêvez. Pas de choses agréables. Ce sont des rêves fiévreux, anarchiques. Vous avez conscience de dormir, d’être en sueur, mais n’arrivez pas à vous réveiller. Vous êtes hantée par les événements dans un maelström de souvenirs, certains tout frais, d’autres remontant à votre enfance. Parfois, vous prenez un instant conscience du monde extérieur, des gens qui s’agitent autour de vous, mais vous replongez bien vite dans le délire.

Au bout de trop de venizens, votre esprit commence enfin à s’éclaircir, et vous revenez au monde. Vous êtes dans des draps propres, un solide toit de pierre au-dessus de votre tête. La pièce est bruyante, plongée dans un brouhaha continuel. Vous tournez légèrement la tête pour découvrir une rangée de lits, pour la plupart occupés. Des hommes et des femmes vêtus de robes blanches s’agitent, allant d’un patient à l’autre. L’un d’eux s’approche de vous, et son visage affiche un sourire de soulagement en voyant que vous lui rendez son regard. « Magnifique ! Vous êtes réveillée. N’essayez pas de bouger, vous êtes encore faible. Je suis le père Timeus, le frère-médecin responsable de vous. Tenez, buvez ceci, cela vous fera du bien. »

Il vous tend un gobelet contenant un liquide chaud. Vous sortez vos mains de sous les couvertures pour l’attraper, et vous redressez un peu. La tête vous tourne rien qu’à ce mouvement, mais cela passe assez vite. « Allez-y doucement. N’hésitez pas à vous allonger si vous avez mal. Vous avez eu beaucoup de chance de nous avoir trouvés à temps. Vous êtes une jeune fille extrêmement résistante. Les maladies propagées par le Froid sont virulentes et souvent fatales. Malgré les textes originaux du Seigneur Premier les décrivant, nous échouons encore trop souvent. »

Vous sentez les rouages de votre cerveau se remettre difficilement en place. Cet homme porte une tenue monacale qui affiche fièrement sur son dos, et repris en écusson sur son cœur, l’emblème personnel du Seigneur Premier. Même les rois en exercice n’ont pas ce privilège. Les seuls à qui le créateur de ce pays l’a donné est l’ordre chargé de promouvoir son héritage. « Vous êtes de l’Ordre Qinnox ? » « Effectivement, jeune fille, c’est bien cela. » « Je suis Nyssalie, princesse héritière de Nyss… et une descendante directe du Seigneur Premier. »

Votre interlocuteur paraît frappé par la foudre. Puis il devient brusquement euphorique. Un xenazen plus tard, sa joie s’est transmise à toute l’infirmerie, et tous les religieux présents courent tout autour de votre lit, parlant à toute vitesse, s’échappant pour transmettre la nouvelle. Même les autres malades font des efforts pour essayer de vous apercevoir. Mais en dépit du déluge de questions que vous subissez, la fatigue reprend le dessus et vous vous rendormez. Rendez-vous au 26.

4
Vous plongez au sol, mais un xenazen trop tard, et l’un des projectiles vient s’enfoncer dans la chair de votre bras droit. Un froid tel que vous n’en avez jamais connu vous envahit soudain. Interloquée, vous remontez votre manche et constatez qu’une fine croûte de glace recouvre en partie votre bras, mais ne semble pas s’étendre pour l’instant. Serait-ce le sang du Seigneur Premier qui vous permet de résister ? Vous n’en savez rien, mais vous avez l’intuition que ce n’est qu’un sursis. Il va rapidement vous falloir trouver un remède si vous ne voulez pas que cette engelure se propage dans votre corps. Tant que vous ne serez pas soignée, réduisez votre Habileté et votre Dextérité de 2 points. Heureusement, les libellules de Zoôt meurent après avoir employé leur aiguillon, aussi n’avez-vous plus rien à craindre d’elles. Rendez-vous au 102.

5
Un coup violent sur votre épaule vous fait vous retourner, mais vous ne voyez rien. Il faut qu’un second vienne s’abattre sur votre bras pour que vous compreniez que les lourds nuages de tempête amassés au-dessus du village ont commencé à y déverser d’imposants grêlons. Vous évitez de justesse l’un d’eux, gros comme un pamplemousse, mais d’autres n’ont pas votre chance, et la panique augmente exponentiellement chez les villageois autour de vous. À vos côtés, un jeune garçon tombe au sol, frappé de plein fouet. Vous le relevez d’un geste et l’aidez à poursuivre sa route. C’est avec soulagement que vous apercevez un abri proche, car les grêlons ne vous ont pas laissée indemne (vous perdez 4 points d’Endurance). Rendez-vous au 127.
6
Vous avez connu de meilleures réussites. Vous visiez le dos du cavalier de gauche, vous n’aurez que son bras. Il laisse échapper un cri de douleur et fait tourner sa monture, de même que son camarade. En vous apercevant, ils échangent un regard égrillard. « Tiens donc, mais qu’avons-nous là ? Une petite larve des marais ? Je sens qu’on va bien s’amuser, Larix ! Tu crois qu’elle couinera aussi fort que celle de l’autre fois ? » « Y’a qu’une seule façon de le savoir, Sarvex ! En tout cas, elle va me le payer cher, ce coup-là, » grommelle l’autre en brisant la flèche plantée dans son bras.

Mais leurs sourires disparaissent bien vite lorsque leurs chevaux s’effondrent au sol dans un hennissement de douleur. Vif comme l’éclair, votre petit compagnon s’est glissé entre leurs pattes et leur a impitoyablement tranché les jarrets. Vous mettez à profit la surprise des malandrins pour leur fondre dessus, rapière au clair.

Premier BRIGAND (Blessé)
 Habileté 21 • Endurance 45 • Dommages +3

Facteur d’Entraide +2

Second BRIGAND
 Habileté 25 • Endurance 63 • Dommages +3

Facteur d’Entraide +4
La présence de Noocar à vos côtés vous octroie un bonus de 2 points d’Habileté. Si vous l’emportez, rendez-vous au 34.
7
Le préposé fait signe à un de ses assistants, un petit homme apparemment muet. Celui-ci vous conduit à l’intérieur de la tour la plus proche... où vous vous retrouvez entourée par quatre solides gardes ! Les soldats confisquent votre équipement et vous conduisent jusqu’à une cellule, dont ils verrouillent solidement la porte. Rendez-vous au 108.
8
L’enfant ment, vous en avez la certitude. Fronçant les sourcils, vous répliquez : « Non, ce n’est pas ton père qui t’envoie. En fait, je suis sûre qu’il ne sait même pas que tu es ici. Pourquoi es-tu venu ? » Noocar semble honteux d’avoir été percé à jour. Les yeux baissés, il souffle : « Je n’ai plus de parents. Ma sœur est morte. Je veux la venger. » Ces paroles vous brisent le cœur. Le Froid sans Fin a plus d’une façon de corrompre les âmes, et toutes n’impliquent pas une croissance anarchique de tentacules. Vous sentez que l’enfant refusera de vous lâcher d’une semelle, et de toute façon, vous ne pouvez guère l’abandonner ici, au milieu de nulle part. S’il souhaite vous guider, eh bien, qu’il vous guide, et vous ferez de votre mieux pour le protéger et, qui sait, peut-être donner un autre sens à sa vie. Rendez-vous au 77.
9
Vous déposez Rhelet au sol devant le brasier qui achève de consumer sa demeure, mais celui-ci ne réagit pas. Vous le secouez doucement, sans plus d’effet. Les flammes ont eu raison de lui. Vous ne pouvez plus rien faire ici, mais il doit y avoir d’autres personnes à aider dans le village. Rendez-vous au 130.
10
Vous vous retournez vers le brasier, sans oser y retourner. Vous songez à Rhelet, prisonnier des flammes, et votre peur vous dégoûte soudain. N’avez-vous donc aucun courage ? Comment comptez-vous parvenir au terme de votre quête avec une telle mentalité ? Vous résolvez finalement de retourner chercher le vieil homme, mais alors même que vous faites un premier pas, la cabane s’effondre sur elle-même. Il n’y a plus rien à faire pour le pauvre Rhelet désormais. Vous inspirez profondément et prenez le chemin du village.

La scène qu’il vous offre est des plus terribles. Les villageois ont été victimes d’une attaque aussi brutale qu’inattendue, et ils ne sont plus guère nombreux à lutter encore contre des mutants et autres créatures de cauchemar que vous ne connaissez que trop bien. D’innombrables cadavres jonchent les allées, tandis que d’autres malheureux semblent avoir gelé sur pied sous l’effet de quelque sorcellerie inconnue de vous. Le Froid sans Fin est à l’œuvre... Le plus effroyable dans tout cela est le silence sépulcral qui règne toujours en maître incontesté, sortilège incompréhensible qui offre une aura terriblement irréelle aux événements. Et qui manque causer votre perte : ce n’est qu’au tout dernier moment que vous avisez l’effroyable bestiole qui se jette sur vous par derrière, bien décidée à vous tordre le cou avec ses tentacules. Vous dégainez promptement votre rapière pour vous défendre.

WÖLAG-NUB
 Habileté 28 • Endurance 38 • Dommages +2

Si le Wölag-Nub vous touche, notez le numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 70. Si vous parvenez à vous débarrasser de cette chose hideuse, rendez-vous au 130.

11
Votre irruption dérange la chose, qui se retourne vers vous. Le spectacle qu’elle offre a de quoi vous soulever le cœur : ce n’est guère davantage qu’un répugnant amas de tentacules dont suinte une humeur noirâtre, perché sur deux jambes grêles qui vous paraissent effroyablement humaines. Vous inspirez profondément pour vous donner du courage, puis vous vous jetez sur la bête en poussant un cri de colère inaudible.

SLAGG NOINÖH
 Habileté 19 • Endurance 57 • Dommages +3

Si vous éliminez cette aberration de la surface des Neuf Royaumes, rendez-vous au 57.
12
Le bruit du combat a attiré plusieurs soldats de l’armée de Lyvv, qui vous découvrent promptement au-dessus du cadavre de l’homme qui a voulu vous tuer. Avant d’être embrochée sur place, vous vous expliquez précipitamment, déclinant votre identité et la trahison dont vous venez d’être victime. Soupçonneux, les gardes jonglent avec l’idée de vous occire tout de même, jusqu’au moment où le chef du détachement vient se camper devant vous. « J’ai déjà visité le palais de Nyss, et vous ressemblez effectivement à la princesse aînée de ce royaume. Je suis disposé à vous croire, mais en guise de confirmation, dites-moi encore quel est votre nom ? » Vous répondez posément : « Je suis la princesse Nyssalie de Nyss. » « Enchanté, dit l’homme en retour. Je me nomme Lyvvien de Lyvv. » Vous froncez légèrement les sourcils. « Vraiment ? » L’homme se met à rire. « Mais non. Mon nom est Rachal. Capitaine Rachal, pour vous servir. De toute évidence, nos parents ont un peu plus d’imagination par ici. Maintenant, bien que je ne doute plus de votre identité, vous allez devoir m’accompagner sous bonne garde. Avec le Froid sans Fin, nous ne sommes jamais trop méfiants. » C’est à votre tour d’hésiter, après ce qui vient de vous arriver. Toutefois, la présence des nombreux soldats armés vous persuade d’obéir à ce farceur sans protester. Rendez-vous au 137.
13
Un craquement se fait soudain entendre derrière vous, suivi de cris d’effroi. Vous vous retournez en un éclair, mais nul ennemi en vue. Pourtant, vous auriez presque préféré voir les créatures du Froid sans Fin. En réalité, l’un des chariots vient de céder sous le poids des affaires qu’il contenait : sa roue s’est brisée net. La changer ? Comment faire, sans roue de rechange, et au beau milieu d’un marécage où ne pousse rien de plus gros qu’une fougère ? Il va falloir que des hommes se dévouent pour porter l’essieu, ralentissant d’autant la colonne. Merv, l’un des derniers hommes en état de combattre, vient vous apprendre la mauvaise nouvelle : « Princesse, nous allons devoir camper ici ce soir. Vous ne pouvez pas rester avec nous, votre mission est trop importante. Partez ! Partez vite ! » La mort dans l’âme, vous vous éloignez de la caravane. Rendez-vous au 149.
14
Vous serrez les dents et passez à l’attaque, convaincue que plus rien ne peut sauver ces malheureux. Votre première botte atteint le jeune homme au milieu de la poitrine, dans la région du cœur. Pourtant, il ne meurt pas sur-le-champ. Votre coup l’a ralenti, mais les deux mutants avancent sans se soucier de leur santé. Vous êtes bientôt forcée de les affronter pour sauver votre vie.

JEUNE HOMME MUTANT (Blessé)

Habileté 22 • Endurance 26 • Dommages +3 • Protection –1

JEUNE FEMME MUTANTE

Habileté 28 • Endurance 52 • Dommages +3 • Protection –1

Si vous émergez vivante de cet affrontement, rendez-vous au 58.
15
Paf ! Vous avez frappé, vive comme l’éclair, et votre adversaire s’étale au sol, sonnée. Ni une ni deux, vous ne lui laissez pas le temps de reprendre ses esprits et quittez les lieux au pas de course. Rendez-vous au 66.
16
Ce marécage n’a-t-il donc pas de fin ? Vous avez l’impression d’errer depuis un Jour entier entre les mares fétides et les roseaux aux feuilles tranchantes comme un rasoir. La brume vous semble de plus en plus épaisse, et la fatigue vous gagne. Pourtant, vous refusez de vous arrêter, ne serait-ce que pour vous reposer un instant, avant d’avoir quitté cet endroit putride. Tirez un nombre de la Carte du Destin. S’il est pair, rendez-vous au 91. S’il est impair, rendez-vous au 74.
17
Avant même d’avoir compris ce qui vous arrive, vous voilà pourchassée par les quatre mâtins, bien décidés à goûter à cette viande qu’ils ne connaissent pas encore... Ils vous traquent à travers les allées silencieuses et jusqu’aux sous-bois qui bordent le village, où un arbre salvateur vous offre un abri contre les mâchoires des molosses. De longs venizens s’écoulent avant qu’ils cessent de rôder autour de votre arbre, et encore d’autres avant que vous n’osiez en descendre. Vous vous éloignez du bourg sans demander votre reste. Rendez-vous au 66.
18
Vous vous sentez quelque peu hébétée, et vous avez du mal à garder votre équilibre. Se pourrait-il que cette immonde bestiole vous ait transmis quelque toxine ? Vous êtes prise de nausées. L’angoisse vous étreint. Si vous avez du Contrepoison, rendez-vous au 24. Sinon, rendez-vous au 71.
19
Vous avez de la chance ; le prépose auquel vous avez affaire semble encore capable de compassion. « Prouvez-moi que vous êtes princesse de Nyss. Combien y a-t-il de villes dans ce pays ? » Si vous pensez qu’il y en a quatre, rendez-vous au 35. Si vous pensez qu’il y en a six, rendez-vous au 7.
20
Vous intervenez dans la bataille et forcez les mutants à reculer de quelques pas. Vous vous retrouvez presque aussitôt aux côtés du capitaine Rachal, qui a heureusement échappé à l’odieuse transformation. Vous n’avez pas le temps de discuter : un jeune homme et une jeune femme tentent de vous attaquer sur deux flancs. Choisissez un adversaire pendant que Rachal se bat contre l’autre, et menez votre combat choisi jusqu’à sa conclusion.

