FORMULE 24
Cinq petites aventures dont vous êtes le héros
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Ce recueil contient les 5 aventures suivantes :
La Créature venue de Guizmo (p.3)

-
L’Intrus des Six Clans (p.12)
-
Le Labyrinthe du Maure (p.28)

-

Les Noceurs de la Nuit (p.37)

-
La Tour de la Création (p.48)
Il vous faudra un bout de papier, un crayon et deux dés (une gomme peut également être utile) pour vivre ces petites aventures. Les règles, qui diffèrent de l’une à l’autre, sont simplifiées au maximum afin de permettre un jeu immédiat. Dans la même volonté de simplification il n’y a pas de feuille d’aventure, et un bout de papier suffira amplement pour noter tout ce qui est nécessaire au bon déroulement de la progression de votre personnage.

Pour rendre la lecture plus agréable les renvois en fin de paragraphe sont pourvus de liens, et il suffit d’appuyer sur la touche Ctrl puis de cliquer sur le numéro du paragraphe de votre choix pour vous y rendre automatiquement. Cela fonctionne aussi pour cette page, avec des liens qui permettent d’accéder directement à l’une des cinq histoires proposées. Enfin, un lien est disponible à la fin de chacune d’entre elles pour revenir à cette page. 
Ces cinq aventures, composées chacune de 24 paragraphes, n’ont a priori pas vocation à être lues d’une seule traite. Je les conçois plutôt comme une sorte d’apéritif, de prélude à la lecture d’aventures plus conséquentes. Mais si vous ne souhaitez pas picorer et préférez tout dévorer, libre à vous. Après tout, comme le suggère le titre, chacun choisit la formule qui lui convient le mieux parmi le menu proposé, de même que la manière d’accommoder !
Ecrire des histoires en utilisant seulement 24 paragraphes a été une contrainte qui s’est avérée plus forte que je ne le pensais au départ. Si je crois avoir réussi à retranscrire des atmosphères variées, et présenter ainsi un recueil qui soit intéressant par sa diversité, je ne peux qu’espérer  avoir atteint mon second objectif : faire en sorte que chaque aventure suscite suffisamment d’intérêt par elle-même. C’est maintenant à vous qu’il appartient d’en décider…
…bon jeu !

Nb: les connaisseurs de la série de livres dont vous êtes le héros « Défis Fantastiques » auront sans nul doute remarqué la particularité des titres de ces aventures. Il ne s’agit pas vraiment d’un hommage mais plutôt d’une petite contrainte amusante que je me suis fixé ! 
La Créature venue de Guizmo
- Règles -

Pour cette aventure il vous faudra tenir le décompte exact du temps écoulé (en Minutes et Secondes). C’est la seule obligation, mais essentielle. Il n’y a pas de caractéristique de départ.
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- Introduction -

Le vieil homme vous avait pourtant bien mis en garde : « Ne surtout pas le mouiller ! », vous avait-il dit. Vous comprenez pourquoi à présent, mais il est trop tard. En plus de Guizmo se trouvent désormais quatre autres Mogwaïs dans la vieille panière pour chien. Et ils semblent tous bien plus agités que leur « père », surtout un dont les yeux roulent follement dans leurs orbites et qui émet presque continuellement de petits gloussements. Il faut dire aussi à sa décharge qu’au moment de sa « naissance » il a violemment percuté la porte du réfrigérateur, et cela n’a pas du lui faire du bien. Deux autres « frères » se chamaillent de temps en temps mais c’est le dernier, beaucoup plus gros, qui semble avoir le caractère le plus virulent car dès qu’il pousse un grognement les deux autres se calment aussitôt et cessent pour un temps leur bisbille. Demain il vous faudra ramener cette « portée » à la boutique car vous ne pouvez absolument pas garder cinq de ces bestioles à la maison.

La journée a été tellement épuisante que vous n’avez même pas eu la force de préparer un repas convenable et avez commandé une pizza. Vous vous êtes affalé devant le canapé pour la consommer tout en regardant pensivement la télévision, jetant de temps en temps un œil aux « nouveau-nés » pour constater que tout allait bien. Votre compagne étant absente, vous en avez profité pour lui faire un cadeau en lui offrant cette adorable petite peluche vivante qu’est Guizmo. Et la surprise est pour demain ! Mais pour l’instant vous avez les paupières qui se ferment toutes seules…

Rouvrez-les au 1.

1

Lorsque vous émergez du sommeil, la télévision est toujours allumée et vous êtes toujours vautré dans le canapé. Vous jetez un coup d’œil en direction de la panière et là vous êtes instantanément éveillé. Il n’y a plus que le paisible Guizmo qui s’y trouve, en train de dormir du sommeil du juste. Tous les autres se sont fait la malle ! Un grattement à vos pieds attire votre attention. Le carton de pizza remue ! Vous le soulevez et découvrez un des fugueurs, qui n’est donc pas allé très loin, en train de grignoter les dernières miettes de la Royale au jambon et fromage précédemment commandée. Ni une ni deux, vous vous saisissez du Mogwaï et cherchez autour de vous un récipient adéquat pour le maintenir enfermé. Il a tellement mangé qu’il ne proteste que faiblement par de petits couinements. La cage dans laquelle était exposé Guizmo et que vous avez utilisé pour le transporter jusqu’à la maison est à portée de main à côté de la table basse. Vous y enfermez votre prise à double tour et partez à la recherche des 3 autres. Le bruit qui provient de la cuisine ne vous laisse aucun doute quand à la destination qu’ils ont choisi. Quand vous pénétrez dans la pièce, elle est dans un état de désordre assez épouvantable. Les créatures ont réussi à ouvrir plusieurs placards et le contenu de diverses boîtes, cartons et flacons ont été répandu sur le carrelage. Fort heureusement elles n’ont pas pensé à utiliser le robinet d’eau sinon la situation serait vraiment désespérée ! L’un des Mogwaïs est étendu par terre et semble ronfler. L’autre, celui qui a les yeux qui roulent dans tous les sens, a élu domicile dans une boîte de corn-flakes et plonge périodiquement la main  au fond du paquet. Un coup il gobe le flocon, un coup il le lance sur son compagnon mais a toute les peines du monde à viser correctement. Il pousse toujours son gloussement continuel. Manquant glisser sur ce qui est sans doute un bonbon à l’eucalyptus, vous vous précipitez sur lui et l’attrapez sans difficulté tant il est absorbé par sa tâche. Récupérer le deuxième lascar endormi ne pose pas de problème non plus et vous vous retrouvez dans le salon où les deux loustics ne tardent pas à rejoindre leur compère. Bien, plus qu’un Mogwaï à récupérer avant de pouvoir aller dormir tranquille, pensez-vous. C’est alors que vous vous souvenez d’une autre recommandation émise par le vieil homme à propos de Guizmo, et il avait d’ailleurs tout particulièrement insisté sur cette dernière : « Ne jamais lui donner à manger après minuit ! » Vous regardez aussitôt l’heure sur la télécommande du téléviseur : 22h 50. Ouf, tout va donc pour le mieux. Le dernier Mogwaï, celui qui est le plus gros, est visiblement le plus malin car vous n’entendez aucun bruit qui trahisse sa présence, à moins que lui aussi ne soit endormi quelque part. Il n’en reste pas moins que vous devez le récupérer comme les autres. Au rez-de-chaussée, en plus de la cuisine, il y a deux autres pièces qui communiquent avec le salon où vous vous trouvez en ce moment : la salle d’eau, attenante à un petit cabinet de toilettes, et le garage. Les deux portes sont fermées. Il y a aussi l’escalier qui conduit au couloir du premier étage. Qu’allez vous-faire ?

Si vous décidez d’aller au garage, rendez-vous au 12.

Si vous préférez aller dans la salle d’eau, rendez-vous au 21.

Si vous décidez de rester au salon pour le fouiller minutieusement, rendez-vous au 14.

Si vous souhaitez grimper à l’étage, rendez-vous au 4.

Si par acquis de conscience vous voulez inspecter à nouveau la cuisine, rendez-vous au 9.

2

L’inspection du réduit ne vous prend que 30 Secondes. Alors que vous vous apprêtez à le refermer puisque le Mogwaï ne s’y trouve pas, vous remarquez la présence d’un long balai. Vous décidez de le prendre avec vous car il pourrait s’avérer utile pour attraper la bestiole ! Vous grimpez ensuite les marches de l’escalier.

Rendez-vous au 16.

3
Alors que vous approchez vous constatez qu’en fait la porte n’est pas fermée mais à peine entrebâillée. Pénétrant prudemment dans le lieu d’aisances, vous le trouvez malgré tout vide. Rajoutez 20 Secondes à votre compteur de temps. En partant, vous n’oubliez pas de refermer soigneusement la porte.

Rendez-vous au 16.

4

Au pied de l’escalier se trouvent des vestiges de nourriture que vous n’arrivez pas à identifier. Vous êtes sans aucun doute sur la bonne piste. Au moment de grimper les marches 4 à 4, vous avisez le placard de la remise qui se situe sous l’escalier. Il est fermé, mais peut-être vaut-il mieux pas négliger le moindre recoin de la maison ?

Si vous souhaitez l’inspecter, ce qui ne devrait pas prendre trop de temps, rendez-vous au 2.

Si vous estimez préférable de vous en abstenir, vous montez à l’étage. Rendez-vous au 16.

5
La boule de poil a filé en direction des toilettes, et semble toujours avoir de quoi manger puisqu’elle vient de laisser derrière elle une trace qui ressemble à de la sauce tomate. Comble de malchance, vous qui croyiez la porte des cabinets fermée, en réalité il n’en était rien. Vous vous approchez, juste à temps pour voir le couvercle de la cuvette retomber dans un claquement sec. Le Mogwaï a plongé à l’intérieur, dans l’eau ! Un horrible gargouillis se fait entendre, puis le couvercle se met à tressauter. Vous êtes en train de vous demander si tirer la chasse d’eau ne serait pas une solution lorsque soudain le couvercle se soulève d’un seul coup pour laisser le passage à une horrible créature qui ne ressemble plus à un Mogwaï. Son corps est tout bosselé, comme celui de Guizmo avant les premières naissances, et bientôt plusieurs « bébés » fusent dans la petite pièce. Curieusement, ils ne s’égayent pas dans tous les sens, mais au contraire restent figés en vous observant bizarrement, comme s’ils étaient dans l’attendre un ordre quelconque de leur géniteur. Lorsque vous observez ce dernier, qui se redresse lentement sur ses pattes, un frisson vous parcours l’échine car vous venez soudain de comprendre la terrible réalité : ils veulent se repaitre de vous ! D’un bel ensemble, le Gremlin et ses rejetons fondent sur vous et vous lacèrent sauvagement. Vous aurez déjà rendu l’âme depuis longtemps lorsqu’ils se désintéresseront finalement de votre corps. (Retour au 1)
6
Les murs de la pièce sont couverts de livres, tandis qu’au centre se trouvent un bureau, une chaise à haut dossier et un canapé de cuir confortable. Vous inspectez les étagères mais tout est bien en place. Quant aux tiroirs du bureau, ils ne recèlent que leur contenu habituel. Vous retournez dans le couloir, en notant bien que vous avez passé 5 Minutes dans la bibliothèque.

Rendez-vous au 16.

7
Vous parvenez à attraper le Mogwaï dans l’épuisette et esquissez un large sourire. Mais le petit monstre facétieux se métamorphose soudain sous vos yeux incrédules en une horrible créature qui perce sans effort les mailles du filet de votre épuisette. Pris de peur, vous reculez en direction de l’escalier. Vous comprenez pourquoi le vieil homme affirmait qu’il ne fallait pas nourrir Guizmo après minuit désormais ! Alors que vous allez tourner les talons pour vous enfuir au rez-de-chaussée, la créature ne vous en laisse pas le temps et bondit sur vous, vous envoyant rouler dans l’escalier. Malgré les contusions vous tentez de vous relever, mais la bête s’agrippe toujours à vous, vous infligeant de profondes blessures. Face à une telle furie vous n’êtes pas de taille à lutter, et le Gremlin prend très facilement le dessus, ne mettant pas longtemps pour vous tailler en pièce. (Retour au 1)
8
Au beau milieu du couloir, surgi d’on ne sait où, se trouve une hideuse créature qui vous observe. Ce n’est pas un Mogwaï. En fait ce n’est plus un Mogwaï. Sa peau a tourné au vert et est devenue écailleuse. Une horrible dentition pointue a poussé dans sa gueule. La créature avance vers vous en sautillant tout en vous fixant d’un air sournois qui vous donne la chair de poule. Vous ne comprenez pas ce qui a pu se passer et êtes totalement désemparé. L’horrible chose n’est plus qu’à quelques pas de vous lorsqu’elle vous saute à la gorge. Vous tentez bien de vous défendre avec vos moyens, mais elle possède une force impressionnante et vous vous rendez compte avec effarement que vous n’êtes pas de taille à lutter. Implacablement, la bête gagne du terrain et finit par planter sa terrible mâchoire dans votre cou. Elle semble en tirer des forces nouvelles et parvient à vous trancher proprement la carotide. Vous vous effondrez aussitôt au sol dans des gerbes de sang, tandis que l’horrible Gremlin continue de s’acharner avec frénésie et vous déchiquète vivant. (Retour au 1)
9
Depuis tout à l’heure la cuisine ressemble toujours autant à un champ de bataille. Cette fois vous procédez à une inspection en règle des placards, boîtes éventrées, et aussi de la porte du four à micro-ondes et de l’intérieur du réfrigérateur. Au bout de 4 Minutes il faut vous rendre à l’évidence : si le Mogwaï est très certainement venu ici pour chiper de la nourriture, il s’est éclipsé depuis longtemps. Une chose vous chiffonne pourtant, et c’est en pensant au temps qu’il vous reste et en regardant machinalement la pendule murale que vous en prenez soudain conscience. La pendule à aiguille de la cuisine indique qu’il est tout près de minuit ! Vous comprenez alors que le Mogwaï restant est bien plus malin qu’il n’en a l’air, puisqu’il a tenté de vous leurrer en changeant l’heure sur la télécommande (la manipulation en elle-même est déjà une preuve d’intelligence étonnante). Lorsque vous avez regardé la télécommande il n’était donc pas 22h 50 mais 23h 50 ! Cependant vous avez compris que la situation est plus sérieuse qu’il n’y paraît et passerez désormais moins de temps pour fouiller chaque pièce de la maison. Comme vous vous dépêchez vous ne compterez que la moitié du temps indiqué à chaque paragraphe.

Si ce n’est déjà fait vous pouvez vous rendre au garage (rendez-vous au 12), aller dans la salle d’eau (rendez-vous au 21), fouiller minutieusement le salon (rendez-vous au 14), ou bien monter à l’étage (rendez-vous au 4). Vous pouvez aussi aller dans l’arrière-cour, même si la porte qui permet d’y accéder depuis la cuisine est bien fermée, avec la clef toujours en place sur son coin d’étagère (rendez-vous au 19).

10

Vous repérez tout de suite sur la moquette des tâches qui s’avèrent être des aliments écrasés. De petits gloussement parviennent de sous le lit et vous seriez prêt à jurer que la créature qui se dissimule dessous est en train de se moquer de vous. L’air furibond, vous vous penchez par terre et tendez le bras pour tenter de l’attraper. Mais le Mogwaï est très leste et vous n’avez pas le bras assez long, ce qui fait qu’il reste hors de portée.

Si vous avez un balai (si vous avez une épuisette, elle est malheureusement trop large pour être glissée sous le lit et sa poignée est trop courte pour être d’une quelconque utilité), vous décidez d’en faire usage pour déloger la petite peste. Rendez-vous au 23.

Si vous n’avez pas de balai, le manège se poursuit pendant un moment encore, où malgré tous vos efforts la créature reste insaisissable, jusqu’à ce que soudain ses gloussements changent de tonalité pour se transforment en un grondement sourd. Rendez-vous au 15.  

11
Vous n’êtes encore une fois pas assez rapide pour retenir le Mogwaï qui dévale l’escalier et retourne au rez-de-chaussée. Lorsque vous arrivez dans le salon vous ne trouvez aucune trace de lui, ni de Guizmo d’ailleurs qui n’est plus en train de dormir sagement dans la panière. Les autres sont par contre toujours enfermés dans la cage. C’est finalement des cris plaintifs  à fendre l’âme qui vous conduisent dans la cuisine, où vous tombez sur un écœurant spectacle : une horrible créature à la peau verdâtre et aux yeux jaunes globuleux est en effet en train de dévorer vivant le pauvre Guizmo en lui arrachant les membres. A votre apparition, la créature pose sur vous un regard de haine pure, visiblement furieuse d’avoir été dérangée dans son horrible besogne. Elle se jette alors sur vous et ses dents pointues s’enfoncent dans votre chair. Vous tentez de vous en débarrasser, mais elle revient sans cesse à la charge et vous inflige de cruelles morsures. Vous vous videz petit à petit de votre sang, jusqu’à être trop faible pour opposer la moindre résistance au Gremlin qui finit par vous réduire en charpie.

(Retour au 1)

12

Votre voiture occupe presque tout l’espace disponible. Si le Mogwaï est ici il sera très facile à débusquer. Vous regardez sous le véhicule, puis en inspectez l’intérieur. Rien à signaler. Ce « contrôle de routine » vous a accaparé pendant 2 Minutes. Du garage il est possible d’accéder à la cave. La trappe d’accès est fermée et paraît trop lourde à soulever pour un Mogwaï, mais qui sait ?

Vous pouvez retourner au salon et si ce n’est déjà fait aller dans la salle d’eau (rendez-vous au 21), vous attarder au salon pour le fouiller de fond en comble (rendez-vous au 14), emprunter l’escalier pour vous rendre à l’étage (rendez-vous au 4), ou pénétrer à nouveau dans la cuisine (rendez-vous au 9). Vous pouvez aussi descendre à la cave (rendez-vous au 22).

13
Vous vous rendez vite compte que, fort heureusement, la salle d’eau n’a pas servi de cachette au Mogwaï. Ajoutez 20 Secondes au décompte du temps avant de retourner dans le couloir.

Rendez-vous au 16.

14
Vous regardez dans les moindres recoins : tous les coussins y passent, le dessous de chaque meuble ainsi que l’intérieur de chaque tiroir. Mais il faut vous rendre à l’évidence, le Mogwaï ne s’est pas assoupi et est bel et bien allé se cacher quelque part. Reste à déterminer où. En attendant, notez bien que pour cette fouille complète digne d’un adjudant-chef vous avez pris 2 Minutes.

Si ce n’est déjà fait, vous pouvez maintenant aller au garage (rendez-vous au 12), aller dans la salle d’eau (rendez-vous au 21), grimper à l’étage (rendez-vous au 4) ou bien retourner dans la cuisine (rendez-vous au 9).

15

Le lit se met soudain à tressauter violemment et vous bondissez en arrière. La crainte se saisit de vous tandis que vous vous demandez ce qu’il peut se passer. Mais comme tout semble se calmer, vous décidez de jeter un bref coup d’œil sous le lit, à bonne distance. Aussitôt un grondement menaçant retentit, tandis que vous distinguez deux sinistres lueurs jaunâtres dans l’obscurité. L’attaque de la créature est si vive que vous n’avez pas le temps de réagir. Vous ne ressentez qu’une vive douleur à la gorge et avez l’impression qu’une sorte de chauve souris géante a engagé un corps à corps avec vous. Malheureusement, le Gremlin est bien trop fort et vous ne pouvez rien faire pour l’empêcher de vous dépecer vivant. (Retour au 1)
16

Vous êtes dans le couloir au premier étage. Si vous avez déjà consacré 10 Minutes ou plus à la recherche du Mogwaï rendez-vous tout de suite au 8. Sinon poursuivez la lecture.

De nombreuses pièces sont accessibles. Il y a tout d’abord la bibliothèque où se trouve votre bureau de travail. Il y a ensuite deux chambres, celle que vous partagez avec votre compagne et la chambre d’amis (destinée à être la chambre des futurs enfants). Les portes de ces trois pièces sont ouvertes. Il a également une salle d’eau comme au premier, et des toilettes qui sont indépendantes. Les deux portes correspondantes sont fermées. Enfin, il y a aussi la trappe qui permet d’accéder aux combles qui constituent le grenier.

Vous pouvez aller inspecter la bibliothèque (rendez-vous au 6), entrer dans votre chambre (rendez-vous au 18), entrer dans la chambre d’amis (rendez-vous au 10), visiter la salle d’eau (rendez-vous au 13), faire un tour aux toilettes (rendez-vous au 3) ou déplier la trappe pour monter explorer le grenier (rendez-vous au 20).

17
La boule de poil file dans le couloir mais se retrouve face à des portes closes. Vous lui bloquez l’accès à l’escalier et aux pièces ouvertes. Vous remarquez qu’elle tient dans sa main une brique de concentré de tomate, dont elle aspire goulûment une partie du contenu en ce moment même. Puis soudain, sans crier gare, elle vous jette la boîte à la figure et tente de se glisser entre vos jambes. Ajoutez 15 Secondes à votre compteur de temps (sans diviser).

Si vous avez récupéré une épuisette et que vous n’avez pas consommé plus de 10 Minutes pour cette chasse, rendez-vous au 24.

