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Connaissez-vous

Les autres aventures de la série

LOUP SOLITAIRE (de Joe Dever) ?
1. Les Maîtres des Ténèbres

2. La Traversée Infernale

3. Les Grottes de Kalte

4. le Gouffre Maudit

5. Le Tyran du Désert

6. La Pierre de la Sagesse

7. La Forteresse Maudite

8. Dans l’Enfer de la Jungle

9. La Métropole de la Peur

10. Dans les Entrailles de Torgar

11. Les prisonniers du Temps

12. Le Crépuscule des Maîtres

13. Les Druides de Cener

14. Le Captif du Roi-Sorcier

15. La Croisade du Désespoir

16. L’Héritage de Vashna

17. La Tour de Cristal

18. La Porte d’Ombre

19. Le Combat des Loups

20. La malédiction de Naar

21. Le Voyage de la Pierre de Lune

22. Les Pirates de Shadaki

23. La Guerre des Runes

24. Le Héros de Mynuit

25. Sur la Piste du Loup

26. le Démon des Profondeurs
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Gallantmarid

Règles du jeu

Vous trouverez dans ce livre une Feuille d’Aventure sur laquelle vous inscrirez tous les détails de votre quête. Il est conseillé d’en faire des photocopies qui vous permettront de jouer plusieurs fois.

Au cours de l’initiation qui vous a permis de devenir un Disciple Kaï, vous avez acquis une force exceptionnelle ; les deux éléments essentiels de cette force sont représentés par votre HABILETÉ au combat et votre ENDURANCE. Avant d’entreprendre votre mission, il vous faudra mesurer exactement le degré d’efficacité de votre entraînement. Á cet effet, vous devrez placer devant vous la Table de Hasard qui se trouve à la fin du livre, fermer les yeux et pointer l’extrémité non taillée d’un crayon sur l’un des chiffres de la Table en laissant faire le hasard. Si votre crayon désigne le chiffre 0, vous n’obtenez aucun point.

Le premier chiffre que votre crayon aura montré sur la Table de Hasard représentera votre HABILETÉ au combat. Ajoutez 10 à ce chiffre 
Et inscrivez le total obtenu dans la case HABILETÉ de votre Feuille d’Aventure. (Si par exemple votre crayon indique le chiffre 4 sur la Table de Hasard, vos points d’HABILETÉ seront de 14).

Lorsque vous aurez à combattre, il faudra mesurer votre HABILETÉ à celle de votre adversaire. Il est donc souhaitable que votre total d’HABILETÉ soit le plus haut possible.

Le deuxième chiffre que votre crayon désignera sur la Table de Hasard représentera votre capacité d’ENDURANCE. Ajoutez 20 à ce chiffre et inscrivez le total obtenu dans la case ENDURANCE de votre Feuille d’Aventure. (À titre d’exemple, si votre crayon indique le chiffre 6 sur la Table de Hasard, le total de vos points d’ENDURANCE sera de 26).

Si vous êtes blessé lors d’un combat, vous perdrez des points d’ENDURANCE et si jamais votre ENDURANCE tombe à zéro, vous saurez alors que vous venez d’être tué et que votre aventure est terminée. Au cours de votre mission, vous aurez la possibilité de récupérer des points d’ENDURANCE mais votre total d’ENDURANCE ne pourra en aucun cas dépasser celui dont vous disposiez au début de votre mission.

S’il vous prenait l’envie de mener la première aventure de la série Loup Solitaire de Joe Dever (je vous le conseil fortement !), Les Maîtres des Ténèbres, vous pourrez alors naturellement garder vos points d’HABILETÉ et d’ENDURANCE actuels ainsi que votre équipement bien que ce ne soit pas précisé dans la partie "Règles du Jeu" de ladite œuvre (puisqu’il ne devait officiellement rien avoir avant ce magnifique 

premier volet des aventures de Loup Solitaire !)
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Les Disciplines Kaï
Au cours des siècles, les Moines Kaï ont appris à maîtriser toutes les techniques du guerrier. Ces techniques sont connues sous le nom de Disciplines Kaï et enseignées aux Seigneurs Kaï. Pour votre part, vous n’avez été initié qu’à trois des techniques décrites ci-dessous. Il vous appartient de choisir vous-mêmes ces trois disciplines. Chaque Discipline Kaï peut vous être utile à un moment ou à un autre de votre quête et votre choix devra être le plus judicieux possible: dans certaines circonstances, une habile mise en pratique de l’une de ces techniques peut vous sauver la vie.
Lorsque vous aurez choisi vos trois disciplines, inscrivez-les dans la case correspondante de votre Feuille d’Aventure.

Le Camouflage

Cette technique permet au Seigneur Kaï de se fondre dans le paysage. A la campagne, il peut se cacher parmi les arbres et les rochers et se rendre de cette façon invisible à l’ennemi même s’il passe tout près de lui. Dans une ville, cette discipline donnera à celui qui l’utilise la faculté d’avoir l’air d’un habitant du cru, tant par l’apparence que par l’accent ou la langue employée. Si vous choisissez cette technique, inscrivez Camouflage sur votre Feuille d’Aventure.
La Chasse
Cette discipline donne au Seigneur Kaï l’assurance qu’il ne mourra jamais de faim même s’il se trouve dans un environnement hostile. Il aura toujours la possibilité de chasser pour se procurer de la nourriture, sauf dans les déserts et les autres régions arides. Cette technique permet également de se déplacer sans bruit en pistant une proie.

Si vous choisissez cette discipline, inscrivez sur votre Feuille d’Aventure : Chasse ; vous êtes dispensé de repas chaque fois qu’il est obligatoire de manger (voir plus loin le paragraphe Nourriture).

Le Sixième Sens
Grâce à cette technique, le seigneur Kaï devine les dangers imminents qui le menacent. Ce Sixième Sens peut également lui révéler les intentions véritables d’un inconnu ou la nature d’un objet étrange rencontré au cours d’une aventure.

Si vous choisissez cette disciple, inscrivez : Sixième Sens sur votre Feuille d’Aventure.
L’Orientation
Chaque fois qu’il se trouvera dans l’obligation de décider quelle direction il doit prendre, le Seigneur Kaï fera toujours le bon choix grâce à cette technique. Il saura ainsi quel chemin il convient d’emprunter dans une forêt et il pourra également, dans une ville, découvrir l’endroit où sont cachés une personne ou un objet. Par ailleurs, il saura interpréter chaque trace de pas, chaque empreinte qui pourrait lui permettre de remonter une piste.