JEUNE HOMME MUTANT

Habileté 26 • Endurance 62 • Dommages +3 • Protection -1

JEUNE FEMME MUTANTE

Habileté 28 • Endurance 52 • Dommages +3 • Protection -1

Si vous êtes victorieuse, vous êtes soulagée de voir que le capitaine s’en est également tiré. Rendez-vous au 94.
21
Vous avancez avec une lenteur désespérante à travers la vallée, qui s’avère être en réalité un marécage glacial nimbé de brume. Vos compagnons gardent pour la plupart le silence, perclus qu’ils sont de fatigue et de désespoir. C’est tout juste si vous avez appris le nom d’une paire d’entre eux. Votre nervosité vous fait sans cesse lever les yeux vers les soleils, désormais de simples taches indistinctes dans le ciel d’une blancheur immaculée, certaine de les voir descendre, lentement mais sûrement, vers l’horizon et la Nuit. Tirez un nombre de la Carte du Destin. S’il est pair, rendez-vous au 13. S’il est impair, rendez-vous au 83.
22
Jouant le tout pour le tout, vous vous ruez vers le sommet des marches, et vous atteignez l’étage juste avant que l’escalier, trop fragilisé, ne s’effondre dans un nuage de poussière et de copeaux de bois. Vous vous approchez de l’amas de gravats et commencez à le fouiller, mais vos espérances sont sévèrement douchées : l’éclat que vous avez vu n’était qu’un reflet sur la carapace chitineuse d’un insecte gros comme votre poing, apparemment une sorte de libellule géante. Un bien piètre butin, que vous pouvez néanmoins empocher si l’idée d’être montée là-haut pour rien vous est insupportable [10]. Parlant de monter, il va maintenant vous falloir redescendre... et sans escalier. Si vous avez un Rouleau de Corde, rendez-vous au 140. Sinon, rendez-vous au 98.
23
Après un certain temps d’errance en forêt, vous entendez le doux babil d’un cours d’eau. Une petite rivière descend des montagnes dans les parages. C’est un petit don des dieux, car si vous suivez son cours, vous ne risquerez plus de vous égarer dans la forêt. Tout d’abord, vous vous désaltérez goulûment, et l’eau froide et limpide vous rend 2 points d’Endurance. Puis vous prenez une décision. Si vous voulez remonter le cours de la rivière, rendez-vous au 123. Si vous voulez plutôt la longer en aval, rendez-vous au 95.
24
Avec des gestes paniqués, vous débouchez le petit flacon et engloutissez d’un trait son contenu salvateur. Vous vous sentez toujours aussi malade, mais au moins n’y a-t-il plus d’aggravation. Vous reprenez votre périple en titubant, affaiblie de 8 points d’Endurance. Rendez-vous au 54.
25
Sans pouvoir réprimer une certaine inquiétude, vous vous enfoncez sous le couvert des arbres à la recherche de branches cassées et de brindilles. Vous êtes persuadée que cette mystérieuse maladie n’est pas une coïncidence, car elle s’est uniquement déclarée après une attaque ennemie qui n’avait aucune véritable chance de succès. Vous êtes convaincue que le Froid sans Fin est responsable de ce contretemps. Alors que vous cherchez un moyen de renverser la situation en votre faveur, vous entendez un tohu-bohu derrière vous, en direction du camp improvisé qu’a dressé votre escorte. Si vous voulez y retourner à la hâte, rendez-vous au 124. Si vous préférez revenir sur vos pas et observer la situation en restant cachée, rendez-vous au 88.
26
Il vous faut attendre plus de la moitié d’un qarizen avant que vous ne soyez en état de vous déplacer par vous-même. Vous êtes accueillie par la plus haute autorité du monastère, le père-intendant Oìsin. Il vous reçoit dans un bureau que l’on a tout fait pour rendre le plus confortable possible. Un fauteuil rembourré a été prévu pour vous, près d’un bon feu. Le moine s’incline devant vous, et refuse que vous fassiez de même. Il vous conjure de vous asseoir tandis qu’il vous explique la situation.

« Une descendante du Seigneur Premier n’a pas à courber la tête devant un de ses fidèles. Depuis que le Froid s’est emparé de nos terres, nous priions pour que vous arriviez. Le mal rôde, ma sœur. Il a toujours été là, et sera toujours là. Le Seigneur Premier l’avait compris, et s’est efforcé toute son existence de le combattre. Sachant que les démons lui survivraient, il fonda notre ordre, et plaça sa propre fille, l’Enfant de Lumière, à sa tête. Nous étions à ses côtés lors de la première bataille contre le Froid sans Fin. Nous étions là quand son enfant et notre maître se sacrifièrent pour le repousser. Depuis, nous n’avons vécu que pour ce jour, nous entraînant sans relâche pour le jour où le mal reviendrait. » Il se met à genoux à vos pieds. « Votre Altesse Nyssalie, princesse héritière de Nyss, le Neuvième Joyau, en vous coule le sang sacré. Au nom de tous, je vous prie d’accepter notre dévotion et la lourde tâche de porter la Noire Syzygie, l’Arme Sacrée que nous a confié le Seigneur Premier pour pourfendre le Froid sans Fin ! »

Vous commencez par hocher la tête, surprise par tant de solennité, puis répondez simplement « J’accepte. Je suis venue jusqu’ici en ce but, et n’en repartirai pas avant de l’avoir accompli. ». Le religieux se relève et en appelle d’autres. Vous ne tardez pas être escortée en grande pompe à travers tout le monastère, jusqu’à une porte bardée de fer, gardé par deux moines vêtus d’un uniforme bien plus martial, bardés d’armes et sachant clairement s’en servir. Le père ouvre la porte, révélant une petite pièce sans fenêtre, mais éclairée par  tellement de cierges et de bougies qu’on y voit comme en plein jour. Malgré cela, tout est parfaitement propre : pas la moindre tâche de cire ou trace de poussière ne vient briser l’image. Quatre nouveaux gardiens se tiennent là, en carré parfait, autour d’un autel. Sur un présentoir se tiennent deux objets. L’un est un fourreau finement ouvragé, d’une qualité rare, mais complétement éclipsé par le deuxième : une rapière d’un noir le plus pur, de la lame au pommeau, finement ciselée.

Après un instant d’hésitation, vous avancez, passant entre les gardes comme s’ils n’étaient pas là, et vous en saisissez. Elle est légère comme une plume, mais tranchante comme un rasoir. Ses dimensions semblent avoir été calculées précisément par rapport à votre taille et votre style de combat. Vous effectuez quelques passes d’armes dans les airs, insensible à l’entourage qui vous observe. Cette arme a été conçue pour vous, et élaborée par des maîtres. Vous ne pouviez en rêver meilleure.

Les caractéristiques de la Rapière de la Noire Syzygie sont les suivantes : dans n’importe quel combat, elle vous apporte 12 points d’Habileté supplémentaires et augmente vos Dommages de 10 points. Mais si vous l’utilisez contre des adversaires du Froid sans Fin, sa véritable force se révèle. Vous doublez alors tous les points de Dommage que vous leur infligez (après application de tous les autres modificateurs), ainsi que toutes les pertes d’Habileté résultant de Blessures Graves. Avec une merveille pareille entre les mains, la victoire passe d’une utopie à une réalité concrète. Rendez-vous au 90.
27
Vous résistez de toutes vos forces à la contamination et poursuivez votre route. Vous êtes une descendante du Seigneur Premier. Le Froid sans Fin n’aura pas la même emprise sur vous que sur les autres malheureux qu’il tente de corrompre. Pourtant, même la Princesse Nyssalie de Nyss ne pourra pas repousser le mal indéfiniment. Votre seul espoir est maintenant d’atteindre le Monastère en priant pour que les moines connaissent une parade efficace à cette contamination. Réduisez votre total d’Endurance de 5 points.

Pendant plusieurs venizens, vous poursuivez votre marche épuisante dans le froid et la neige. Vous tremblez de fièvre, mais persévérez avec une détermination farouche. Tout à coup, vous apercevez des silhouettes imprécises dans le blizzard. Aucun doute n’est possible : ce sont des formes humaines. Si vous osez héler ces gens, rendez-vous au 89. Si vous estimez plus sage de vous taire et de vous cacher, rendez-vous au 47.
28
Après vous avoir servi une rasade d’un cordial apparemment fait maison qui répand une douce chaleur dans vos veines (vous gagnez 4 points d’Endurance), le vieil homme reprend la plume. Il vous explique, d’une écriture toujours aussi claire, que son nom est Rhelet, maire du village de Reltex, et que cela va bientôt faire un deqazen que le bourg et ses environs sont plongés dans un silence que rien n’a su briser. Il craint de devoir faire face à des troubles : selon la rumeur, tout ne va pas bien au royaume de Lyvv, on parle même de guerre ouverte (ou de révolution ? les symboles sont diablement similaires...). Bien sûr, dans un petit village à l’écart de tout, difficile d’avoir des informations récentes et fiables.

Soudain, alors que vous vous apprêtiez à demander à Rhelet le nom de la furie qui vous a capturée, le ciel s’assombrit brutalement. Il ne peut pourtant pas déjà faire Nuit ! Si vous allez voir ce qui se passe, rendez-vous au 114. Si vous préférez ne pas bouger, rendez-vous au 82.
29
Tremblante de fièvre et de douleur, vous vous forcez à mettre un pied devant l’autre. Votre seul espoir est d’atteindre le Monastère, tout en priant pour que les moines connaissent une parade à cette contamination. Malheureusement, vous êtes désormais au bout de vos forces. Au fond de votre bouche, vous commencez à sentir la croissance des tentacules hideux. Le dégoût et la terreur qui vous submergent ont finalement raison de vous. Vous perdez connaissance et tombez dans la neige… et lorsque vous rouvrirez les yeux, vos globes oculaires auront pris la consistance de la glace. Levez-vous, Nyssalie du Froid sans Fin, et achevez la conquête de la Couronne de Lumière à la droite du Chevalier sans Chair !
30
Vous arpentez les ruelles ruinées pendant près d’un nerazen, mais vos recherches ne vous apportent rien d’utile ou d’intéressant. Les villageois semblent avoir quitté leurs anciennes demeures en emportant méthodiquement tous leurs biens, à moins que des pillards soient passés entre temps. Finalement, un reflet métallique vous attire l’œil... dans un endroit passablement dangereux : au premier étage d’une maison dont la façade s’est effondrée, au milieu d’un tas de décombres qui occupe ce qui devait sans doute être une chambre. Les escaliers ont survécu au désastre, mais rien ne garantit qu’ils supporteront votre poids. Si la curiosité vous pousse à tenter le diable, rendez-vous au 42. Sinon, poursuivez votre exploration au 64.
31
Une bile noirâtre dégoutte de la lame de votre épée lorsque vous la retirez une dernière fois du cadavre de la bête. Vous vous précipitez à l’extérieur, et ce que vous y voyez vous glace d’effroi : le village est en proie au chaos le plus total, attaqué par une horde d’effroyables mutants et autres créatures que vous ne connaissez que trop bien… Le Froid sans Fin est à pied d’œuvre ! Le plus terrible dans tout cela est le silence sépulcral qui règne toujours en maître incontesté, sortilège incompréhensible qui offre une aura terriblement irréelle aux événements. À quelques pas de vous seulement gît une vieille femme, la poitrine transpercée par une fourche, un spectacle qui vous donne la nausée.

Derrière vous, Rhelet s’est approché et vous tend une feuille de papier arrachée de son livre. Vous comprenez qu’il va se réfugier dans la cave de sa  maison et vous demande si vous voulez faire de même. Si vous acceptez, rendez-vous au 65. Si vous refusez de vous comporter en lâche pour essayer d’aider les villageois à combattre, rendez-vous au 144.
32
Le préposé auquel vous avez affaire empoche vos émeraudes sans sourciller (apportez les modifications nécessaires à votre Feuille d’Aventure), puis fait signe à un de ses assistants, un petit homme apparemment muet. Celui-ci vous conduit à l’intérieur de la tour la plus proche... où vous vous retrouvez entourée par quatre solides gardes ! « La corruption, c’est pas notre truc », grommelle le petit homme avant de vous quitter. Les soldats confisquent votre équipement et vous conduisent jusqu’à une cellule, dont ils verrouillent solidement la porte. Rendez-vous au 108.
33
Votre progression en forêt se fait graduellement plus difficile. La neige tombe de plus en plus fort et le froid se fait de plus en plus intense. Vous ne savez pas si vous aurez la force de franchir la montagne, ou si vous croulerez finalement dans la neige épaisse pour y mourir gelée. Curieusement, ce n’est pas le froid qui vous incommode le plus, mais une fièvre brûlante qui vous fait suer sous vos vêtements hivernaux depuis plusieurs minazens. Vous devez bientôt arrêter de marcher, consciente de la tragique vérité : vous avez été contaminée, vous aussi, par l’affreuse maladie du Froid sans Fin. S’il vous reste 30 points d’Endurance ou plus, rendez-vous au 27. Sinon, tirez un nombre de la Carte du Destin et doublez-le. Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’Endu​rance restant, rendez-vous au 100. S’il est supérieur à ce total, rendez-vous au 44.
34
Tandis que Noocar s’occupe d’achever les bêtes -- ce garçon n’a-t-il donc plus de cœur ? -- vous vous penchez sur les corps des brigands pour les fouiller. Votre moisson est moindre que ce à quoi vous auriez pu vous attendre au vu des fanfaronnades de vos victimes :


• Épée (+5H +3D)


• Poignard (+3H +2D)


• Vivres pour 3 Repas [45]


• Émeraudes : La moitié d’un nombre de la Carte du Destin (0=16)

Après un venizen de marche sans autre incident digne d’être rapporté, vous sentez le sol s’élever sous vos pas et la brume omniprésente se dissiper peu à peu. Dans le lointain, des silhouettes de bâtiments se découpent, et Noocar vous apprend qu’il s’agit du village de Vernt. Vous espérez y trouver de quoi vous ravitailler : vous avez dû consommer deux Repas durant votre traversée des marais. Rendez-vous au 45.
35
Le préposé acquiesce et part chercher son capitaine, un jeune homme d’allure avenante du nom de Ryzan, qui vous salue avec les honneurs dus à votre rang et vous conduit dans son bureau, au premier étage de la plus proche tour. Avisant un fauteuil, vous décidez de mettre à l’épreuve son degré de confort. Ryzan ferme la porte derrière vous... attendez, il ne l’a pas seulement fermée, il l’a verrouillée ! Vous réagissez juste assez vite, et vos fesses quittent le siège un xenazen à peine avant que la lame de son épée ne s’enfonce dans le dossier. « Jolis réflexes, Princesse, grimace Ryzan. Mais vous ne sortirez pas d’ici vivante ! »

RYZAN

Habileté 30 • Endurance 60 • Dommages +3

Si vous lui prouvez le contraire, rendez-vous au 12.
36
Comment pourriez-vous abandonner ces malheureux ? Votre réponse ravit les villageois, qui s’empressent de se préparer au départ. Entre-temps, la guérisseuse, une vieille femme édentée, vient s’occuper de vos blessures : vous récupérez la moitié des points d’Endurance que vous avez perdus depuis le début de votre aventure. Vous vous mettez en route alors que les soleils ont parcouru une bonne partie de leur courbe dans le ciel. La colonne de réfugiés, piétons et chariots, s’étire sur la route qui descend dans la vallée. Vous marchez dans le groupe de tête, aux côtés des rares hommes encore en état de combattre un éventuel péril. La route s’annonce longue. Rendez-vous au 21.
37
Votre voyage à dos de vrye, s’il n’est pas des plus confortables, se déroule sans le moindre contre-temps. La créature franchit étangs et bras d’eaux comme s’ils n’existaient pas et vous emporte jusqu’au bord du marais, là où le sol commence à s’élever en direction de la chaîne de montagnes que vous aviez aperçue au loin. Vous abandonnez votre monture. Malgré les contusions qui vont vous donner une drôle de démarche pendant un petit moment, il faut avouer qu’elle constituait un moyen rapide de progresser. Tandis que le vrye fait demi-tour pour retourner au cœur des brumes, vous levez les yeux vers les hauteurs. À travers les derniers lambeaux de brume, vous distinguez des formes indistinctes, probablement un village. Vous dirigez vos pas dans leur direction. Rendez-vous au 45.
38
Le loxul en a eu pour son compte et s’enfuit en gémissant. Autour de vous, le bourg plongé dans les ténèbres est en proie à la confusion la plus totale, les villageois tentant de défendre leurs vies contre d’effroyables mutants et créatures que vous ne connaissez que trop bien… Le Froid sans Fin est passé à l’attaque ! Le plus effroyable dans tout cela est le silence sépulcral qui règne toujours en maître incontesté, sortilège incompréhensible qui offre une aura terriblement irréelle aux événements. À quelques pas de vous seulement, un pauvre hère s’effondre, touché à mort par la fléchette empoisonnée d’un enfant au masque d’argile, la bouche ouverte dans un dernier cri d’agonie qui ne parviendra jamais à vos oreilles. Rhelet s’est approché de vous et vous tend une feuille de papier arrachée de son livre. Vous comprenez qu’il va se réfugier dans la cave de sa maison et vous demande si vous voulez faire de même. Si vous acceptez, rendez-vous au 65. Si vous refusez de vous comporter en lâche pour essayer d’aider les villageois à combattre, rendez-vous au 144.
39
Prudence est mère de sûreté ! Vous mesurez vos pas, consciente qu’une chute signerait probablement votre arrêt de mort, essayant d’ignorer la chaleur et la fumée qui vous coûtent pourtant 7 points d’Endurance. Vous parvenez finalement à émerger hors de la cabane, et juste à temps : fragilisée, celle-ci s’effondre quelques xenazens à peine après que vous en ayez franchi le seuil. Rendez-vous au 9.
40
Vous vous éloignez au pas de course et retrouvez le petit groupe de villageois un pâté de maisons plus loin. Rendez-vous au 127.
41
Après un certain temps d’errance en forêt, vous apercevez une cabane isolée entre les arbres. Vous savez qu’il y a beaucoup de bûcherons dans les forêts de Lyvv, ce qui explique cette habitation, mais cela ne vous apprend rien sur l’humeur ou l’identité de son propriétaire. Ou même si la cabane est habitée. Si vous voulez y entrer, rendez-vous au 76. Si vous préférez passer votre chemin, rendez-vous au 59.
42
Négligeant le proverbe qui veut que « la curiosité tua la chatte », vous montez bravement sur la première marche de l’escalier. Lequel commence à trembler d’une façon qui n’a rien d’encourageant. Si vous grimpez quatre à quatre les marches restantes, rendez-vous au 22. Si vous préférez y aller prudemment, rendez-vous au 50.
43
Pendant que le Roi et ses hommes achèvent leurs préparatifs, vous descendez dans la cour du palais et visitez les échoppes de quelques marchands qui viennent s’y installer dans l’espoir d’intéresser les riches résidents du château. Les tissus et les épices rares ne vous intéressent qu’à moitié ; de toute façon, les circonstances ne se prêtent pas à ce type d’emplettes. En revanche, s’il vous reste des émeraudes, vous pouvez faire l’acquisition des denrées suivantes, si vous croyez qu’elles vous seront utiles.