Si vous avez une épuisette mais que vous avez utilisé 10 minutes ou plus pour dénicher le Mogwaï, rendez-vous au 7.

Enfin, si vous n’avez pas d’épuisette, rendez-vous au 11.

18
Dans cette pièce, en plus du lit se trouvent deux petites commodes, une armoire, un miroir et une télévision. L’armoire ne contient que des vêtements, et le Mogwaï ne se dissimule ni dans les tiroirs de la commode ni sous le lit. Notez que vous avez consacré 3 Minutes à fouiller. Alors que vous allez quitter l’endroit, vous jetez un dernier coup d’œil et votre regard se pose sur le radioréveil. L’heure qui s’affiche vous laisse pantois ! Vous comprenez alors qu’il est bien plus tard que vous ne le pensiez. Le Mogwaï a sans aucun doute modifié l’heure sur la télécommande pendant que vous étiez assoupi. Il n’était pas 22h50 mais 23h50 ! La situation est vraiment bien plus critique que ce à quoi vous vous attendiez! Vous ressortez dans le couloir, espérant qu’il n’est pas déjà trop tard…

Rendez-vous au 16. (Notez bien que désormais pour chaque paragraphe où vous recherchez le Mogwaï vous ne compterez que la moitié du temps consacré, puisque vous vous pressez !)

19
Lorsque vous sortez la lampe d’éclairage extérieur s’allume automatiquement. Si le Mogwaï est passé par là - ce qui semble très peu probable - il y a déjà un bon moment car la lumière se coupe au bout de 5 minutes. Vous jetez néanmoins un œil dans la cabane à outils, dans le bac de la tondeuse ou tout autre endroit susceptible d’abriter la bestiole. Au bout de 3 Minutes (exceptionnellement, ne divisez pas le temps ici) vous êtes certain qu’il n’est pas là, et ne pouvez qu’espérer qu’il n’est pas parti semer la zizanie chez vos voisins ou plus loin encore. Vous avez trouvé devant la cabane une épuisette que vous décidez de prendre avec vous, car elle pourrait bien vous aider à attraper le Mogwaï s’il se retrouve en terrain découvert.

Vous revenez dans la cuisine. Retournez au 9 pour faire un nouveau choix.

20
L’odeur de meuble ancien et la poussière agressent vos narines dès que vous vous glissez par l’ouverture. L’espace est immense, et il va être difficile voire même impossible de le fouiller de manière satisfaisante. Vous consacrez néanmoins 10 Minutes à farfouiller dans le bric-à-brac, avant d’être à peu près certain que, selon toute vraisemblance, le Mogwaï ne doit pas se trouver ici. Vous redescendez à l’étage.

Rendez-vous au 16.

21
Vous ouvrez la porte et constatez avec un soulagement certain que le Mogwaï ne s’est pas rendu dans cette pièce pour se multiplier. Rien dans l’évier, ni dans la cuvette des toilettes. En ressortant, vous prenez la précaution de bien refermer la porte, on ne sait jamais ! Ce bref mais complet tour d’horizon de l’endroit vous a pris 30 Secondes.

Si ce n’est déjà fait, vous pouvez maintenant aller au garage (rendez-vous au 12), fouiller minutieusement le salon (rendez-vous au 14), grimper à l’étage (rendez-vous au 4) ou revenir dans la cuisine (rendez-vous au 9).

22
Vous pressez l’interrupteur et l’ampoule fixée sur une poutre au plafond éclaire les casiers à bouteilles, les conserves alimentaires et autres produits divers. Fouiller l’endroit n’est pas une partie de plaisir, notamment parce que vous vous prenez quelques toiles d’araignées en plein visage. Mais après pas moins de 8 Minutes de recherches intensives, vous pouvez certifier que l’endroit est vide de tout Mogwaï.

Vous remontez dans le garage. Retournez au 12 pour faire un nouveau choix.

23
Le Mogwaï pousse un piaillement tandis que vous le délogez de force de sa tanière. Mais il est vif comme l’éclair et parvient à vous filer entre les doigts, se dirigeant vers le couloir. Vous tentez de refermer la porte d’un coup de pied mais c’est trop tard, il est déjà dehors ! Si seulement vous aviez pensé à fermer la porte de la chambre au lieu de vous focaliser sur le lit... mais de toute manière il est maintenant impossible de faire machine arrière. Vous vous précipitez à votre tour dans le couloir pour pourchasser cette satanée bestiole. Ajoutez 15 Secondes à votre compteur de temps (sans diviser par deux).

Si vous avez inspecté les toilettes de l’étage, rendez-vous au 17.

Sinon, rendez-vous au 5.

24

D’un geste précis vous abattez l’épuisette et parvenez à capturer l’infernale petite créature. Elle se débat comme un beau diable et grogne de frustration mais rien n’y fait: elle est bel et bien prise ! Vous la redescendez avec précaution le long des escaliers avant de la mettre dans la cage avec les trois autres Mogwaïs. Vous restez un moment à les regarder jusqu’à ce que tous, même « l’enfant terrible », finissent par céder au sommeil. Ce sont de petits polissons mais il n’en reste pas moins qu’ils sont craquants. Vous décidez que vous nettoierez la cuisine demain avant de ramener la cage au vieil homme. Vous présenterez aussi Guizmo à votre compagne, qui ne pourra qu’être ravie, sans aucun doute. Pour l’instant l’intéressé dort dans sa panière. Après un moment de réflexion vous décidez d’emporter panière et dormeur dans votre chambre pour la nuit. Après tout, on ne sait jamais, un « accident » est si vite arrivé...

-

Retour au Sommaire.
Cette petite aventure a été inspirée par le bon vieux film Gremlins de Joe Dante.
L’Intrus des Six Clans 

- Règles -

Pour cette aventure notez que votre Furtivité est de 10 points. Vous aurez aussi besoin de dés.

[image: image7.wmf]
- Introduction -

Vous êtes Sefim ben Mahjid, né simple berger et désormais Lame de l’Ombre du pouvoir, ou plutôt de ce qu’il en reste. Vous servez votre Prince avec loyauté mais n’avez désormais guère l’occasion d’exercer vos talents. A l’époque bénie des Grands Ancêtres le Palais entretenait plus d’une demi-douzaine de Lames de l’Ombre. Mais désormais vous êtes le seul à officier, dernier garant d’une tradition séculaire. Ce sont les clans qui vous entourent qui exercent une véritable influence, et à votre grande honte votre Prince ne représente même plus une menace suffisante pour être la cible de tueurs dépêchés par les clans voisins les moins puissants. De votre côté vous n’avez plus exercé la moindre mission d’assassinat en dehors du Territoire depuis des lustres. Vos tâches sont indignes de votre savoir-faire et consistent à déjouer les quelques tentatives de prise de pouvoir qui peuvent germer dans la tête de nobles ambitieux. Votre Prince est loin d’être un incapable. Il se démène pour tenter de redorer le blason du clan mais tous ses efforts sont vains, comme s’il était victime d’une terrible malédiction, une suite d’événements qui a inexorablement entrainé votre peuple à sa déchéance actuelle, sans que la chute semble pouvoir s’enrayer. Votre clan n’est en effet plus que l’ombre de sa gloire passée. Les incursions et pillages des clans voisins sont monnaie courante, et encore cela n’affecte que les plus chanceux de vos semblables: bien souvent des portions entières de territoire ont été annexées, où la population plie sous un joug toujours plus sévère proche de l’esclavage. 

-

Ce soir-là comme à chaque lune le Prince vous a convoqué pour entendre votre rapport. Et comme de coutume vous n’avez rien à lui apprendre qui puisse lui mettre un peu de baume au cœur. Alors que vous avez terminé et vous apprêtez à vous retirer, il vous retient par l’épaule et vous interpelle brusquement.

-Lame de l’Ombre !

Vous vous retournez, quelque peu surpris par la manière et l’injonction, et croisez son regard qui trahit une certaine fébrilité, ce qui est totalement inhabituel chez lui.

-Dans une lunaison à peine je vais devoir partir pour une lointaine destination. Pendant mon absence mon fils me remplacera.

Ce n’est pas la première fois songez-vous, même si c’est plutôt rare, que le Prince décide de quitter momentanément le Territoire. Les Conseillers Princiers sont là et tout à fait capables d’assumer la charge du Clan en épaulant son jeune fils pour toute la durée de l’absence. Mais comme le Prince semble hésiter à poursuivre vous gardez le silence, attendant la suite. 

-Sajir n’est pas encore prêt à me succéder. Même si nous n’inspirons plus la crainte et le respect il reste toujours des vautours à l’affut d’une opportunité pour prendre le pouvoir. Et comme tu le sais certains sont même à la solde d’autres Clans ! Je veux donc que tu protèges la vie de mon fils, et à travers elle la pérennité du Clan, car là ou je vais je ne suis pas certain de revenir…

- Je le ferai, Prince, affirmez-vous en essayant de masquer votre émotion suite à l’évocation de ce mystérieux danger auquel semble vouloir s’exposer volontairement, et seul de surcroit, votre souverain.

- Très bien, je n’en attendais pas moins de ta part. Va maintenant.

Vous brûlez de lui demander de quoi il retourne mais vous avez été congédié et devez partir !

-

Au cours des quelques jours qui lui restent avant son départ votre Prince passe beaucoup de temps à s’entretenir avec Sajir. Quant à vous, vous savez très bien qu’il sera déjà parti lorsque viendra le temps de votre prochain rapport. Le fait qu’il ne vous ait rien dévoilé alors qu’il sait pouvoir vous accorder une confiance totale ne manque pas de vous surprendre et de le penser en très grand péril. Malgré vos efforts pour glaner quelques renseignements il vous est impossible de récupérer la moindre information sur d’éventuels préparatifs. Vous en concluez donc que le Prince a bien l’intention de partir sans la moindre escorte, et là encore vous avez toutes les peines du monde à le concevoir. Votre devoir vous oblige à respecter son dernier ordre et vous mettre désormais au service de son fils, mais vous ne pouvez pas vous empêcher de vous demander ce qui est en train de se tramer actuellement autour de lui. Vous ne voulez pas abandonner votre Prince aussi facilement, aussi lâchement même pensez vous, alors qu’il peut avoir besoin de votre savoir-faire ancestral. La veille de son départ une proclamation est faite. Elle indique que le Prince souffre d’un mal passager et doit observer un court mais strict repos, et qu’il sera donc reclus dans le palais où il ne pourra recevoir quiconque à part son guérisseur personnel. Le moment approche, dans quelques heures il sera parti et vous ne pourrez plus rien faire ! C’est alors que vous êtes convoqué selon la procédure habituelle. Vous vous hâtez, heureux de constater que le Prince a finalement changé d’avis, mais lorsque vous poussez le battant de la porte de la pièce c’est une silhouette de faible stature qui vous attend et se retourne vers vous pour vous accueillir.

-Lame de l’Ombre, le Prince requiert ! 

C’est Sajir qui vient de parler selon les us de la Tradition. Vous êtes quelque peu désemparé et marquez une légère hésitation, sans toutefois que cela soit remarqué, surtout par quelqu’un qui vient de convoquer pour la première fois une Lame de l’Ombre.

-Lame de l’Ombre prête à s’abattre ! répondez-vous dans l’attente des ordres.

-Mon père est en danger, je veux que tu le suives et le protèges sans qu’il décèle ta présence.

-Ce sera fait, affirmez-vous sobrement tout en jubilant intérieurement. 

-Pour cela je dois te révéler le mieux gardé des Secrets des Princes, poursuit Sajir, à toi qui n’est que le garant de la Tradition.

Ces propos qui minimisent la valeur votre Savoir vous font tressaillir sur l’instant mais vous vous rendez vite compte que Sajir n’a pas mesuré la portée de ses paroles. Il est encore jeune et inexpérimenté, et c’est par maladresse qu’il vous a fait ressentir de façon aussi brutale la différence de rang. Au contraire le ton amical qu’il emploie confirme que son intention était bien que vous vous sentiez ravi d’une telle marque d’honneur de sa part.

-Lame d’Ombre, il est dit dans le Secret des Princes que lorsque l’ordre des Clans est menacé, ou au contraire lorsqu’il est trop figé, que les Dieux inspirent un songe à chacun des Princes détenant une des six armes runiques. Ils se rendent alors à la Montagne d’Afflossoumok. Là, jusqu’au sommet de ce lieu sacré, ils se combattent afin de déterminer lequel sera l’Élu, celui qui bouleversera tous les équilibres des Clans pour des générations et des générations ! Mon père a fait ce rêve dernièrement, et s’il réussit alors notre Clan retrouvera toute sa puissance !

Les yeux de Sajir brillent et vous êtes heureux de retrouver chez lui le même attachement viscéral pour le Clan qui se manifeste chez son père.

-Par contre s’il échoue… je suis jeune et ignorant, Lame de l’Ombre, mais je sais très bien que cela signifierai la mort du Clan… affirme-t-il d’une voix presque éteinte. Puis il relève brusquement les yeux avant de les plonger pour la première fois dans les vôtres, et vous êtes frappé par la force de résolution qui en émane déjà.

-Si je veux que tu protèges mon père c’est parce que je veux qu’il soit l’Élu. Et par tous les moyens !... Oui, tu viens de comprendre : je veux que tu élimines toute la concurrence.

-Je ferai mon possible, affirmez-vous bien que ce ne soit pas du tout une réponse convenable. Et Sajir, plein de fougue, ne s’en rend pas compte puisque c’est là-dessus qu’il vous congédie.

Cheminez jusqu’au 1.
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Vous vous blottissez dans votre abri de fortune situé au pied de la montagne d’Afflossoumok. Impossible de faire un feu suffisamment fort pour vous réchauffer sans que dans le même temps votre présence ne soit décelée par le Prince ou un des autres chefs de Clan. Car ils sont tous à proximité, chacun se reposant pour la nuit avant d’entamer l’ascension par des chemins différents. Votre Prince est sans doute le seul dont le sommeil ne sera pas profitable. Il a en effet contracté une forte fièvre depuis une demi-lune, et vous vous demandez encore comment il a pu continuer à voyager sans faiblir. Vous admirez son courage mais n’êtes pas dupe. Il n’a strictement aucune chance de se battre efficacement dans son état actuel. Cela renforce votre détermination à mener à bien la mission confiée par son fils. Pourtant éliminer les cinq autres porteurs des armes runiques est presque inconcevable, même si certains, en se battant entre eux, devraient toutefois rendre les choses plus simples. La survie du Clan passe avant toute autre considération, même si votre propre vie est mise en jeu, ne cessez-vous de vous répéter intérieurement. Vous avez décidé de dormir quelques heures puis de frapper avant même que l’aube ne pointe. Les deux chefs se trouvant le plus près de votre Prince, et qu’il risque donc de rencontrer dans la matinée, sont les porteurs du Cimeterre Ardent, gravé de la rune de Feu, et celui de la Rapière Maudite, gravée de la rune de Décrépitude. Vous êtes déjà allé en repérage inspecter leurs campements respectifs au cours de la journée, et il semblerait que seul votre Prince ait décidé de voyager non accompagné puisque ces deux chefs ont chacun au moins un serviteur. 

Si vous souhaitez assassiner le premier qui a un unique serviteur, allez au 13.

Si vous préférez vous occuper du second qui est accompagné de trois suivants, allez au 16.
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Votre Prince vous reconnaît immédiatement et reste figé d’étonnement.

-Vous ! Ici !? parvient-il à balbutier.

-J’ai simplement suivi les ordres qui m’ont été donnés. Sajir m’a chargé de votre protection. Je ne devais pas me montrer mais les circonstances en ont décidé autrement…

-Mais comment diable avez-vous pu arriver jusque-là ? s’exclame le Prince, manifestement toujours très surpris. Cela voudrait-il dire que… non, c’est pourtant impossible ! Pas vous… 

Vous ne comprenez pas les raisons d’une telle stupéfaction. Le Prince vous fait alors signe de vous asseoir auprès de lui. Il reste un moment sans rien dire, comme s’il cherchait ses mots.

- Grimper vers les sommets d’Afflossoumok n’est possible que pour les prétendants légitimes au statut d’Élu, explique-t-il. Ce sont les Princes, qui sont les chefs de Clan, ou parfois un membre de leur famille destiné à leur succéder. Cela ne peut donc signifier qu’une chose : tu es un membre d’une famille royale d’un autre Clan…

Cette fois c’est à votre tour d’être estomaqué.

- Ce n’est pas possible ! Mes parents étaient de simples bergers et pendant toute mon enfance je n’ai fait que garder des bêtes… 

Le Prince pose alors sa main contre votre bras, signe qu’il vous traite d’égal à égal, et vous en être si surpris que vous ne parvenez plus à articuler une seule parole.

- Crois-moi, tu es de sang royal car aucune autre famille, même la plus noble, ne peut donner naissance à un prétendant légitime. Le fait que tu sois parvenu jusqu’ici prouve bien que tu es l’un d’entre nous, autrement les Gardiens Éthérés qui protègent le domaine d’Afflossoumok contre toute intrusion t’auraient tué depuis longtemps…

Vous êtes totalement désemparé. Vous qui avez toujours si fidèlement servi votre Prince, vous seriez en réalité parent avec une des familles qui asservit son royaume, lequel ne serait donc plus le votre ? Et si ce que le Prince a dit est bien la vérité, cela signifie que le Chef de Clan mort ce matin serait peut-être un de vos proches !

- Je comprends que tu sois bouleversé, et j’avoue que le suis également tant les implications de cette nouvelle sont incroyables. Nous devrions être des ennemis implacables. Même s’il y a du respect entre les différentes familles royales nous nous livrons une guerre sans merci. Et je suis sur le point de tout perdre : ma vie certes, mais aussi le royaume bâti par mes ancêtres. Et alors suivra dans cette chute le peuple même dont je suis le représentant, qui finira absorbé par les autres et disparaîtra à jamais des mémoires. Et le dernier rempart qui me restait pour retarder l’inéluctable n’est plus puisque c’était toi, la dernière Lame de l’Ombre ! Sans l’appui de la Tradition je n’ai plus aucun espoir…

Sur ces derniers mots prononcés d’une voix brisée le Prince secoue la tête et reste silencieux un long moment. Vous ne savez pas trop quelle attitude adopter, puis laissez finalement parler votre cœur :

- Prince, même si ce que vous dites est vrai je ne me sens pas un étranger. Et je n’ai aucune envie de renier mon serment de Lame de l’Ombre.

Le Prince se tourne à nouveau vers vous, esquissant un pâle sourire.

- Le Sang est le plus fort. Il ne s’est pas encore manifesté chez toi mais il le fera. Et tu verras alors que tu ne pourras pas faire autrement que rejoindre ceux qui sont vraiment les tiens !

Le regard du Prince semble se durcir mais vous ne renoncez pas.

- Je ne peux pas vous trahir ainsi ! Et puis pourquoi ne pourrions-nous pas devenir des alliés ? 

Une copie conforme du rictus précédent s’affiche sur le visage du Prince.

- Toutes les alliances sont faites pour êtres rompues. Les alliances sont faites pour se donner du temps ou pour lutter contre un ennemi commun plus fort. Mais vient toujours le moment où les avantages s’estompent, et plus rapidement qu’on ne le croit. Les alliances sont très vite des chaînes qu’il faut briser si on veut continuer d’exister. De toute manière je ne suis plus en état de combattre efficacement. Je crois même que mes heures sont comptées. J’étais en proie au délire ce matin car je ne me souviens pas comment j’ai grimpé jusqu’ici. Je sens que ma lucidité actuelle n’est qu’un fugace chant du cygne. Déjà je tremble de tous mes membres, signe que la fièvre revient. Et je crois bien que cette fois je ne me relèverai pas… J’espérais pourtant de tout cœur être celui qui aurait l’insigne honneur d’être l’Élu. Pas pour conquérir des terres, mais seulement pour rendre son prestige à notre…pardon, à mon pays…

Le sourire navré qu’il vous renvoie suite à ces derniers mots a quelque chose de si pathétique que, pour la première fois de votre vie, vous êtes au bord des larmes. L’idée que vous puissiez un jour lutter contre le pays que vous considérez toujours comme le votre ne parvient pas à se concrétiser dans votre esprit.

- Mais Prince…

- Il ne faut plus m’appeler ainsi, indique-t-il d’un ton neutre. Il ne peut rester qu’un Prétendant Légitime debout au sommet d’Afflossoumok. Les royaumes les plus forts s’inclineront devant sa puissance, tandis que les plus faibles devront disparaître. Et mon royaume est faible, Lame de l’Ombre. Sajir mourra, et peut-être même que ce sera par ta main…

Après ces paroles tragiques le Prince éprouve le besoin de reprendre son souffle. Il semble de plus en plus mal en point.

-Je connais ta loyauté, ajoute-t-il au bout d’un moment après avoir fait l’effort de tourner la tête dans votre direction. Celle qui t’a animé au cours de toutes ces années et qui t’anime sans doute encore. Mais elle ne peut surpasser - rien ne le peut - le Sang, et…

Le Prince s’interrompt à nouveau et grimace, pris de vertige. C’est l’effet de la fièvre qui se manifeste après qu’il ait parlé aussi longuement.