Si vous choisissez cette discipline, inscrivez : Orientation sur votre Feuille d’Aventure.
La Guérison
Cette discipline donne la faculté de récupérer des points d’ENDURANCE perdus lors d’un combat. Si vous maîtrisez cette technique, il vous pourrez ajouter un point d’ENDURANCE à votre total chaque fois qu’il vous sera possible d’aller d’un bout à l’autre d’un paragraphe sans avoir à combattre un ennemi. (Vous n’aurez droit d’utiliser cette technique de la Guérison que lorsque vos points d’ENDURANCE seront tombés au dessous de votre total initial. Rappelez-vous que vos points d’Endurance ne peuvent en aucun cas excéder votre total de départ). Si vous choisissez cette discipline, inscrivez sur votre Feuille d’Aventure : Guérison ; 1 point d’ENDURANCE pour chaque paragraphe parcouru sans combat.
La Maîtrise des armes
En entrant au Monastère Kaï, chaque élève a la possibilité d’être initié au maniement d’une arme. Si vous choisissez d’avoir la Maîtrise d’une arme, utilisez la Table de Hasard à la manière indiquée avant pour obtenir un chiffre qui correspondra, dans la liste ci-dessous, à l’arme dont on vous aura enseigné le maniement. Vous aurez dès lors la parfaite Maîtrise de cette arme et chaque fois que vous combattrez avec elle, vous aurez droit à 2 points d’HABILETÉ supplémentaires. Inscrivez sur votre Feuille d’Aventure : Maîtrise de l’arme désignée ; 2 points d’HABILETÉ supplémentaires. 
0 : LE POIGNARD
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1 : LA LANCE

[image: image20.png]



2 : LA MASSE D’ARMES
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3 : LE SABRE
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4 : LE MARTEAU DE GUERRE
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5 : L’ÉPÉE
6 : LA HACHE
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7 : L’ÉPÉE
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8 : LE BÂTON
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9 : LE GLAIVE
Le fait que vous possédez la maîtrise d’une arme ne signifie nullement que vous disposerez de cette arme dès le départ de votre aventure. Sauf exception, c’est au cours de celle-ci que les occasions vous seront données de vous procurer les armes qui vous conviennent.

Bouclier psychique

Les Maîtres des Ténèbres et les nombreuses créatures malfaisantes qui leur obéissent ont la faculté de vous porter atteinte en faisant usage de leur force psychique. La technique du Bouclier psychique vous permet cependant de ne pas perdre de points d’ENDURANCE lorsque vous vous trouvez soumis à une telle agression.

Si vous choisissez cette discipline, inscrivez sur votre Feuille d’Aventure : Bouclier psychique ; pas de perte d’ENDURANCE en cas d’agression mentale.
Puissance psychique
Cette technique permet au Seigneur Kaï d’attaquer un ennemi en se servant de la force 
de son esprit : on peut l’utiliser en même temps qu’une arme de combat habituelle et l’on dispose alors de 2 points supplémentaires d’HABILETÉ. Cette puissance psychique, cepen-dant, n’est pas forcément efficace avec toutes les créatures : il se peut que certaines d’entre elles y soient insensibles. Si le cas se présente, vous en serez averti au cours de votre mission.

Si vous choisissez cette discipline, inscrivez sur votre Feuille d’Aventure : Puissance psychique ; 2 points d’HABILETÉ supplémentaires.
Communication Animale
Grâce à cette technique, un Seigneur Kaï peut communiquer avec certains animaux et deviner les intentions de certains autres.

Si vous choisissez cette discipline, inscrivez sur votre Feuille d’Aventure Communication Anim-ale.
Maîtrise Psychique de la Matière
C’est une discipline qui donne à un Seigneur Kaï la faculté de déplacer de petits objets par le simple pouvoir de sa concentration mentale.

Si vous choisissez cette discipline, inscrivez :

Maîtrise Psychique de la Matière, sur votre Feuille d’Aventure.

Si vous remplissez avec succès la mission qui vous est assignée dans ce livre annexe de la série du Loup Solitaire, vous aurez droit d’ajouter une Discipline Kaï supplémentaire à celles que vous possédez. Lorsque vous vous lancerez dans la nouvelle aventure que vous propose le prochain et premier volume officiel de la série (intitulé Les Maîtres des Ténèbres), vous pourrez ainsi faire usage de cinq disciplines Kaï (les quatre premières étant acquises une bonne fois pour toutes), de même que l’équipement que vous aurez décidé de conserver au cours de cette toute première mission. Sachez en effet que, de livre en livre, votre expérience grandira chaque fois que vous aurez accompli une mission : vous pourrez, de cette façon, espérer atteindre un jour la complète maîtrise de l’art et de la science des Moines Kaï.

ÉQUIPEMENT
Au départ de votre aventure, vous êtes vêtu d’une tunique et d’une cape de Disciple Kaï toutes deux de couleur brune. Le matériel dont vous disposez pour remplir votre mission vous a été fourni par vos maîtres avant votre départ. Il s’agit d’une Carte du Sommerlund (inscrivez-la dans la case Objets Spéciaux de votre Feuille d’Aventure), d’une Bourse de Cuir et de 8 Couronnes, d’un Sac à Dos contenant deux repas, une Potion de Guérison et une Couver-ture, et d’une Épée dans son Fourreau.

En plus de cela, vous avez le droit de choisir selon les règles de la Poursuite un objet dans la liste ci-dessous :

UN POIGNARD (Arme)
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GANTS MATELASSÉS (Objets spéciaux), ils ajoutent 1 point d’ENDURANCE à votre total initial. 
UNE RATION DE VOYAGE (Repas)
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UNE POTION DE GUÉRISON (Sac à Dos), elle vous rends 4 points d’ENDURANCE lorsque vous la buvez à l’issue d’un combat mais vous ne disposez que d’une seule dose.

UNE MASSE D’ARMES (Arme)
UNE LANCE (Arme)
Répartition de l’équipement
A présent que vous disposez de votre équipement, il vous faut savoir comment il se répartit afin que vous puissiez le transporter plus aisément. Il n’est pas nécessaire de prendre des notes à ce sujet, vous vous contenterez, en cas de besoin, de vous référer aux indications données dans la liste ci-dessous.

POIGNARD : porté à la main
MASSE D’ARMES : portée à la main
LANCE : portée à la main
GANTS MATELASSÉS : vêtent vos mains.
NOURRITURE : elle est rangée dans votre Sac à Dos.
POTION DE GUÉRISON : elle est rangée dans votre Sac à Dos.

Combien d’objets pouvez-vous transporter ?
Armes
Vous ne pouvez pas emporter plus de deux armes.

Objets contenus dans votre Sac à Dos
Ils doivent obligatoirement être rangés dans le Sac à Dos, mais la place y est comptée et vous ne pouvez y transporter que huit objets (Repas inclus).

Objets spéciaux
Les objets spéciaux ne sont pas rangés dans votre Sac à Dos. Lorsque vous aurez la possibilité d’acquérir l’un de ces objets spéciaux, il vous sera indiqué de quelle manière il convient de le transporter.