Article -- Prix

Fourrure de Loxul -- 6 ém


Contrepoison [12] -- 3 ém


Fiole d’Eau Bénite [12] -- 4 ém


Lotion Médicinale [12] -- 4 ém (rend 10 points d’Endurance)


Boussole Dorée [10] -- 5 ém


Dague en Argent -- 8 ém


Bague en Or [6] -- 7 ém

Ensuite, ayant visité toutes les échoppes qui vous intéressaient, vous décidez de rentrer au palais pour dormir jusqu’à votre départ. Rendez-vous au 141.
44
Malgré tous vos efforts, la contamination vous terrasse rapidement. Même si votre héritage du Seigneur Premier vous rend difficile à corrompre, vous êtes trop faible pour résister longtemps au maléfice. Une horrible nausée vous saisit et vous vous écroulez dans la neige épaisse en vomissant. Des secousses et des frissons agitent votre corps. Lorsque vous imaginez le sort odieux qui vous attend à brève échéance, vous sentez des larmes amères couler sur vos joues. Mieux vaut sans doute mourir, avant de devenir une épouvantable créature du Froid sans Fin. Si vous souhaitez vous donner cette mort miséricordieuse, rendez-vous au 129. Si vous préférez lutter jusqu’au bout, bien que la conclusion soit inévitable, rendez-vous au 29.
45
Sans quitter le chemin des yeux, vous atteignez les abords du bourg, plongé dans un silence sépulcral qui vous met mal à l’aise. Plus vous avancez et plus ce sentiment s’intensifie, nourri de questions pressantes : pourquoi ne voyez-vous luire aucun feu malgré le froid ? Pourquoi ne croisez vous pas âme qui vive ? Ce n’est qu’en arrivant à hauteur des premières maisons que vous comprenez que le village est en ruine. Pas un toit n’est encore en place, et des murs effondrés bloquent çà et là les allées. Scrutant les décombres, vous êtes intriguée par l’absence de végétation, alors que l’endroit semble abandonné depuis des générations. Il s’est visiblement produit ici quelque chose d’étrange, et votre instinct vous presse de quitter au plus tôt ces lieux de mort. Votre curiosité est néanmoins attisée, et vous aimeriez avoir davantage de temps pour examiner les lieux. Si vous êtes seule, rendez-vous au 30. Si vous êtes accompagnée, rendez-vous au 105.
46
Avant que vous n’ayez pu les en empêcher, deux créatures du Froid sans Fin parviennent à s’immiscer dans la salle. Ils bénéficient d’un Facteur d’Entraide de 3 points.

Premier ATHRAM
 Habileté 30 • Endurance 47 • Dommages +2

Second ATHRAM
 Habileté 29 • Endurance 49 • Dommages +2

Vous n’êtes pas seule pour les affronter, heureusement : les villageois n’ont que des armes de fortune, mais ils se battent avec courage. Vous bénéficiez donc d’un bonus de 5 points d’Habileté pour toute la durée du combat. Si vous l’emportez, rendez-vous au 53.
47
Vous vous dissimulez dans le sous-bois et tentez de surveiller les figures humaines qui s’approchent. Immobile dans le froid, vous sentez votre fièvre croître de seqazen en seqazen. Vous êtes gravement malade. La méfiance n’est plus de mise : tuée par les séides du Froid sans Fin ou consumée par la malédiction, vous allez mourir d’une façon comme de l’autre. À pas chancelants, vous quittez votre abri et avancez vers les inconnus. Votre soulagement est indicible lorsque vous reconnaissez leurs habits. Ce sont des moines -- des moines du Monastère sans Maître, dépourvus de toute trace de contamination. Mais la frayeur chasse tout autre sentiment lorsque vous voyez l’un d’eux bander un arc et vous viser entre les yeux ! Tirez un nombre de la Carte du Destin. Si vous obtenez :

7 ou moins
La flèche vous frôle de justesse -- et au lieu d’attaquer les moines, comme ils ont dû croire que vous feriez, vous vous évanouissez promptement dans leurs bras étonnés. Rendez-vous au 3.

8 ou plus
Vous emportez, en guise de dernière vision, celle de l’empennage brun de la flèche qui saille maintenant du milieu de votre front. Votre mort est instantanée -- et peut-être est-elle préférable à la hideuse transformation que vous alliez bientôt connaître.
48
Les villageois sont déçus, même après que vous leur avez expliqué que si votre mission réussit, le Froid sans Fin ne viendra plus jamais détruire leurs vies. Vous pouvez le comprendre, après tout : leurs vies sont déjà détruites. Ils vous remettent tout de même une carte tachée et froissée du royaume de Lyvv. La position du village a été marquée d’une croix, et vous constatez qu’une région marécageuse s’étend jusqu’à Lox-Lyvv. Heureusement, une chaussée est indiquée. Vous estimez que le voyage devrait vous prendre moins d’un qarizen. Cette carte vous sera certainement très utile (notez-la sur votre Feuille d’Aventure). Les adieux sont brefs, et votre départ rapide. Rendez-vous au 121.
49
Vous déposez doucement votre arc au sol, et votre adversaire -- vous ne pouvez guère la qualifier d’« interlocutrice », étant donnés son silence obstiné et votre propre aphasie -- s’approche de vous avec méfiance. Ses intentions se font claires lorsqu’elle tire une corde de son sac et vous saisit le poignet. Si vous vous laissez faire, rendez-vous au 93. Si vous essayez de lui faire comprendre par gestes l’importance de votre mission, rendez-vous au 116. Si vous voulez essayer de la prendre par surprise, maintenant qu’elle a posé son arc pour vous lier les mains, rendez-vous au 72.
50
La deuxième marche pousse un long craquement plaintif sous votre botte, mais ne cède pas. La troisième grince, mais tient bon. La quatrième vous semble fragile, et vous la sautez pour poser directement le pied sur la cinquième... qui vous reçoit sans souci. C’est la sixième qui éclate sitôt que vous l’effleurez. Votre jambe passe à travers le bois et vous vous retrouvez coincée... mais pas pour longtemps. Le reste de l’escalier, fragilisé par le choc, ne tarde pas à se disloquer de bout en bout. Vous émergez des décombres en toussant et pleurant tout ce que vous savez. Cette petite aventure vous coûte 4 points d’Endurance. La curiosité ne tue peut-être pas la chatte, mais elle peut tout de même lui faire mordre la poussière... Agacée, vous reprenez immédiatement la route. Rendez-vous au 149.
51
Les derniers Thraks survivants jugent votre viande trop dure pour eux : ils s’en retournent dans les profondeurs des marais. Mais à quel prix cette victoire a-t-elle été acquise ! Partout, c’est cris de douleurs et lamentations. Une rapide estimation vous fait comprendre qu’une bonne vingtaine de malheureux ont été blessés dans l’attaque, même s’il n’y a que trois morts à déplorer. Merv, l’un des derniers hommes en état de combattre, vient vous apprendre la mauvaise nouvelle : « Princesse, nous allons devoir camper ici ce soir. Vous ne pouvez pas rester avec nous, votre mission est trop importante. Partez ! Partez vite ! » La mort dans l’âme, vous vous éloignez de la caravane. Rendez-vous au 149.
52
Vous profitez de votre temps de repos au palais de Lyvv pour tenter une expérience qui vous trotte en tête depuis quelque temps. En vous servant des aiguillons des libellules, dont vous avez soigneusement conservé les corps, vous façonnez des pointes de flèches et fixez celles-ci sur de fines tiges de bois. Vous entrez ainsi en possession de Flèches de Zôot -- une flèche pour chaque libellule. Tirées sur n’importe quelle créature n’étant pas soumise au Froid sans Fin, elles auront l’effet de la congeler instantanément. Notez ces flèches spéciales sur votre Feuille d’Aventure si vous désirez les conserver. Elles prennent la place de Flèches normales dans votre Carquois. Rendez-vous ensuite au 43.
53
Votre adversaire rend son dernier souffle, et vous vous retournez vers l’autre bout de la salle communale. La situation y est beaucoup moins réjouissante : la porte a été enfoncée, et les villageois sont aux prises avec une poignée de mutants dont ils ont le plus grand mal à se défaire. Plus inquiétant encore, vous ne voyez nulle part votre « amie » l’archère... Où est-elle donc passée ? Si vous vous portez au secours des villageois assaillis, rendez-vous au 107. Si vous restez où vous êtes, rendez-vous au 133.
54
Votre errance finit par vous conduire là où vous le souhaitiez. Peu à peu, l’humidité diminue, le sol se fait plus sec et s’élève sous vos pas. À travers les derniers panaches de brume, vous distinguez des silhouettes de bâtiments, et vous dirigez vos pas dans cette direction. Rendez-vous au 45.
55
Les murs de la remise sont faits de solides rondins de bois, et l’absence de fenêtre n’est guère encourageante. Pour sortir d’ici, vous aller devoir y mettre les moyens. Vous avez remarqué que l’un des tonneaux, au lieu de liquide, contenait une poudre semblable à celle dont on nourrit les canons. S’il reste une bombe E•2 suspendue à votre ceinture, et si vous voulez tenter de provoquer l’explosion du baril, rendez-vous au 87. Dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu’à prendre votre mal en patience : rendez-vous au 143.
56
Vous remarquez que l’état des malades ne cesse d’empirer, en dépit de tous les soins que les autres membres du groupe tentent de leur apporter. Vous êtes maintenant persuadée que cette mystérieuse maladie n’est pas une coïncidence, car elle s’est uniquement déclarée après une attaque ennemie qui n’avait aucune véritable chance de succès. Le Froid sans Fin est clairement responsable de ce contretemps. Alors que vous cherchez un moyen de renverser la situation, vous êtes brusquement saisie à la gorge par une poigne d’acier. Le premier soldat malade, sur lequel vous veilliez, vient de se redresser sur sa civière, pâle comme la neige et la bouche pleine de petits tentacules roses. Ses doigts, tels des pieux de fer, tentent de s’enfoncer dans votre gorge pour éteindre votre vie.

Vous tentez désespérément de repousser le mutant avant de tourner de l’œil. Livrez 3 Assauts en opposant uniquement votre Habileté Naturelle à votre adversaire. Si vous désirez d’abord empoigner une arme, vous ne pouvez livrer que 2 Assauts, mais vous pouvez employer votre Habileté de Combat. D’une façon comme de l’autre, votre Habileté sera initialement réduite de 4 points et faiblira de 4 points additionnels après chaque Assaut perdu.

SOLDAT MUTANT

Habileté 20 • Dommages +2

Si vous remportez un seul Assaut, rendez-vous au 131. Si vous perdez tous les Assauts qui vous sont alloués, rendez-vous au 119.
57
Le corps sans vie du Noinöh s’effondre comme une immonde gelée visqueuse, et quelques instants plus tard, il n’en reste plus qu’une écœurante coulée noirâtre sur le sol de terre battue de la petite maison. Vous vous approchez doucement de la femme qui aurait pu être sa victime et tentez de lui adresser quelques paroles de réconfort avant de vous souvenir que vous êtes toujours aussi muette qu’une carpe. Vous lui touchez doucement le bras, mais elle reste prostrée, incapable de réagir, même lorsque vous voulez la soulever pour l’emmener avec vous. Désemparée, vous vous éloignez à regret. Elle s’anime enfin et agrippe un pan de votre pantalon. Vous vous retournez, et elle vous glisse dans la main un petit objet avant d’enfouir sa tête entre ses bras et de sombrer à nouveau dans l’apathie. Intriguée, vous examinez ce cadeau inattendu : c’est un simple Collier-soleil, un objet courant dans les Neuf Royaumes. Celui-ci est de facture assez grossière : les quatre perles représentant les quatre astres diurnes ne sont que de simples cailloux noirs, percés et réunis sur une ficelle. Inscrivez ou non le Collier-soleil [15] sur votre Feuille d’Aventure, puis rendez-vous au 40.
58
Les deux mutants s’écroulent et meurent l’un après l’autre. Arme levée, vous foncez dans la bataille et forcez les créatures à reculer. Vous vous retrouvez presque aussitôt aux côtés du capitaine Rachal, qui a heureusement échappé à l’odieuse transformation. À vous deux, vous repoussez davantage les soldats altérés, mais vous comprenez qu’il y a quelque chose d’anormal. Les mutants du Froid sans Fin sont plus nombreux qu’ils devraient l’être. Vous découvrez la clef du mystère lorsque vous remarquez leurs vêtements. Plusieurs ne sont pas des soldats de votre escorte, mais de malheureux paysans. Tout ceci fait partie d’une embuscade soigneusement orchestrée, dans laquelle vous êtes tombés tête baissée. Rachal s’en rend compte également et vous ordonne de prendre la fuite immédiatement. Si vous périssez ici, la Couronne de Lumière est perdue ! Malgré votre désir de combattre le Froid sans Fin à ses côtés, vous comprenez qu’il parle avec la voix de la raison. Faisant taire tout sentiment de culpabilité, vous fuyez dans les bois qui vous entourent. Rendez-vous au 79.
59
Peu de temps après que vous ayez perdu la cabane de vue, la neige se met à tomber à gros flocons, ralentissant votre progression. Vous essayez de ne pas laisser ce nouveau contretemps vous décourager, mais les forces commencent à vous manquer pour lutter seule contre le Froid sans Fin. Celui-ci, comme s’il pressentait une victoire possible, vous envoie d’ailleurs ses anges maudits. Une silhouette émerge des rideaux de neige, d’abord floue, puis tristement claire. Vous avez affaire au propriétaire de la cabane, un bûcheron dont les yeux et la bouche grouillent de tentacules répugnants. Courir pour lui échapper, dans cette immensité blanche, ne ferait que vous épuiser. Vous ne serez rassurée qu’après avoir éliminé la menace qu’il représente, lui et sa hache aiguisée.