Vous lui prenez la main, et constatez avec effroi qu’elle est brûlante. Vous l’interpellez mais le Prince ne vous répond pas. Il ne va sans doute pas tarder à s’éteindre. Vous vous relevez, incertain sur la conduite à suivre, mais certain que celle-ci va être déterminante. 

Vous décidez de suivre la nouvelle destinée qui s’offre peut-être à vous et partez en direction du sommet, qui n’est plus très loin même si la pente est plus forte, Rendez-vous au 9.

Vous décidez de rester fidèle à vos engagements et préférez retourner auprès de Sajir pour défendre le royaume, quoi qu’il vous en coûte. Rendez-vous au 23. 
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-Je suis ici ! clamez-vous après avoir quitté l’abri du monolithe.

Votre adversaire pivote aussitôt sur elle-même et vous remarquez que son visage stupéfait est d’une grande laideur. Elle se ressaisit très vite, vous indique s’appeler Hilda et vous demande qui vous êtes et quels sont les adversaires que vous avez terrassés.

Si  vous avez subi l’assaut d’un Gardien Éthéré, rendez-vous au 18.

Sinon, allez au 12.

4

Vous déployez la panoplie de vos talents pour vous approcher le plus près possible sans être décelé. Vous êtes maintenant à quelques mètres de votre cible qui vous tourne le dos. Nul autre que vous n’aurait pu réussir une telle prouesse sur ce terrain qui est presque entièrement à découvert, mais les derniers mètres vont nécessiter la mobilisation de toute votre capacité de concentration.

Lancez 2 dés :

Si le total est supérieur à votre Furtivité, allez au 11.

Si les scores sont égaux, enlevez 1 point à votre Furtivité et allez au 17.

Si le total est inférieur à votre Furtivité, notez quelle est la différence entre les deux scores et lancez 1 dé. Si ce résultat est supérieur à la différence enlevez 1 point à votre Furtivité avant d’aller au 17, s’il est inférieur ou égal allez au 17 sans diminuer votre Furtivité.
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L’individu est presque parvenu sur la plate-forme lorsque vous arrivez à sa hauteur. Dissimulé sous une large chevelure rousse, son visage se relève vers vous et vous contemple avec une expression de stupeur. Vous êtes non moins surpris de constater qu’il s’agit d’une femme et, c’est le moins que l’on puisse dire, dont les traits n’ont rien d’attirant. Son étonnement se mue en terreur lorsqu’elle prend conscience de vos intentions. Vous lui décochez sans le moindre remord des coups de pieds jusqu’à ce qu’elle finisse par lâcher prise. Son hurlement strident retentit jusqu’au moment où il cesse brusquement. Vous ne distinguez rien, mais tout laisse supposer que son corps s’est disloqué quelque part en contrebas.  

Vous vous retournez alors et vous approchez du monolithe, vers lequel vous vous sentez attiré par une sorte de force mystérieuse. Vous sentez que les autres prétendants sont morts. Vous êtes maintenant juste en face de l’étrange monument et tendez la main pour toucher la pierre. Sous votre paume vous ressentez une vibration sourde, qui s’amplifie et se propage bientôt dans tout votre corps.

Quand vous essayez de vous rappeler ce qui s’est passé ensuite, votre mémoire vous fait immanquablement défaut. Vous vous souvenez seulement vous être retrouvé seul au pied de la Montagne avec vos poignards, dont l’un était gravé d’une Rune inconnue. Le Sang s’était totalement manifesté et vous brûliez de rejoindre votre véritable famille. En tant qu’Élu, vous n’avez eu aucun mal à fédérer votre Clan autour de votre personne, et à faire adopter votre Rune pour nouvel emblème. Et sous votre bannière, tous vous suivirent dans la conquête des autres Clans qui furent vaincus sans exception et leurs peuples exterminés. Seuls quelques rescapés eurent la chance de pouvoir fuir au loin. Comme vous le pensiez, Sajir n’opposa même pas une résistance digne de ce nom et vous n’eûtes aucune pitié à le tuer et massacrer les siens. N’ayant plus aucune menace à laquelle faire face, puisque ce qui restait des autres Sangs était dispersé et condamné tôt ou tard à disparaître, plus personne ne fut en mesure de contester la puissance de votre règne. La domination de votre Clan fut établie sans partage, et tous se souviendront de votre nom bien des générations après votre mort. Vous avez marqué l’Histoire de votre empreinte, confirmant avec brio votre statut d’Élu d’Afflossoumok.     

Retour au Départ - Retour au Sommaire.

6

L’homme vous pourchasse aussitôt. Il possède sans nul doute une condition physique hors du commun. Heureusement que vous avez une bonne avance ! Si vous parvenez à gagner les arbres avant qu’il ne vous rattrape, votre science de la Tradition ne lui laissera aucune chance de vous repérer, même s’il passe à moins d’un mètre de vous. Il sera alors temps de lui régler son compte à lui aussi. Vous entendez le halètement de sa course, signe qu’il est presque sur vos talons, mais à ce moment vous vous glissez sous le couvert de la végétation. L’homme derrière vous pousse un cri de stupéfaction. Pour lui, c’est comme si vous veniez purement et simplement de disparaître ! Pourtant son cri continue. Vous l’observez, il se tient la tête entre ses deux mains et la secoue comme s’il avait l’esprit confus. Indéniablement la stupeur a laissé place à l’effroi. L’homme est visiblement en proie à un phénomène qui le dépasse, et de votre côté vous sentez l’inquiétude vous gagner car vous non plus ne voyez pas quelle peut en être la cause. L’homme tombe à genoux, la tête toujours entre les mains, et pousse maintenant des cris déchirants. Soudain tout cesse et il s’effondre par terre. Vous vous approchez avec la plus grande prudence mais il faut bientôt vous rendre à l’évidence : l’homme est bel et bien mort ! Comme rien ne semble vous menacer vous décidez de laisser la question de ce décès en suspens et de retourner vers votre Prince. Au vu de la distance qui vous sépare le mieux est de continuer à grimper le long du flanc de la Montagne, en direction du nord-nord-ouest.

Allez au 14. 
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Sur cette surface unie c’est effectivement le seul endroit pour mettre en œuvre votre savoir-faire de Lame de l’Ombre. Mais l’inconvénient c’est que vous ne pouvez pas observer votre adversaire sous peine de vous faire immédiatement repérer. Malgré le souffle du vent, vous entendez celui-ci qui prend pied sur la plate-forme. Puis ses pas le conduisent dans votre direction, et vous tenez le plus grand compte de la déformation causée par le vent pour ajuster votre déplacement afin de rester hors de vue. Les pas cessent un bref instant, comme si le Prétendant était en train de contempler l’édifice. Puis il s’éloigne, se demandant sans doute ce qu’il convient de faire. Peut-être attend-il que quelqu’un vienne se présenter au somment d’Afflossoumok ? Vous jetez un furtif coup d’œil pour constater qu’il vous tourne le dos. Ce rapide examen a permis de déterminer que votre adversaire possède une abondante chevelure rousse et surtout qu’un glaive incroyablement lumineux pend à sa ceinture. 

L’attaquer maintenant serait beaucoup trop risqué. Il faudrait qu’il se rapproche davantage qu’il ne l’a fait jusqu’à présent de votre position. Mais il risque fort de déceler votre présence car le monolithe n’est vraiment pas large. Soudain sa voix se fait entendre et vous êtes surpris de constater qu’il s’agit d’une femme. Elle lance un défi qui retentit dans l’air glacé.

-J’ai déjà subi sans flancher la morsure de la Rune d’Absorption Vitale du Kriss Vampirique ainsi que celle de la Rune de Gel de l’Épée de Cristal de Glace. Alors je t’attends sans crainte, toi mon ultime adversaire ! Grime jusqu’ici si tu n’as pas peur de la mort. Car c’est bien elle qui t’attend, tu peux me croire ! 

Vous pouvez répondre à son appel et vous montrer. Rendez-vous alors au 3.

Si vous préférez rester caché, allez au 15.
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Bientôt un des suivants vient informer son Prince que le bain et prêt, et celui retourne dans la tente. Un bon quart d’heure plus tard il en ressort, visiblement fin prêt et très fringuant. Il fait ses adieux aux trois autres puis se dirige seul vers la montagne qu’il entreprend de gravir. Par mesure de précaution vous attendez qu’il soit hors de portée de voix avant de vous glisser vers lui. Mais alors qu’il vient à peine de se fondre dans l’épais rideau de végétation il commence à tituber, puis chute brusquement face contre terre. Intrigué, vous vous approchez mais il reste complètement immobile. C’est avec la plus extrême précaution que vous lui prenez le pouls et vous devez bientôt vous rendre à l’évidence : il est mort ! Ne trouvant aucune explication satisfaisante à ce trépas subit vous décidez de poursuivre au sud pour rejoindre votre Prince, plus tard dans la matinée.

Allez au 22.  

9

La température a de nouveau chuté et avec l’altitude il devient plus difficile de respirer. Vous ahanez tandis que vous grimpez les derniers mètres qui vous séparent de votre objectif. Vous parvenez finalement à vous hisser sur une sorte de large plate-forme à peu près circulaire, mesurant une cinquantaine de mètres de diamètre. Le sol est plat avec à peine quelques aspérités de roche éparses. Presque au centre de cet espace désolé se trouve un monolithe cylindrique élancé aux contours parfaits, dont la taille dépasse de peu celle d’un homme. Il est certain que jamais le Prince n’aurait pu trouver la force de grimper jusque-là. Un vent glacial balaye sans relâche cet endroit lugubre. C’est alors que vous entendez du bruit en provenance de l’autre versant. Sans nul doute un autre Prétendant est-il en train de terminer son ascension. Que souhaitez-vous faire ?

Vous vous précipitez pour le faire basculer dans le vide. Rendez-vous au 5.

Vous l’attendez, fermement campé sur votre position. Rendez-vous au 21.

Vous vous dissimulez derrière le monolithe. Rendez-vous au 7.

10

Vous ne pouvez que constater le cuisant échec de votre mission. Et c’est fort dépité que vous décidez de retourner auprès de Sajir pour l’informer de ce constat navrant. Le prestige des Lames de l’Ombre est à jamais souillé, et sans doute que le Clan finira par disparaître jusqu’à ce que son nom même soit tombé dans l’oubli. Mais pour l’instant vous avez de toutes autres préoccupations. Un mal lancinant est en train de vous vriller le crâne. La douleur devient vite  si intense que vous ne pouvez plus penser à rien d’autre. Elle augmente toujours plus jusqu’à devenir intolérable et vous vous écroulez bientôt sans vie sur le sol, sans même avoir compris ce qui vous arrivait. 

Retour au Départ.
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Votre adversaire se retourne et vous avez l’impression d’être comme dans un cauchemar où vous mouvements sont ralentis juste assez pour ne pas pouvoir réagir comme il le faudrait. Et cette impression est renforcée par la vision du sourire qui s’affiche sur son visage, sans la moindre trace fugitive de surprise ou de crainte qui aurait du le traverser l’espace d’un instant.

Il vous attaque avec une rapidité étonnante et pourtant le coup est à peine appuyé. Une simple estafilade entaille votre bras. C’est votre chance et vous vous jetez en avant pour lui couper la gorge avec votre long poignard. Pourtant il parvient à se dérober à la dernière seconde. Son sourire tranquille qui ne s’efface pas de son visage vous met en rage, surtout quand il vous entaille très légèrement l’autre bras comme il l’a fait pour le précédent. Quelque chose de bizarre est en train de se produire. Vous essayez de vous mettre hors de portée de sa lame mais vous ne parvenez pas à prendre vos distances et rompre le combat pour fuir. Vous tentez en désespoir de cause de porter un nouveau coup mais vous lâchez presque le manche de votre poignard. Vos forces demeurent intactes mais vous ne parvenez même plus à tenir une garde défensive ! Un troisième coup fait mouche, bientôt suivi d’un quatrième. Votre adversaire aurait pu vous embrocher depuis un bon moment mais il préfère s’amuser avec vous, comme un chat le ferait avec une souris juste avant de se décider à la croquer. Ses suivants, alertés par le tumulte de ce simulacre de combat, sont sortis de la grande tente et assistent à la scène les bras croisés, échangeant parfois des commentaires et même quelques rires. Un dernier coup en plein front finit par mettre un terme à votre supplice, et votre adversaire pourra aller prendre son bain le cœur léger après l’intermède distrayant que vous lui avez fourni...

Retour au Départ.
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-Je suis Sefim Ben Mahjid, Lame de l’Ombre et aussi Prétendant Légitime, même si je ne le sais que depuis peu. Et mes victimes ne regardent que moi, rétorquez-vous.

-Lame de l’Ombre ? Tu veux dire que tu n’es pas le Porteur d’une arme runique ?

Une expression fugitive d’étonnement traverse le visage contrefait d’Hilda, puis elle ajoute avec un sourire carnassier qui la rend plus laide encore :

-De toute manière tu aurais mieux fait d’employer tes Talents pour me surprendre. Et rester dans… l’ombre. Car contre moi tu n’as pas… l’ombre d’une chance !

Un étonnant rire cristallin s’échappe de ses lèvres tandis qu’elle brandit son arme pour vous porter le premier coup. Elle ne semble pas vraiment se ressentir de ses blessures !

Vous tentez de riposter mais vous avez la sensation que vos lames dévient de leur trajectoire. Il s’agit là de l’effet de la Rune de Sanctuaire, avec la lumière qui est une aura de protection. Bientôt Hilda trouve une brèche dans votre défense et, malgré votre résistance héroïque, vous succombez bientôt sous ses assauts dévastateurs. Tandis que vous vous videz de votre sang et que votre vision s’obscurcit, vous apercevez votre bourreau en train de s’approcher du monolithe. Vous sentez vous n’allez pas tarder à rejoindre le Prince dans le trépas. Et cela se produit au moment même où Hilda pose la main sur l’édifice de pierre. 

Retour au Départ - Retour au Sommaire.
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Aussitôt réveillé vous partez en direction du sud. Peu avant le lever du soleil vous atteignez le campement de deux tentes situées autour d’un foyer de braises encore actives. Vous savez déjà laquelle abrite votre cible et déployez vos talents pour vous en approcher sans le moindre bruit. Vous passez quelques minutes à écouter et à travers la toile grossière vous parvient le son étouffé mais audible d’une respiration lente et régulière. Votre future victime dort encore. Voilà qui va grandement faciliter votre tâche. Vous pénétrez sous la tente sans même déplacer un souffle d’air et tranchez prestement la carotide du dormeur. Deux secondes plus tard vous êtes déjà ressorti. Voilà une affaire rondement menée. Vous vous éloignez lorsque soudain un cri rauque retentit derrière vous. Vous vous retournez et découvrez un colosse d’une toise qui vient de sortir de l’autre tente, le visage encore bouffi de sommeil. Il ne porte pas d’armes et c’est sans nul doute lui qui vient de vous interpeller. Ôtez 1 point à votre Furtivité.

Si vous décidez de retourner sur vos pas et de vous approchez calmement, allez au 20.

Si vous préférez courir vers les pentes boisées de la montagne, allez au 6.

14

Le soleil est éclatant et pourtant le fond de l’air reste frais. L’atmosphère ne se réchauffe que très lentement au fur et à mesure que vous progressez vers le sommet de la montagne. Vous remarquez que la dense végétation de résineux se raréfie progressivement et que bientôt vous serez sorti de la forêt. C’est alors que vous entendez les échos caractéristiques de lames qui s’entrechoquent. On se bat un peu plus loin et l’un des belligérants est très certainement votre Prince ! Vous accourez et le découvrez aux prises avec le porteur de la Rapière Maudite. Bien qu’il se défende avec acharnement grâce à la puissance de l’Esprit contenu dans son Sabre Enchanté, votre Prince affaibli par la fièvre recule sous les assauts de son adversaire. 

Jouez cinq assauts de ce combat selon les règles des DF. Ils représentent les passes d’arme  qui se sont déroulées avant votre arrivée. La Rapière Maudite est une arme délicate à manier et il faut enlever 3 points à la Force d’Attaque de son porteur. Elle inflige des dégâts normaux (-2 points d’Endurance) mais le pouvoir de la Rune de Décrépitude mine les réflexes et il faut en plus enlever 1 point d’Habileté à votre Prince à chaque fois qu’il perd un assaut. Le Sabre Enchanté cause des dégâts variables (-1D6 points d’Endurance) à chaque assaut victorieux.

Votre Prince (affaibli) : Habileté=9 Endurance=18

Porteur de la Rapière Maudite : Habileté=11 Endurance=20

A la fin des cinq assauts vous intervenez avec une attaque fulgurante qui ne laisse aucune chance à son adversaire. Rendez-vous au 2.

Si votre Prince parvient à se sortir des griffes de son adversaire et à le terrasser seul, il a toutes les peines du monde à reprendre son souffle et vous décidez de vous approcher. Allez au 2.
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Après un long moment où ne se fait entendre que la plainte stridente des rafales de vent vous entendez la femme revenir en direction du monolithe. Peut-être a-t-elle conclu qu’il ne restait plus personne d’autre qu’elle encore debout ? Cette fois elle est vraiment tout près, et malgré votre immense maîtrise de la Tradition, vous sentez qu’elle peut à tout moment déceler votre présence.  

Lancez 2 dés et ajoutez 1 :

Si le résultat est inférieur ou égal à votre Furtivité, vous demeurez invisible ! Allez au 19.

Si le résultat est supérieur à votre Furtivité ce que vous redoutiez tant arrive ! Votre adversaire remarque votre présence et dégaine son arme, pivotant dans votre direction.

-Ah ! Vous croyiez pouvoir me leurrer, moi Hilda la Porteuse du Glaive Sacré ? On voit bien que vous ne connaissez pas le pouvoir de cette arme,  lance-t-elle d’un air narquois.

Son visage déjà laid le devient plus encore sous l’effet de la remarque sarcastique, tandis que le votre devient livide car l’arme en question vient de vous perforer l’estomac ! Même si vous étiez sur le qui-vive ses gestes ont été plus rapides que les vôtres tandis qu’elle vous raillait. En tout cas, vos lames n’ont pas réussi à dévier la trajectoire du Glaive Sacré comme vous l’escomptiez. Vous vous écroulez au pied du monolithe, vous tordant de douleur. Après avoir hésité un instant, Hilda décide d’abréger vos souffrances en vous portant de coup de grâce.

Retour au Départ.
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Vous vous réveillez et partez en direction du nord-nord-ouest. Le Soleil n’est pas encore levé lorsque vous atteignez le campement qui est constitué d’une immense tente aux tissus de belle facture. A cette distance vous parviennent quelques éclats de voix. Ses occupants sont déjà tous réveillés, cela ne fait guère de doute. D’ailleurs ils ne tardent pas à sortir pour s’installer dans un grand carré d’herbe rase, où ils entreprennent d’effectuer quelques passes d’arme. Il ne vous faut guère de temps pour repérer le chef tant sa dextérité surpasse celle des autres qui sont pourtant tout sauf maladroits. Il est d’une coquetterie peu ordinaire car une fois que les exercices sont terminés, il ordonne qu’on lui prépare un baquet d’eau chaude pour qu’il fasse ses ablutions et se change avant de se mettre en route ! C’est peut-être l’occasion d’agir, car il reste seul pendant que les autres sont retournés dans la tente préparer le bain et ses affaires. Vous le voyez fendre l’air distraitement avec son arme qui ne paye pas de mine au premier abord. Mais vous en avez vu assez pour savoir que, dans les mains d’un tel bretteur, elle est au moins aussi redoutable, sinon plus, que n’importe quelle autre arme runique.

Si vous souhaitez l’assassiner maintenant, allez au 4.

Si vous préférez attendre qu’une autre opportunité se présente, allez au 8.
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D’un coup de poignard bien ajusté vous lui tranchez la gorge et il s’effondre au sol sans bruit. Une exécution parfaite : vous êtes bien le digne garant de la Tradition. Vous ne restez pas une seconde de plus et partez plein sud pour reprendre la surveillance à distance de votre Prince, que vous devriez rejoindre selon vos estimation en fin de matinée quelque part sur les flancs boisés de la montagne.

Allez au 22.
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-Je suis Sefim Ben Mahjid, Lame de l’Ombre, indiquez-vous simplement.

Une expression d’étonnement traverse le visage contrefait d’Hilda.

-Lame de l’Ombre ? Tu veux dire que tu n’es pas le Porteur d’une arme runique ?

-Non, j’ai été envoyé ici par Sajir le fils du Porteur du Sabre Enchanté. Ma mission était de protéger ce dernier et de tout faire pour qu’il soit l’Élu. J’ai assassiné plusieurs Porteurs mais mon Prince est mort. Enfin celui que je considère comme mon Prince. Car puisque je suis parvenu jusqu’ici je suis un Prétendant Légitime, et donc issu d’un autre clan que le sien.

Hilda semble totalement abasourdie par votre discours.

-J’ai décidé de retourner auprès de Sajir, poursuivez-vous, mais un Gardien Éthéré m’en a empêché, comme ils empêchent ceux qui ne sont pas Prétendants de gravir cette montagne. Je ne désire pas être l’Élu. Je souhaite juste respecter ma parole de Lame de l’Ombre, même contre ce fameux Sang qui devrait m’en dissuader.