[image: image27.png]



Couronnes

Elles sont toujours rangées dans la bourse attachée à votre ceinture. Cette bourse ne peut pas contenir plus de cinquante Couronnes en tout.
Nourriture

Vous transportez votre nourriture dans votre Sac à Dos et chaque Repas compte pour un objet.
Comment utiliser votre équipement ?
Armes
Les armes vous aident à combattre vos ennemis. Si vous avez choisi la discipline de la Maîtrise des Armes et que vous disposez de l’arme qui vous a été attribuée par la Table de Hasard, vous aurez le droit d’ajouter 2 points à votre total d’HABILETÉ. Si vous êtes obligé de combattre sans arme, vous devrez déduire 4 points de votre total d’HABILETÉ et vous battre à mains nues. Si vous découvrez une arme au cours de votre aventure, vous pourrez la garder et l’utiliser, mais rappelez-vous que vous n’avez pas le droit de posséder plus de deux armes à la fois.         
Objets contenus dans votre Sac à Dos
Au cours de votre quête, vous découvrirez divers objets qui pourraient se révéler utiles et que vous souhaiterez peut-être conserver (rappelez vous que vous ne pouvez transporter que huit objets dans votre Sac à Dos). Vous
Avez le droit à tout moment d’échanger l’un de ces objets ou tout simplement de vous en débarrasser, mais il vous est interdit de le faire lorsque vous êtes engagé dans un combat.
Objets spéciaux
Chacun de ces objets possède des propriétés bien particulières. Parfois, ces propriétés vous seront décrites au moment même de la décou-verte de l’objet, d’autre fois il vous faudra attendre qu’elles se révèlent au cours de votre aventure. Pour vous aider à trouver votre chemin, vous disposez d’une carte du Sommerlund.
Couronnes

La monnaie en cours dans le royaume est la Couronne qui se présente sous la forme d’une petite pièce d’or. Au cours de votre aventure, vous pourrez utiliser ces Couronnes pour vos frais de transport et de nourriture, mais également, si besoin est, de corrompre certains personnages peu scrupuleux. Nombre de créatures que vous serez amené à rencontrer possèdent des Couronnes d’or. Chaque fois vous tuerez l’une de ces créatures, vous aurez le droit de vous emparer de ses Couronnes et de les conserver dans votre bourse.

Nourriture
Tout au long de votre quête, vous aurez besoin de vous nourrir à intervalles réguliers. S’il ne vous reste plus de vivres lorsque vous serez dans l’obligation de prendre un repas, vous perdrez 3 points d’ENDURANCE. Mais si vous avez choisi, parmi les Disciplines Kaï, celle de la chasse, vous n’aurez pas à rayer un Repas de votre liste d’équipement chaque fois que vous devrez manger.
La Potion de Guérison
Elle vous rend 4 points d’ENDURANCE lorsque vous la buvez après un combat. Mais vous ne disposez que d’une seule dose. Si au cours de votre aventure, vous venez à découvrir d’autres potions, leurs effets vous seront indiqués en temps utile. Toutes les Potions de Guérison doivent être rangées dans votre Sac à Dos. 

Règles de combat

Au cours de votre mission, vous aurez parfois à combattre un ennemi. Le texte vous précisera en chaque circonstance quels sont les points d’HABILETÉ et d’ENDURANCE de l’ennemi en question. Le Loup Silencieux (c'est-à-dire vous-même) devra alors s’efforcer de tuer son adversaire en réduisant à zéro les points d’ENDURANCE de ce dernier, tout en essayant lui même de perdre le moins possible de points d’ ENDURANCE au cours de l’affrontement.

Au début de chaque combat, inscrivez le total d’ ENDURANCE de Loup Silencieux, ainsi que celui de l’ennemi sur votre Feuille d’Aventure. Ces indications devront être portées dans la case Détail des Combats.

Chaque affrontement se déroule de la manière suivante :

1 Ajoutez à votre total d’HABILETÉ les points supplémentaires que certaines Disciplines Kaï peuvent vous donner.

2 Soustrayez du total ainsi obtenu les points d’ HABILETÉ de votre adversaire. Le résultat de cette soustraction vous donnera un Quotient d’Attaque. Inscrivez-le sur votre Feuille d’Aven-ture.
Exemple

Imaginons que le Loup Silencieux dispose d’un total d’HABILETÉ de 15 et qu’il soit attaqué par un Diable Volant dont les points d’HABILETÉ s’élèvent à 20 : le Loup Silencieux n’a aucune possibilité de fuite, il lui faut combattre la créature qui fond sur lui. Admettons alors que le Loup Silencieux ait choisi la Discipline Kaï de la Puissance Psychique contre laquelle le Diable Volant n’est pas protégé ; dans ce cas, le Loup Silencieux ajoutera 2 points à son total d’HABILETÉ qui atteindra donc 17.

Il retranchera ensuite le total d’HABILETÉ du Diable Volant de son propre total, ce qui lui donnera un Quotient d’Attaque de -3 (17 – 20 = - 3). Il faudra alors inscrire – 3 dans la case Quotient d’Attaque de la Feuille d’Aventure.
3 Lorsque vous connaissez votre Quotient d’Att-aque, utilisez la Table de Hasard à la manière habituelle pour obtenir un chiffre.

4 Reportez-vous à la Table des Coups Portés qui figure à la fin de ce livre. Dans la ligne supérieure de cette Table sont indiqués les Quotients d’Attaque. Trouvez le Quotient que vous avez calculé, puis descendez la colonne au dessous jusqu’à la case située à l’intersection de la ligne horizontale correspondant au chiffre obtenu à l’aide de la Table de Hasard (ces chiffres sont indiqués sur le côté gauche de la Table des Coups Portés). Vous connaîtrez ainsi le nombre de points d’ENDURANCE que l’ennemi et le Loup Silencieux auront chacun perdu lors de cet assaut. ( La lettre E vous donne les points d’ENDURANCE perdus par l’ennemi, les lettres LS, ceux perdus par le Loup Silencieux).
Exemple
Le Quotient d’Attaque entre Loup Silencieux et le Diable Volant était de -3. Admettons que le chiffre donné par la Table de Hasard soit 6. le résultat du premier assaut sera alors le suivant :

Le Loup Silencieux perd 3 points d’ENDU-RANCE .

Le Diable Volant perd 6 points d’ENDURANCE.
5 Après chaque assaut, notez sur la Feuille d’ Aventure les modifications intervenues dans le total d’ENDURANCE de chaque adversaire.

6 A moins que des indictions différentes ne vous soient données, ou que vous ayez la possibilité de prendre la fuite, un nouvel assaut devra ensuite être mené.

7 Reprenez le déroulement des opérations à partir de l’étape numéro 3.

Le combat se poursuit jusqu’à ce que le total d’ENDURANCE de l’ennemi ou du Loup Silencieux ait été réduit à zéro ; celui qui a perdu tous ses points d’ENDURANCE est alors considéré comme mort. Si c’est le Loup Silencieux, –– c’est-à-dire vous –– qui a succombé, l’aventure est terminée. Si c’est l’ennemi qui est tué, le Loup Silencieux peut poursuivre se mission mais avec un total d’ENDURANCE moins élevé.
Possibilités de fuite
Au cours de votre aventure, la possibilité d’échapper à un combat vous sera parfois accordée. Si vous avez déjà engagé un assaut et que vous décidez de prendre la fuite, menez d’abord cet assaut à son terme en suivant les règles habituelles. Mais votre adversaire ne perdra alors aucun point d’ENDURANCE. Seul vous, le Loup Silencieux, perdrez le nombre de points  indiqué  par  la  Table des Coups Portés.