BÛCHERON MUTANT

Habileté 22 • Endurance 69 • Dommages +4

Si vous remportez la victoire, vous pouvez emporter la Hache (+4H +4D), mais vous ne vous attardez guère près du cadavre. Rendez-vous au 33.
60
Vous poursuivez votre route avec un serrement de cœur. Le cri d’agonie de la femme n’atteindra jamais vos oreilles, mais votre imagination saura y pourvoir. Vous n’avez toutefois pas l’occasion de ruminer bien longtemps : surgissant des ombres, un ennemi se jette sur vous. Il fut peut-être humain jadis, mais son corps bossu et contrefait témoigne des atrocités que le Froid sans Fin réserve à ses séides. Les trois tentacules qui lui servent de bras cherchent à vous enserrer la gorge alors que vous tentez furieusement de défendre votre vie.

WÖLAG-NUB
 Habileté 28 • Endurance 38 • Dommages +2

Si le  Wölag-Nub vous touche, notez le numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 70. Si vous parvenez à vous débarrasser de cette chose hideuse, rendez-vous au 40.

61
Au terme d’une longue étape qui vous a permis de progresser considérablement vers votre destination, vous dressez le camp en marge d’un petit bois et instaurez des tours de garde. Peut-être est-ce le destin qui veut que le vôtre soit troublé par l’approche… d’un arbre. Vous vous redressez, incrédule, et devez vous rendre à l’évidence : un énorme chêne aux branches remplacées par des tentacules suintants déambule lourdement vers le campement. Après avoir réveillé d’urgence les membres de votre escorte, vous vous efforcez d’abattre l’invraisemblable apparition.

TREGHURU
Habileté 25 • Endurance 284 • Dommages +1

Attaqué de tous les côtés, l’arbre-démon perd à chaque Assaut l’équivalent en points d’Endurance de 3 chiffres de la Carte du Destin (0=16), en plus des blessures données par la Table des Points de Dommage, mais il concentre fixement tous ses assauts sur vous. Si vous finissez par le vaincre sans être tuée, rendez-vous au 113.
62
Vous décidez de tenter le tout pour le tout et de fuir ce brasier aussi vite que vos jambes brûlées et vos poumons enfumés vous le permettront. Tirez un nombre de la Carte du Destin (0=16) et additionnez-le à votre Habileté Naturelle. Si le résultat est :

Inférieur ou égal à 25
Au-dessus de vous, une poutre maîtresse cède et vient vous heurter de plein fouet. Assommée, vous ne reprenez conscience qu’au moment où la cabane, fragilisée par les flammes, s’effondre sur Rhelet et vous. Votre aventure s’achève ici.

Compris entre 26 et 34
Dans votre course folle, vous trébuchez sur les décombres d’un bureau à moitié calciné et vous vous étalez de tout votre long au sol. Vite, vous vous relevez et, toujours flanquée de Rhelet, parvenez à quitter la cabane in extremis. Vous perdez tout de même 7 points d’Endurance. Rendez-vous au 9.

Supérieur ou égal à 35
Les dieux de Nyss ne semblent pas décidés à vous voir périr dans un brasier ardent. Vous êtes presque surprise de vous voir arrivée dehors aussi vite et sans le moindre problème. La fumée et les flammes vous coûtent néanmoins 3 points d’Endurance. Rendez-vous au 9.
63
Vous commencez à en avoir assez d’être mise en joue par tous les archers des Neuf Royaumes. En un éclair, vous relâchez la corde de votre arc, et votre flèche file… Si vous faites mouche, rendez-vous au 99. Dans le cas contraire, rendez-vous au 85.
64
Vous ne trouvez rien d’autre qui soit digne d’intérêt. Quelque peu frustrée par toutes ces questions qui se pressent dans votre esprit sans trouver de réponse, vous reprenez votre périple. Rendez-vous au 149.
65
Vous récupérez vos affaires avant de descendre à la cave. Rhelet passe derrière vous et verrouille la trappe d’accès d’une main sûre. Vous vous retrouvez dans une grande salle glaciale et obscure, uniquement éclairée par le bougeoir emporté par Rhelet. Le silence la rend d’autant plus lugubre, et vous ne pouvez vous empêcher de frissonner. Tandis que Rhelet se retire dans un coin pour prier, vous décidez de rester auprès de la trappe, pour scruter la maison par les interstices des lattes du plancher et vous prémunir contre une éventuelle attaque.

Vous avez l’impression de passer une éternité à attendre sans rien voir. L’inquiétude vous ronge profondément, au point de vous occasionner de véritables bouffées de chaleur. Attendez un peu : vous ne devriez pas avoir aussi chaud ! À moins que... mais oui ! La maison brûle ! Vite, vous arrachez Rhelet à sa méditation et vous ouvrez non sans mal la trappe. Le contact du bois et du fer brûlants vous arrache une exclamation de douleur : les jolies cloques en train de se former sur la peau de vos mains vous coûteront 1 point d’Habileté et de Dextérité jusqu’à ce que vous puissiez les faire soigner correctement.

D’ici là, encore vous faut-il sortir en vie du brasier qu’est devenu la demeure de Rhelet. La fumée vous fait tousser et pleurer, et vous avancez tant bien que mal à travers les flammes en tenant par la main le vieillard. Enfin, vous apercevez la sortie, mais au même moment, vous réalisez que Rhelet vous a lâché la main. Vous le cherchez du regard, sans succès. Qu’allez-vous faire ? Si vous fuyez l’incendie sans plus attendre, rendez-vous au 10. Si vous retournez en arrière pour sauver Rhelet, rendez-vous au 103.
66
Quelques minazens de marche vous suffisent pour quitter le couvert forestier. La hauteur sur laquelle vous vous tenez à présent vous offre un panorama étendu sur une large plaine alluviale nimbée de brume. Vous ne décelez aucune trace humaine, ce qui n’est pas sans vous inquiéter. Au loin, une chaîne de montagnes aux pics orgueilleux est le seul point de repère auquel vous puissiez vous accrocher. Faute de mieux, vous décidez de vous diriger dans cette direction, espérant découvrir quelque sentier ou chemin qui rendrait votre errance plus aisée. Rendez-vous au 80.
67
En dépit de la neige qui recouvre le paysage, vous parvenez à trouver une piste bien tracée dans la forêt. Puisqu’elle ne peut mener qu’au Monastère, vous décidez de l’emprun​ter sans hésitation. Vous remarquez toutefois qu’une présence s’est attachée à vos pas. Vous n’êtes pas la seule, manifestement, qui ait eu l’idée de suivre ce chemin montagnard. Lorsque vous faites volte-face, vous esquissez une grimace de dégoût. Il s’agit d’un mutant du Froid sans Fin : une vieille paysanne dont les yeux et la bouche grouillent de tentacules répugnants. Courir pour lui échapper, dans cette immensité, ne ferait que vous fatiguer. Vous ne serez rassurée qu’après avoir éliminé cette menace.

PAYSANNE MUTANTE

Habileté 17 • Endurance 39

Si vous remportez la victoire, vous ne vous attardez guère près de son corps pitoyable. D’ailleurs, la neige commence à tomber en rafales, ce qui risque de ralentir votre progression. Rendez-vous au 33.
68
Louable initiative, mais où chercher ? Vous errez pendant un petit venizen dans les allées, en quête d’endroits significatifs, et réduisez le champ des possibilités à trois bâtiments : une grande bâtisse au centre du bourg, probablement une sorte de salle communale ; une maison particulièrement élégante, peut-être la résidence du maire ; et une cabane située un peu à l’écart. Si vous décidez de fouiller la salle communale, rendez-vous au 111. Si la maison opulente vous inspire davantage, rendez-vous au 132. Mais si vous voulez rôder du côté de la cabane, rendez-vous au 92.
69
Alors que votre groupe s’apprête à dresser le camp au terme d’une longue étape qui vous a permis de progresser considérablement vers votre destination, d’étranges ululements se font entendre dans les profondeurs d’un boisé proche. Il en surgit brusquement une petite meute de quadrupèdes difformes, fusions de loups et de chèvres, dont plusieurs portent les marques évidentes de la corruption du Froid sans Fin. Dans la cohue qui s’ensuit, vous vous retrouvez aux prises avec une bête particulièrement hargneuse qui tente de vous mordre au ventre.

LUPRAMUG
Habileté 28 • Endurance 36 • Dommages +1

Vous ne pouvez recevoir aucune aide, car vos compagnons se battent également contre des monstres. Si vous remportez la victoire dans cet affrontement bizarre, rendez-vous au 113.
70
La créature esquive votre coup et, avant que vous puissiez vous remettre en garde, son tentacule s’est enroulé autour de votre cou et commence à serrer ! Reprenez le combat avec un malus de 2 points d’Habileté. Si vous emportez l’Assaut suivant, vous parvenez à vous libérer de l’emprise de l’animal, mais vous ne lui infligez que la moitié des dommages que donne la Table des Points de Dommage. Si vous perdez l’Assaut, en revanche, votre adversaire resserre son étreinte visqueuse, et vous devez mener l’Assaut suivant avec une pénalité de 4 points d’Habileté ! Dans cette situation critique, si vous deviez perdre cet Assaut, c’en sera assurément fait de vous : privée d’air pendant trop longtemps, vous vous effondrerez sans vie au sol, et il vous vaut mieux ignorer ce que le Froid sans Fin fera de votre corps... Prenez bonne note de ces instructions et revenez au paragraphe d’où vous venez.
71
La fièvre dont vous êtes victime est probablement l’une des innombrables maladies endémiques de cette région de Lyvv, mais cela vous fait une belle jambe dans la mesure où vous suez à grosses gouttes sans pouvoir empêcher votre corps d’être parcouru de violents frissons. Vous perdrez 3 points d’Endurance à chaque nouveau paragraphe (celui-ci inclus) jusqu’à ce que vous puissiez être guérie de cette dangereuse affliction. D’ici là, rendez-vous au 54.
72
Alors que la corde est sur le point de se refermer sur vos poignets tendus, vous vous élancez de tout votre poids contre l’archère, que votre offensive prend totalement au dépourvu. Livrez un assaut à mains nues contre votre adversaire, qui a une Habileté de 25 points. Si vous avez le dessus, c’est-à-dire, si la Table des Points de Dommage indique que vous lui infligez une blessure, rendez-vous au 15. Dans le cas contraire, rendez-vous au 138.
73
La lumière des soleils vous a rarement paru aussi froide. Autour de vous, les villageois désemparés errent de-ci de-là dans les ruines de ce qui fut leur village, pleurent leurs morts ou rassemblent leurs rares biens à avoir échappé au désastre. De votre côté, vous ne vous êtes occupée que de feu le capitaine Kynoëm. Vous lui avez fait les poches sans scrupules, bien décidée à comprendre d’où pouvait bien venir ce traître et comment il pouvait avoir connaissance de votre quête. Vous découvrez :


• Une Épée Noire (+5H +3D)


• Un Parchemin froissé


• Une fiole de Potion Médicinale (rend 20 points d’Endurance)


• Un Anneau de Jade

La lecture du Parchemin s’avère particulièrement intéressante. Il s’avère que Kynoëm appartenait à la garde personnelle de la comtesse Sybella, dite la « Comtesse Fuchsia », une petite cousine au troisième degré du Roi de Quaalis que vous n’avez jamais rencontrée en personne, hormis peut-être fugacement à quelque bal ou réception. Le parchemin est une lettre de la comtesse au capitaine, qui lui intime l’ordre de se rendre au Lyvv et d’y prendre contact avec un certain Varvius, lequel possède visiblement des accointances avec le Froid sans Fin. Son objectif ? S’assurer que vous ne parveniez jamais au terme de votre voyage. Le sceau de la Comtesse est apposé sur le tout. Les traîtres sont décidément partout, semble-t-il...

Plongée dans votre lecture, vous n’avez pas vu s’approcher trois hommes. Tout penauds, ceux-ci vous demandent si vous pourriez leur rendre un immense service. À présent que le village est détruit et qu’ils n’ont plus de maison, les villageois ont décidé de partir pour rallier au plus tôt Lox-Lyvv, où ils espèrent être à l’abri du Froid sans Fin. Mais la route est longue et difficile, et l’attaque les a lourdement affaiblis. En somme, ils vous demandent si vous accepteriez de rester avec eux pour les protéger durant leur exode. Vous pensiez bien vous rendre jusqu’à Lox-Lyvv, mais peut-être pas à la tête d’une colonne de réfugiés qui va sans doute beaucoup vous ralentir.

Rendez-vous au 36 si vous acceptez d’escorter les survivants. Rendez-vous au 48 si vous estimez que votre mission passe avant tout le reste.
74
Dans votre malheur, vous avez de la chance : le froid tétanise probablement les moustiques et autres insectes susceptibles de vous piquer ou de vous mordre. Malheureusement pour vous, il ne fait pas encore assez froid pour paralyser toute la faune de ce marais. Un rugissement tétanisant résonne derrière vous, et un frisson vous parcourt l’échine. Vous vous retournez, la rapière à la main, et découvrez une effroyable créature : un énorme reptile, mesurant bien deux mètres de long ou plus, dont la queue recourbée s’achève sur un imposant crochet dont goutte un venin que vous imaginez d’ores et déjà mortel. Vous ignorez s’il s’agit d’une nouvelle aberration du Froid sans Fin ou un simple résident ordinaire de ces marécages, mais vous n’avez pas le temps de pousser plus avant vos interrogations biologiques : l’Idæs Yxes est déjà sur vous, son bec acéré prêt à déchirer vos tendres chairs. Défendez votre vie !

IDÆS YXES
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Si vous triomphez de l’Idæs Yxes, rendez-vous au 18.
75
Vous contemplez avec effroi le dard qui s’est enfoncé dans votre bras. Vous essayez de l’arracher, mais rien à faire, il est solidement planté, et vos efforts désespérés ne font qu’accélérer la diffusion du venin de Zôot. Votre cœur bat la chamade, attendant l’inéluctable pétrification... qui ne se produit pas. Interloquée, vous remontez votre manche et constatez qu’une fine croûte de glace recouvre en partie votre bras, mais ne semble pas s’étendre pour l’instant. Serait-ce le sang du Seigneur Premier qui vous rend plus résistante ? Vous n’en savez rien, mais vous avez l’intuition que ce n’est qu’un sursis. Il va rapidement vous falloir trouver un remède si vous ne voulez pas finir en statue ornementale dans les jardins du futur palais du Chevalier sans Chair. Tant que vous ne serez pas soignée, réduisez votre Habileté et votre Dextérité de 2 points, et rendez-vous maintenant au 109.
76
Vous pénétrez dans la cabane avec prudence, prête à essuyer toute attaque perfide, mais trouvez les lieux déserts. De toute évidence, un bûcheron vit ici, mais il est présentement absent. Vous fouillez rapidement les lieux à la recherche d’objets pouvant sauver votre vie dans un avenir proche, mais ne trouvez pas grand-chose. Vous pouvez toutefois emporter :


• Un Sac à Dos d’un volume de 500 unités


• Une grosse Couverture de Fourrure [S/250]


• Des Vivres pour 2 Repas [30]


• Une Lanterne [S/80]