Hilda médite vos paroles pendant un long moment avant de vous faire part de ses conclusions.

-Je crois malheureusement que nous n’avons pas le choix. Puisqu’un seul d’entre nous pourra redescendre nous devons nous combattre. Et je préfère vous prévenir, mais vous le savez sans doute déjà, que vous n’avez pas la moindre chance contre moi en combat singulier. Je ne vois donc qu’une issue à cet affrontement, votre mort, indique-t-elle en jetant sur vous un regard dont vous ne parvenez pas à déchiffrer l’expression.

-Je mourrai avec honneur pour ma cause, c’est tout ce qui m’importe, affirmez-vous.

Elle hoche alors la tête gravement et vous vous mettez tous deux en garde.

Les coups portés par Hilda sont d’abord étrangement hésitants, et vous caressez un instant l’espoir qu’elle se ressent des multiples blessures infligées par ses précédents adversaires. Mais elle finit bientôt par donner toute la mesure de sa puissance et vous devez vous rendre à l’évidence : c’était bien là les conséquences de vos paroles. De votre côté vos lames dévient de leur trajectoire. Il s’agit là de l’effet de la Rune de Sanctuaire, avec la lumière qui est une aura de protection. Bientôt Hilda trouve une brèche dans votre défense et, malgré votre résistance héroïque, vous succombez bientôt sous ses assauts. Tandis que vous vous écroulez au sol Hilda range son arme et se précipite vers vous. Elle se penche pour vous soutenir et recueillir vos dernières paroles. Vous remarquez une larme unique en train de couler le long de son visage si peu avenant. Vous trouvez la force de passer un doigt le long de sa joue, tout en murmurant :

-Ne soyez pas triste, car je suis la preuve qu’on peut lutter contre son destin. Vous êtes l’Élue, celle qui a été choisie pour laisser à jamais une trace indélébile dans les guerres sans merci que se livrent les Clans. Le souhait de mon Prince était la survie de son Clan et, croyez moi, c’est tout ce que je désirais aussi. Vous vaincrez et tuerez Sajir mais, je vous en prie, épargnez le... peuple. Le peuple qu… qui… … mon peuple…

Vous expirez dans les bras de Hilda, contemplant la scène aux côtés du Prince, car en mourant vous êtes tous deux devenus des Gardiens Éthérés comme tous les autres Prétendants tombés à Afflossoumok. Vous entendez Hilda jurer solennellement qu’elle respectera votre volonté, même au prix de sa propre vie. Puis elle repose votre corps sur le sol et se lève, marchant en direction du monolithe et de sa future destinée…  

 Retour au Départ - Retour au Sommaire.
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Vous entendez la femme pousser un soupir d’exaspération puis s’adosser au monolithe. C’est le moment où jamais de frapper !

Si vous avez subi l’assaut d’un Gardien Éthéré, rendez-vous au 24. Sinon, lisez ce qui suit.

Votre adversaire aurait du s’écrouler sans bruit mais pour une raison quelconque vos lames n’ont pas eu la précision habituelle. La femme tombe cependant à genoux, portant la main à ses blessures. Elles lui seront sans nul doute fatales mais vous préférez mettre un terme à son agonie. Incapable d’articuler le moindre son, seuls ses yeux expriment la terreur quand vous exécutez votre besogne. Vous vous redressez ensuite, juste en face de l’étrange monument de pierre. Instinctivement vous tendez la main pour le toucher. Sous votre paume vous ressentez alors une vibration sourde qui s’amplifie et se propage bientôt dans tout votre corps.

Quand vous essayez de vous rappeler ce qui s’est passé ensuite votre mémoire vous fait immanquablement défaut. Vous vous souvenez seulement vous être retrouvé seul au pied de la Montagne avec vos poignards, dont l’un était gravé d’une Rune inconnue. Le Sang s’était totalement manifesté et vous brûliez de rejoindre votre véritable famille. En tant qu’Élu vous n’avez eu aucun mal à fédérer votre Clan autour de votre personne et à faire adopter votre Rune pour nouvel emblème. Et sous votre bannière, tous vous suivirent dans la conquête des autres Clans qui furent vaincus sans exception et leurs peuples exterminés. Seuls quelques rescapés eurent la chance de pouvoir fuir au loin. Et Sajir et les siens ne firent pas exception. Le Prince avait raison, on ne peut pas lutter contre le Sang. N’ayant plus aucune menace à laquelle faire face puisque ce qui restait des autres Sangs était dispersé et condamné tôt ou tard à disparaître, plus personne ne fut en mesure de contester la puissance de votre règne. La domination de votre Clan fut établie sans partage, et tous se souviendront de votre nom bien des générations après votre mort. Vous avez marqué l’Histoire de votre empreinte, confirmant avec brio votre statut d’Élu d’Afflossoumok.     

Retour au Départ - Retour au Sommaire.
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L’homme, qui est sans doute le garde du corps personnel de son Prince, semble retrouver toute sa lucidité et retourne précipitamment dans sa tente. Vous poussez un juron et détalez. Il a sans nul doute compris, une fois bien réveillé, que vous ne pouviez être qu’un ennemi. Vous ne vous retournez pas, courant à toute jambe vers l’abri des arbres qui constituent les premiers contreforts d’Afflossoumok. Vous êtes sur le point d’atteindre l’orée du bois pour vous mettre à couvert lorsqu’une flèche se plante dans votre dos. La douleur est fulgurante, et pour cause : il s’agit d’une flèche enflammée, qui brûle cruellement vos chairs avant de s’éteindre ! Vous vous écroulez au sol, vous tordant de douleur, en essayant tant bien que mal de ramper vers une protection devenue illusoire. Votre bourreau vous rejoint très vite. Il a abandonné son arc et brandit une simple torche. Son autre main tient ce qui ressemble à une large outre. Malgré la douleur vous êtes étonné lorsque vous le voyez boire une longue goulée. Puis il verse sur vous le reste du contenu, un liquide poisseux. Il approche ensuite la torche de son visage et soudain une énorme langue de feu jaillit vers vous. Jamais vous n’avez vu une chose pareille, et d’ailleurs jamais plus vous n’en verrez de semblable : les flammes attisées par le liquide sur votre corps vous font passer de vie à trépas dans d’atroces souffrances.

Retour au Départ.
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Vous voyez soudain un bras s’agripper sur le rebord de la plate-forme. Un bras strié de rouge suite à une assez large blessure à ce qu’il vous semble. Bientôt une tête à la chevelure rousse abondante apparaît et la personne se hisse dans un dernier effort, se laissant lourdement retomber sur le côté. Elle ne vous a pas encore vu. Alors que vous vous demandez si vous ne devriez pas en profiter pour aller vous abriter derrière le monolithe, elle se relève et constate votre présence. Elle tire aussitôt de son fourreau un glaive qui émet une lumière éclatante. Vous êtes surpris de voir que c’est une femme qui s’avance ainsi vers vous d’un pas mesuré, le glaive fermement serré dans sa main. A mesure qu’elle approche il devient évident que la beauté est loin d’être son principal atout.

-Je suis Hilda, Porteuse du Glaive Sacré, gravé de la Rune de Sanctuaire, annonce-t-elle lorsqu’elle vous a presque rejoint. J’ai défait en combat singulier les Porteurs de l’Épée de Cristal de Glace et du Kriss Vampirique. Et toi, qui es-tu, qui as-tu vaincu pour gagner le droit de mourir de ma main ?

L’éclat aveuglant du Glaive qui ponctue ces paroles de défi n’a rien de rassurant.

Si  vous avez subi l’assaut d’un Gardien Éthéré, rendez-vous au 18.

Sinon, allez au 12.
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Le soleil est éclatant et pourtant le fond de l’air reste frais. L’atmosphère ne se réchauffe que très lentement au fur et à mesure que vous progressez vers le sommet de la montagne. Vous remarquez que la dense végétation de résineux se raréfie progressivement et que bientôt vous serez sorti de la forêt. C’est alors que vous entendez les échos caractéristiques de lames qui s’entrechoquent. On se bat un peu plus loin et l’un des belligérants est très certainement votre Prince ! Vous accourez et le découvrez en train d’en découdre avec le porteur du Cimeterre Ardent. Bien qu’il se défende avec acharnement grâce à la puissance de l’Esprit contenu dans son Sabre Enchanté, votre Prince affaibli par la fièvre recule sous les assauts flamboyants de son adversaire. Avez-vous été assez rapide pour lui venir en aide ? Si vous avez tué le porteur de la Rapière Maudite avant qu’il ne prenne son bain vous arrivez en plein milieu du combat et intervenez après le cinquième assaut si le Prince est toujours vivant. Vous lancez alors une attaque fulgurante qui ne laisse aucune chance à son adversaire et allez aussitôt au 2. Sinon vous n’arrivez que pour assister à l’issue finale du combat !

Dans tous les cas jouez ce combat selon les règles des DF, en sachant que le Cimeterre Ardent inflige double dégâts (-4 points d’Endurance) et le Sabre Enchanté des dégâts variables (-1D6 points d’Endurance) à chaque assaut victorieux. 

Votre Prince (affaibli) : Habileté=9 Endurance=18

Porteur du Cimeterre Ardent : Habileté=10 Endurance=15

Si votre Prince parvient à se sortir des griffes de son adversaire et à le terrasser, il a toutes les peines du monde à reprendre son souffle et vous décidez de vous approcher. Allez au 2.

S’il meurt sous vos yeux, rendez-vous au 10.
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Vous avez à peine fait quelques dizaines de mètres que vous sentez comme une présence s’insinuer dans votre esprit. La sensation est vraiment des plus désagréables et cette intrusion que vous n’aviez aucun moyen d’éviter vous coûte 1 point de furtivité. L’attaque vibrante du Gardien Éthéré qui vous a ainsi assailli résonne dans votre crâne. Il n’est pas question de faire demi-tour ! Vous faites pourtant un pas de plus et une atroce migraine vous vrille les tempes. La douleur devient vite intolérable et vous vous ruez dans la direction opposée. Le mal cesse aussitôt et vous sentez qu’en plus d’avoir relâché son étreinte mortelle le Gardien Éthéré s’en est allé. Vous poussez un soupir de soulagement et reprenez votre route, encore sous le choc de cette confrontation mentale. Le Prince n’a toujours pas bougé de place et reste prostré. Il ne semble pas avoir remarqué votre retour et vous préférez le laisser tranquille, car vous savez bien que vous ne pouvez plus rien faire pour lui.

Vous poursuivez donc le long des dernières pentes d’Afflossoumok. Rendez-vous au 9.
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Votre adversaire aurait du s’écrouler sans bruit mais pourtant vos lames n’ont pas eu leur précision habituelle. Peut-être avez-vous marqué pour la première fois une légère hésitation ? Peut-être y a-t-il une autre raison ? Quoi qu’il en soit la femme tombe quand même à genoux, portant la main à ses blessures. Elle parvient à articuler quelques mots, signe d’une robustesse assez incroyable.

- Qui…êtes-vous ? 

-Je suis Sefim Ben Mahjid, Lame de l’Ombre, répondez-vous simplement.

Son visage contrefait arbore une expression fugace d’étonnement malgré la douleur.

-La… lame d’Ombre ? Mais… tu n’es pas… pas un…. Prétendant ?

-Je suis bien un Prétendant, enfin c’est ce que mon Prince a dit avant de mourir tout à l’heure. Mais je ne désire pas être l’Élu, je souhaite simplement défendre mon Clan en respectant mon engagement de Lame de l’Ombre. Même contre ce fameux Sang qui devrait m’en dissuader. Il ne reste plus que moi pourtant.

-Le S… Sang est…

-…le plus fort, concluez-vous. Oui, je sais. Si je suis l’Élu je ne pourrais sans doute pas lutter contre le destin.

Ce disant vous regardez le monolithe élancé, persuadé que c’est lui qui détient la clé de votre destinée, mais aussi de celle de Sajir et de tout le Clan. De tous les Clans, même… 

Soudain la femme esquisse un geste et empoigne son arme. Perdu dans votre contemplation vous avez relâché votre vigilance et vous vous sermonnez intérieurement. Mais elle vous la tend en vous présentant le pommeau.

-C’est …la chance… pour… pour mon… propre Clan.

Vous vous saisissez du Glaive Étincelant sans comprendre le sens de ce qui sont ses dernières paroles car, comme si toute sa vie était reliée à son arme, elle s’effondre au même moment.

« La chance pour son Clan » vous répétez-vous intérieurement. Si vous êtes l’Élu, son Clan n’aura aucune chance puisque le Sang parlera. Si elle vous a légué son arme c’est donc pour aller contre la destinée. Vous songez un instant qu’elle voulait peut-être que vous mettiez fin à vos jours, puis vous regardez à nouveau l’édifice de pierre qui vous fait face et alors tout devient évident. Tandis que vous levez l’Arme Runique vous ressentez comme une sourde menace. Sans doute les Gardiens Éthérés, songez-vous. Une fois le glaive brandi au-dessus de votre tête le sentiment d’intimidation se fait plus fort que jamais. Mais puisqu’ils ne vous attaquent pas comme l’un d’eux l’a déjà fait, vous jugez donc qu’ils n’en ont pas la capacité. De toutes vos forces vous abattez l’arme contre le monolithe. Celui-ci se fend en deux blocs qui s’abattent au sol où ils se brisent en petits morceaux. Vous laissez alors le glaive auprès du corps de sa propriétaire légitime et entamez la descente, tandis que le vent disperse déjà les fragments de pierre les plus fins…
Sajir sera ravi de votre retour, malgré la tristesse d’apprendre la mort de son père. La nouvelle de l’existence du Secret des Princes, et qu’une Lame de l’Ombre a pu mettre fin à ce cycle se répandra très vite. Le prestige du Clan en sera à jamais grandi et les relations entre Clans se transformeront graduellement. Le conflit permanent laissera place à des échanges de nature plus pacifique, et Sajir et ses descendants en seront les premiers bénéficiaires. Le pouvoir des Armes Runiques, disparu en même temps que vous détruisiez le monolithe d’Afflossoumok, deviendra progressivement un mythe, symbole honni d’une époque révolue. La Tradition elle survira, mais sous une forme différente. Après votre retour de la Montagne, vous entamerez une réforme progressive de son enseignement vers une voie moins guerrière, portant l’accent sur les techniques de camouflage plutôt que celles des attaques furtives. Et cette inclinaison se poursuivra avec vos successeurs. Personne dans l’Histoire ne retiendra le nom de Sefim ben Mahjid mais vous n’en avez cure. Et donc personne, pas même vous, ne saura comment vous a été transmis l’héritage du Sang. Mais après tout quelle importance ? L’essentiel à vos yeux est bien que vous ayez choisi de ne pas lui laisser le temps de s’exprimer… 

-

Retour au Sommaire.

Cette petite aventure n’a pas de source d’inspiration précise. Seul Umbre Tombétoile que l’on trouve dans la saga de l’Assassin Royal, écrite par Robin Hobb, a servi de base pour élaborer le personnage de Sefim ben Mahjid.

Le Labyrinthe du Maure
- Règles -

Pour cette aventure il vous suffit de calculer votre total d’endurance en lançant 2 dés et en ajoutant 12 au résultat obtenu. Vous devrez veiller à tenir à jour ce total d’endurance. Il faudra de temps en temps lancer les dés également.
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- Introduction -

Le soleil est implacable. Depuis plus de deux heures vous cheminez péniblement, tentant de retrouver votre route, mais ce ne sont que des successions de dunes qui s’offrent à votre regard. La chaleur commence à produire ses effets et vous vous sentez déshydraté (ôtez deux points à votre total d’endurance). Vous vous demandez  encore comment vous avez pu faire pour vous retrouver séparé de votre guide et des autres touristes, et être ainsi égaré en plein désert. Vous continuez d’errer pendant un long moment quand soudain vous apercevez au loin quelques palmiers-dattiers, signe que vous approchez d’une oasis. Avançant fébrilement vous constatez que ce n’était pas un mirage, mais vous avez la désagréable surprise de découvrir une curieuse construction faite de briques de terre cuite et de branches qui empêche d’accéder à l’eau salvatrice ! Faisant le tour pour tenter de trouver une entrée, vous vous heurtez presque à un Maure. Celui-ci, vêtu d’un ample vêtement bariolé qui a connu de meilleurs jours, vous adresse aussitôt la parole :
« Bienvenue étranger, je vois que vous avez fait un long chemin pour affronter les périls de mon Labyrinthe. »

Il porte une longue barbe, et contrairement à la plupart des autochtones - et vous-même -, ne porte aucune coiffe sur sa tête. Ses étonnants yeux bleus et son visage rebondi respirent la bonhomie, mais vous n’avez vraiment aucune envie d’entrer dans son « labyrinthe ». C’est pourquoi vous lui répondez poliment :

« Merci, mais en fait je souhaite simplement me désaltérer… »

« C’est bien ce que je disais, pour boire il va falloir entrer dans le Labyrinthe de ce bon Ibn al-Hazred» affirme l’homme qui vous gratifie d’un large sourire.
Encore un attrape-nigaud pour touristes, pensez-vous, mais vous avez si soif que vous n’avez pas le cœur à marchander.

« Ok, ok, je rentre dans ton labyrinthe, combien veux-tu de pourboire ? »
« Pas de pourboire, mon bon ami, mais prends un objet parmi les trois ici présents. »

Il fait alors un bref geste de la main en direction d’une planche posée en équilibre précaire sur deux tréteaux, où reposent une bombe insecticide bosselée, un rouleau de corde effilochée et un vieux couteau à la lame rouillée. Sans doute n’a-t-il plus d’usage pour ces menus bibelots et souhaite-t-il s’en débarrasser tout en s’attirant les bonnes grâces de ses clients.
« Choisis avec discernement, mon bon ami. »
« Ok, patron, pas de problème ! »

Vous vous emparez sans réfléchir d’une des trois babioles pour ne pas froisser votre hôte, puis celui-ci écarte une tenture située derrière-lui et révèle un passage menant en direction du cœur de la construction. Vous vous y engouffrez, impatient de trouver la source de l’oasis.
Allez vous rafraîchir la tête au 1.

1

A l’intérieur de l’édifice la chaleur se fait bien moins sentir et vous êtes ravi du changement de température. De petites ouvertures savamment disposées au plafond permettent d’éclairer ce lieu tout en conservant la relative fraîcheur. Trois chemins s’offrent à vous. Vous ne distinguez rien dans ceux de gauche et de droite, par contre une lumière plus forte provient de celui qui se trouve en face de vous.
Pour aller à gauche, rendez-vous au 21.

Pour aller tout droit, rendez-vous au 8.

Pour aller à droite, rendez-vous au 13.

2
C’est une véritable furia qui s’abat sur vous. Vous constatez à vos dépends que la virulence des piqûres de ces insectes n’est pas exagérée ! Lancez trois dés et ôtez le résultat à votre total d’endurance. Si vous êtes toujours en vie les insectes abandonnent la partie lorsque vous entrez dans le nouveau couloir.

Rendez-vous au 15.



3
A votre immense soulagement la clef s’adapte à la serrure et vous parvenez à ouvrir la porte. Le couloir se poursuit sur quelques pas avant d’obliquer vers la droite. Vous débouchez alors dans une immense cour qui comprend la mare de l’oasis, les quelques palmiers dattiers que vous avez aperçu en arrivant, et une construction rectangulaire assez large en briques d’adobe, dans le côté opposé de la cour par lequel vous êtes arrivé.

Si vous souhaitez immédiatement vous désaltérer dans l’onde, rendez-vous au 24.

Si vous préférez d’abord inspecter les lieux, rendez-vous au 18.

4
Les frelons, pourtant réputés comme peu agressif, fondent sur vous.

Si vous avez une bombe insecticide et pensé à en faire usage au paragraphe précédent, rendez-vous au 22.

Si vous n’avez pas récupéré la bombe, ou si vous avez pensé à vous en servir seulement maintenant, rendez-vous au 2.

5
La clé est trop grosse et ne rentre pas dans la serrure. Vous hurlez, maudissez Ibn al-Hazred mais rien n’y fait, vous ne pourrez pas sortir par ici. Il ne vous reste plus qu’à faire demi-tour la mort dans l’âme. Arrivé au croisement vous pouvez prendre à gauche (rendez-vous au 21), tout droit (rendez-vous au 8), ou à droite (rendez-vous au 13).

6
Le couloir tourne à angle droit sur la gauche et vous vous retrouvez dans une cour à l’air libre, où le bleu du ciel a quelque chose de rassurant. L’endroit est coupé en deux par une large et profonde fosse. Une poulie est fixée sur une planche qui relie deux solides mats en bois. Si vous êtes arrivé par ce chemin vous pouvez aisément retraverser la passerelle en sens inverse pour regagner le premier croisement, où vous pouvez vous diriger à gauche (rendez-vous au 13), à droite (rendez-vous au 21), ou tout droit en direction de l’entrée (rendez-vous au 10).

Autrement la fosse constitue un obstacle infranchissable et vous n’avez aucun moyen d’abaisser la passerelle qui se trouve face à vous ou de grimper à la corde qui passe dans la poulie, car elle est enduite d’une substance luisante qui empêche toute prise. Il ne vous reste plus qu’à revenir dans la caverne que vous pouvez explorer si vous ne l’avez déjà fait au 11, ou traverser pour emprunter le chemin en descente au 20.