Vous pourrez ensuite vous enfuir après avoir payé votre couardise par la réduction de votre total d’ENDURANCE. Mais rappelez-vous que vous n’aurez droit de prendre la fuite que si vous y êtes autorisé ; les précisons nécessaires vous seront fournies à chaque fois .

Niveaux d’entraînement Kaï
Le tableau ci-dessous vous indique les divers rangs et titres qui sont accordés aux Seigneurs Kaï à chaque étape de leur entraînement. A chaque fois que vous aurez accompli avec succès une mission de Loup Solitaire, vous aurez la maîtrise d’une Discipline Kaï supplémentaires et vous pourrez ainsi accéder progressivement à la connaissance complète des Dix Disciplines Kaï.

Nombre de Disci-           Titre correspondant

plines maîtrisées 

par le Seigneur Kaï

1                                      Postulant

2                                      Novice

3                                      Apprenti 

4                                      Disciple (c’est à ce 

                                        rang que vous comm-   

                                        encez cette aventure)

5                                      Initié

6                                      Aspirant

7                                      Gardien

8                                      Guerrier ou

                                        Compagnon

9                                      Savant

10                                    Maître

Au-delà de ces Dix Disciplines de base s’ouvrent les arcanes des connaissances supérieures : les Disciplines de Magnakaï. En acquérant peu à peu la sagesse du Magnakaï, un Seigneur Kaï tel que vous serez pourra gravir les échelons qui le conduiront au rang suprême de Grand Maître Kaï !
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Les points de Retard

Votre quête devant impérativement être accomplie avant la fête de Fehmarn, le temps vous est compté! Il n'est pas question pour vous de traîner en chemin, au risque de perdre définitivement la trace du Compagnon ou de vous laisser trop distancer pour espérer le rattraper avant les 4 jours impartis… Aussi, si vous traînez, vous devrez ajouter 1 point Retard à votre total chaque fois que le texte vous le signalera. Et au bout de 6 points Retard accumulés… La partie sera perdue pour vous!

La sagesse Kaï
Cette épreuve ne sera pas la plus ardue que vous aurez eu à surmonter durant votre long apprentissage, loin de là, mais elle sera la plus décisive ! Toutefois, restez prudent, car le Com-pagnon que vous poursuivez brouillera les pistes, vous enverra dans de mauvaises direc-tions, et nul ne peut deviner les redoutables pièges qu’il tendra sur votre chemin ! Pour le retrouver, composez avec ce que vous avez à votre disposition, ne perdez pas de temps et surtout, en toute situation, réagissez comme le Seigneur Kaï que vous ambitionnez d’être. Prenez des notes à mesure que vous progresserez dans votre quête, elles vous seront profitables lors de futures missions. Vous allez découvrir de nombreux objets qui vous seront d’une grande aide dans le déroulement de votre aventure. Certains Objets Spéciaux pourront vous être utiles lorsque vous entreprendrez les quêtes de la série Loup Solitaire de Joe Dever, mais il vous arrivera également qu’un objet dont vous pensiez vous servir plus tard se révèle tout à fait inefficace au moment où vous l’emploie-rez. Aussi devrez-vous choisir avec discerne-ment les objets que vous déciderez d’emporter avec vous. De nombreuses possibilités s’offr-iront à vous pour retrouver le Compagnon, mais seulement quelques une vous feront courir un minimum de risques. Pour réussir votre mission, vous devrez faire preuve d’un grand courage et de choisir avec discernement les Disciplines Kaï que vous souhaitez maîtriser. Vous pourrez alors parvenir avec succès au terme de votre aventure même si vos points d’HABILETÉ et d’ENDURANCE sont faibles.

Que la Foi, la Générosité, le Courage et la Sagesse des Moines Kaï vous guident dans cette

Voie que vous avez choisi de suivre, épreuve qui commencent à l’instant même, de l’autre côté de cette page. Alors, bonne chance …

L’Ordre du Kaï…

Au nord du royaume du Sommerlund, il est de tradition depuis des siècles d’envoyer les fils des Seigneurs de la Guerre au monastère Kaï. C’est là qu’on leur enseigne l’art et la science de leurs nobles ancêtres.

Les  Moines  Kaï  sont  de  grands  maîtres  dans l’art qu’ils enseignent. Pour transmettre leurs connaissances, ils doivent faire subir à leurs disciples de rudes épreuves au cours d'un long apprentissage, mais ces derniers ne s’en plai-              gnent jamais. Ils leur témoignent au contraire amour et respect, sachant très bien qu’ils quitte-ront un jour le monastère en possédant tous les secrets de la tradition Kaï : ils pourront alors rentrer chez eux, l’esprit et le corps formés aux techniques de la guerre. Profondément attachés  à leur patrie, ils seront ainsi prêts à la défendre contre le danger constant qui la menace : la soif de conquête des Maîtres des Ténèbres venus de l’ouest.

Au temps jadis, à l’époque de la Lune Noire, les Maîtres des Ténèbres menèrent une guerre sans merci contre le royaume du Sommerlund. Ce fut une longue et douloureuse épreuve de force à l’issue de laquelle les guerriers du Sommerlund remportèrent la victoire lors de la bataille de Maaken. le roi Ulnar et ses alliés de Durenor anéantirent l’armée des Maîtres des Ténèbres dans le défilé de Moytura  et précipitèrent l’ennemi au fond de la gorge de Maaken. Vashna, le plus puissant parmi les Maîtres des Ténèbres, périt d’un coup mortel que le roi Ulnar lui porta de sa puissante épée, l’Épée du Soleil, que l’on désigne généralement sous le nom de « Glaive du Sommer ». depuis ce temps, les Maîtres des Ténèbres ont juré de prendre leur revanche sur le royaume du Sommerlund et la maison d’Ulnar.
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La Poursuite

Vous êtes Landar, un jeune Disciple Kaï issu d’une modeste famille du Sommerlund. Malgré vos origines ordinaires, vous avez su faire preuve de bravoure et de pugnacité telle que, il y a 4 ans de cela, les moines Kaï vous ont accepté dans les rangs de leurs  Postulants. Vous avez alors reçu le nom de Loup Silencieux. Durant de longs mois, vous avez étudié avec passion les bases des disciplines Kaï et vous êtes efforcé de suivre scrupuleusement les préceptes de vos maîtres. Vous avez appris la patience, la rigueur d’esprit, la maîtrise de soi et le sang froid nécessaires à tout Seigneur Kaï. Et surtout, vous avez subi à travers les saisons un entraînement physique des plus éprouvants. Vous avez acquis force, endurance et discipline au prix d’interminables épreuves, vous avez été initié au maniement des armes, été formé à de nombreux types de combat et, à présent, vous êtes prêt à commencer votre véritable apprentissage... En effet, le devoir d’un Seigneur Kaï est d’arpenter le pays en se mettant au service de son peuple, d'assister les armées du roi, et d’approfondir ses connaissances et capacités par lui même. Le Kaï est une voie spirituelle ne connaissant pas de limites. Sa découverte se fait tout au long d’une vie, et le Disciple que vous êtes n'aura jamais fini de grandir en puissance et sagesse.