Vous essayez de ne pas percevoir ces emprunts comme un vol. L’homme pourra probablement se passer de son sac ou d’une couverture, alors que vous pourriez en avoir grand besoin. Vous quittez ensuite la cabane. Rendez-vous au 59.
77
Vous vous remettez rapidement en route. Votre guide et vous n’échangez guère de paroles : ces marais embrumés sont un paysage qui n’incite guère à la jovialité, surtout après ce que vous avez vu à Reltex. Un silence sépulcral règne sur les environs, uniquement brisé par le son de vos pas sur la chaussée... et par un bruit de cavalcade. Réagissant au quart de tour, vous attirez Noocar hors de la chaussée. Dissimulés derrière un fourré, vous apercevez deux cavaliers, qui échangent des plaisanteries grasses sans se soucier le moins du monde d’être entendus. Vous les entendez se vanter d’avoir pillé une ferme de l’autre côté du marais, et espérer faire un aussi beau coup dans les environs de Reltex. À vos côtés, Noocar fulmine. Il a tiré un poignard de sous sa veste et semble prêt à se jeter sur les deux hommes. Vous êtes vous-même ulcérée de voir qu’il y a des gens capables de profiter du désarroi qui règne en Lyvv pour se remplir les poches. Si vous voulez régler leur compte à ces malandrins, rendez-vous au 86. Si vous jugez préférable de faire preuve de prudence et ne pas vous faire remarquer, rendez-vous au 115.
78
Lox-Lyvv n’est pas une belle ville. Façonnés par le climat rude du nord, ses habitants ont édifié une cité à leur image : robuste mais terne. Néanmoins, rarement murailles vous auront paru aussi accueillantes que ces hauts murs de pierre grise. En approchant des portes de la ville, vous découvrez que vous n’êtes pas la seule à vouloir y entrer : sur des centaines de mètres, des réfugiés ont installé des campements précaires, dans l’espoir que les autorités de Lox-Lyvv finiront par les laisser entrer. Espoir vain ; la ville doit déjà être pleine à craquer. En atteignant le poste de garde édifié en hâte devant les portes, vous espérez ne pas avoir de mal à franchir ce barrage. Si vous avez toujours le Sceau de Nyss sur vous, rendez-vous au 142. Si vous ne l’avez plus, mais que vous voulez vous en remettre au passe-partout universel, autrement dit une certaine quantité d’argent, notez le nombre d’émeraudes que vous êtes prête à débourser rendez-vous au 32. Dans tous les autres cas, rendez-vous au 19.
79
Pendant plusieurs minazens, vous courez à en perdre haleine dans la forêt. Les bruits du combat décroissent en intensité derrière vous. En même temps, des larmes piquent vos yeux. Combien de vos braves compagnons pourront revoir leurs familles après cette terrible journée ? Vous êtes intimement convaincue que Rachal et sa compagnie devront se sacrifier jusqu’au dernier pour couvrir votre fuite, et vous souhaitez que leurs âmes soient dignement accueillies au Sixième Temps de Xhoromag. Pour votre part, si vous ne désirez pas les rejoindre dans un avenir proche, vous devez vous orienter et franchir les premières montagnes sans succomber aux nombreux périls -- naturels ou non -- du royaume de Lyvv. Si vous avez la connaissance du Règne Végétal, rendez-vous au 135. Si ce n’est pas le cas, rendez-vous au 125.
80
Perplexe, vous dévalez le flanc de la colline. Le caractère quasiment désert de la région ne vous inspire que de la méfiance : pourquoi une plaine aussi accueillante est-elle à ce point vierge de population ? Vous ne comprenez que trop tard, lorsque votre botte s’enfonce jusqu’au genou dans un sol spongieux dont vous ne l’extrayez qu’à grand-peine. Ce n’est pas à une plaine alluviale que vous avez affaire, mais à un vaste marécage ! Pestant contre votre manque d’inspiration -- on peut dire que vous avez eu des idées plus brillantes --, vous cherchez du regard une chaussée ou quelque autre endroit un tant soit peu sec, mais la brume s’est insensiblement densifiée durant votre descente, et vous n’y voyez plus à dix pas. Vous grommelez de plus belle. Si vous avez la connaissance du Règne Animal, rendez-vous au 148. Si vous avez la connaissance du Règne Végétal, rendez-vous au 118. Si vos enseignements ont eu d’autres objets, rendez-vous au 16.
81
En passant devant une maison dont la porte a été éventrée, vous apercevez du coin de l’œil une scène tout à fait déplaisante : une malheureuse est recroquevillée dans un coin de la pièce, impuissante face à la créature démoniaque qui s’apprête à lui ôter la vie. Si vous intervenez, rendez-vous au 11. Si vous préférez rester à l’écart, rendez-vous au 60.
82
Vous n’avez pas le temps de reprendre la plume, lâchée sous l’effet de la surprise, que la porte de la pièce vole en éclats. Vous faites volte-face et vous vous retrouvez nez à nez avec une créature effroyable, un amas de tentacules visqueux juché sur deux jambes grêles. Cette chose a sans doute été humaine jadis, mais le Froid sans Fin a apposé son sceau de corruption sur elle. Vous devez lutter sans arme pour les 3 premiers Assauts.

WÖLAG-NUB
 Habileté 24 • Endurance 28 • Dommages +2

Entre-temps, Rhelet aura eu la présence d’esprit d’aller chercher votre rapière, et vous n’aurez plus le malus d’Habileté à partir du quatrième Assaut. Si le  Wölag-Nub vous touche, notez le numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 70. Si vous parvenez à vous débarrasser de cette chose hideuse, rendez-vous au 31.
83
« Alerte ! Alerte ! » Vous vous retournez en un éclair : la caravane est attaquée ! D’étranges créatures, ressemblant à des crabes juchés sur des pattes d’échassiers, sont sorties des eaux putrides du marais et s’en prennent aux malheureux villageois. Ni une ni deux, vous tirez votre rapière et vous vous jetez sur les animaux.

FOURNÉE DE THRAKS DEXTROGYRES
Habileté 32 • Endurance 125 • Dommages +2

Après chacun des 5 premiers Assauts, vous serez progressivement rejointe par les hommes du village, qui vous offriront un bonus de 2 points d’Habileté et de 2 points de Dommage additionnels à chaque Assaut. Si vous remportez finalement la victoire, rendez-vous au 51.
84
La mort de leur chef semble totalement démoraliser les créatures du Froid sans Fin, et le sort du combat s’inverse brusquement en votre faveur. La plupart d’entre elles s’enfuient sans demander leur reste, tandis que celles qui restent sont facilement exterminées par les villageois, galvanisés par votre triomphe. Quelques minazens plus tard, les lourds nuages qui couvraient le ciel sont chassés par un souffle de vent glacial, mais d’un froid rafraîchissant et non plus frigorifiant. Vous sentez ce vent sur votre peau, vous entendez son doux sifflement... vous entendez ! Comme si l’on avait retiré des bouchons de vos oreilles, l’étrange malédiction qui pesait sur le village s’est dissipée.

Mais un autre son s’impose déjà à vos oreilles. Intriguée, vous contournez les décombres d’une maison pour en découvrir la source. C’est une scène des plus navrantes qui s’impose à vous : un jeune garçon, qui ne peut pas avoir plus de vingt myatzens, est en larmes, prostré au sol devant l’une des nombreuses statues de glace qui jonchent le village. Mais vous reconnaissez le visage de celle-ci. Elle brandit un glaive, et a un bras en écharpe. Elle ne vous menacera plus jamais de son arc. Rendez-vous au 73.
85
Un souffle de vent glacial vous fait trembler et envoie votre flèche tutoyer les nuages. Vous n’aurez pas de seconde chance : le bras de votre vis-à-vis ne tremble pas, et sa propre flèche vient vous transpercer la gorge. Votre sang s’échappe à gros bouillons, et vous n’avez même pas le temps de porter vos mains à la blessure que la vie vous a déjà quittée.
86
Vous attendez que les cavaliers vous aient dépassés pour vous redresser et encocher une flèche. Si vous faites mouche, rendez-vous au 122. Sinon, rendez-vous au 6.
87
Incertaine, vous soupesez la petite sphère de verre au creux de votre main.  Prenant soin de vous protéger le visage, vous lancez violemment l’E•2 contre le petit tonneau, lui-même posé contre la paroi la plus éloignée de votre geôle improvisée.

Vous aviez tort de douter : l’explosion qui s’ensuit, aussi silencieuse soit-elle, vous envoie heurter violemment la mur derrière vous. Vous vous relevez en toussant, tant la fumée qui a envahi la pièce est épaisse. Cette intéressante expérience vous prive d’un nombre de points d’Endurance égal à la moitié d’un nombre de la Carte du Destin. Vous vous relevez en chancelant, si vous êtes encore en état de le faire, et titubez en direction de l’imposant trou qu’a foré la charge explosive dans le mur de la remise.

Une fois à l’extérieur, vous vous attendez à devoir défendre chèrement votre peau… mais rien ne se passe. Les rues sont désertes. La chance semble être avec vous : en temps normal, l’explosion aurait dû rameuter tous les humains à des lieues à la ronde, mais grâce à l’impossible silence qui règne ici, personne ne l’a remarquée. Le ciel s’est couvert de lourds nuages noirs, et pour un peu, vous auriez l’impression que la Nuit est tombée, ce qui fait bien votre affaire. Si vous voulez évacuer les lieux au plus vite, rendez-vous au 136. Si l’idée de partir sans votre équipement vous chagrine, vous pouvez essayer de le retrouver au 68.
88
Vous ne vous étiez pas beaucoup éloignée du camp, aussi revenez-vous rapidement sur vos pas. Dissimulée dans les branches, vous assistez alors à une scène d’épouvante. Le camp est en proie à l’anarchie la plus complète : les hommes et femmes de votre compagnie luttent contre des êtres humanoïdes aux gueules remplies de tentacules roses. Votre horreur atteint son paroxysme lorsque vous reconnaissez en eux les soldats malades de votre groupe ! Ceux qui n’avaient pas été touchés par la maladie doivent maintenant défendre leurs vies contre les autres, et la situation paraît tourner mal. Vos compagnons encore humains sont trop tétanisés par l’effroi pour se battre efficacement. Si vous désirez leur venir en aide, rendez-vous au 20. Si vous préférez décamper dans la nature sans demander votre reste, rendez-vous au 79.
89
Vous savez que vous jouez votre va-tout. S’il s’agit de monstres du Froid sans Fin, vous ne serez plus en état de lutter contre eux. Malgré tout, vous lancez un appel désespéré dans la tourmente. Les silhouettes humaines s’approchent de vous. Lorsque les rideaux de neige s’écartent pour les révéler, votre soulagement est indicible. Ce sont des moines -- des moines du Monastère sans Maître. Avec un sourire béat, vous vous évanouissez droit dans leurs bras alors qu’ils accourent pour vous aider. Rendez-vous au 3.
90
Vous contemplez l’horizon qui s’offre à vous. Le monastère surplombe la vallée, niché dans un repli de la falaise. Encerclé par de hautes montagnes, difficilement accessible, il semble inaccessible à la guerre et aux maux du monde. Il a neigé, depuis des jours et des jours, mais maintenant, il fait trop froid pour cela. Un froid si intense que l’important lac qui alimente en eau les moines et leurs cultures a gelé. Un événement qui ne s’est produit qu’une seule fois auparavant de mémoire d’homme : lors de la première venue du Froid sans Fin. Autrement dit… il arrive.

Voilà plus d’un deqazen que vous êtes ici, et la Nuit est tombée sur la Couronne de Lumière. Vous auriez bien repris la route immédiatement, mais les médecins du monastère vous ont formellement interdit de sortir pendant les premiers qarizens. Et la nouvelle vous est alors parvenue. Le Froid marche vers vous. Une armée gigantesque se déplace à travers les plaines. Elle ne s’arrête pas, elle ne se repose pas. Elle n’élimine que ce qui se trouve sur son chemin direct. Elle ne perd pas le moindre seqazen. Elle vient ici. Elle vient pour vous.

Vous n’avez pas perdu votre temps pour autant. Vous avez profité de votre immobilité forcée pour reprendre des forces, et vous entraîner avec les moines. Vous avez été surpris des similitudes entre ce qu’ils apprennent en ce lieu et l’enseignement traditionnel des familles royales. Certains possèdent même des rudiments de capacités psychiques. Peut-être n’est-ce pas si étonnant, le Seigneur Premier ayant édicté les règles pour ces deux entités. Toujours est-il que vous avez beaucoup appris. Choisissez une compétence que vous ne maîtrisez pas encore, et ajoutez-la à la liste de celle que vous maîtrisez. Vous regagnez également l’intégralité de vos points d’Endurance, ainsi que tout point d’Habileté temporairement perdu.

Vous faites signe à l’armée que vous commandez maintenant, en théorie du moins, de se mettre en marche. Dans la pratique, ce sont les commandants déjà en place qui s’occupent de tout. L’ordre Qinnox est fortement martial, et voir les moines en tenue de guerre, armés de pied en cap, impeccablement rangés par unité et obéissant avec une discipline irréprochable est toujours aussi surprenant. Vos ordres sont relayés, et les troupes se mettent en branle. Vous avancez vers la passe, l’accès le plus large à cette vallée, et le seul où vous avez une chance de les arrêter.

Vous défaillez presque devant le spectacle désastreux qui s’offre à vous lorsque vous arrivez au passage. La plaine fertile a été réduite à feu et à sang, et les grands bosquets de pins et de hêtres que vous admiriez il n’y a pas un qarizen ne sont plus que des souches fumantes. Vos pensées se tournent vers les malheureux qui n’ont pas eu le temps de chercher refuge dans l’enceinte protectrice du monastère. Inutile de chercher les responsables d’un tel massacre : ils sont partout. La plaine tout entière grouille à perte de vue de créatures immondes qui n’ont qu’une hâte : rayer Ilmaya de la carte, avant de s’attaquer aux Neuf Royaumes. Rendez-vous au 106.
91
La partie du marais dans laquelle vous avez eu le malheur de vous enfoncer est particulièrement instable. Abandonnant tout espoir d’en sortir avec un pantalon propre, vous poursuivez votre chemin à travers les étangs de vase où l’eau vous arrive jusqu’à la taille. Votre progression devient particulièrement lente et pénible.

C’est sans doute la fatigue qui vous laisse sans réaction lorsque vous sentez les premiers picotements à la jambe. Mais lorsqu’ils se transforment en franche douleur, votre torpeur est brutalement balayée. Mettant à profit un petit monticule herbeux, vous vous extrayez des eaux saumâtres et découvrez avec effroi une gigantesque sangsue, grosse comme le bras, solidement arrimée à vos chairs et occupée à vous ponctionner ! Vous la tailladez avec votre rapière, envoyant des giclées de sang - de votre sang ! - tous azimuts, jusqu’à la réduire en une bouillie noirâtre informe. Rendez-vous au 18.
92
Un mince panache de fumée s’élève de la cheminée de la petite cabane, et vous redoublez de prudence. Ce serait bien votre veine si ce mystérieux silence cessait soudain d’avoir cours ! Toutefois, rien de tel ne se passe, et votre approche se déroule sans accroc. En regardant par une fenêtre, vous découvrez une petite pièce sobrement meublée, et... oui ! Entassées dans un coin, ce sont bien vos affaires ! Ni une ni deux, vous vous introduisez dans la petite maison sans un bruit -- bien évidemment -- et remettez enfin la main sur vos biens. Si vous voulez fouiller la pièce, tant que vous y êtes, rendez-vous au 120. Sinon, vous décidez de quitter sans plus attendre ce mystérieux village en vous enfonçant dans les sous-bois qui l’entourent : rendez-vous au 66.
93
L’archère, toujours muette, vous conduit jusqu’à un petit village niché dans un vallon des plus paisibles. Le cadre est bucolique, et l’est probablement davantage encore au printemps ou en été, mais une ambiance pesante règne sur les lieux. Le silence y est tout aussi omniprésent que dans les bois, et les rares villageois que vous croisez à la suite de votre « guide » marchent en rasant les murs, la mine grise. Tout cela ne vous incite guère à l’optimisme.

Votre périple s’achève dans une petite remise, probablement le plus proche équivalent d’une prison dont dispose ce petit bourg. Votre garde-chiourme vous y pousse sans ménagement avant de fermer la porte à double tour. L’endroit est dépourvu de fenêtres, et il y règne une pénombre quelque peu inquiétante. La majeure partie des lieux est occupée par de grandes caisses et autres tonneaux qui ne recèlent sans doute rien de bien intéressant. Si vous tenez néanmoins à vous user les yeux en fouillant la remise, rendez-vous au 2. Si vous réfléchissez à un plan d’évasion, rendez-vous au 55. Si vous attendez de voir la tournure que vont prendre les événements, rendez-vous au 143.
94
Il y a quelque chose d’anormal : les hommes transformés par le Froid sans Fin sont plus nombreux qu’ils devraient l’être. Vous comprenez ce qui se passe lorsque vous remarquez leurs vêtements. Plusieurs ne sont pas des soldats de votre escorte, mais de malheureux paysans. Tout ceci fait partie d’une embuscade soigneusement orchestrée, dans laquelle vous êtes tombés tête baissée. Rachal s’en rend compte également et vous ordonne de prendre la fuite immédiatement. Si vous périssez ici, la Couronne de Lumière est perdue ! Malgré votre désir de combattre le Froid sans Fin à ses côtés, vous comprenez qu’il parle avec la voix de la raison. Faisant taire tout sentiment de culpabilité, vous fuyez dans les bois qui vous entourent. Rendez-vous au 79.
95
Vous suivez le cours de la rivière pendant plusieurs minazens. La neige s’est mise à tomber à gros flocons, ralentissant votre progression. Vous essayez de ne pas laisser ce nouveau contretemps vous décourager, mais ce n’est pas le seul problème auquel vous êtes confrontée : le terrain descend clairement en pente abrupte, ce qui signifie que vous êtes en train de revenir sur vos pas. Pestant contre votre stupidité, vous faites volte-face et remontez. À ce moment, des silhouettes émergent des rideaux de neige, d’abord floues, puis tristement claires. Vous avez affaire à un groupe de paysans, dont les yeux et la bouche grouillent de tentacules répugnants. La pitié vous serre le coeur lorsque vous voyez que l’un d’eux n’est qu’un enfant. Le petit garçon est le premier à vous attaquer, aussitôt suivi de sa famille contaminée. Ils manient fourches, couteaux et haches dans le but manifeste de vous assassiner. Vous ne pouvez pas leur échapper.