Si par malheur vous êtes bloqué des deux côtés il ne vous reste plus qu’à appeler au secours, mais vous vous doutez déjà que personne ne viendra vous sauver et qu’une mort atroce vous attend, sans nourriture mais surtout sans eau... (retour au départ)
7

Vous fixez aussi solidement que possible la corde et entamez prudemment la descente. Lancez deux dés et comparez le résultat à votre total actuel d’endurance.

Si le score est inférieur à votre total d’endurance vous arrivez sans encombre en contrebas, même si l’effort vous coûte malgré tout 1 point d’endurance.

Sinon vous ne parvenez pas à tenir la corde et chutez lourdement, perdant dans l’opération pas moins de 4 points d’endurance. Vous pouvez vous estimer heureux de n’avoir rien de cassé !

Il n’y a rien d’intéressant à part un couloir qui s’ouvre devant vous et que vous empruntez. Il grimpe en pente raide, et tourne à angle droit vers la gauche. Vous vous retrouvez alors dans une vaste caverne, éclairée chichement par un faible halo lumineux qui semble assez loin au-dessus de vous.

Vous pouvez explorer les lieux en vous rendant au 11.

Vous pouvez aussi poursuivre votre chemin en empruntant face à vous un couloir toujours en pente ascendante. Rendez-vous au 6.

8
Vous débouchez assez vite dans une cour à l’air libre où est creusée une profonde et large fosse. De votre côté un piquet en métal est enfoncé dans le sol et une corde y est attachée fermement. La corde, enduite d’une substance luisante interdisant toute prise en main, passe dans une poulie placée en hauteur de l’autre côté de la fosse, fixée sur une large planche qui relie deux solides mats en bois placés eux aussi de l’autre côté de l’abîme, et retient une passerelle en bois. Vous comprenez que pour aller de l’autre côté il va falloir trancher la corde pour faire tomber la passerelle.

Si vous avez pris le couteau rouillé et souhaitez l’utiliser, rendez-vous au 16.

Sinon il est impossible de défaire le nœud et vous n’avez d’autre choix que faire demi-tour pour ensuite vous diriger à gauche (rendez-vous au 13), à droite (rendez-vous au 21), ou tout droit pour ressortir (rendez-vous au 10).

9
Vous n’obtenez aucune réponse, le Maure semble s’être volatilisé. Vous avez pourtant comme l’impression que vos moindres faits et gestes sont épiés, mais ce sont peut-être la fatigue et la soif qui brouillent vos sens.

Vous pouvez grimper sur un des palmiers en vous rendant au 14.

Si vous préférez d’abord boire à longs traits dans l’eau claire, allez au 24.

10
Vous vous dirigez prestement vers l’entrée pour dire votre façon de penser à al-Hazred, mais avec stupeur vous constatez qu’une porte en bois en barre l’accès! Elle était sans aucun doute, ainsi que le chambranle, dissimulée derrière la tenture. Vous tentez de l’ouvrir mais sans succès, puis appelez à l’aide mais personne ne vous répond, ce qui est assez inquiétant. Le dénommé Ibn al-Hazred, pour d’obscures raisons, vous a bel et bien enfermé dans son dédale!

Si vous avez une clef et désirez en faire usage, rendez-vous au 5.

Sinon il ne vous reste plus qu’à faire demi-tour, en proie à une sourde angoisse. Arrivé au croisement, vous pouvez prendre à gauche (rendez-vous au 21), tout droit (rendez-vous au 8), ou à droite (rendez-vous au 13).

11

Fouiller l’endroit qui baigne dans une quasi-obscurité n’est pas chose aisée. Mais vos yeux finissent par s’accoutumer et vous commencez à tâtonner sur le sol. Après ce qui semble une éternité, et alors que vous êtes sur le point d’abandonner, vous posez la main sur un objet petit et allongé qui s’avère être une clé. Malgré la déshydratation qui a poursuivi ses effets pendant votre longue et harassante fouille (et qui vous coûte 2 points d’endurance), vous esquissez un sourire avant de quitter la caverne par l’un des deux couloirs possibles.

Si vous choisissez celui qui monte, rendez-vous au 6.

Si vous choisissez celui qui descend, rendez-vous au 20.

12
Vous entamez la descente en tentant de trouver des prises mais vous rendez bientôt compte que c’est mission impossible. Vous essayer alors de remonter mais c’est peine perdue. Pris par la panique vous faiblissez de plus en plus et finissez par perdre vos appuis et vous écraser en contrebas. Lancez 4 dés et ôtez le résultat à votre total d’endurance. Si vous êtes toujours vivant, vous pouvez vous estimer chanceux de n’avoir rien de cassé.

Il n’y a rien d’intéressant à part un couloir qui s’ouvre devant vous et que vous empruntez. Il grimpe en pente raide et tourne à angle droit vers la gauche. Vous vous retrouvez alors dans une vaste caverne, éclairée chichement par un faible halo lumineux qui semble assez loin au-dessus de vous.

Vous pouvez explorer les lieux en vous rendant au 11.

Vous pouvez aussi poursuivre votre chemin en empruntant face à vous un couloir toujours en pente ascendante. Rendez-vous au 6.

13
Au bout d’un vingt mètres environ le couloir fait un coude sur la gauche. Il finit ensuite par déboucher dans une sorte de cour à l’air libre. Vous vous apercevez alors que vous êtes au sommet d’une véritable falaise d’une bonne dizaine de mètres. Un piquet en métal est ancré au bord et semble vous inviter à y placer une corde pour descendre en rappel.

Si vous avez récupéré le rouleau de corde et souhaitez en faire usage, rendez-vous au 7.
Sinon il ne vous reste plus qu’à faire demi-tour et prendre à droite (rendez-vous au 8), tout droit (rendez-vous au 21) ou à gauche pour ressortir (rendez-vous au 10).

Mais vous êtes peut-être assez fou pour tenter la descente à mains nues ? Dans ce cas rendez-vous au 12.

14
Laborieusement vous parvenez au sommet de l’arbre (vous perdez 1 point d’endurance pour l’effort fourni). De l’endroit où vous êtes vous ne distinguez rien d’autre que des étendues de sable à perte de vue et cette vision est assez décourageante. La vue plongeante du labyrinthe dans lequel le Maure vous a enfermé n’apporte malheureusement rien de neuf qui puisse vous être utile. Dépité, vous redescendez de votre perchoir pour aller vous rafraîchir en buvant à longues gorgées l’eau qui scintille au pied des palmiers.

Rendez-vous au 24.

15
Vous arrivez très vite face à une robuste porte de bois munie d’une solide serrure. Vous constatez que la porte est fermée et verrouillée.

Si vous possédez une clef et désirez vous en servir, rendez-vous au 3.

Si vous n’en avez pas ou ne souhaitez pas vous en servir, il ne vous reste qu’à revenir vers la cour précédente, avec l’arbre et les frelons! Rendez-vous au 23.

16

La corde est vraiment épaisse et votre lame fortement émoussée n’arrange pas les choses. Mais après un bon quart d’heure à vous escrimer vous avez enfin la satisfaction d’entendre la passerelle retomber. L’effort vous a tout de même coûté 3 points d’endurance et vous avez plus soif que jamais, mais il vous faut savoir ce qui se trouve de l’autre côté. Vous franchissez la passerelle et pénétrez dans un nouveau couloir qui s’ouvre en face de vous. Celui-ci descend en pente très raide et bifurque vers la droite. Vous débouchez alors dans une vaste caverne souterraine, et ne distinguez qu’un faible halo lumineux assez loin au-dessus de votre tête.

Si vous souhaitez fouiller l’endroit, rendez-vous au 11.

Si vous préférez continuer à avancer, rendez-vous au 20.

17
A distance vous vous apprêtez à asperger l’endroit de produit insecticide lorsque vous vous rendez-compte que la bombe est vide ! Serrant les dents, vous la jetez rageusement sur le sol.

Il ne vous reste plus qu’à retourner au 23 pour tenter de traverser l’essaim bourdonnant.  

18
Vous faites le tour de l’enceinte sans parvenir à dénicher la moindre sortie. Une porte se trouve devant l’édifice en terre cuite, mais elle est verrouillée et votre clé ne s’adapte pas.

Si vous désirez maintenant étancher votre soif, rendez-vous au 24.

Si vous préférez appeler Ibn al-Hazred, rendez-vous au 9.

19
Cette escalade ne va pas être simple. Lancez 3 dés.

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’endurance vous parvenez à vous hisser au sommet, mais l’effort et la déshydratation qui s’ensuit vous coûtent 2 points d’endurance. Après vous être reposé quelques minutes pour reprendre votre souffle vous retournez jusqu’au premier croisement, ou vous pouvez prendre à droite (rendez-vous au 8), tout droit (rendez-vous au 21) ou à gauche en direction de l’entrée (rendez-vous au 10).

Si le résultat est supérieur à votre score d’endurance vous ripez et retombez lourdement au sol, ce qui vous coûte 4 points d’endurance. Vous êtes libre de retenter autant de fois que vous le souhaitez cette ascension. Si vous ne parvenez pas à grimper, une mort lente vous attend...
(retour au départ)
20
Le couloir poursuit sa descente et tourne sur la droite avant de déboucher devant une falaise.

Si vous êtes déjà arrivé par là à l’aide d’une corde vous pouvez tentez l’ascension au 19.

Sinon il vous faut rebrousser chemin jusqu’à la caverne que vous pouvez explorer si vous ne l’avez déjà fait au 11, ou traverser et prendre le chemin par le couloir en forte pente au 6.

Si par malheur vous êtes bloqué des deux côtés il ne vous reste plus qu’à appeler au secours, mais vous vous doutez déjà que personne ne viendra vous sauver et qu’une mort atroce vous attend, sans nourriture mais surtout sans eau... (retour au départ)

21
Au bout d’une vingtaine de mètres le couloir fait un coude sur la droite. Après quelques pas il se termine et vous vous retrouvez dans une cour à l’air libre, avec un seul arbre planté en son milieu. Un bourdonnement croissant se fait entendre et vous découvrez avec horreur qu’un nid de frelons a élu domicile dans l’arbre. Vous distinguez une sortie située juste en face de vous, derrière l’arbre et le nid.

Pour aller tout droit, rendez-vous au 4.
Vous pouvez aussi choisir de rebrousser chemin et prendre à gauche (rendez-vous au 8), tout droit (rendez-vous au 13), ou encore à droite pour ressortir (rendez-vous au 10).
22
Les insectes ont vite repéré le danger et se sont réfugiés dans leur nid, vous permettant de passer sans trop d’encombre mis à part les assauts de quelques imprudents qui paieront leur témérité de leur vie. Quant à vous le coût est de 3 points d’endurance. Vous entrez vite dans le nouveau couloir.

Rendez-vous au 15.

23
Si vous avez la bombe insecticide rendez-vous au 17.

Sinon il va falloir courir vite ! Lancez trois dés et ôtez le résultat à votre total d’endurance. Si vous êtes toujours en vie les insectes vous laissent à nouveau tranquille lorsque vous gagnez l’obscurité du couloir. Vous retournez au premier croisement, la peau en feu sous l’effet des piqûres. Vous pouvez prendre à gauche (rendez-vous au 13), ou tout droit (rendez-vous au 8), ou encore à droite vers l’entrée (rendez-vous au 10).

24

L’eau vous revigore. Vous vous apprêtez à réexaminer votre situation quand l’idée de vous reposer le long d’un des palmiers vous paraît plus que tentante. Vous vous dirigez vers eux d’un pas lent et vous affalez lourdement contre l’un des troncs. Décidément il faut vous reposer! C’est alors que vous voyez Ibn al-Hazred, apparu comme par enchantement, à seulement deux pas de vous! Vous clignez des yeux mais le Maure est toujours là, les bras croisés et arborant un sourire satisfait sur le visage.

« Bravo étranger, vous avez réussi à trouver l’eau! Ibn est fier de vous. Seuls les plus forts y parviennent. »

Vous tentez de répondre mais aucun son ne sort de votre bouche, vous n’arrivez même pas à articuler les lèvres.

« Nyarlathotep aime les braves » poursuit-il en se saisissant de vous et en vous entrainant vers l’édifice rectangulaire. Vous ne pouvez presque pas bouger vos membres et al-Hazred vous traine en passant vos deux bras par-dessus son épaule. Puis il vous dépose le temps de se saisir d’un trousseau de clef pour ouvrir la porte. Curieusement, même si votre corps n’est pratiquement plus qu’un poids mort, vous êtes pleinement conscient de ce qui vous arrive. Il est presque certain que le Maure a déversé dans l’eau une substance paralysante. Une fois à l’intérieur de la construction vous remarquez immédiatement la statuette qui trône au centre de la pièce et êtes saisi d’un profond malaise. La créature représentée a en effet quelque chose d’atrocement répugnant et vous avez du mal à en définir clairement l’origine. Les proportions sont bizarres et dérangeantes, et celui qui a sculpté une chose pareille ne pouvait qu’avoir l’esprit malade. Vous redoutez de la regarder en face, mais en même temps vous ne pouvez vous empêcher d’en détacher complètement votre regard. Ibn-al-Hazred vous installe au sol et, toujours souriant, s’adresse à vous.

« Mon ami, c’est un grand privilège que le Pharaon Noir t’accorde. Seuls les plus vaillants ont mérité d’offrir leur tête à Nyarlathotep »

Ce n’est qu’à ce moment que vous remarquez l’alignement de crânes au pied de la sculpture. « Tous les autres, ces lâches, ces chiens indignes ont vu leurs corps avalés par les dunes… »

Il entame ensuite une incantation rituelle où vous ne comprenez pas grand-chose, surtout lorsqu’il se met à parler d’une voix gutturale dans une langue dont vous ne devinez même pas l’origine. Parmi les bribes d’éléments que vous parvenez malgré tout à saisir ici ou là il revient souvent les mots « Grands Anciens » et « Descendant d’Abdul al-Hazred » en plus de Nyarlathotep et de Pharaon Noir.

Lorsque sa litanie cesse il exhibe un grand sabre jusque-là dissimulé dans les plis de ses vêtements, et vous remarquez que la lame est couverte de sang séché, sans doute celui des précédentes victimes du sacrifice. Puis il dégage votre nuque tandis que votre regard se pose à nouveau sur la sculpture, ce qui vous donne aussitôt la nausée.

Pendant un bref moment vous ressentez une douleur fulgurante, puis de noires pensées vous assaillent et vous avez la sensation qu’un esprit est en train d’aspirer votre volonté. Un esprit surnaturel caché dans des lieux innommables au delà de la compréhension humaine, qui se dévoile soudain dans toute son horrible splendeur et vous fait instantanément perdre la raison. 
-

Retour au Sommaire.
Cette petite aventure est un clin d’œil à l’univers de l’écrivain Howard Philip Lovecraft.
Les Noceurs de la Nuit
- Règles -

Pour cette aventure il vous faut calculer votre niveau de résistance à l’alcool. Pour cela lancez un dé et ajoutez 6 au résultat obtenu. Vous devrez veiller à tenir à jour ce niveau de résistance au cours de l’aventure. Les dés vous seront sans doute nécessaires en cours de jeu.
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- Introduction -

Ce soir est le grand soir, celui ou vous allez être intronisé dans le cercle très fermé des Maîtres Noceurs de la guilde du même nom. Ou alors vous allez repartir la queue entre les jambes, vous bannissant vous-même de la confrérie à laquelle vous êtes affilié depuis si longtemps, car vous n’oserez plus regarder vos compagnons en face. Dans le bar ou vous avez vos habitudes, qui est le siège de la Guilde, les regards encore lucides à cette heure peu avancée se tournent vers vous tandis que le Grand Maître, assis à votre table, vous adresse la parole.
-Cher Noceur, il est temps pour toi de prouver à tous que tu mérites la place de Maître Noceur que tu convoites si ardemment. Voici ton Épreuve.
Il vous montre son téléphone portable, où vous distinguez l’image d’un groupe de fêtardes en train de s’éclater sur une piste de danse.

-Cette photo vient de m’être envoyée. Je te la transmets immédiatement. A toi de retrouver l’endroit où elle a été prise et, une fois sur place, de dénicher la fille – celle qui est au centre. Assure le coup avant le lever du jour. Tu prendras une photo d’elle avec toi, qui prouve sans équivoque que l’affaire a été conclue entre vous. Je te souhaite bonne chasse, cher Noceur !
Vous trinquez alors ensemble, avalant chacun le contenu de vos verres (ôtez 1 point à votre niveau de résistance à l’alcool), puis vous vous levez et quittez le bar. Une fois dans la ruelle, vous prenez votre portable pour examiner plus en détail la photographie envoyée par votre mentor. Votre « cible » est une petite blonde assez sophistiquée qui doit avoir autour de 25 ans. Elle est entourée d’une brune un peu grosse mais dotée d’un ravissant visage. Une autre jeune femme complète le trio, brune elle aussi, mais d’après ce que vous pouvez en juger d’aspect plutôt quelconque. Vous observez très attentivement l’arrière-plan pour tenter d’identifier les lieux et il vous semble bien reconnaître la décoration de l‘Œil de Chimène, un établissement huppé que vous avez parfois fréquenté. Vous décidez de vous y rendre sans plus attendre et rangez votre téléphone tout en avançant en direction de votre voiture, garée à quelques pas de là. Vous grimpez à l’intérieur, tournez la clef de contact et démarrez.
Vous arriverez à destination au 1.
1
Vous parvenez à trouver une place à quelques encablures de l’Œil de Chimène. Vous vous êtes préparé à toute éventualité avant le début de votre épreuve et portez des habits sobres mais de très bonne facture, qui vous permettent d’être admis sans difficulté à l’intérieur de l’établissement malgré ses critères de sélection vestimentaire assez rigoureux. Cet endroit est essentiellement fréquenté par les jeunes de la bonne société, fils et filles de chefs d’entreprise, médecins et autres avocats. Vous n’appartenez pas vraiment au même monde et n’avez pas forcément les mêmes goûts musicaux ni les mêmes critères de modes, mais vous avez acquis la capacité d’évoluer sans aucune gêne dans ce milieu BCBG, car un véritable Noceur se doit de pouvoir chasser avec brio sur tous les terrains. Vous passez dix bonnes minutes à tenter de repérer la blonde de la photo, mais sans succès. C’est alors que vous avisez, assise seule dans un recoin sombre en train de siroter une boisson, la brune un peu trop forte. Vous arrivez à sa hauteur et lui demandez si vous pouvez lui offrir un verre. Jetant un œil au sien qui est presque vide, et comme si cette constatation faisait pencher la balance, elle accepte bien volontiers et vous partez chercher les consommations. Elle ne vous a pas précisé ce qu’elle souhaitait. En tant que Noceur il n’est pas question de prendre autre chose qu’un alcool fort pour vous. Mais pour elle, qu’allez-vous décider de commander ?
Si vous choisissez également un alcool fort, rendez-vous au 15.

Si vous optez  pour quelque chose de plus doux, rendez-vous au 5.

2
Vous ne vous laissez pas intimider et lancez votre poing en direction du gars au cran d’arrêt. Mais celui-ci esquive et tend son arme en direction de votre abdomen. Vous parvenez à éviter le coup, mais aussitôt après deux des autres voyous vous maîtrisent en vous tenant chacun fermement par un bras. Vous vous débattez mais sans succès, leur étreinte est trop forte. Le dernier vous fait les poches et trouve rapidement ce qu’il cherche. Il vous assène alors un fort coup de poing dans l’estomac qui vous plie en deux de douleur, tandis que ses deux compères vous lâchent. Vous tombez sur le sol, et le type au cran d’arrêt, visiblement très énervé, ne semble pas vouloir en rester là. Mais les autres le convainquent de vous laisser, ce qu’il fait non sans vous avoir décoché un coup de pied rageur avant de partir. Lorsque vous tentez de vous relever, la douleur vous fait grimacer et vous comprenez que ce dernier coup vous a sans doute cassé une côte. Il va de soi que dans ces conditions vous ne pouvez plus vous rendre au Brasier, si ce n’est pour demander du secours, et que vous finirez la soirée aux urgences. Qui sait, la blessure est peut-être plus grave encore que vous ne le pensez ? Un jour prochain vous vous sentirez sans doute assez digne pour tenter à nouveau l’Épreuve, mais pour l’instant vous ne ressentez que de la douleur et le goût amer du sang dans votre bouche. Mais ce ne sont que peu de choses face au sentiment d’humiliation de vous être ainsi fait racketter et molester…

(retour au départ)

3

Grâce à vous Jardinier ne se fait pas immédiatement remballer. Vous parvenez en virtuose du bon goût à contrebalancer ses mots douteux voire même frisant le graveleux. Finalement la conversation se poursuit, et comme s’il saisissait la chance incroyable qui s’offre à lui, votre ami parvient à rentrer dans le rang, même s’il s’exprime assez gauchement. Il parle à la brune d’aspect quelconque, qui soit est compatissante car touchée par sa maladresse, soit, et c’est plus vraisemblablement la bonne option, parce qu’elle n’est pas habituée à ce qu’on lui fasse la cour avec autant d’ardeur et est secrètement ravie qu’on s’intéresse enfin à elle. Vous jugez alors qu’il est temps de passer aux choses sérieuses et invitez la blonde sur la piste de danse.