Cependant, avant de commencer votre ascension dans la hiérarchie Kaï, vous devez passer l’épreuve rituelle de la Poursuite.  Il s’agit pour vous d’être confronté une première fois au monde, de le parcourir, seul, afin de mettre vos connaissances et vos capacités à l’épreuve.

Vous devrez pour cela retrouver la trace d’un Compagnon Kaï confirmé parti se cacher dans le pays  la veille de votre départ. Or, dans quatre jours aura lieu la grande fête de Fehmarn. C’est le délai qui vous est imparti.

Quelques heures avant le début de votre épreuve, Œil Stellaire, un Maître révéré du Monastère, vient vous voir dans votre chambre où vous effectuez les derniers préparatifs. « Loup Silencieux, vous dit-il de sa voix profonde et posée, je suis fier de toi. Ce n’est pas tous les jours que l’Ordre Kaï s’apprête à recevoir un  nouveau membre dans ses rangs. Depuis ton arrivée ici je me suis battu pour que tu sois reconnu, malgré tes origines. À présent, c’est pour toi le moment de faire tes preuves et de nous montrer à tous ta grande valeur.

_Vos paroles me vont droit au cœur, Œil Stellaire, mais je n’ai pas encore réussi l’épreuve. Je compte   faire de mon mieux pour ne pas vous décevoir, répondez-vous plein d’humilité.

-Ne le fais pas pour moi, mais pour toi mon garçon. Et tu ne peux pas me décevoir, vous dit alors le Savant, un grand sourire franc aux lèvres. Maintenant, il me faut te mettre en garde contre certaines erreurs que tu ne dois absolument pas commettre. Tout d’abord, garde à l’esprit que c’est en tant que moine Kaï que tu arpentes le pays, et que tu dois te comporter en tant que tel, en toutes circonstances. Ensuite, le temps t’es compté. Ne t’attarde pas et n’hésite pas à te renseigner auprès du peuple, je suis sûr qu'il t’aidera.
Et puis... dit-il en marquant une pause, son regard inquiet planté dans le vôtre, prends garde à toi. Tu seras seul, toujours...
[image: image30.png]


Enfin je dois te donner le Conseil auquel ont droit tous les candidats à la Poursuite. Le voici : Vas Rue du Croissant. Bonne chance, Loup Silencieux!

1
C'est enfin le grand jour pour vous! La Poursuite a commencé, et vous avez hâte de vous mettre en chemin. Vous êtes déterminé et prêt à suivre le mystérieux Compagnon Kaï à travers tout le Sommerlund s’il le faut... Vous jetez votre sac sur vos épaules, sautez sur le fringuant destrier blanc que l'on vous a confié et quittez le Monastère pour les grands chemins. Le temps est radieux en cette période de réjouissances nationales: en effet, les Sommerlundais se préparent à la grande fête de Fehmarn! Toutefois, l’esprit concentré sur votre épreuve et les sens aux aguets, vous chassez ces divagations de vos pensées et vous attelez très vite à votre importante tâche. Votre accession à la classe des Seigneurs Kaï dépend de la réussite de cette Poursuite! Rendez-vous au 29.

2

Vous parvenez à vous réfugier dans l'obscurité des grands arbres avant que vos poursuivants n'arrivent au carrefour, et entendez leurs jurons de surprise lorsqu'ils s'aperçoivent qu'ils sont seuls sur la route. Vous progressez avec prudence, vous enfonçant de plus en plus dans la forêt. Vous entendez du moins clairement leur conversation et comprenez que, lorsqu'ils se sont aperçus de l'absence d'un cheval dans les écuries, vous n'étiez pas particulièrement soupçonné. Ils pensaient à une fugue nocturne d'un jeune moine. Vous soupirez de soulagement, et Lointain-Frimas attend quelques instants après qu'ils soient repartis avant de reprendre la route vers Holmgard. Vous galopez à bride abattue, et finissez par atteindre la capitale en début de soirée. Là, vous enserrez brièvement votre ami et, à votre grande étonnement, celui-ci vous rend votre accolade. Vous lui exprimez encore toute votre gratitude, et il vous dit exiger que vous lui rendiez bientôt un service en échange. Vous n'en ressentez que plus d'affection envers celui qui vous rend votre dignité en vous considérant comme un égal, et en vous donnant l'occasion d'éffacer votre dette envers lui. Bénissant Kaï et Ishir d'avoir un tel ami, vous lui adressez un dernier signe d'adieu et vous dirigez vers les portes de la ville. Seulement, vous apercevez non loin sur le chemin, aux bord d'un champ, une patrouille de gardes. Il vous vient soudain à l'esprit qu'il y a de grandes chances qu'ils aient aperçu le Compagnon, aussi bifurquez-vous dans leur direction dans l'intention de les interroger. Rendez-vous au 106.

3

La journée est déjà bien avancée, aussi hâtez-vous le pas afin de parvenir à Tyso avant la tombée de la nuit. La route est en bon état, aussi progressez-vous rapidement sur ses larges pavés bien ajustés. À votre gauche, derrière une longue rangée de champs et pâturages fleuris, se dressent les premiers arbres des sous-bois de Frielund, la grande forêt centrale du Sommerlund, à la beauté grandiose et sombre. S'il est vrai que ses hauts pins et chênes constituent la principale source de revenus d'un grand nombre de familles, il est des territoires entiers dans cette forêt que, depuis des siècles, personne n'a jamais explorés. Imprégnée de mystère, entre la lumière de sa canopée et les ombres de ses racines, la forêt semble avoir son propre rythme, ses propres saisons. Vous avez étudié un nombre incalculable de ses créatures et écosystèmes, mais ne pouvez toujours pas prétendre connaître sa véritable nature. À votre droite en bas de basses falaises s'étend le poissonneux Golfe de Holm, sur lequel voguent  une myriade de bateaux de pêche et de navires de commerce. L'air transporte un parfum d'iode et de sève de pin, le soleil plonge dans l'océan écarlate à l'horizon pour mieux teinter les blés d'or et ocre, votre pied est sûr et votre optimisme inatteignable, vous ne doutez plus de votre réussite! Vous entrez enfin dans les faubourgs de Tyso, mais l'heure est trop avancée pour espérer pénétrer à l'intérieur des murailles. Aussi frappez vous à la porte d'une ferme et demandez-vous l'hospice pour la nuit. Les paysans, aimables, vous ouvrent la porte de leur étable. Rendez-vous au 107.

4
Alors que vous arrivez à un tournant, les trois hommes sont devant vous et vous chargent, arme au poing. Grâce à l'étroitesse de la ruelle, vous les recevez un par un et être pris par surprise ne vous désavantage pas vraiment.