FAMILLE MUTANTE
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Si vous remportez la victoire, vous vous agenouillez auprès de leurs corps, les yeux mouillés de larmes, et offrez une prière pour le salut de leurs âmes. Puis, sachant que vous ne pouvez pas vous attarder ici, vous reprenez la route. Rendez-vous au 33.
96
Votre adversaire garde les dents serrées et se contente de vous faire signe de déposer votre arme au sol. Vous voulez protester… mais aucun son ne sort de votre bouche ! Stupéfaite, vous essayez de parler, mais rien à faire : l’air vibre dans votre gorge, mais vous n’émettez pas le moindre bruit. L’angoisse vous étreint : serait-ce là un nouveau maléfice du Froid sans Fin ? Si vous baissez votre arc, rendez-vous au 49. Si vous tirez la première, rendez-vous au 63.
97
La porte vole soudain en éclats sous les assauts d’une créature dont vous ne pourriez trouver l’égale que dans le pire de vos cauchemars. Les autres monstres du Froid sans Fin feraient presque figure d’enfants de chœur à côté de cette chose. Vous ne pourriez la décrire qu’à travers de vagues adjectifs : putride, déliquescente, effroyable. Autour de vous, les malheureux villageois restent pétrifiés d’effroi, mais vous ne pouvez vous permettre une telle solution de facilité : vous êtes l’héroïne. Vous devez combattre.

VLÜGHRAN
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Si vous émergez victorieuse de cet affrontement désespéré, rendez-vous au 53.
98
N’ayant guère d’autre choix, vous vous préparez à faire le saut de l’ange. La hauteur n’est peut-être pas très importante, mais les décombres qui jonchent le sol vous garantissent un atterrissage qui ne sera pas des plus agréables. Ce grand plongeon réduit votre Endurance d’un nombre de la Carte du Destin divisé par deux. Vous quittez le village en boitillant. Rendez-vous au 149.
99
Votre adversaire s’effondre sans un cri, la poitrine traversée de part en part. En vous approchant, vous voyez que votre flèche l’a touchée en plein cœur, un tir parfait. Jugeant préférable de ne pas vous attarder, vous remplissez votre carquois avec les flèches de l’inconnue et remplissez votre sac avec la viande qu’elle transportait, visiblement le produit de sa chasse du jour. Ajoutez 10 Flèches et 2 Repas [30] sur votre Feuille d’Aven​ture. Après un rapide examen des alentours, vous empruntez la seule voie existante, un petit sentier qui est probablement celui qu’a suivi votre adversaire pour arriver jusqu’à vous -- et jusqu’à sa mort. Rendez-vous au 66.
100
Vous résistez de toutes vos forces à la contamination et poursuivez votre route d’une démarche chancelante. En vertu de votre descendance du Seigneur Premier, le Froid sans Fin n’a pas la même emprise sur vous que sur les autres malheureux qu’il tente de corrompre. Pourtant, même Nyssalie de Nyss ne pourra pas repousser le mal indéfiniment. Une horrible nausée vous saisit et vous vous écroulez dans la neige épaisse en vomissant. Des secousses et des frissons agitent votre corps. Lorsque vous imaginez le sort odieux qui vous attend à brève échéance, vous sentez des larmes amères couler sur vos joues. Mieux vaut sans doute mourir, avant de devenir une horrible créature du Froid sans Fin. Si vous souhaitez vous donner cette mort miséricordieuse, rendez-vous au 129. Si vous préférez lutter jusqu’au bout, bien que la conclusion soit inévitable, rendez-vous au 110.
101
Vous vous concentrez sur l’esprit de la jeune femme et essayez d’y conjurer des images du Froid sans Fin. Mauvaise tactique : ce qu’elle perçoit semble la terrifier, et elle se hâte d’autant plus de vous ligoter solidement les mains avant de vous traîner sans ménagement hors de la clairière. Rendez-vous au 93.
102
Vous pouvez emporter les corps des Libellules si vous le souhaitez [10 chacun]. Mais ne perdez pas de temps, car un nouveau séide du Froid sans Fin se rue sur vous. Il est bien décidé à vous passer au fil de l’épée, quand bien même il semble peu habitué à la manier avec le fouillis de tentacules qui émerge de son dos.

MALANDRIN MUTANT
 Habileté 28 • Endurance 54 • Dommages +2

Si vous l’emportez, rendez-vous au 117.
103
Malgré les larmes qui brouillent votre vue, vous retrouvez rapidement Rhelet : une poutre s’est abattue sur sa jambe et il s’est évanoui sous la douleur. Vite, vous repoussez le rondin d’un coup de botte et passez un bras du vieil homme autour de vos épaules pour l’entraîner hors de la fournaise. La fumée vous fait pleurer et tousser tout ce que vous savez, mais vous tenez bon : vous savez que si vous vous arrêtez, vous ne pourrez jamais repartir. La chaleur infernale vous coûte d’ores et déjà 3 points d’Endurance. À présent, si vous voulez foncer vers la sortie avec votre fardeau, rendez-vous au 62. Si vous préférez avancer plus prudemment, rendez-vous au 39.
104
Au détour d’une ruelle, votre petite troupe tombe nez à nez avec un loxul. La rencontre n’aurait déjà rien de plaisant en temps normal, mais ce loxul, corrompu par le Froid sans Fin, est une créature encore plus mortelle que ses congénères normaux. Vous vous ruez aux avant-postes pour défendre les villageois contre cette infâme engeance, et constatez avec surprise que si la plupart d’entre eux s’égaillent dans les rues adjacentes, deux hommes restent à vos côtés pour combattre. L’un manie une hache à la lame tranchante comme un rasoir, l’autre une épée qui a visiblement connu des jours meilleurs. Leur présence vous permet de bénéficier d’un bonus de 5 points d’Habileté pour ce combat.

LOXUL MUTANT
Habileté 26 • Endurance 54 • Dommages +2

Si vous remportez la victoire, vous vous éloignez de la carcasse sans perdre de temps. Rendez-vous au 127.
105
Vernt semble avoir subi le même sort que Reltex. Souple comme un chat, Noocar parcourt ses allées, poignard dégainé, prêt à occire la première créature du Froid sans Fin qui aurait oublié de décamper, mais en pure perte. Vous jugez préférable de repartir au plus vite, afin d’éviter de rappeler trop de mauvais souvenirs au jeune garçon. Rendez-vous au 149.
106
Avoir face à soi une plaine tout entière occupée par les soldats du Froid sans Fin est une perspective qui a de quoi glacer les sangs du plus aguerri des combattants. Inutile donc d’exprimer comment vous vous sentez à présent. Pourtant, loin sous les remous de cette angoisse consciente repose une curieuse quiétude, une calme certitude, et il vous suffit de refermer les doigts sur la garde de la Noire Rapière de Syzygie pour sentir la sérénité vous envahir. L’arme du Seigneur Premier pend à votre ceinture : que pourriez-vous bien craindre ?

Sans plus attendre, vous enfoncez vos talons dans les reins de votre monture en poussant le cri de guerre traditionnel du royaume de Nyss. Derrière vous, les moines lourdement caparaçonnés s’avancent, sans autre son que le fracas de leurs bottes ferrées. De leur côté, les mutants du Froid sans Fin restent impassibles. Ils savent (du moins pour ceux encore en état de raisonner) qu’ils ont l’avantage du nombre, et de loin. Un seul individu se déplace dans cette masse grouillante : un cavalier juché sur un cheval couleur vieille cendre que vous ne connaissez que trop bien. C’est avec une certaine satisfaction que vous remarquez que le masque du Chevalier sans Chair porte toujours la marque de votre rapière, souvenir de votre première rencontre, au bord de la Brèche de Ryx. S’il est surpris de vous voir vivante, il n’en fait aucunement montre. Il pousse un effroyable ululement, tire son glaive d’un geste ample et lance sa monture sur vous tandis que ses troupes se lancent à l’attaque. C’est l’affrontement suprême !

LE CHEVALIER SANS CHAIR 

Habileté 40 • Endurance (?) • Dommages +6

Dès que vous aurez touché le Chevalier, rendez-vous au 150.
107
Vous vous ruez à l’autre bout du bâtiment comme une furie, et votre arrivée redonne du courage aux quelques survivants, qui se portent à vos côtés pour affronter la horde. Vous bénéficiez ainsi d’un bonus de 8 points d’Habileté et de 8 points de Dommage pour le combat qui s’ensuit. Les créatures savent que vous êtes importante et tentent de vous éliminer, mais puisqu’elles distribuent aussi leurs coups à la ronde, réduisez de moitié tous les points de Dommage que vous subirez.

FLORILÈGE DE CRÉATURES DU FROID SANS FIN
 Habileté 38 • Endurance 200 • Dommages +8

Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 117.
108
Vous croupissez en prison pendant plusieurs venizens, rageant et pestant contre la malchance qui s’acharne sur vous. Pendant que vous rongez votre frein dans cette cellule, le Froid sans Fin est à pied d’œuvre. Chaque minazen perdu peut finir par faire la différence entre la vie et la mort — pour votre royaume tout entier. Enfin, après un temps indéterminé, la porte s’ouvre et révèle le préposé auquel vous avez déjà eu affaire. Il entre dans la cellule, referme la porte derrière lui, et à votre considérable surprise, dégaine posément une dague effilée. Un sourire ricaneur plisse ses lèvres. « Faites vos prières, jolie princesse, car vous allez maintenant mourir. » Désarmée, vous devez vous défendre à mains nues contre ce vil petit tueur.

ASSASSIN

Habileté 24 • Endurance 58 • Dommages +2

Si vous lui infligez une Blessure Grave, vous le désarmez et saisissez son poignard (+3H +2D). Sa propre Habileté baisse alors de 3 points et il n’inflige plus de Dommages supplémentaires. Si vous êtes victorieuse, rendez-vous au 12.
109
Vous pouvez emporter les corps des Libellules si vous le souhaitez [10 chacun]. Sans attendre que d’autres viennent prendre le relais de leurs congénères tout juste occis, votre petit groupe se précipite à l’intérieur de la salle communale, dont une main amie a entre-temps ouvert la porte.

À l’intérieur, l’atmosphère est lourde. Vous distinguez, dans la pénombre, une quarantaine de villageois rassemblés, pas plus de la moitié des habitants à en juger par la taille du bourg. Tous sont abattus et désemparés. Leur instinct de survie les a poussés à se rassembler ici, mais ils n’ont pas la moindre idée sur ce qu’ils doivent faire dorénavant - et l’impossibilité dans laquelle ils sont de communiquer ne les aide évidemment pas. Une seule personne semble capable de réagir, une personne que vous connaissez bien : l’archère de la forêt. Malgré son bras en écharpe, qui l’a forcée à abandonner son arme de prédilection au profit d’un simple glaive, elle n’a pas perdu courage, et essaie du mieux qu’elle peut de haranguer ses camarades, tâche délicate lorsqu’on ne peut le faire qu’avec de simples gestes. Lorsqu’elle vous aperçoit, elle a tout d’abord un mouvement de recul, puis elle voit que vous n’êtes pas sortie indemne de l’attaque non plus, et son jugement semble changer. Finalement, à vous deux, vous parvenez à rendre espoir à une partie des villageois et organisez tant bien que mal la défense de votre précaire réduit.

Des planches clouées à la hâte obstruent toutes les fenêtres de la salle commune, et vous n’avez donc à vous préoccuper que des deux portes. Les monstres ne vont pas tarder à comprendre que tous les villageois survivants sont réfugiés ici, et vous allez devoir tenir un siège désespéré... Tirez un nombre de la Carte du Destin. S’il est compris entre :


0 et 3
Rendez-vous au 128.


4 et 7
Rendez-vous au 139.


8 et 11
Rendez-vous au 46.


12 et 15
Rendez-vous au 97.

110
Tremblante de fièvre et de douleur, vous vous forcez à mettre un pied devant l’autre. Votre seul espoir est maintenant d’atteindre le Monastère, tout en priant pour que les moines connaissent une parade à cette contamination. Réduisez votre total d’Endurance de moitié. Pendant plusieurs venizens, vous poursuivez votre marche épuisante dans le froid et la neige. Ravagée par la maladie, vous persévérez avec une détermination farouche. Tout à coup, vous apercevez des silhouettes imprécises dans le blizzard. Aucun doute n’est possible : ce sont des formes humaines. Si vous osez héler ces gens, rendez-vous au 89. Si vous estimez plus sage de vous taire et de vous cacher, rendez-vous au 47.
111
Cette grande bâtisse domine de loin les autres bâtiments du village. Elle semble assurer tout à la fois les fonctions de temple, de salle des fêtes et de salle d’armes. Bref, pour autant que vous puissiez en juger, un endroit plausible où entreposer les possessions d’une inconnue capturée non loin. Les imposantes portes doubles sont fermées par une barre à l’intérieur, mais vous parvenez à la faire coulisser sans trop de peine. Une fouille approfondie de plus d’un venizen de l’intérieur ne vous permet malheureusement pas de retrouver vos affaires, mais vous découvrez néanmoins des objets qui pourraient se révéler intéressants :


• 2 Épeés (+5H +3D)


• 2 Boucliers (+2P)


• Havresac d’un volume de 200 unités


• Cierge volumineux [40]


• Lance (+2H +4D)


• Briquet à Amadou [10]


• Bracelet Doré


• Longue-vue [20]
Vous quittez la grande salle aussi silencieusement que vous y êtes entrée, et pour cause. À présent, si vous voulez fureter du côté de la maison luxueuse, rendez-vous au 132. Si la cabane à l’écart vous inspire davantage, rendez-vous au 92.
112
Après un certain temps d’errance en forêt, vous avez le malheur de tomber presque nez à nez avec un puissant loxul blanc, un prédateur redoutable des forêts hivernales. La venue du Froid sans Fin, pour cette bête, fut à la fois un bienfait et une malédiction, car vous apercevez clairement les horribles tentacules parasitaires qui emplissent sa gueule écumante. Rien ne vous permettra d’échapper au combat contre cet animal.

LOXUL MUTANT

Habileté 25 • Endurance 48 • Dommages +2

Si vous remportez la victoire, vous prenez immédiatement vos jambes à votre cou, craignant d’avoir affaire à d’autres créatures du même acabit. Vous devez d’ailleurs vous dépêcher, car la neige commence à tomber en rafales, ce qui risque de ralentir votre progression. Rendez-vous au 33.
113
Échaudés par cette épreuve, les hommes et les femmes de votre escorte ont eu de la peine à dormir cette nuit-là. Vous vous êtes remis en route lorsque vous avez finalement compris que vous ne seriez jamais plus reposés. Pendant deux nérazens, vous avez voyagé presque sans arrêt ; ensuite, lors d’une nouvelle pause pour dormir, rien ne s’est produit, hormis le fait que l’un des soldats de l’escorte, blessé dans le combat de la veille, a commencé à démontrer des symptômes de fièvre. Heureusement, votre escorte est bien équipée en produits médicinaux.