Rendez-vous au 10.

4
Votre attitude brise net l’atmosphère de connivence que vous aviez réussi à établir avec votre cible. Celle-ci se renfrogne et en plus, à votre plus grand désarroi, comme s’il guettait depuis un moment déjà l’instant propice pour agir, un jeune homme d’aspect élégant s’avance et lui propose sans ambages d’aller s’installer au comptoir. Elle accepte bien volontiers tout en vous jetant un dernier regard qui semble dire « c’est bien dommage, j’aurai préféré que ce soit toi qui me l’offre, ce verre, mais tant pis pour toi, tu n’avais qu’à saisir ta chance ». Elle glisse même un bras autour de la taille du gars en s’éloignant. Vous ne restez pas longtemps à les regarder roucouler, car vous vous doutez bien comment tout cela va se terminer. Mais ce n’est pas cela qui vous ennuie vraiment, c’est plutôt le constat de votre échec. Parfois, songez-vous, on n’a tout simplement pas la chance avec soi. C’est un fait, ce n’est pas juste mais on ne peut rien y faire, pensez-vous. Lorsque vous quittez le Brasier vous ne savez même pas où vos pas vont vous conduire. Vers vos camarades Noceurs, qui sauront peut-être noyer votre chagrin ? Chez vous, pour ne pas subir le poids des sarcasmes dont ils risquent de vous accabler ? Où peut-être même chez la jolie boulotte rencontrée à l’Œil de Chimène, afin de ne pas terminer la soirée sur une note complètement négative ?

Quoi qu’il en soit, l’Épreuve a été un échec, plutôt dur à encaisser vu la manière dont il s’est produit, et vous le ruminerez encore pendant longtemps. (retour au départ)

5
Vous revenez avec les consommations puis engagez la conversation. Vous discutez de choses et d’autres tandis que vous avalez lentement vos boissons respectives (retranchez un point à votre niveau de résistance à l’alcool). Ce n’est qu’après lui avoir payé un deuxième verre que la glace fond véritablement entre vous (retranchez un point à votre niveau de résistance à l’alcool). Vous vous essayez alors à quelques pas sur la piste de danse puis revenez ensemble vous asseoir. La dépense physique vous a donné chaud mais cette fois c’est elle qui décide de régler l’addition. Elle commande à nouveau la même chose, et comme les langues se sont véritablement déliées, vous finissez par apprendre qu’elle est sortie avec une amie qui fête l’anniversaire d’une copine, et qu’elles sont toutes les deux parties pour un endroit bien moins standing que l’Œil de Chimène, à savoir le Brasier, histoire de pimenter leur soirée... Quand à elle, elle n’a pas souhaité les accompagner et pense rentrer tôt. Vous décidez alors de profiter de l’occasion pour prendre congé, et vous quittez l’Œil de Chimène non sans avoir auparavant échangé vos numéros de portable respectifs en promettant de vous rappeler. N’oubliez pas de retrancher un autre point à votre niveau de résistance à l’alcool pour votre troisième verre consommé ici.

Rendez-vous au 19.

6
- Ce soir est très important pour moi, je passe l’Épreuve de Maître Noceur. On ne t’a pas mis au parfum ?
Ses yeux s’illuminent, enfin brillent un peu plus encore que sous l’effet de l’alcool.

- Ah ouais, l…l’Épreuve, b…bien sûr, que je suis au c…courant ! M…mais…

Et là il fait un effort manifeste avant de continuer sa phrase.

- Mais je p…pensais pas que se serait i…ici. C’est quand même un t…terrain de chasse plutôt f…facile pour un N…Noceur comme toi ?

Vous lui expliquez alors que votre cible était à l’Œil de Chimène avant qu’elle ne décide d’opter pour le Brasier. Vous lui montrez même la photo de la fille.

- Ah ouais, p…pas mal. Mais elle fait un p…peu chieuse. Bon ben je vais te l…laisser alors. Bonne chance, m…mec !

Jardinier vous quitte alors. Il est en effet interdit à tout membre, même un simple Apprenti comme lui, d’interférer de quelque manière que se soit dans le déroulement de l’Epreuve.
Il ne vous reste plus qu’à jouer votre va-tout en allant aborder les deux fêtardes au 8.

7
Vous sortez du Brasier bras dessus bras dessous avec votre cible. Vous lui avez certainement demandé son prénom à un moment ou un autre de la soirée mais vous n’arrivez pas à vous en rappeler. Comme elle habite plus près, c’est vers chez elle que vous vous dirigez péniblement, les effets de l’alcool s’étant manifestés même chez un Noceur de votre trempe. Elle glousse, vous ricanez bêtement vous aussi; elle trébuche, vous vous emmêlez les pinceaux également.

Quelle synchronisation dans les gestes et les attitudes ! Le couple parfait, sans aucun doute…

Vous vous réveillez dans un lit qui n’est pas le votre. Le mal de tête est supportable. C’est sûr, vous êtes un véritable Noceur car n’importe qui d’autre de normalement constitué aurait une gueule de bois carabinée. Et au fait, êtes-vous digne du rang de Maître Noceur? Vous n’avez aucun souvenir du reste de la nuit après que vous ayez quitté le Brasier, et d’ailleurs, même le Grand Maître ne peut rien contre de telles manifestations d’amnésies éthyliques. Mais avez-vous ou non accompli votre Épreuve? Vous vous tournez de côté. Les draps sont vides, vous êtes seul dans le lit. Vous vous mettez à la recherche de votre téléphone dans le plus simple appareil. Vous finissez par le dénicher sur une petite table basse et l’activez fébrilement. Dans le répertoire des photos vous ouvrez la plus récente, et remontez chronologiquement tandis que votre visage se liquéfie. On vous voit très clairement dans le lit que vous venez de quitter endormis sous diverses postures, avec à vos côtés un culturiste vous regardant avec un sourire béat, les bras tendrement enlacés autour de vos épaules. Ce n’est pas possible ! Comment une telle chose a-t-elle pu se produire? Et le pire c’est que ces photos ont déjà été envoyées! Vous vous prenez la tête entre les mains et la secouez dans un mélange d’incrédulité et de rage mêlée. A ce compte là il aurait mieux valu se prendre un râteau, songez-vous.

D’ailleurs, à propos de râteau, votre ami Jardinier s’en est-il pris un vis-à-vis de votre cible et de sa copine?
Si la réponse est oui, rendez-vous au 13.
Sinon, rendez-vous au 24.

8

C’est le moment de vérité. Il va falloir déployer tout votre savoir-faire pour emballer votre cible. Cependant vous avez déjà bu pas mal de verres au cours de la soirée, et il va falloir vérifier si vous encaissez l’alcool comme un véritable Maître Noceur. A partir de maintenant, si votre taux de résistance à l’alcool devient nul, il faudra vous rendre immédiatement au 12.

Si vous proposez d’aller faire un petit tour sur la piste, rendez-vous au 10.

Si vous préférez (et avez les moyens) d’offrir un verre, payez et rendez-vous au 14.

9

Les 4 voyous vous délestent de votre argent puis s’éclipsent rapidement. Entrer au Brasier ne sera pas un problème mais vous n’avez plus de quoi payer la moindre consommation, ce qui vous contrarie énormément. Vous décidez alors de prendre les choses dans l’ordre, et pour l’instant votre tâche numéro un consiste à repérer votre cible. Vous aviserez ensuite. Vous enterez donc à l’intérieur du Brasier et constatez sans surprise que la faune est nettement plus exubérante qu’à l’Œil de Chimène. Les tenues sont souvent provocantes et tape-à-l’œil, tandis que les attitudes et postures sont bien plus lascives. Le spectacle continuel de go-go dancing y est sans doute pour quelque chose. Vous ne mettez pas longtemps à dénicher la petite blonde en compagnie de sa copine, et elles semblent toutes les deux très émoustillées. Tout compte fait, votre épreuve va peut-être s’avérer être plus simple que prévu.

Si vous désirez les aborder directement, rendez-vous au 8.

Si vous préférez d’abord essayer de remédier à vos problèmes financiers, rendez-vous au 18.

10
La blonde vous suit en prenant congé de son amie. Vous passez un bon moment sur la piste et finalement, à force de regards puis de mots doux susurrés, vos deux corps se sont rapprochés puis enlacés. Tout se déroule à merveille.

-On va boire quelque-chose? suggère-t-elle tandis que vous relâchez votre étreinte mutuelle.

Si vous opinez, rendez-vous au 14.

Si vous êtes sans argent ou si vous ne souhaitez pas lui offrir un verre, rendez-vous au 4.

11
Le courant passe entre vous, c’est indéniable, même si ce n’est que pour une aventure d’un soir. Vos mains se frôlent puis s’entrelacent, vos regards qui se cherchaient avec hésitation ne se quittent plus… Votre épreuve ne vous semble plus si importante tout compte fait. Vous restez encore quelques temps à l’Œil de Chimène avant de quitter l’endroit dans les bras l’un de l’autre…

Ce n’est que le lendemain, quand vous serez chacun de votre côté retourné à vos occupations respectives, que vous prendrez conscience que vous n’avez vraiment pas l’étoffe pour espérer un jour devenir Maître Noceur. (retour au départ)
12

Depuis un petit moment vous ne vous sentez pas très bien. Vous avez l’esprit embrumé mais pas plus que d’habitude après avoir bu autant. Pourtant cette fois la tête vous tourne plus que de coutume. Vous pensez pouvoir tenir le choc car, après tout vous êtes un Noceur, mais rien n’y fait. Votre état empire et vous cherchez un prétexte pour vous éloigner. Mais avant d’en avoir eu le temps, vous vomissez avec soudaineté un flot nauséabond sous les yeux d’abord incrédules puis franchement dégoûtés de votre cible. Inutile de dire qu’après cet incident, où vous lui avez d’ailleurs en partie souillé ses chaussures, vous n’aurez plus la moindre chance, si tant est que vous en ayez conservé la capacité, de séduire votre cible. Vous avez échoué de la plus lamentable des manières mais vous ne vous en rendrez compte que le lendemain, avec en prime une gueule de bois monumentale comme vous en avez rarement connu. Il est certain que pour vous le rang de Maître Noceur restera encore inaccessible pendant très longtemps…

(retour au départ)
13

 Vous entendez un bruit qui vous fait redresser la tête et bientôt une porte s’ouvre, laissant apparaître le type baraqué qui est sur les photos. Et juste derrière lui, accompagné par quelques-uns des Maîtres Noceurs, le Grand Maître en personne, l’air grave. Ce dernier vous adresse aussitôt la parole.

-Noceur, tu as bien cru réussir ton Épreuve, ou plutôt nous berner tous. Heureusement que les suiveurs ont tout observé avec minutie. Te servir d’un membre de notre Guilde était une manœuvre indigne. Un vrai Noceur ne compte que sur lui-même et ne réalise pas de coups fourrés, qui plus est sur le dos d’un autre membre. Tu es donc banni et la petite mise en scène que l’on t’a réservée a servi d’avertissement à tous ceux qui seraient tentés, comme toi, de vouloir un jour fausser l’Épreuve. Et ils ont bien reçu le message, crois moi, quand ils ont vu tes photos! Si cela peut te rassurer ils ont reçu l’ordre de les effacer aussitôt, sous peine de bannissement, donc tu n’as rien à craindre de ce côté-là. Tous les membres ont appliqué la consigne, je peux te le garantir. Et maintenant, disparais d’ici et de nos vies !

Le ton est sans appel. Piteusement vous rassemblez vos affaires éparses, vous rhabillez et quittez celui qui était, hier encore, un de vos meilleurs amis. Pour un échec, c’est un échec. Il y a fort peu de chances que vous puissiez un jour regagner l’estime de vos anciens camarades.

(retour au départ)
14
Vous buvez jusqu’à ce que finalement vous vous décidiez tous les deux à quitter les lieux pour un endroit plus calme et propice à ce que vous avez en tête. Otez 2 points à votre niveau de résistance à l’alcool. Juste avant de sortir vous croisez à nouveau Jardinier. Quelle va être sa réaction ?

Si vous lui devez toujours un coup à boire il vous alpague et vous ne pourrez vous en défaire qu’après un très long moment. Heureusement votre cible ne vous aura pas abandonné. Vous devez toutefois retrancher 4 points à votre total de résistance à l’alcool et lancer deux dés. Allez au 12 si le résultat est supérieur à votre niveau de résistance, au 7 dans le cas contraire.

Si vous l’avez laissé en galante compagnie rendez-vous au 20.

S’il était seul la dernière fois que vous l’avez vu il n’aura pas de réaction. Rendez-vous au 7. 

15
Vous revenez avec les consommations puis engagez la conversation. Vous discutez de choses et d’autres tandis que vous videz lentement vos verres (retranchez un point à votre niveau de résistance à l’alcool). Après vingt minutes vous décidez d’un commun accord d’aller vous remuer un peu sur la piste de danse, ou vous vous amusez franchement. Comme la dépense physique vous a donné chaud vous commandez à nouveau à boire, et cette fois-ci c’est elle qui décide de régler l’addition. Elle commande la même chose que précédemment mais la conversation prend une tournure beaucoup moins formelle : vous apprenez ainsi qu’elle est sortie avec une amie qui fête l’anniversaire d’une copine et qu’elles sont toutes les deux parties pour un endroit bien moins standing que l’Œil de Chimène, à savoir le Brasier, histoire de pimenter leur sortie... Quand à elle, elle n’a pas souhaité les accompagner, pensant rentrer plus tôt. Mais c’était jusqu’à ce que votre rencontre la fasse changer d’avis!
Malgré ses rondeurs elle arbore un joli minois et vous observe avec des yeux…de Chimène! Vous êtes très tenté de prolonger la soirée en sa compagnie. Mais d’un autre côté vous savez qu’une tâche vous attend…Vous reposez votre verre vide (retranchez un point à votre niveau de résistance à l’alcool). Lancez deux dés.
Si le résultat est inférieur ou égal à votre niveau de résistance à l’alcool, rendez-vous au 22.

Si le résultat est supérieur à ce niveau de résistance, rendez-vous au 11.
16
-Putain tu vas fermer ta gueule ! lance le gars au cran d’arrêt tout en tendant son arme dans votre direction. Vous essayer de vous dérober mais la lame vous atteint quand même. Deux autres voyous se précipitent alors sur vous pour vous maîtriser tandis que le dernier tente de retenir le bras de son comparse. Mais ce dernier parvient tout de même à vous frapper une deuxième fois, et cette fois l’entaille est plus profonde. Les deux types qui venaient de vous ceinturer hésitent, puis décident de vous lâcher tandis que le dernier, excédé, crie après celui qui tient le couteau :

- Merde, mais qu’est-ce qui t’as pris de vouloir suriner ce connard ? On ne peut plus rien faire maintenant, faut se tirer de là !

Et ils se dispersent rapidement tandis que vous vous écroulez sur le trottoir. Le sang s’écoule et vous avez l’impression de ne pas pouvoir vous relever. Vous distinguez ensuite des visages flous autour de vous, des sons confus, puis après un temps indéterminé des lumières, puis plus rien…

Lorsque vous vous réveillerez vous serez à l’hôpital, et pendant de longs mois vous aurez bien d’autres préoccupations que l’Épreuve de vos amis Noceurs, après avoir ainsi frôlé la mort… 

(retour au départ)
17

Il ne faut pas longtemps pour que Jardinier ajoute un nouveau râteau à sa collection ! Tandis qu’il bat en retraire vous décidez que le moment est venu pour vous d’entrer en scène.

Rendez-vous au 8.

18
Vous êtes un Noceur mais pas un voleur. Vous tentez alors de repérer une tête connue qui pourrait vous avancer un peu de monnaie lorsque vous tombez sur  « Jardinier ». C’est un type qui gravite autour de votre confrérie sans avoir encore obtenu le titre de Noceur. Vous lui avez tous donné ce sobriquet en référence au nombre incalculable de « râteaux » qu’il s’est pris tant sa manière de séduire est calamiteuse. Il est déjà visiblement dans un état d’ébriété avancée. Vous vous approchez de lui et l’interpellez :

- Salut, Jardinier ! Alors, ça boume ce soir ?

Jardinier parvient à vous reconnaître sans trop de difficulté et effectue le signe d’allégeance que son rang bien inférieur dans la Guilde impose à votre égard.

- Ouaip, ch…chaude ambiance. Qu…qu’est-ce qui t’amène p..par ici ?

Si vous lui demandez de vous prêter de quoi payer quelques verres, rendez-vous au 23.

Si vous préférez d’abord lui parler de votre Épreuve, rendez-vous au 6.

19
Vous décidez de vous rendre au Brasier à pied. Un contrôle inopiné d’alcoolémie au volant mettrait sans aucun doute fin à votre Épreuve plus tôt que vous ne l’escomptez. Même si ces deux places importantes de la vie nocturne n’ont pas du tout les mêmes clients, elles ne sont pas si éloignées l’une de l’autre et vous arrivez en vue du Brasier après un petit quart d’heure de marche seulement. Le quartier est par contre très différent de celui de l’Œil de Chimène. Vous vous apprêtez à traverser la petite rue pour gagner le côté du trottoir où se trouvent les portes de l’établissement quand 4 individus vous barrent le chemin. Vous tentez bien de les contourner mais ils vous cernent d’un bel ensemble. Voilà bien votre veine : ce soir où vous êtes forcés de vous déplacer seul on vous agresse ! Un couteau à cran d’arrêt apparaît dans la main du type planté en face de vous.

- Eh, le rupin, tu vas me filer ton blé et en vitesse !

Ce n’est pas du tout la même chose que les rixes auxquelles vous avez déjà participé avec votre bande de Noceurs, qui n’allaient jamais très loin dans la violence. Cette fois il semble que vous êtes bel et bien tombé dans les griffes d’individus peu recommandables !

Si vous décidez d’obtempérez, rendez-vous au 9.

Si vous préférez vous défendre, rendez-vous au 2.

Si vous souhaitez appeler au secours, rendez-vous au 16.

20
Le nouveau couple semble bien s’entendre et vous vous laissez convaincre de prendre encore un ou deux verres tous ensemble, avant de partir chacun vers vos aventures respectives. Retranchez 2 points à votre niveau de résistance à l’alcool et lancez 2 dés.

Si le résultat est supérieur à votre niveau de résistance, rendez-vous au 12.

Sinon, rendez-vous au 7.
21
Vous videz deux verres tout en branchant quelques filles, enfin surtout Jardinier, car de votre côté vous essayez en priorité de garder un œil sur votre cible. Celle-ci a déjà été abordée à plusieurs reprises en compagnie de son amie, et il est clair qu’elle risque bientôt de trouver un compagnon à son goût pour partager un moment sur la piste de danse. Il sera alors sans doute trop tard pour tenter quoi que ce soit à cet instant-là. Il vous faut donc saisir votre chance sans tarder. Jardinier ne semble pas du tout prêt à vous lâcher et sa présence à vos côtés risque d’être un frein à vos plans. C’est alors que sa maladresse chronique de dragueur vous donne une idée. Otez 2 points à votre niveau de résistance à l’alcool avant de prendre une décision.

Vous envoyez Jardiner « en éclaireur » auprès des deux filles se prendre un nouveau râteau et prenez ensuite le relais pour faire figure de véritable prince charmant. Rendez-vous au 17.

Vous abordez votre cible et son amie en compagnie de Jardinier afin que la différence de niveau saute aux yeux et subjugue les deux filles en votre faveur. Rendez-vous aussi au 3.

Vous jugez préférable de lui parler de l’Épreuve que vous devez absolument passer, afin qu’il consente enfin à vous laisser libre de vos mouvements. Rendez-vous au 6.

22
Vous êtes bien conscient qu’il n’est pas question de batifoler de manière inconsidérée ce soir aussi vous prenez résolument congé de la fille. Mais vous ne partez pas sans avoir auparavant échangés vos numéros respectifs. Ce n’est donc que partie remise entre vous! Vous sortez de l’Œil de Chimène.

Rendez-vous au 19.

23
Une expression étonnée traverse son visage.
- T’as… t’as besoin que je te donne d...des sous ?

- Oui, je viens juste de me faire piquer mes thunes par 4 loubards, avant d’enter ici.

- Ah, ça c’est p..pas de bol !
- Oui, je sais, répliquez-vous un brin agacé. Mais j’ai quand même toujours mon téléphone. Alors t’as de quoi me dépanner ou pas?
- Ouais, ouais, t…t’énerve p…pas.

Et il sort péniblement son portefeuille d’une des poches de son jean, et en extirpe non moins péniblement quelques billets qu’il vous tend.

- Merci, Jardinier, à charge de revanche, dites-vous en le gratifiant d’une petite tape amicale sur l’épaule et en faisant mine de partir.

- Eh ! Mais tu v…vas quand même pas t…t'en aller, mec !? demande-il plutôt stupéfait.
Jardinier a raison, vous lui êtes redevable. Et s’il était un peu plus sobre il aurait eu toutes les raisons de se mettre en colère de votre attitude. Il serait en effet un peu cavalier de vouloir le quitter de cette manière, d’autant plus qu’il vous invite à boire un verre pour continuer à faire la fête ensemble. D’un autre côté vous devez quand même passer votre Epreuve.