CONTREBANDIERS   HABILETÉ : 12  END. : 25

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 102.

5

Vous jetez toutes vos forces dans la partie, mais votre adversaire est décidément trop fort pour vous et vous sentez avec déception vos phalanges râper douloureusement le bois de la table. Vous vous massez le biceps, un rictus aux lèvres, pendant que votre adversaire s'esclaffe d'un rire tonitruant à l'unisson avec ses compagnons. Le Capitaine s'adresse à vous en ces mots :«Tu n'es pas mauvais, moine Kaï, mais tu es tombé sur un os en te frottant à ma troupe! Tu me plais bien, et ne crois pas que cela te dispense d'allonger la monnaie!» La somme que vous devez verser est égale au nombre de couplets chantés durant la partie de Bras de Fer. Si vous avez assez de Couronnes, rayez-les de votre Feuille d'Aventure. Sinon, donnez ce que vous avez et allez au 115. Vous êtes à présent plus qu'exténué, et il est hors de question de prolonger plus loin votre soirée! Vous pouvez prendre une chambre de l'auberge au prix de 5 Couronnes, auquel cas rendez-vous au 43. Enfin, si vous êtes totalement démuni ou si vous ne désirez pas rester dans l'établisse-ment, il ne vous reste plus qu'à retourner dans la rue, au 66.

6

Vous prenez rapidement le dessus sur vos adversaires qui, désorientés, se laissent désarmer aisément. Vous tenez vos attaquants à votre merci, et il vous est évidemment interdit de les tuer. Cependant, vous estimez que de bons gardes du Sommerlund n'attaqueraient jamais un moine Kaï, quelles qu'en soient les raisons, et vous vous autorisez à fouiller rapidement leurs affaires en cherchant quelle excuse raconter à vos maîtres si cela se savait! Vous trouvez une Épée, une Lance, deux Poignards et 3 Couronnes. Après avoir pris possession de votre butin, rendez-vous au 53.

7
Dégoûté, vous toisez l'escroc de tout votre mépris, lui adressez quelques remarques acerbes et vous en allez. Vous vous apprêtez à établir un plan de recherche, mais la faim vous tenaille. Il est temps pour vous de consommer un Repas, ou de perdre 3 points d'ENDURANCE. Ensuite, il vous faut prendre une décision, car le temps presse. Si vous voulez interroger les passants, allez au 67. Sinon, choisissez une direction. La ville de Toran est cernée par une épaisse muraille comportant trois portes. Celle par laquelle vous êtes entré, la Porte Sud, est pendant la période de Fehmarn réservée aux entrées et au contrôle des marchandises. Il vous reste deux possibilités. Si vous voulez vous diriger vers à la Porte Est, rendez-vous au 221. Sinon, allez à la Porte des Bûcherons, au 168.

8

Vous demandez votre chemin à un marchand de vin au miel, posté entre son comptoir et ses tonneaux au bord de la rue, et empruntez l'itinéraire indiqué jusqu'à la caserne de la ville. En passant devant les écuries du fortin, vous surprenez la discussion d'une troupe de soldats, revenant apparemment d'une mission de surveillance des entrées de la ville. Vous les interpellez, puis les interrogez à propos du Seigneur Kaï. Ils vous répondent qu'ils ne l'ont pas vu, mais qu'ils surveillaient la Porte Est, donnant sur la route d'Anskaven. Ils vous apprennent que l'escouade qui surveillait la Porte Sud il y a peu est maintenant postée dans le Haut-Toran, devant le collège de la Guilde de l'Etoile de Cristal. Saisissant votre chance, vous fendez la foule le plus rapidement possible, espérant trouver vos précieux informateurs à leur poste… Rendez-vous au 82.

9
Vous réfléchissez depuis un bon moment, et la foule des badeaux vous dévisage avec amusement. Puis, en un éclair, la réponse surgit  dans votre esprit. Vous attendez d'avoir formulé un raisonnement clair, et annoncez fièrement votre réponse: «Ta fille la plus âgée a 9 ans, l'ami! En effet, si je cherche les séries de trois chiffres entiers dont la multiplication fait 36, j'obtiens: 36x1x1 ; 18x2x1 ; 12x3x1 ; 9x4x1; 9x2x2 ; 6x6x1 ; 6x2x3 ; 4x3x3 ; Il m'est à ce stade effectivement impossible de connaître la solution. Puis, si j'additionne leurs membres, j'ai dans l'ordre: 38 ; 21 ; 16 ; 14 ; 13 ; 13 ; 11 ; 10. Et comme ta canne, qui connaissais son  nombre de taches, n'a pas trouvé tout de suite la solution, cela signifie que deux triplets au moins répondent à la condition: ce sont (9;2;2) et (6;6;1), dont la somme des membres est égale. Puis, si ton aînée est blonde, c'est qu'il y a une aînée! J'en déduis que les bons âges sont 9 ans, 2 ans et encore 2 ans. Des jumelles? Mes félicitations! » L'homme, ébahi par votre raisonnement et votre éloquente explication, en a la voix coupée. Sa mâchoire pend mollement, et ses yeux paraissent vouloir ressortir de leurs orbites. Les spectateurs quant à eux applaudissent à tout rompre, et vous ne pouvez réprimer un petit sourire vengeur. Le bouffon se ressaisit, secoue sa tête en faisant sonner les grelots de son chapeau et vous adresse un sourire admiratif: «Tu es le premier à répondre à cette énigme, noble moine Kaï, et je dois avouer que tu possèdes un peu plus de cervelle que mon âne! Comme promis, je vais t'aider. En effet, je sais que le Guerrier que tu poursuis a quitté la ville hier enfin d'après midi, et qu'il se dirigeait vers Tyso. Mais… J'ai vraiment eu plaisir à t'entendre vaincre ma question, et je ne suis pas si pingre! Je t'offre aussi ces 10 Couronnes, tâche d'en faire mauvais usage!» Vous empochez votre récompense, et vous empressez de repartir à la chasse! Votre victoire vous a remonté le moral, et vous retrouvez à nouveau votre détermination. Rendez-vous au 23.

10

Le chemin, enfoncé d'environ un mètre dans le sol, est bordé par de courtes haies et rangées de barrières en bois, délimitant les pâturages et champs alentours. Vous serpentez entre de nombreuses collines chauves et verdoyantes  pendant un moment, sans rencontrer âme qui vive. Il commence en effet à être un peu tard pour travailler la terre, et vous supposez que les paysans sont repartis ranger leurs troupeaux et moissons depuis quelque temps déjà. Le chemin de terre battue grimpe au sommet d'un petit tertre, en haut duquel vous profitez d'une large vue sur les environs. Le chemin se sépare en trois, et il vous faut choisir une direction. La branche de gauche se dirige vers un ombrageux bosquet de sapins, au creux d'un petit vallon et la branche de droite, elle, mène à une cabane dont vous apercevez le toit au dessus d'une haie de  buissons épineux. Enfin, devant vous, le chemin continue à serpenter entre les pâturages. Si vous tournez à gauche, rendez-vous au 95. Si vous préférez prendre à droite, allez au 178. Si vous décidez de continuer tout droit, rendez-vous au 73.