Lorsque vous vous réveillez, vous avez le plaisir d’apercevoir, à moins d’une journée de voyage, les montagnes boisées qui représentent votre destination. Le col menant à la vallée du Monastère est déjà visible. Malheureusement, l’état du soldat malade a empiré. Il doit maintenant être transporté sur une civière, ce qui ralentit votre progression et vous rend plus vulnérables à un assaut du Froid sans Fin. Rachal refuse toutefois d’abandonner l’un de ses hommes en pleine nature, ce qui vous contraint à avancer à un rythme réduit.

Le voyage continue sous de mauvais auspices. Vous gagnez bel et bien les contreforts des montagnes, mais la compagnie est maintenant affligée par la maladie, qui s’est propagée à trois autres soldats. La situation exige que vous fassiez halte afin de soigner les victimes de ce mal insidieux qui compromet vos chances d’arriver au but. Si vous voulez aller rassembler du bois pour faire un feu, rendez-vous au 25. Si vous préférez rester auprès des convalescents, rendez-vous au 56.
114
À peine avez-vous mis le nez à l’extérieur qu’un loxul mutant se jette sur vous ! Vous n’avez que le temps de rouler sur le côté pour éviter que les immondes tentacules du loup contrefait ne viennent vous palper le visage. Maudissant votre impulsivité, vous vous relevez et cherchez du regard quelque chose qui puisse vous aider à vous défendre contre cette bête. Avisant une fourche (+2H +4D) posée contre un mur de la maison de Rhelet, vous vous en saisissez promptement.

LOXUL MUTANT
Habileté 21 • Endurance 45 • Dommages +1

Heureusement pour vous, c’est un jeune animal, qui semble encore malhabile. Lorsque vous aurez abaissé son Endurance en-dessous de 20 points, rendez-vous au 38.
115
Les cavaliers s’éloignent dans un rire gras. Par prudence, vous attendez encore plusieurs minazens avant de sortir de votre cachette pour reprendre la route. Noocar semble frustré par ce qu’il considère visiblement comme de la veulerie de votre part, mais vous préférez être une lâche vivante qu’une brave morte. Après un venizen de marche, sans autre incident digne d’être rapporté, vous sentez le sol s’élever sous vos pas et la brume omniprésente se dissiper peu à peu. Dans le lointain, des silhouettes de bâtiments se découpent, et Noocar vous apprend qu’il s’agit du village de Vernt. Vous espérez y trouver de quoi vous ravitailler : vous avez dû consommer deux Repas durant votre traversée des marais. Rendez-vous au 45.
116
Vos gesticulations désordonnées laissent la jeune femme de marbre. Si vous avez la maîtrise des Pouvoirs Psychiques, rendez-vous au 101. Sinon, vous pouvez vous laisser faire prisonnière (rendez-vous au 93) ou tâcher de vous révolter (rendez-vous au 72).
117
Vous êtes en train d’extraire votre lame d’un amas de tentacules bilieux lorsque vous voyez pour la première fois celui qui est de toute évidence le chef de cette armée, ou de cette bande, vous ne savez pas trop au juste. Impossible de se tromper sur son compte : il mesure près de deux mètres de haut, est entièrement vêtu de noir et de bleu acier, et surtout, c’est le seul de toute la joyeuse compagnie à n’être défiguré par aucune mutation. Cela le rend paradoxalement bien plus effrayant que tous les autres réunis. Son regard croise le vôtre, et vous y lisez une totale absence d’émotions. Il ne reste pas davantage d’humanité en lui qu’en aucune des créatures que vous avez passées au fil de votre rapière aujourd’hui. Il s’approche de vous sans se départir d’un sourire narquois et s’exclame : « Eh bien, princesse, vous avez le cuir plus solide qu’il n’y paraît ! Mon maître sera heureux de vous savoir toujours en vie. Il aurait tellement regretté que la Brèche de Ryx le prive du plaisir de réduire votre délicieux petit corps en purée. » « Encore faudrait-il que tu sois en état de lui apporter la nouvelle, » grommelez-vous en pointant votre rapière dans sa direction. « Je ferai mieux : je lui apporterai votre tête ! » s’exclame le forban en engageant le combat.

Caporal KYNOËM
 Habileté 30 • Endurance 75 • Dommages +3 • Protection –3

Vous pouvez tirer une flèche avant le combat. Si vous faites mouche, réduisez son Habileté de 2 points et son Endurance de 15 points. Si vous l’emportez, rendez-vous au 84.
118
Vous reconnaissez, la tige droite dans la vase, un bouquet de lyrnes. Cette plante endémique des marécages du Lyvv ressemble à une espèce de grand pissenlit, mais sa caractéristique qui vous intéresse est la suivante : son pollen, porté par les airs, présente la curieuse tendance à toujours prendre la direction du Neuvième Axe, qui est justement celle qui vous intéresse. C’est donc une véritable boussole naturelle, et vous cueillez une pleine brassée de fleurs avant de commencer à jouer les semeuses. Petit à petit, fleur après fleur, vous vous frayez un chemin à travers les brumes. Vous en avez plein les bottes, mais le sol finit par graduellement s’assécher et s’élever, signe que vous quittez enfin ce fétide marécage. Vous distinguez, à travers les derniers panaches de brume, des silhouettes de maisons. Sans autre point de repère, vous décidez de vous diriger vers elles. Rendez-vous au 45.
119
La poigne infernale de l’homme a raison de toute votre résistance. Ses ongles trouent la peau de votre gorge et sa force démentielle brise sèchement votre nuque. Vous mourez avec un soubresaut grotesque entre ses mains, emportant en guise de dernière vision la face cauchemardesque de la créature qui fut naguère votre compagnon d’armes.
120
Alors que vous vous échinez sur un imposant coffre en chêne massif, vous sentez soudain une douleur brûlante irradier de votre flanc : c’est la lame d’une épée qui vient de s’y enfoncer. Vous vous écroulez dans une flaque de votre propre sang et ne tardez pas à rendre votre dernier souffle. Peut-être serait-il préférable, dans une prochaine vie, que vous ne vous comportiez pas en vulgaire voleuse, surtout lorsque vous êtes chez des villageois qui vous prennent déjà pour une ennemie ! Votre aventure prend tristement fin ici.
121
Autour de vous, le marais s’étend, vaste, brumeux et totalement inhospitalier. Vous n’avez pas fait un quart de lieue qu’un son de pas derrière vous vous met la puce à l’oreille. Vous faites volte-face, la main sur la poignée de votre rapière, mais la silhouette qui s’approche de vous n’a rien de menaçant. Vous reconnaissez le jeune garçon qui pleurait auprès du corps de l’archère. Comment a-t-il bien pu vous rattraper, vous n’en avez pas la moindre idée, mais c’est bien vers vous qu’il s’avance. D’une voix neutre, il dit : « Je suis Noocar. Mon père m’a envoyé pour vous guider à travers les marais. » Si vous avez la maîtrise des Pouvoirs Psychiques, rendez-vous au 8. Sinon, rendez-vous au 77.
122
Vous avez réalisé le tir parfait : votre flèche s’enfonce droit dans le cœur du cavalier de gauche, qui vide les étriers sans même un dernier grognement. Son compagnon, stupéfait, met un certain temps avant de réaliser ce qui vient de se passer. Lorsqu’il se retourne et vous voit fondre sur lui, rapière brandie, il réagit enfin et plante ses talons dans les flancs de sa monture pour s’enfuir. Le cheval pousse un hennissement qui se transforme en hurlement de douleur : Noocar s’est glissé jusqu’à l’animal et lui a tranché les jarrets avec son poignard. Le brigand n’a pas l’habitude d’être dans le camp des victimes. Il est quelque peu hébété, mais trouve tout de même les ressources nécessaires pour abandonner sa monture, qui s’effondre au sol en gémissant, et tirer son épée.

BRIGAND
 Habileté 25 • Endurance 63 • Dommages +3

La présence de Noocar à vos côtés vous octroie un bonus de 2 points d’Habileté. Si vous l’emportez, rendez-vous au 34.
123
Vous savez que vous allez dans le bon sens, puisque vous cherchez à franchir les montagnes pour arriver à la vallée du Monastère, mais la neige s’est mise à tomber à gros flocons, ralentissant votre progression. Vous essayez de ne pas laisser ce nouveau contretemps vous décourager, mais les forces commencent à vous manquer pour lutter seule contre le Froid sans Fin. Celui-ci, comme s’il pressentait une victoire possible, vous envoie d’ailleurs ses anges maudits. Une silhouette émerge des rideaux de neige, d’abord floue, puis tristement claire. Vous avez affaire à un bûcheron dont les yeux et la bouche grouillent de tentacules répugnants. Courir pour lui échapper, dans cette immensité blanche, ne ferait que vous fatiguer. Vous ne serez rassurée qu’après avoir éliminé la menace qu’il représente, lui et sa hache aiguisée.

BÛCHERON MUTANT

Habileté 22 • Endurance 69 • Dommages +4

Si vous remportez la victoire, vous pouvez emporter la Hache (+4H +4D), mais vous ne vous attardez guère près du cadavre. Rendez-vous au 33.
124
Vous ne vous étiez pas beaucoup éloignée du camp. En dix enjambées, vous franchissez la lisière des arbres et surgissez au milieu d’une scène qui manque de vous pétrifier d’horreur. Deux soldats de votre compagnie, un jeune homme et une jeune femme, se tiennent en face de vous, épées au poing. De petits tentacules roses grouillent dans leur bouche et leur peau a pris la pâleur de la craie. Si vous voulez tenter de faire appel à leur humanité, qui ne peut guère avoir disparu aussi vite, rendez-vous au 147. Si vous préférez dégainer votre arme devant eux, rendez-vous au 14.
125
Vous n’avez jamais été très habile pour retrouver votre chemin en forêt, et cela se fait sentir aujourd’hui. Vous parvenez à vous en tirer sans trop de mal, mais vous savez que vous risquez de vous égarer… si ce n’est pas déjà fait. Tirez un nombre de la Carte du Destin et soustrayez 2 points si vous possédez une Boussole. Si le résultat est compris entre :


0 et 5
Rendez-vous au 23.

 
6 et 10
Rendez-vous au 41.

 
11 et 15
Rendez-vous au 112.
126
Vous connaissez bien les Grels : les chenils de votre père en étaient remplis. Ce sont au fond des animaux assez stupides, qui ne comprennent qu’une chose : l’autorité. Refoulant la terreur qui point en vous, vous restez fermement plantée sur vos pieds, essayant de dégager autant d’assurance que possible. Vous vous attendez à moitié à être déchiquetée par les crocs effilés des mâtins, mais les animaux s’avancent docilement vers vous, l’air intimidé. Vous les renvoyez à la niche d’un geste du bras en poussant un soupir de soulagement. Après cela, c’est une formalité de s’introduire dans la maison par une fenêtre. Une déception vous y attend toutefois : pas de trace de votre équipement. À présent, si vous voulez inspecter la salle communale, rendez-vous au 111. Si la cabane isolée vous tente davantage, rendez-vous au 92.
127
Votre petit groupe est tout proche des imposantes portes de la salle communale lorsque trois créatures des plus étranges vous barrent la route. Ce sont d’énormes insectes, longs peut-être comme le bras, qui ressemblent assez à des libellules. Leur corps, d’un bleu pénétrant, est d’une étrange beauté, et vous pourriez les contempler pendant des nérazens entiers si vous ne vous doutiez pas qu’il s’agit d’un nouveau maléfice du Froid sans Fin. En un éclair, les insectes projettent des dards tranchants comme des rasoirs, et vous évitez celui qui vous est destiné d’un cheveu. Un malheureux, derrière vous, n’a pas cette chance, et vous êtes estomaquée lorsque vous constatez qu’il s’est figé comme une statue. Dans la panique qui s’ensuit, son corps est bousculé et, lorsqu’il heurte le sol, vole en milliers d’éclats de glace. Les libellules de Zôot, comme vous venez de le découvrir, comptent parmi les armes les plus efficaces et les plus effroyables du Froid sans Fin. Heureusement pour vous, elles meurent toujours après avoir utilisé leur mortel appendice, mais ne criez pas victoire trop vite, car quatre sont venues remplacer les trois qui ont bien failli vous congeler sur pied. Vous devez les affronter.

LIBELLULES DE ZÔOT
Habileté 24 • Endurance 8

Si vous avez été touchée, rendez-vous au 75. Si vous éliminez ces nuisibles sans jamais sentir la piqûre de leur aiguillon, rendez-vous au 109.
128
Un immonde tentacule vient se faufiler par la porte et essaie de l’ouvrir en grand.

TENTACULE
 Habileté 28 • Endurance 12

Si vous hachez menu cette chose répugnante, rendez-vous au 53.
129
Tremblante de fièvre et de douleur, vous posez la lame de votre rapière sur votre poitrine, pendant qu’au fond de votre bouche, vous commencez à ressentir la croissance des tentacules hideux. Le dégoût et la terreur qui vous submergent vous donnent le courage d’enfoncer profondément votre lame dans votre cœur, d’une seule poussée mortelle et irréversible. Je meurs humaine, songez-vous dans vos derniers instants, fière de savoir que vous avez eu le courage de trépasser en digne princesse de Nyss.
130
Vous poursuivez votre route vers le centre du village lorsque quatre créatures des plus étranges vous barrent la route. Ce sont d’énormes insectes, longs peut-être comme le bras, qui ressemblent assez à des libellules. Leur corps, d’un bleu pénétrant, est d’une étrange beauté, et vous pourriez les contempler pendant des nérazens entiers si vous ne vous doutiez pas qu’il s’agit d’un nouveau maléfice du Froid sans Fin. En un éclair, les insectes projettent des dards tranchants comme des rasoirs. Tirez un nombre de la Carte du Destin (0=16) et additionnez-le à votre Habileté Naturelle. Si vous obtenez 28 ou plus, rendez-vous au 145. Si vous obtenez 27 ou moins, rendez-vous au 4.
131
Vous arrivez à vous dégager de l’étreinte du soldat, mais celui-ci se redresse et tente de vous étrangler à nouveau. Vous comprenez que vous devez désormais défendre votre vie. Réduisez votre Habileté de 2 points car vous avez encore de la difficulté à respirer.

SOLDAT MUTANT

Habileté 20 • Endurance 60

Alors que s’écroule la créature qui fut votre compagnon d’armes, vous jetez des regards affolés autour de vous. Le camp est en effervescence. Deux soldats de votre compagnie, un jeune homme et une jeune femme, se tiennent en face de vous, épées au poing. De petits tentacules roses grouillent dans leur bouche et leur peau a pris la pâleur de la craie. Si vous voulez tenter de faire appel à leur humanité, qui ne peut guère avoir disparu aussi vite, rendez-vous au 147. Si vous préférez dégainer votre arme devant eux, rendez-vous au 14.
132
Avec ses colonnades ouvragées d’un style des plus pompiers, cette maison serait davantage à sa place dans les faubourgs de Majaal Râ que dans ce petit bourg du Lyvv profond. Vous en faites le tour, en quête d’un moyen de vous y introduire discrètement, et arrivez devant les dépendances, où une mauvaise surprise vous attend : quatre Grels noirs, d’imposants molosses à cinq pattes élevés pour la chasse. Le silence qui s’est abattu sur la région les a rendus particulièrement nerveux, et ils ont le sommeil léger... Si vous avez la connaissance du Règne Animal, rendez-vous au 126. Sinon, rendez-vous au 17.
133
Les monstres affluent de toute part, et le semblant d’ordre que vous aviez péniblement ébauché ne tarde pas à se désagréger en un sauve-qui-peut général. Vous ne savez plus où donner de la tête, parant des coups qui ne vous sont pas destinés, échappant ailleurs par pur miracle à une lame ennemie. Un villageois terrorisé vous bouscule et vous envoie bouler contre un mur, et lorsque vous vous relevez, vous constatez avec désarroi que votre arc est en miettes (rayez-le de votre Feuille d’Aventure). Rendez-vous au 117.
134
Votre chevauchée débute sans le moindre incident digne de mention, ce qui n’est pas sans vous soulager. Le début de votre aventure a été si frénétique qu’il vous semble à présent redécouvrir le plaisir d’une simple promenade à cheval, même si votre quête ne se laisse jamais totalement éclipser de votre esprit. Mais enfin, vous ne pouvez aller plus vite que vos montures, et en attendant, vous savourez le vent dans vos cheveux et l’odeur profonde des différentes essences composant les bois de Lyvv. Vos compagnons échangent plaisanteries et bons mots dans une ambiance tout à fait décontractée, Rachal n’étant pas le dernier à participer, parfois comme cible des moqueries, plus souvent comme leur auteur. Tirez un nombre de la Carte du Destin. S’il est pair, rendez-vous au 69. S’il est impair, rendez-vous au 61.
135
Grâce à vos connaissances pertinentes à la survie en forêt, vous parvenez à vous débrouiller sans trop de mal. Toutefois, la chance aura également un rôle à jouer dans la suite de votre périple. Tirez un nombre de la Carte du Destin. Soustrayez 2 points si vous avez une Boussole. Si le résultat est compris entre :


0 et 5
Rendez-vous au 67.