Si vous décider de rester un moment avec Jardinier, allez au 21.

Si vous préférez lui expliquer que vous êtes en train de passer l’Épreuve, rendez-vous au 6.

24

Vous entendez un bruit qui vous fait redresser la tête et bientôt une porte s’ouvre, laissant apparaître, torse nu, le type baraqué qui est sur les photos.
-Bonjour mon chou, lance t’il à votre intension en même temps qu’un chaste baiser d’un geste de la main. On a vraiment passé une super-soirée, pas vrai? poursuit-il en vous faisant un clin d’œil complice.

Vous êtes complètement désemparé et ne savez pas comment réagir. Vous vous rappelez alors que vous êtes nu et cherchez aussitôt de quoi vous habiller.

-Qu’est-ce que tu as, tu semble nerveux ce matin. Quelque chose ne va pas ? vous demande-t-il avec un air plein de sollicitude.

Vous parvenez à articuler péniblement quelques mots mais le culturiste ne semble pas avoir compris et vous devez vous répéter.

-Il…il faut que je m’en aille, glapissez-vous.

Jamais vous ne vous êtes senti aussi vulnérable.

-Tu es sûr de ne pas vouloir encore jeter un œil à ces magnifiques photos?

Vous le regardez, interloqué.

-Allez, s’il te plaît, fais-le pour moi…

Et il s’approche de vous, tout en muscles imposants, et vous n’osez le contrarier.

-On les regarde ensemble, dit-il tandis qu’il s’assoit à vos côtés sur le lit.

Vous vous tortillez car vous êtes toujours nu comme un ver. Dans une pièce adjacente à la chambre où vous vous trouvez il vous semble entendre des bruits étouffés, mais vous n’avez pas le temps de vous interroger d’avantage. Vous remontez la liste des photographies, plus loin que tout à l’heure, et tombez finalement sur une qui montre un décor tout à fait différent.

Cette fois vous reconnaissez votre cible blottie langoureusement contre vous dans un lit aux draps défaits, vous-même tout sourire tandis que vous tendez le bras pour prendre le cliché.

-Alors, ça valait le coup de regarder jusqu’au bout, tu ne crois pas? clame le type à vos cotés tout en vous gratifiant d’une magistrale tape dans le dos qui vous coupe presque le souffle.

Pratiquement au même instant une porte s’ouvre et vous voyez le Grand Maître débouler dans la pièce en riant à gorge déployée, accompagné de tous les Maîtres Noceurs qui se tiennent eux aussi les côtes. C’était donc leurs rires masqués que vous aviez entendu tantôt! Le Grand Maître, qui parvient à reprendre son sérieux, indique qu’il est temps de vous rhabiller. Une fois que c’est fait et que tout le monde s’est à peu près calmé il vous adresse la parole.

-Mon cher Noceur, te voici donc officiellement promu Maître de notre Guilde!

Vous avez encore du mal à réaliser ce qui vous arrive tandis que tout le monde vous acclame et scande votre nom. Une fois cette nouvelle effusion passée le Grand Maître reprend :
-Sache que tu t’en es très bien tiré, mais je n’en attendais pas moins d’un membre tel que toi. Tu mérites amplement ton titre de Maître Noceur. D’ailleurs, il faudra sans doute que je fasse attention à mon grade un de ces jours, ajoute-t-il avec un sourire en coin.

Cette dernière remarque déclenche quelques nouveaux rires parmi l’assistance.
-Si tu veux tout savoir, car je ne pense pas me tromper en affirmant que tu ne te rappelles pas de grand-chose, j’ai bien reçu ta photo en compagnie de la cible. Sans doute as-tu quitté la fille peu de temps après, alors qu’elle venait juste de gagner les bras de Morphée, car il n’a pas fallu attendre longtemps pour que tu pointes ta trombine au QG. Tu étais encore vaillant, ma foi, sans doute l’excitation de ta réussite te permettait-elle encore de tenir debout. Mais tu as quand même rapidement piqué du nez pour t’écrouler complètement ivre. Ivre de fatigue, j’entends bien. C’est alors que la cérémonie d’intronisation a débuté. Elle est l’idée du dernier à avoir obtenu le titre de Maître, tu le connais bien. J’avoue qu’il a fait très fort. Cela aurait pu rater, mais au contraire, quelle réussite! On t’a donc amené ici, déshabillé et mis au lit, puis on a fait quelques photos – qui ont déjà été effacées, rassures-toi - avec ton «ami» d’un soir. Ce dernier a ensuite vraiment joué son rôle a la perfection. On avait du mal à se retenir de rire. On n’a pas vu ta tête mais on la devinait rien qu’à ta voix. Vraiment un grand moment! Lui aussi a donc bien mérité sa récompense…

Et alors le Grand Maître, solennellement, le nomme Apprenti Noceur. Tout le monde, vous y compris, le félicitez et le congratulez chaleureusement.
Ce soir on fêtera votre double réussite. Mais ce sera évidemment la votre qui sera le centre de toutes les attentions. Et entre deux verres, vous vous demanderez peut-être quelle cérémonie d’intronisation vous allez bien pouvoir concocter pour le prochain qui voudra postuler au titre de Maître Noceur…
-
Retour au Sommaire.

Cette petite aventure est une parodie de Les Rôdeurs de la Nuit, livre de Graeme Davis.
La Tour de la Création
- Règles -

Pour cette aventure il vous faut tenir à jour votre niveau de Pouvoir. Pour débuter l’aventure, considérez que ce niveau est incommensurable. Vous aurez aussi besoin de dés.
[image: image10.wmf]
- Introduction -

Vous êtes un mage-guerrier. En fait vous êtes très certainement le tout meilleur qui ait jamais vu le jour et sans doute même que personne ne réussira à vous égaler avant la fin des temps. Inutile de dire que vous n’êtes pas peu fier de ce constat et aussi que vous ne vous déplacez pas pour rien. La dernière fois il ne s’agissait pas moins que de sauver le Royaume de Noth d’une invasion conjointe de l’Alliance Xhamo-Ryiodo-Cluxo-Zougiratienne appuyée par le soutien de ses Dieux tutélaires. Les Xhamiens n’ont pas pesé bien lourd face à votre dextérité à l’épée et quelque chose comme 341+27dé6 têtes xhamiennes se sont vues décrochées net de leurs épaules. Les Ryiodois ont vite été submergés par vos assauts psychiques dévastateurs et ils sont presque tous devenus fous (enfin plus fous qu’ils ne l’étaient lorsqu’ils ont décidé d’entrer dans cette Alliance). Les Cluxeux ont été grillés, gelés, pulvérisés, pétrifiés, etc. alors que vous récitiez consciencieusement votre gamme de sorts face à eux. Quand aux très fameux  Zougiratiens, eh bien il fallait quand même laisser leur part à votre Roi et ses armées, qui ont ainsi pu acquérir une gloire sans pareille en anéantissant, exterminant, essorant et lessivant (à moins que ce ne soit dans l’autre sens), les troupes zougiratiennes, quelque peu démobilisées il faut bien le dire suite à la perte prématurée de leurs trois puissants alliés.
Il ne restait donc que les Dieux tutélaires, à vrai dire la seule tâche digne de vos talents, pour poser des problèmes. La bataille fut dantesque, freudienne, homérique (merci de bien vouloir rayer la mention inutile), et vous avez pu renvoyer Coooliptooo, Irfichtruch et Psoukjitlotek dans leurs royaumes divins respectifs. Seul Golimilinopirili, le très fameux Dieu des non moins fameux Zougiratiens, s’acharnait à vous résister et à ne pas vouloir rentrer au bercail.

C’est à ce moment-là que vous avez utilisé le sort d’Annihilation. Mais vous ne l’aviez encore jamais testé dans des conditions réelles et n’aviez pas prévu les possibles effets secondaires, surtout face à un adversaire divin (et Zougiratien par-dessus le marché). Si Golimilinopirili a été banni et renvoyé pour l’éternité (à son échelle divine, c’est tout relatif) dans un plan plié de la 52ème dimension cosmico-spectrale, vous vous êtes vite rendu compte à votre plus grand effarement que tout, oui TOUT votre pouvoir avait été aspiré, détruit par la puissance du sort que vous aviez lancé. C’est donc avec un sourire crispé que vous avez accueilli la cérémonie de Remerciement Officiel et gagné votre 1643ème médaille de Grand Protecteur et Sauveur (GPS) du Royaume. Depuis vous vivez sur votre réputation car personne ne s’est encore rendu compte de la situation. Si des guerres se préparent le Roi mentionne votre nom et cela suffit à calmer les ardeurs, mais pour combien de temps? Qui sait si les Ryiodois n’auront pas bientôt l’idée saugrenue de vous attaquer puisqu’ils n’ont plus toute leur tête (à moins que ce ne soient les Xhamiens, vous n’en êtes plus tout à fait certain car cela fait déjà un bon moment que la dernière guerre relatée plus haut a eu lieu).

Heureusement pour vous, vous avez entendu parler d’une tour, la Tour de la Création, qui selon des rumeurs persistantes contiendrait un pouvoir d’exception. C’est sans doute là le moyen de vous refaire la cerise. Ni une ni deux, vous partez en direction de cette tour et, après un voyage long et sans encombre, vous finissez par y arriver. Certes c’est un sacré raccourci (littéraire), mais je suis certain que vous ne souhaitez qu’une chose : plonger dans l’aventure !
Notez donc que votre niveau de Pouvoir est nul, puis refaites surface au 1.
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La Tour se dresse devant vous, haute et chromée, et après en avoir fait le tour vous constatez qu’elle ne possède pas d’entrée. Face à cette situation vous pouvez décider de rentrer (chez vous) et c’est alors la Fin de l’Aventure. 

Vous pouvez aussi lever le nez. Dans ce cas vous remarquez que la Tour possède 7 ouvertures arrondies situées les une au-dessus des autres à intervalles réguliers. La plus basse, que vous distinguez le mieux, est obturée par un panneau en bois, une sorte de volet. Elle est trop haute pour être atteinte, sauf avec un sort de lévitation si votre niveau de pouvoir est suffisant (il doit au mois être infinitésimal).
Si vous criez pour attirer l’attention de quiconque serait à l’intérieur, rendez-vous au 17.
Si vous préférez ramasser des cailloux et les jeter contre le volet, rendez-vous au 8.
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Le génie dit :
-Sais-tu que Coooliptooo, Irfichtruch, Psoukjitlotek et Golimilinopirili n’avaient aucune idée que tes pouvoirs avaient disparus? En tout cas ils ont eu peur, préférant s’enfuir vers les lieux d’où les avait tiré mon invocation. Je les ai un peu influencé en leur parlant d’un beau massacre à venir, mais quoi qu’il en soit l’épreuve est terminée. Le mot de passe pour le troisième étage est « Hé ! Pas de lit s’il est midi ! » Allez ouste, du balai !

Vous n’avez aucune raison de vous éterniser en ces lieux et vous vous empressez de léviter jusqu’à la troisième ouverture. Vous récitez la phrase magique, en vous demandant pourquoi les phrases magiques en général sont pour la plupart d’un ridicule aussi affligeant. Pourquoi pas « Cézanne couvre-toi » ou « A bas la casbah » ?

Sans surprise un nouveau génie est là pour vous accueillir dans une pièce circulaire.

-Bienvenue à toi, mortel. Grâce à moi tu vas pouvoir augmenter ton pouvoir ! Et il le faut si tu espères pouvoir gagner le Pouvoir scellé dans cette Tour. Crois-tu le pouvoir ?

-Je n’ai absolument aucun doute sur mes capacités de recouvrir très rapidement mes anciennes capacités si seulement on m’en laisse la capacité.

-Très bien. Tu ne te souviens sans doute plus des plus bas niveaux de l’échelle de mesure des mages, toi qui a si longtemps fait partie de l’élite et même était de loin le meilleur, capable de rivaliser et de carrément surpasser les êtres divins. Aussi je te propose d’abord de lire ceci.

Sur ces paroles le génie vous tend un bout de papier où figurent les inscriptions suivantes :

Le niveau de magie votre progéniture laisse à désirer ? Ses maîtres en sorcellerie fustigent son comportement? Vous-même avez constaté qu’il a des difficultés à retenir par cœur ses tables kabbalistiques ? Alors n’hésitez plus et optez pour nos Cours de Magie à Domicile.

Différents sorts sont étudiés en fonction du niveau d’apprenti-sorcier atteint.
Pour rappel voici la liste des niveaux pour lesquels nous proposons nos services :

Niveau 1 : Nul

Niveau 2 : Infinitésimal

Niveau 3 : Insignifiant

Niveau 4 : Minuscule

Niveau 5 : Minime

Niveau 6 : Très faible

Niveau 7 : Faible

Notre apprentissage se termine une fois que le septième niveau est totalement maîtrisé.
L’apprenti-sorcier sera alors tout à fait capable de réintégrer une classe de magie classique et d’y suivre les enseignements qui y sont prodigués.  

Signé : l’équipe des Marabouts d’Aby.

Un sentiment de nostalgie vous étreint car vous vous remémorez l’époque où vous donniez vous-même des cours de magie de la sorte tandis que vous étudiiez pour obtenir le diplôme de mage-guerrier de l’ASM (Académie Supérieure de Magie).

Le génie poursuit :

-Il te faut retrouver un niveau équivalent au niveau sept ! Et je préfère te dire tout de suite, si jamais tu voulais me poser cette question idiote, que ce n’est pas parce que cette tour possède sept étages.

-Pour quelle raison alors ?

-Parce qu’il y a sept couleurs sur un arc-en-ciel, c’est une évidence !  Mais passons plutôt aux choses sérieuses.

Avant tout, en guise d’encouragement, le génie décide d’augmenter votre niveau de pouvoir actuel. Il claque des doigts et vous pouvez gagner immédiatement un niveau supplémentaire. Il va ensuite vous faire subir sept séances consécutives, au cours desquelles vous allez vous efforcer de progresser. Pour mesurer les effets de la première séance lancez un dé. Si le résultat est inférieur ou égal à votre niveau de magie vous pouvez augmenter celui-ci d’un rang avant de passer à la séance suivante. Sinon l’effort demandé est trop grand et vous devez régresser d’un niveau. Procédez de la même façon pour les autres séances. Si vous atteignez le niveau faible avant la dernière séance prévue le génie vous félicite mais ne vous accordera pas la possibilité de progresser davantage.

Si vous parvenez à atteindre le septième niveau, rendez-vous au 18.

Si vous n’avez pas réussi mais que vous avez tout de même progressé, rendez-vous au 9.

Si vous avez stagné ou êtes devenu moins bon qu’au début des 7 séances, rendez-vous au 13.
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S’il s’agit du plat que vous avez commandé cela vous prend un temps fou car la viande a l’aspect et la consistance d’une vieille semelle de cuir. D’ailleurs après quelques bouchées supplémentaires vous ne tardez pas à vous sentir mal. En quelques minutes d’atroces crampes d’estomac vous paralysent sans que le génie puisse faire autre chose que se confondre en excuse. Et c’est bientôt la - douloureuse - Fin de l’Aventure.

Autrement cela vous prend également un temps fou car le génie n’ayant vu personne depuis des lustres, il s’avère incroyablement prolixe et vous raconte toute sa vie ou presque.

Avant de poursuivre allez donc consulter (en intégralité) la biographie de génie suivante: ici. 

Elle n’est pas identique à celle qui vous est effectivement relatée par le génie de l’air (même si ce dernier emploie souvent la troisième personne) pour la raison simple que je n’ai pas réussi à lui en acheter les droits. Cependant les durées respectives correspondent plutôt bien.

Si vous vous lassez vous avez le droit à tout moment de commander une bavette (vous savez alors le sort qui vous attend). Si vous allez jusqu’au bout une certaine impatience finit quand même par vous gagner. Rendez-vous au 19. 
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- Concentres-toi. Chasse toute pensée parasite. Laisse une place dans ton esprit pour accueillir la Révélation. Essaie de ressentir sa présence.

Les paroles du génie sont douces et apaisantes. Il n’y a aucun signe chez lui de l’hystérie que vous avez pu ressentir chez d’autres génies de l’air et ce changement est assez surprenant.

Vous vous efforcez de suivre ses conseils et d’adopter une attitude calme et détendue. Pour cela, laissez passer autant de temps que vous le jugerez nécessaire avant de poursuivre.

Rendez-vous alors au 21.
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L’éveil à ce nouveau Pouvoir a transformé votre manière de voir le monde. Vous n’êtes plus un mage mais vous avez découvert une forme de «magie» qui vous semble bien plus attirante. Vous regardez autour de vous et découvrez un objet chromé. Vous le ramassez et constatez qu’il s’agit d’un cylindre allongé ouvert en haut et en bas, et percé de sept petits trous alignés en longueur. Vous reconnaissez aussitôt, même si sa taille a été considérablement réduite, la Tour de la Création dont la fusion des étages a été achevée. Instinctivement vous soufflez à l’intérieur, puis vous recommencez en fermant une ou plusieurs des sept ouvertures latérales du bout de vos doigts. Comme vous l’espériez les voix des génies répondent à vos appels. Un franc sourire éclaire votre visage tandis que vous songez avec vertige à toutes les possibilités  nouvelles qui s’offrent à vous.  

Rendez-vous au 24.
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-As-tu frotté une lampe ? Non ! Alors les vœux : et un, et deux, et trois… zéro ! Ahahaha !

Aucun doute n’est permis : chez lui la frontière entre le génie et la folie a été franchie. Alors que vous vous retournez pour subir le courroux des Dieux vous constatez avec une stupeur non moins grande que lorsqu’ils sont apparus qu’ils ont disparu !

Si vous estimez que tout ceci n’a aucun sens et n’appréciez pas que l’auteur vous prenne pour un imbécile (vous aimeriez mieux qu’il vous mène en bateau car une croisière, cela peut être très sympa) autant arrêter les frais et la lecture : c’est, enfin, la Fin de l’Aventure.

Sinon, ou si vous êtes maso, rendez-vous au 2.
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Le visage du génie s’illumine lorsque vous récitez les phrases en ne conservant que pour chacune d’elle l’élément essentiel qui la constitue. Un trou est en train de se former à partir du centre de la pièce. Le génie semble se dématérialiser progressivement. C’est le Pouvoir qui se manifeste ! Vous vous rendez compte alors que chaque génie est là, que des ouvertures se sont formées à chaque étage et qu’ils sont tous venus jusqu’à ce 7ème étage. Bientôt il n’y aura plus d’étages mais un immense espace vide depuis la base jusqu’au sommet. Vous levez la tête et constatez qu’une ouverture est également en train de s’élargir au plafond, par laquelle vous contemplez le bleu du ciel.

- Félicitations, tu as réussi ! hurlent les voix des génies au comble de la joie. Tu as découvert une nouvelle forme de Pouvoir, tu es le premier mortel à parvenir à prendre conscience de son existence ! Et ta quête, loin de s’achever, ne fait en réalité que commencer. Désormais tu vas devoir apprendre à maîtriser ce Pouvoir, à le développer en toi ainsi que chez tes semblables.

Vous vous rendez compte que les voix des génies correspondent chacune à l’un des éléments des phrases magiques, alors que jusqu’à présent elles ne vous évoquaient rien de particulier. 

-Nous sommes revenus à l’état éthéré qui est notre nature et nous sommes enfin libres. Mais tu pourras nous appeler, puisque tu as compris que nous étions le Pouvoir ! La Tour de la Création t’appartient désormais, à toi d’en faire le meilleur usage !

Rendez-vous au 20.
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Si vous avez des dés à portée de main c’est le moment ou jamais de vous en saisir.

Si vous avez crié auparavant jetez 2dés : le résultat indique le nombre de cailloux qui heurtent le volet avant que ce dernier ne soit brusquement rabattu. Rendez-vous au 14.

Si vous n’avez pas crié la « personne » à l’intérieur – car il y a bien quelqu’un en train de dormir - a le sommeil beaucoup plus lourd et il faut un bon quart d’heure avant qu’elle ne soit réveillée par les coups. Jetez 1 dé et ajoutez 12. Le résultat représente le nombre de minutes nécessaires au réveil. Mais pendant ce temps votre patience a des limites : lancez trois fois 1 dé pour obtenir le nombre de minutes que vous daignez consacrer à lancer vos cailloux.

Si le résultat est inférieur au nombre de minutes nécessaires pour que la « personne » se réveille vous abandonnez avant et rentrez chez vous. C’est la Fin de l’Aventure.

Si le résultat est supérieur ou égal le volet finit par s’ouvrir brusquement. Rendez-vous au 14.
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Le génie arbore une moue dubitative.

-Hum ! Je suis navré. Je crains fort que cela ne soit pas suffisant. Cependant il te reste peut-être encore une chance de réussir, et c’est pourquoi je te laisse la possibilité de poursuivre.

Rendez-vous au 18.
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-Tu étais près du but mais il n’est pas si facile de sentir la présence du Pouvoir et de dévoiler sa nature. Ne sois pas abattu. Tu finiras tes jours ici, mais tu ne seras pas seul !