11

Alors que vous dépassez les dernières échoppes et que vous vous engagez dans la rue menant à la Porte Sud, vous tombez nez à nez avec l'étal d'un colporteur que vous n'aviez pas remarqué jusqu'ici. Vous jetez un bref regard à ses articles, et êtes surpris d'y trouver bien d'autres choses que de vulgaires bibelots. Parmi les articles intéressants, se trouvent ceux-ci:

-1 Bâton de marche ferré (arme)      4 Couronnes

-4 Repas de Viande séchée          2 Couronnes/p.

-2 Lanternes                                 3 Couronnes/p.

-3 Couvertures                             5 Couronnes/p.

-2 Potions de Laumspur (+4E)    6 Couronnes/p.
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-10 Amulettes du Pèlerin 

(protège du danger)                      3 Couronnes/p.

Vous vous dépêchez d'effectuer vos achats, puis vous remettez prestement en route. Rendez-vous au 101.

12
Le jour est à présent levé, et il vous faut vous mettre en route. Vous êtes dans la rue, animée malgré l'heure matinale. Vous posez des questions aux paysans à leurs étals, aux gardes, mais personne n'a vu le Compagnon. Alors que vous sortez d'une auberge où vous vous êtes renseigné en vain, un charriot rempli à ras-bord de lourds sacs de farine passe à votre hauteur. Soudain, une de ses roues avant se prend dans une ornière de la route, se brise, et l'imposant ensemble bascule dans votre direction. Votre cheval se cabre, vous projette à terre et s'enfuit un peu plus loin dans la rue, alors que trois énormes sacs du dessus du tas glissent et tombent sur vous. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous maîtrisez la discipline Kaï du Sixième sens, ajoutez 1 au résultat, si vous maîtrisez la discipline de la Chasse, ajoutez 2, et enfin si vous maîtrisez celle de la Maîtrise Psychique de la Matière ajoutez 3. Si le résultat est 0, allez au 241, s'il est inferieur ou égal à 3, rendez-vous au 84, et s'il est supérieur à 3 allez au 160.

13

Vous talonnez votre destrier jusqu'en dehors de la forêt puis, reprenant la route vers Toran, vous remarquez que celui-ci boîte fortement. Vous l'arrêtez, descendez à terre puis vous mettez à l'examiner. Apparemment, la malheureuse bête a été blessée lors du combat contre le Cornes-de-Chêne, car son antérieur gauche porte une vilaine plaie recouverte de sang et de poussière. Vous ne pouvez pas la monter plus longtemps, aussi continuez vous votre chemin à pieds après avoir sommairement bandé sa blessure. A cause de votre soudaine lenteur de progression, vous n'atteignez Toran que dans la nuit, et vous retrouvez devant des portes fermées. Rajoutez-vous 1 point Retard. Vous appelez les gardes, et les priez de vous ouvrir. Après une longue discussion, ceux-ci n'acceptent que si vous leur laissez votre monture. Vous maugréez contre leur fourberie, et la leur cédez à contrecœur. Cependant, le deuxième jour seulement de votre Poursuite s'achève, et vous n'êtes plus loin du Compagnon! Soit celui-ci est encore dans la ville, soit il en est parti dans l'après midi. Vous avez bon espoir de le rattraper, malgré le fait que vous soyez à présent piéton. Les rues de la cité au cent tours sont à présent totalement obscures, et vous ne distinguez avec difficulté que les silhouettes des bâtiments à colombages, des escaliers et des arches surplombant les rues. Il vous faut maintenant trouver un endroit ou dormir. Si vous désirez  pénétrer dans l'auberge située à quelques pas, seul bâtiment éclairé de la rue, rendez-vous au 219. Si vous ne pensez pas avoir l'argent nécessaire où si vous ne désirez pas passez la nuit dans l'auberge, allez au 66.

14
Vous attachez votre cheval à un poteau devant l'établissement, poussez la lourde porte et vous retrouvez dans une vaste salle circulaire enfumée et agréablement chauffée par une grande cheminée. Presque toutes les tables sont occupées et des serveurs courent entre elles portant des litres de bière et de vin, ainsi que des 
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assiettes fumantes et amplement garnies. Une foule hétéroclite et joyeuse se presse dans les alcôves boisées encastrées dans les murs et autour de quatre longues tables. Deux groupes attirent votre attention: vous remarquez au fond de la pièce des hommes bien habillés, sûrement des marchands, parlant à voix basse penchés au dessus de la table de leur alcôve, ainsi qu'un bruyant groupe de mercenaires au bout d'une des grandes tables, près du comptoir de l'aubergiste et de l'escalier menant aux cham-bres. Si vous désirez parler aux marchands, rendez-vous au 122. Si vous préférez aborder les mercenaires, allez au 167. Enfin, vous pouvez réserver tout de suite une chambre à l'aubergiste, auquel cas allez au 116.
15

Alors que vous avez l'impression de dormir depuis peu, vous êtes réveillé par des morsures sur vos jambes ainsi que des couinements aigus provenant de partout dans la pièce. Vous découvrez avec dégout des dizaines de rats grouillant autour de vous et de vos affaires, et malgré la pénombre vous réussissez à en abattre quelques uns puis à faire fuir les autres. Seulement, les dégâts sont importants et vous devez rayer les deux premiers objets de votre sac à dos. Vous ne réussissez pas par la suite à fermer l'œil, et comme le soleil se lève, vous retournez dans la rue où circulent déjà les premiers marchands et artisans. Vous détachez votre destrier, lui flattez l'encolure et repartez en  quête du Compagnon. Rendez-vous au 12.

16

Alors que l'imposant ivrogne s'apprête à envo-yer son  poing massif vers une femme terrorisée, se protégeant faiblement avec un panier de fruits, vous talonnez votre cheval dans sa direction. Vous décochez  au passage un formidable coup de pied dans une pancarte en bois posée en travers des marches, et l'envoyez voler en direction du barbu. Celui-ci se fait faucher les jambes par votre projectile et s'affale maladroitement sur les pavés du palier. La femme, bousculée, tombe à la renverse et déverse son chargement dans la rue, mais s'écarte rapidement de son agresseur. A peine s'est-il relevé que vous engagez le combat.

IVROGNE     HABILETÉ : 8   ENDURANCE : 15

Si au bout de trois assauts vous êtes encore en vie ou bien si vous achevez votre adversaire avant, rendez-vous au 159.