 
6 et 10
Rendez-vous au 23.

 
11 et 15
Rendez-vous au 41.
136
Vous vous éloignez de la remise en rasant les murs, une précaution peut-être superflue mais qui ne peut certainement pas faire de mal. Les ténèbres qui se sont abattues sur le village facilitent d’autant votre progression, et vous ne croisez pas âme qui vive. Votre seule crainte, à présent, est d’être surprise par la pluie ! Toutefois, les nuées ne semblent pas vouloir éclater pour le moment. Vous dépassez bientôt les dernières bâtisses du village et vous vous enfoncez dans les sous-bois environnants. Au passage, vous avez subtilisé dans une soupente une grosse hache (+3H +5D) qui vous servira d’arme jusqu’à ce que vous puissiez vous équiper à neuf. Rendez-vous au 66.
137
Le capitaine Rachal vous conduit jusqu’au palais du Roi, où vous êtes bientôt introduite, toujours surveillée par une escorte armée. Vous craignez d’être forcée d’attendre, mais les formalités sont promptement réglées, et moins d’un venizen plus tard, vous comparaissez devant le souverain. Un certain soulagement vous envahit, car le roi de Lyvv ne peut que connaître l’identité de la princesse de Nyss. En effet, vous êtes rapidement lavée de tout soupçon par l’auguste monarque. Vous lui racontez alors la mission urgente que vous devez mener à bien.

Au cours des nérazens qui suivent, le Roi de Lyvv fait les préparatifs nécessaires pour vous venir en aide, convaincu de l’importance de votre quête. Vous êtes traitée en invitée d’honneur au palais. On vous offre des vêtements neufs, mieux adaptés aux rigueurs de l’hiver surnaturel qui tombe sur la Couronne de Lumière. On vous apporte aussi des soins, si bien que vous récupérez la moitié des points d’Endurance que vous avez perdus depuis le début de votre mission. Vous pouvez également vous considérer guérie de toute affliction ou maladie pernicieuse, quelle que soit son origine. Une visite aux entrepôts du palais vous permet ensuite de renouveller votre équipement en prévision du voyage vers le Monastère. Vous pouvez librement choisir parmi ce qui suit.


• Arc (si vous avez perdu le vôtre)


• Carquois contenant 12 Flèches


• Épée (+5H +3D)


• Rapière (+6H +2D)


• Hache (+4H +4D)


• Bouclier (+2P)


• Gilet de Cuir (+1P)


• Pot d’Onguent de Guérison [30] (assez pour rendre 30 pts d’Endurance)


• Sac à Dos d’un volume de 400 unités


• Couverture de Laine [S/200]


• Lanterne [S/80]


• Vivres à volonté [15 par Repas]

Vous pouvez porter deux Carquois si vous le désirez, mais l’encombrement réduira alors votre Habileté de 2 points. Si vous possédez des restes de Libellules de Zôot, rendez-vous au 52. Sinon, rendez-vous au 43.
138
Aïe ! Un solide revers du droit, et vous voilà étendue pour le compte, avec une belle promesse d’ecchymose à la mâchoire. Quelque peu sonnée, vous n’opposez plus de résistance à l’archère, qui vous lie les poignets et vous entraîne sans ménagement à sa suite. Rendez-vous au 93.
139
Déjouant votre vigilance, un mutant humanoïde parvient à franchir la porte.

WÖLAG-NUB
 Habileté 29 • Endurance 36 • Dommages +2

À vos côtés, les villageois affrontent bravement la créature, et vous bénéficiez donc d’un bonus de 5 points d’Habileté pour la durée de ce combat. Si le Wölag-Nub vous touche, notez le numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 70. Si vous l’emportez, rendez-vous au 53.
140
Grâce à votre corde, que vous arrimez solidement à une solive qui a eu l’heur de rester intacte, vous retrouvez sans peine le niveau du sol. Hélas, vous devez par là même abandonner cet élément d’équipement fort utile. Rendez-vous au 149.
141
Vous dormez mieux que depuis bien longtemps. Cette nuit particulièrement reposante vous permet de récupérer 8 points d’Endurance. Vous vous apprêtez rapidement et constatez, en regardant par la fenêtre, que le cinquième soleil brille -- pour autant que l’on puisse employer ce terme au sujet d’un astre noir comme l’encre -- plus fort que jamais. L’inquiétude au cœur, vous vous pressez jusqu’aux portes de Lox-Lyvv, où vous attend, comme convenu, l’escorte promise par le roi : dix soldats, dont quatre femmes, portant l’uniforme des Forestiers de Lyvv, une unité particulière de l’armée, dont le rôle principal est de patrouiller dans les grandes forêts mal connues qui recouvrent une part importante de Lyvv pour y déceler toute menace éventuelle contre la sûreté du royaume. Vous avez la surprise de reconnaître à leur tête Rachal. Celui-ci note votre étonnement avec un sourire narquois, mais se dispense heureusement de toute remarque et se contente de vous indiquer du regard la monture qui vous est réservée, une jument d’allure placide. Un minazen plus tard, vous êtes en route vers le Monastère. Rendez-vous au 134.
142
Le petit disque de métal fait toujours son petit effet. Le préposé débordé auquel vous avez affaire se presse d’aller quérir son capitaine, un jeune homme d’allure avenante du nom de Ryzan, qui vous salue avec les honneurs dus à votre rang et vous conduit dans son bureau, au premier étage de la plus proche tour. Avisant un fauteuil, vous décidez de mettre à l’épreuve son degré de confort. Ryzan ferme la porte derrière vous... attendez, il ne l’a pas seulement fermée, il l’a verrouillée ! Vous réagissez juste assez vite, et vos fesses quittent le siège un xenazen à peine avant que la lame de son épée s’enfonce dans le dossier. « Jolis réflexes, Princesse, grimace Ryzan. Mais vous ne sortirez pas d’ici vivante ! »

RYZAN

Habileté 30 • Endurance 60 • Dommages +3

Si vous lui prouvez le contraire, rendez-vous au 12.
143
Malgré votre détermination à rester éveillée pour bondir sur le malheureux qui viendrait vous apporter à manger ou autre chose, vous avez dû vous assoupir : comment expliquer autrement que l’archère se trouve à présent devant vous et vous fasse signe de vous lever pour la suivre ? Ce sommeil aura néanmoins été très réparateur après vos aventures éprouvantes dans le royaume souterrain des Fils de N’oôr : il vous rend 8 points d’Endu​rance.

Après un nouveau trajet à travers les allées désertes, vous entrez finalement dans une petite maison en rondins, à l’écart du reste du village. Elle est meublée avec simplicité, mais non sans goût. Vous remarquez notamment une tête de whräl au mur qui a tout l’air d’être une vraie. Vous avisez également, entassé dans un coin de la pièce, la totalité de votre équipement. Dans la cheminée flambe un bon feu, et vous savourez la chaleur qu’il dégage avec plaisir. L’archère vous introduit ensuite dans une petite pièce où vous attend, assis derrière un bureau, un vieil homme à la barbe et aux cheveux argentés. Ils échangent une série de gestes avec leurs mains, puis l’homme s’adresse à vous dans le même langage. Force vous est d’avouer votre incompréhension en haussant les épaules.

Devant votre désarroi, l’homme sort un épais volume relié et y trace quelques symboles à l’aide d’une plume. Vous avez la surprise de reconnaître des runes de Lyr, l’ancienne écriture des royaumes du Nord de la Couronne de Lumière. Votre éducation de princesse comprenait bien sûr les bases de l’apprentissage de cet alphabet liturgique, mais cela fait longtemps que vous n’avez pas eu l’occasion d’en voir. Sollicitant votre mémoire, vous parvenez tout de même à décrypter l’essentiel de la phrase : la marque interrogative, suivie des symboles pour « identité » et « but ». Voyons voir, vous devez bien vous souvenir de la façon d’écrire votre nom, n’est-ce pas ? Vous prenez la plume que vous tend le vieillard et tracez maladroitement les signes correspondants. Nyss, princesse, quête, lutte… hiver-toujours ? Il faudra s’en contenter : vous ignorez si le Froid sans Fin a jamais eu une rune dédiée, et le cas échéant, on n’a pas jugé bon de vous l’enseigner. Vos pâtés feraient sans doute mourir de honte votre précepteur s’il pouvait les voir, mais ils ne semblent pas perturber l’inconnu. Celui-ci semble convaincu par votre explication, aussi malhabile soit-elle, et le Sceau de Nyss vient vous aider à dissiper ses derniers doutes. D’un geste, il congédie votre « amie » l’archère et reprend la plume. Rendez-vous au 28.
144
Rhelet semble comprendre votre décision. Il vous tend votre rapière, votre arc et le reste de votre équipement, puis retourne se cacher dans sa demeure. Quant à vous, vsuivez instinctivement le flot de villageois terrifiés en direction du plus gros bâtiment du hameau, probablement une sorte de salle communale. Tirez un nombre de la Carte du Destin. S’il est compris entre 0 et 4, rendez-vous au 81. S’il est compris entre 5 et 9, rendez-vous au 104. S’il est supérieur ou égal à 10, rendez-vous au 5.
145
Vous évitez par miracle les projectiles en plongeant au sol. Derrière vous, vous constatez qu’un pan de mur, moins agile que vous, a été touché de plein fouet, et s’est couvert d’une épaisse couche de glace. Vous venez de faire connaissance avec les libellules de Zôot, l’une des armes les plus efficaces du Froid sans Fin. Heureusement pour vous, elles meurent toujours après avoir utilisé leur mortel appendice, mais ne criez pas victoire trop vite, car quatre autres insectes sont venus prendre le relais des trois qui ont bien failli vous congeler sur pied. Vous devez les affronter.

LIBELLULES DE ZÔOT
Habileté 24 • Endurance 8

Si vous êtes touchée, rendez-vous au 4. Si vous éliminez ces nuisibles sans jamais sentir la piqûre de leur aiguillon, rendez-vous au 102.
146
« Qui êtes-vous ? Que faites-vous ici ? » demandez-vous… ou plutôt, essayezde demander. Vous sentez l’air vibrer dans votre gorge, vous le voyez sortir de votre bouche dans un nuage blanc, mais le tout se passe dans un parfait silence. Interloquée, vous baissez votre garde un instant, mais votre adversaire n’en profite pas. Sans un bruit, elle se contente de vous faire signe de déposer les armes. Serait-elle à l’origine de cet incompréhensible mutisme qui vous  ? Si vous obtempérez à l’ordre de cette mystérieuse archère, rendez-au 4. Si, au contraire, vous décidez de la prendre pour cible, rendez-vous au 63.
147
Vous avez à peine ouvert la bouche que l’épée de la jeune femme vous blesse à la poitrine. Vous reculez en trébuchant, une grimace de douleur déformant votre visage. Vous perdez 7 points d’Endurance et devez réduire votre Habileté de 2 points lors du premier Assaut contre chacun d’eux.

JEUNE HOMME MUTANT

Habileté 26 • Endurance 62 • Dommages +3 • Protection –1

Facteur d’Entraide +2

JEUNE FEMME MUTANTE

Habileté 28 • Endurance 52 • Dommages +3 • Protection –1

Facteur d’Entraide +2

Si vous parvenez à survivre à cet affrontement sauvage, rendez-vous au 58.
148
Malgré le silence qui règne dans le marais, vous êtes certaine qu’un tel endroit ne saurait être vierge de vie animale. Vos soupçons se confirment lorsque, examinant le sol, vous repérez des traces de pattes d’oiseaux, caractéristiques des échassiers -- probablement des vryes, à en juger par leur taille. Si votre mémoire est bonne, les chasseurs de grenouilles du royaume de Lyvv s’en servent à l’occasion comme monture : ce sont des animaux peu farouches et aux pattes extrêmement puissantes. Voyons, à quoi ressemble leur cri, déjà... une sorte de trille aigu dégénérant en un curieux glouglou -- vous vous amusiez à l’imiter pour faire rire Nyssaëlle lorsqu’elle était encore au berceau.

Votre mémoire ne vous a pas trahie : à peine avez-vous fini de glouglouter qu’un vrye émerge de la brume. Il ne vous reste plus qu’à grimper sur son dos, une entreprise plus intimidante qu’il ne vous paraissait de prime abord : la créature est plus haute au garrot que vous... Tirez un nombre de la Carte du Destin et doublez-le. Si le résultat est inférieur ou égal à votre Habileté naturelle, vous enfourchez le vrye avec une élégance rare. Si le résultat est supérieur, en revanche, vous faites une chute d’une élégance moins rare, et qui vous coûte 2 points d’Endurance, après quoi vous parviendrez à vous hisser sur le dos de l’animal, que vous dirigez tant bien que mal vers ce que vous supposez être la direction des montagnes. Rendez-vous au 37.
149
La neige commence à tomber peu après votre départ. Vous frissonnez et resserrez les pans de votre cape autour de vous, maudissant votre imprévoyance : vous saviez que vous alliez affronter le Froid sans Fin, que n’avez-vous prévu des vêtements d’hiver ? Mais enfin, vous continuez vaille que vaille. Heureusement pour vous, ce n’est pas à un véritable blizzard que vous avez affaire : les flocons se déposent doucement sur le sol et votre petite personne, et si le vent reste glacial, il n’est pas assez fort pour gêner votre progression. Vous finissez par apercevoir, dans le lointain, les hautes murailles de Lox-Lyvv, enfin ! Rendez-vous au 78.
150
Vous êtes bien mieux préparée que lors de votre dernier tête-à-tête avec cette créature : l’angoisse ne vous étreint plus, et savoir la fin proche vous remplit d’une allégresse incongrue au vu de la boucherie qui a déjà débuté autour de vous entre les Qinnox et les mutants du Froid sans Fin. Mais vous ne pouvez vous empêcher de sourire, de rire même. Esquivant avec souplesse les assauts du Chevalier, vous levez haut la rapière du Seigneur Premier et l’abattez vigoureusement sur le crâne de votre adversaire, bien décidée à le fendre en deux comme un melon. Ce qui se passe alors vous laisse bouche bée.

La Rapière de la Noire Syzygie éclate en mille morceaux.

Hébétée, vous contemplez le moignon de lame qui vous reste en main, guère plus long qu’un pied. Que s’est-il passé ? Comment l’arme du Seigneur Premier a-t-elle pu être ainsi réduite à néant ? Vous ne comprenez pas. Votre désarroi fait le bonheur du Chevalier sans Chair, nullement incommodé par l’épée que vous venez de lui casser sur le crâne. Il pousse un hurlement de triomphe qui vous vrille les tympans et vous ramène à vos sens. Vous n’avez plus aucun espoir de le vaincre à présent - comment feriez-vous, sans arme ? Il vous faut fuir ! Chose des plus délicates lorsqu’on se trouve au beau milieu d’un champ de bataille, comme vous n’allez pas tarder à le découvrir.

À suivre dans le Chapitre 4 de la série 

LA VENUE DU FROID SANS FIN
j
LA PORTE SANS SERRURE
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Instructions

Trouvez votre Avantage Offensif sur la rangée supérieure

Trouvez le nombre désigné par la Carte du Destin à gauche ou à droite du tableau

À l’intersection de cette rangée et de cette colonne figurent les points de Dommage infligés
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Case grise : Nyssalie blessée

Case blanche : Ennemi blessé
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