Le génie vous conduit vers une sorte de maquette. Ce n’est qu’une fois tout près d’elle que vous arrivez à distinguer les éléments qui la constituent, tant ils sont petits. Vous voyez avec émerveillement des forêts, des lacs, des montagnes, des cités... La surface semble gigantesque et le tout paraît presque vivant. Sur un bord vous voyez une étiquette avec nom : Allansia.

-Au moment où je te parle tu es effectivement le premier qui soit parvenu jusqu’ici, mais saches que c’est un paradoxe car en réalité des lecteurs incarnent, ont incarné ou vont incarner de multiples personnages, dont certains ont déjà échoué ou échouerons tout comme tu viens de le faire. Il n’y a pas assez de place pour vous contenir tous dans les pièces de la Tour – enfin, c’est ce que l’auteur voudrait croire, mais j’ai quand même de sérieux doutes - aussi j’ai crée ce monde miniature où tu seras certes « prisonnier » mais jamais à l’étroit.

Le génie claque des doigts et vous rapetissez à vue d’œil. Il devient pour vous un géant aux proportions titanesques avant de sortir de votre champ de vision, tandis qu’un maelström vous emporte au sein de ce monde nouveau… C’est la Fin de l’Aventure, sauf si vous décidez qu’elle se poursuit. Dans ce cas vous devez commencer un livre dont vous êtes le héros de la série Défis Fantastiques se déroulant dans l’Allansia.
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Face à cette attitude le génie réplique : tu es donc prêt à endurer les caprices des Dieux  afin de sauver ta peau ? Tu n’es pas de la trempe des héros, mais constitué d’une pate molle avec un caractère sans saveur. Tu ne mérites pas de connaître la Révélation. Tu resteras donc avec moi jusqu’à ton dernier soufflet, heu, souffle.

Vous constatez que Golimilinopirili et ses pairs ont disparu mais vous ne cherchez même pas à comprendre pourquoi, tant la perspective de passer le reste de votre vie avec cet amateur de calembours (et peut-être de calendos) a coulé votre moral. Allez, il n’y a pas de quoi en faire un fromage non plus, c’est juste la Fin de l’Aventure…
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Votre acharnement et votre ténacité finiront par payer. En 5 ans à peine vous regagnerez vos galons de mage-guerrier. Après 5 autres années vous aurez pratiquement regagné votre niveau d’autrefois. Et 5 ans plus tard vous aurez même dépassé vos limites pour acquérir un niveau de pouvoir infini. Votre nom restera gravé dans les mémoires jusqu’à la fin des temps.

C’est la Fin de l’Aventure.
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Le génie s’emporte :

-Tu es un authentique cancre ! Tu ne mérites pas de poursuivre ta quête ! Je me demande bien comment tu as fait pour devenir le plus puissant mage-guerrier qui ait jamais vu le jour. Peut-être, comme je le pense, que les chroniques de guerre ne sont qu’un vaste tissu de mensonges, une entreprise de propagande massive qui exagère tout ? Mais au fond peu importe, et en ce qui te concernes tu demeureras ici jusqu’à la fin de tes jours… C’est la Fin de l’Aventure.
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-Egoïste, égoïste ! Hurle une petite créature en ne cessant d’ouvrir et de refermer le volet. Après ce manège qui fort heureusement ne dure pas elle se penche et pose les yeux sur vous.

-Oui, tu es un égoïste. Je sais tout de toi, mortel. Tu as perdu ton pouvoir et tu es venu ici pour le recouvrir, mais sache que si tu ne changes pas d’état d’esprit ta quête sera vaine !

Si vous n’êtes pas prêt à vous remettre en question il ne vous reste plus qu’à repartir et c’est la Fin de l’Aventure. Sinon vous pouvez écouter la suite de son discours (si vous n’êtes pas prêt à vous remettre en question vous pouvez continuer d’écouter malgré tout en estimant que les avertissements de la créature ne sont que du bluff).

-Ces lieux renferment le secret d’un Pouvoir immense et encore inconnu de tes semblables. Et c’est peut-être toi le premier à qui il sera révélé. Comme tu t’en doutes il te faudra pour cela parvenir jusqu’au sommet de la Tour… Mais pour l’instant – et la créature claque des doigts - viens donc manger un morceau.

Vous êtes alors soulevé dans les airs et transporté jusqu’à l’ouverture ronde. Vous entrez dans une pièce plutôt vétuste mais d’une propreté immaculée. Votre hôte claque à nouveau des doigts et une table dressée apparaît dans un coin, enfin sur un bord car la pièce est circulaire.

-Je suis un génie, un génie de l’air pour être précis. Mais asseyons-nous et mangeons ! Qu’est-ce qui te ferais plaisir ? 

Vous lui énoncez votre menu et le génie fait apparaître les mets commandés. Pendant que vous savourez les plats votre hôte continue de vous parler.

-Je peux déjà te rendre une partie de tes pouvoirs, mais une infime partie seulement. Juste ce qui est nécessaire pour que tu réussisses à atteindre le septième et dernier étage de la Tour. Le souhaites-tu ?

Comme vous êtes venu pour ça vous acquiescez (sans mot dire car on ne parle pas la bouche pleine).

-Oui mais attention, prévient le génie, si tu retrouves ne serais-ce qu’une once de pouvoir tu ne pourras plus quitter ces lieux à moins de découvrir le secret du Pouvoir. En effet, une barrière invisible empêche tout être doté de capacités magiques d’entrer ou de sortir de la Tour. Si tu échoues tu seras donc condamné à demeurer ici pour l’éternité, enfin jusqu’à ta mort puisque tu es de condition mortelle…

Vous reconsidérez la proposition du génie pendant que vous poursuivez votre collation. Si après réflexion vous décidez qu’il est préférable de rentrer chez vous le génie vous fera redescendre d’un claquement de doigt et ce sera la Fin de l’Aventure. Mais si vous souhaitez tenter votre chance et courir le risque de passer le reste de votre vie dans cette chambre étroite en compagnie de ce génie que vous ne connaissez  pas, poursuivez la lecture.

-Très bien, dit le génie qui claque des doigts. Vous sentez un minuscule courant de magie qui vous envahit. Notez que votre niveau de pouvoir est infinitésimal. Vous avez l’impression que même le moins doué des apprentis-magiciens du royaume pourrait vous flanquer la raclée de votre vie si vous vous retrouviez transporté dans la cour de récréation de l’école élémentaire de magie (ou de l’école de magie élémentaire) mais au moins vous pouvez à nouveau lancer des sorts, même si ce ne sont que des trucs débiles avec des lapins et des chapeaux ou inutiles comme la suspension dans les airs.

-Merci, dites vous au génie, civil. Que dois-je faire maintenant pour grimper les étages de cette Tour ? Et vous-même, pourquoi êtes vous ici, prisonnier, puisque vous ne pouvez pas sortir non plus si j’ai bien tout compris ?

Le génie, sans bouillir, devient tout de même écarlate.

-Cela ne te regarde pas, les raisons de ma présence ici, clame-t-il. Pour ce qui est de grimper les étages c’est très simple, tu te penches sur le rebord de la fenêtre et tu lances un sort de lévitation. La barrière invisible gravite à environ un mètre des murs et ne te gênera donc pas. Sache qu’un autre génie de l’air se trouve au deuxième étage et qu’il te faudra prononcer une phrase magique pour déverrouiller le volet qui mène à sa chambre. Pour ton information la mienne était « Hé ! C’est fini le gros dodo ! » Quelqu’un qui la connaissait l’a déjà prononcé avant ton arrivée, ce qui explique que j’ai pu t’ouvrir. Par la suite cette personne a décidé de ne pas poursuivre et s’en est retournée chez elle. Mais puisque tel n’est pas ton cas je vais te donner la phrase magique pour l’étage suivant. Mon voisin du dessus te dira alors quelle est la phrase pour le troisième étage, et ainsi de suite jusqu’à ce que tu arrives enfin au septième et dernier où tout te sera révélé.

-Je suppose qu’à chaque niveau il y a une épreuve ou un truc dans le genre ? demandez-vous à votre interlocuteur.

-Pour ma part je ne propose pas d’épreuve, mais c’est n’est pas le cas pour les autres là-haut, répond le génie tout en désignant d’un geste le plafond. En tout cas voici la phrase que tu devras prononcer devant le volet du deuxième étage: « Hé ! Le dormeur doit se réveiller ! » 

Si vous souhaitez prendre congé dès à présent, rendez-vous au 19.

Si vous préférez continuer de tailler une bavette, rendez-vous au 3.
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Lancez un dé.

Si vous obtenez 6 et que votre niveau de pouvoir est minuscule, rendez-vous au 22.

Si vous obtenez 5 ou 6 et que votre niveau de pouvoir est minime, rendez-vous au 22.

Si vous obtenez 3 ou plus et que votre niveau de pouvoir est très faible, rendez-vous au 22.

Dans tous les autres cas, rendez-vous au 10.

16

C’était bien la peine d’avoir délivré ces créatures pour vous faire doubler de cette manière au tout dernier moment, songez-vous.

Vous menacez les génies de l’air en sachant bien que vous ne proférez-là que des paroles en l’air, mais vous avez besoin de déverser votre trop-plein de frustration.

Vous regardez encore autour de vous. Un bout de papier traîne par terre et vous le ramassez. Il s’agit du prospectus des Marabouts d’Aby que vous avait montré l’un de ces satanés génies. Peut-être souhaitez-vous recommencer à prendre des leçons sous le couvert de l’anonymat ?

Si tel est le cas, rendez-vous au 12.

Sinon, c’est la Fin de l’Aventure.
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Personne ne vient, ni ne revient d’ailleurs (comme Aline). Si quelqu’un est à l’intérieur, il ou elle doit dormir ou ne veut pas ouvrir.
Il est encore temps de rentrer chez vous (et c’est la Fin de l’Aventure).

Sinon il ne vous reste plus à qu’à jeter des cailloux contre le volet. Rendez-vous alors au 8.
18

-Bien, je vais maintenant te dévoiler la phrase magique du 4ème étage : « Hé ! Le sommeil doit s’effacer ! ».

Vous remerciez votre hôte et lévitez jusqu’à l’étage suivant. Vous récitez consciencieusement la phrase, le volet s’ouvre et vous pénétrez dans une nouvelle pièce circulaire ou vous attend un nouveau génie. Ce manège commence à devenir un peu usant. Comme s’il faisait écho à vos pensées, votre nouvel interlocuteur vous dit :

- Salut, ça te dirait d’accélérer un peu les choses ? Car avec encore 3 étages à gravir tu n’es pas au bout de tes peines et tu risques fort de te lasser de rencontrer à chaque fois un de mes semblables, puis de passer une épreuve et d’aller à l’étage suivant où ce sera la même litanie répétitive… qu’en dis-tu ?

En fait vous soupçonnez au fond de vous une raison plus triviale. Vous venez tout juste d’atteindre la moitié de la tour et il parait de plus en plus probable que l’auteur risque fort de se retrouver à court de paragraphes avant que vous n’ayez pu rejoindre le 7ème et dernier étage.

Vous pouvez refuser l’offre du génie, et dans ce cas c’est la Fin définitive de l’Aventure: en fait ce choix n’était pas du tout prévu et cela a crée une rupture temporelle du lobe droit. L’auteur est devenu sénile (mais après tout ce n’est pas vos oignons) et un vortex nébuleux vous a aussitôt aspiré et conduit sur un ruban de möbius réel. Vous ne pourrez jamais vous en échapper, ce qui signifie que vous n’avez plus le droit de tenter à nouveau cette aventure.

Vous pouvez aussi accepter l’offre. Le génie sort alors des plis de ses vêtements un sifflet de cuivre ayant appartenu selon lui à l’un des Sept Persans.

-Il te suffit de siffler dans ce sifflet et nous, les génies de l’air, ne pourront faire autrement que de te révéler chacun la phrase magique que nous connaissons.

-Pourquoi m’aidez-vous ainsi monsieur le génie ?

-On voit bien que ce n’est pas toi qui es resté enfermé dans cette tour depuis si longtemps qu’on ne sait même plus notre âge ! J’en ai marre, et dormir à longueur de temps ce n’est pas une sinécure. Je veux sortir d’ici et je ne pourrai le faire que si tu réussis ta mission !

Voilà une donnée intéressante. Vous vous apprêtez à en demander plus mais le génie s’est rendu compte qu’il en a trop dit et ne veut plus rien dévoiler des conditions de cette libération. 

Vous utilisez le sifflet mais n’obtenez que la phrase  suivante: « Hé ! Ne dors pas sur le sol ! »

Puisque vous n’avez rien d’autre à faire vous lévitez jusqu’au 5ème étage. Vous prononcez la phrase, le volet s’ouvre et vous pénétrez dans une nouvelle pièce circulaire ou vous attend un nouveau génie. Sans perdre de temps vous décidez de siffler dans le sifflet et le génie dit :

-Hé ! Sors de ce matelas !

Puisque vous n’avez rien d’autre à faire vous lévitez jusqu’au 6ème étage. Vous prononcez la phrase, le volet s’ouvre et vous pénétrez dans une nouvelle pièce circulaire ou vous attend un nouveau génie. Sans perdre de temps vous décidez de siffler dans le sifflet et le génie dit :

-Hé ! On ne dort pas ici !

Puisque vous n’avez rien d’autre à faire vous lévitez jusqu’au 7ème étage. Vous prononcez la phrase, le volet s’ouvre et vous pénétrez dans une nouvelle pièce circulaire ou vous attend un nouveau génie. Sans perdre de temps vous décidez de siffler dans le sifflet et le génie dit :

-Merci les copier-coller ! Mais c’est un peu raté pour éviter le côté répétitif !

Vous vous apprêtez à léviter vers l’étage supérieur et à réciter cette phrase lorsque vous vous rendez compte que vous êtes déjà (ou enfin, selon votre humeur et votre appréciation de cette aventure) au sommet. Le génie poursuit :

-Je te félicite : tu as réussi à atteindre le 7ème et ultime étage, parvenant à tous nous réveiller mes frères et moi. Désormais il ne te reste plus qu’à t’éveiller toi-même, non pas au 7ème sens ou à l’ultime cosmos, mais au Pouvoir que recèle cette Tour. Te sens-tu prêt ?

Dès que vous vous sentirez prêt, indiquez-le au génie et rendez-vous au 4.
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Constatant votre empressement le génie affirme qu’il ne vous retient pas plus longtemps.

Vous lévitez derechef jusqu’à la deuxième ouverture sphérique et prononcez la phrase. Si pour une raison quelconque vous ne vous en souvenez pas, vous retournez auprès du génie de l’air qui affirme que votre attitude désinvolte indique sans conteste que vous ne méritez pas de recevoir la Révélation. Vous passerez donc le restant de vos jours en sa compagnie. C’est alors la Fin de l’Aventure (et peut-être le début d’une Autre Histoire...) Si votre mémoire est infaillible, vous pénétrez dans une nouvelle pièce alors que le volet vient de se rabattre. Vous ne vous en êtes absolument pas rendu compte, mais après avoir prononcé les mots magiques vos yeux ont brusquement viré au bleu (si ce n’était pas déjà leur couleur naturelle). C’est donc totalement inconscient de ce curieux effet secondaire que vous découvrez une créature similaire presque trait pour trait au génie du premier étage, en train d’émerger péniblement du sommeil. Les lieux ressemblent également beaucoup à la pièce que vous venez de quitter.
 -Que l’épreuve commence ! annonce soudain le génie avec emphase.
- Quoi ? Déjà ? balbutiez-vous avec étonnement.

- Ben oui, je ne vais pas perdre mon temps en présentations. Je sais qui tu es, tu sais qui je suis (un génie, cela va sans dire). Et si tu es là c’est que tu veux passer l’épreuve : il est donc inutile que je te demande si tu es prêt à la subir. Allez, c’est parti !

En voilà un qui ne va certainement pas vouloir vous raconter sa vie, songez-vous.
Le génie claque des doigts.
- Golimilinopirili ! vous exclamez-vous, abasourdi par l’apparition du Dieu des Zougiratiens.

Et le pire, c’est qu’il est presque aussitôt suivi par Coooliptooo, Irfichtruch et Psoukjitlotek !

Le génie se frotte les mains.
- Un beau massacre en perspective ! prophétise-t-il en arborant un sourire sardonique.

Vous n’en croyez pas vos yeux. Si justement vous pensez qu’il s’agit d’une illusion, et bien vous avez tort ! Car ce sont les Dieux tutélaires que vous avez affronté lors de la dernière guerre qui se tiennent face à vous, même si on ne peut pas dire qu’ils soient en chair et en os. Si vous les avez vaincus à l’époque, cette fois vous n’avez pas l’ombre d’une chance. Pourtant le génie sait que vous avez perdu vos immenses pouvoirs : il doit donc y avoir une solution… Mais au fait, a-t-il bien toute sa raison ? Son attitude à votre arrivée était quand même assez singulière. L’isolement l’a peut-être rendu fou à lier ?
Si vous suppliez désespérément le génie de vous aider, rendez-vous au 6.

Si vous préférez implorer la clémence des quatre divinités, rendez-vous au 11.

Si vous décidez au contraire de proférer des menaces à leur encontre, rendez-vous au 23.
20

Un moment d’étourdissement plus tard vous vous retrouvez allongé sur le sol. Vous regardez autour de vous et reconnaissez le paysage des abords de la Tour, mais l’édifice lui-même n’est plus là. Et le comble, c’est que votre niveau de pouvoir est à nouveau nul !

Si vous pensez que les génies de l’air sont de sales petits ingrats mauvais plaisantins rendez-vous au 16.
Si au contraire vous leur êtes reconnaissant rendez-vous au 5.

21
Si vous n’avez pas passé au moins 30 secondes à tenter de vous mettre en condition, vous êtes encore trop « agité » pour espérer réussir à capter la présence du Pouvoir autour de vous. Rendez-vous au 10 (merci de bien vous rendre au 10 et de ne pas tricher !)
Sinon, vous avez suffisamment « fait le vide » en vous, mais votre niveau de pouvoir est-il à la hauteur de votre effort de concentration?
Si votre niveau de pouvoir est faible, rendez-vous au 22.

S’il est plus faible que faible, rendez-vous au 15.

22
Vous ressentez qu’une aura flotte autour de vous. C’est sans doute le fameux Pouvoir ! Pour l’instant sa consistance reste indéfinissable.

-Bien, dit le génie, tu commences à le cerner et c’est déjà un grand pas de fait. Maintenant il faut que tu essaies d’identifier sa nature, et ce ne sera pas facile car il ne ressemble à rien de ce que tu connais ! Mais tu dois garder espoir. Nous les sept génies de l’air sommes des frères comme je te l’ai déjà dit. La clé du mystère se trouve au sein des phrases magiques qui ont permis de nous réveiller. Mises ensembles elles ont la capacité de libérer le Pouvoir, qui te sera alors dévoilé dans toute sa splendeur. Tu dois les réciter dans l’ordre en terminant par la première, jusqu’à ce que leur sens caché t’apparaisse.
Vous vous exécutez :
 « Hé ! Fini de faire dodo !

Hé ! Le dormeur doit se réveiller !

Hé ! Pas de lit s’il est midi !

Hé ! Le sommeil doit s’effacer !

Hé ! Ne dors pas sur le sol ! 
Hé ! Sors de ce matelas !

Hé ! On ne dort pas ici !

Hé ! Fini de faire dodo ! »
Si vous n’arrivez pas à percer à jour le sens caché de ces phrases, le génie finit par prendre la parole :
-Pense à ton royaume, celui que tu as défendu avec succès par le passé !
Si cela vous met sur la voie, vous devriez finir par deviner le numéro du paragraphe auquel vous rendre.
Sinon, rendez-vous au 10.
23

Vous tablez sur le fait que Golimilinopirili et ses pairs ne sont pas au courant de la perte de votre pouvoir. Et les menaces semblent efficaces puisqu’ils disparaissent bientôt de votre vue. Vous devriez peut-être, si ce n’est déjà fait, vous mettre au poker ! En attendant cette nouvelle victoire renforce votre confiance et votre niveau de pouvoir s’affermit d’avantage. Notez qu’il est maintenant insignifiant. 

Rendez-vous au 2.
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La Tour de la Création rencontrera un succès fabuleux. Partout où vous vous rendrez les gens seront émerveillés par les mélodies de votre composition. Beaucoup vous demanderont de les initier et des répliques de la Tour en bois ou en cuivre seront fabriquées. Vous-même vous lancerez dans la réalisation de nouvelles tours, qui d’ailleurs n’auront plus rien à voir avec la forme première tant vous innoverez avec par exemple l’emploi de cordes. Et votre propre voix vous servira en plus de vos différentes tours pour raconter vos exploits passés, devenant ainsi le tout premier musicien-guerrier, le tout premier des Bardes. Grâce à vous non seulement le Pouvoir se sera répandu dans le monde entier, mais en plus vous aurez donné naissance à une nouvelle caste de conteurs d’exploits et de légendes prompts à réchauffer autour d’un bon feu de taverne le cœur de quiconque, qu’il soit Xhamien, Ryiodois, Cluxeux ou Zougiratien.
-

Retour au Sommaire.

Cette petite aventure est un hommage à Les 7 Frères de la Tour d’Argent, conte de Madeleine Doumerc.