17

Vous abattez violemment votre arme sur le crane du dernier vaurien, l'envoyant ainsi s'effondrer sur une roulette et ses billes, disposées au milieu de la salle. Les clients, terrorisés par la violence de la rixe, se sont plaqués contre le mur au fond de la salle. Il n'y a à présent plus aucun bruit dans l'auberge, à part les caquètements insouciants d'un couple de coqs, en liberté dans la pièce. Vous essuyez calmement votre arme dans la veste d'un des mercenaires, et jetez un regard de défi à la foule muette, vous rappelant que la moitié des joueurs, quelques minutes auparavant, vous riaient au nez. Sans un mot, vous écartez les débris d'une cruche du bout du pied et entreprenez de tirer les corps à l'extérieur. Selon les lois Sommerlundaises, parce qu'il s'agissait d'un combat d'honneur, vous aviez le droit de tuer ces soldats. Cependant, à cause des quelques dégâts causés par l'affrontement, vous ne pensez pas judicieux de rester dans la taverne pour la nuit, et vous laissez à l'aubergiste le soin de se rembourser dans les poches des quatre lyrisiens. Il ne vous reste plus qu'à chercher un nouvel endroit où dormir, rendez-vous au 66.

18

L'homme plisse douloureusement les yeux, comme s'il était ébloui par une lumière trop vive, et gémit. Vous avez l'étrange impression de sonder votre propre regard, à cause de la partie de votre esprit ayant investi avec succès le système nerveux du soudard. Celui-ci oppose encore quelques résistances, comme de faibles protestations, mais n'est plus capable dans son état de raisonner et d'avoir une volonté assez forte pour fuir votre emprise. Vous lui ordonnez de vous libérer et celui-ci s'exécute lentement, lourdement, comme s'il avait conscience d'être manipulé mais qu'il éprouvait néanmoins une irrésistible envie de vous obéir. Une fois la porte de votre cachot ouverte, vous vous ruez sur le garde et l'assommez d'un coup de poing dans la mâchoire. Rendez-vous au 40.

19
Vous entrez dans le bâtiment, et apercevez à votre gauche un manteau de Seigneur Kaï pendu à une chaise. L'homme se retourne alors, l'air grave : «Loup Silencieux, je dois t'annoncer ton échec à l'épreuve de la Poursuite, pour faute de malhonnêteté. La cupidité est incompatible avec les préceptes Kaï. Cette attitude me déçoit beaucoup, et je n'imaginais pas que tu tomberais dans ce piège. Tu recevras ta punition en rentrant au Monastère. Ta quête est terminée.

20

Vous vous retournez courageusement, prêt à en découdre avec les hommes d'armes, prêt à défendre votre honneur de moine Kaï injustement jeté en prison ainsi que votre droit à continuer la Poursuite, qu'ils ont sans le savoir failli vous enlever. Mais quelle n'est pas votre surprise quand vous vous rendez-compte que vos poursuivants ne sont pas les soldats mais leurs redoutables Chiens de Garde, qu'ils ont pour habitude de lâcher à travers les rues pendant leurs rafles ou leurs patrouilles, ces molosses qui terrorisent la population une fois le couvre-feu passé. Leurs maîtres n'ont sûrement pas réussi à les suivre, mais vous ne doutez pas 
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20 vous vous rendez-compte que vos poursuivants ne sont pas les soldats mais leurs redoutables Chiens de Garde!
qu'ils rappliqueront bientôt. Aussi vous faites vous un devoir d'éliminer la horde baveuse des prédateurs le plus rapidement et brutalement possible afin de laisser un amer souvenir de votre passage à leurs maîtres, ainsi que de leur couper l'envie de les ressortir un jour… Ces créatures sont particulièrement sensibles à la Puissance psychique: si vous avez recours à cette technique, rajoutez vous 1 point d'HABILITE  pour la durée du combat. 
CHIENS DE GARDE

HABILETÉ :13   ENDURANCE : 25

Si vous sortez vainqueur de l'affrontement, rendez-vous au 239.

21

Il fait à présent totalement nuit, et vous courez les chemins à la seule lumière de la lune et des étoiles. Au bout d'une demi-heure environ à suivre votre route, vous arrivez enfin, avec un immense soulagement, dans un petit village. Le calme obsédant de la campagne vide commençait à vous angoisser, et vous n'êtes pas fâché de retrouver un peu de chaleur humaine! Tous les volets et portes sont clos, évidemment, mais vous croisez néanmoins une lavandière en retard dans son labeur, alors que vous passez devant le minuscule lavoir public. Elle lève alors vers vous un regard intéressé, et s'adresse à vous avec un accent à couper au couteau: «C'est que j'me demandais si vous alliez finalement v'nir, messire! J'en ai avais assez d'attendre, et pour une drôle de missive, de plus! Votre ami moine Kaï m'a demandé d'vous dire si j'vous voyais, qu'il vous félicite d'être arrivé jusqu'ici, mais qu'vous êtes un sacré lambin… » N'en croyant pas vos oreilles, vous remerciez la jeune femme. Vous êtes bien décidé à répondre à la provocation, et lui demandez la direction prise par le Compagnon. Celle-ci, tout sourire, vous indique la route sortant du village. Il ne vous en faut pas plus, et vous repartez aussitôt dans une course effrénée. Vous avez hâte de rattraper le coquin! Rendez-vous au 134. 

22

Vous repoussez les gardes tant bien que mal, et parvenez enfin à créer un trou dans leur cercle pour vous échapper. L'un d'eux tente de vous bloquer le passage mais vous parez son attaque d'une main pour lui envoyer l'autre en plein ventre, et le plaquez contre vous en guise de bouclier humain. Leur compagnon ainsi pris en otage, les soldats se figent et attendent une réaction de votre part, tendus à l'extrême. Vous leur sommez de vous expliquer la présence du Poignard Kaï dans leur prison, et ceux-ci, l'air surpris, vous répondent qu'il s'agit de l'arme avec laquelle vous auriez sérieusement blessé un homme la veille, non loin du quartier malfamé de la ville. Vous êtes totalement sidéré d'être sujet d'une telle accusation, vous, un moine Kaï! Vous répliquez aux soudards que vous n'étiez pas en ville alors, mais le sergent affirme qu'ils s'agissait bien, selon l'homme, d'un Seigneur Kaï. Il ne peut s'agir que du Compagnon que vous poursuivez, et vous vous doutez que la victime en question ne doit pas avoir grand-chose du passant innocent, mais l'heure n'est plus à la discussion et, sachant ce que vous vouliez apprendre, vous laissez là vos geôliers en trop mauvais état pour tenter de vous arrêter et vous précipitez en direction des bas-fonds Holmgardois, de nouveau à la recherche du Compagnon. Rendez-vous au 53.

23

La pluie tombe à présent dru, et la route boueuse est balayée par d'innombrables ruisseaux, effaçant les traces que laisse votre cheval quelques instants après votre passage. Cela fait plusieurs heures que vous chevauchez à vive allure, il ne reste plus rien de la piste du Compagnon et vous n'avez pas aperçu de traces dans les sentiers menant à Frielund. Aussi, les habitants des villages et hameaux côtiers que vous croisez n'ont vu passer personnes. Il ne vous reste plus qu'à vous rendre à Tyso, au 188.
24
La porte s'ouvre dans un grincement et vous entrez avec surprise dans une pièce extrêmement basse de plafond et sombre. Mais ce qui vous saisit en premier est l'odeur de charnier, des relents fétides et fauves vous prenant le nez et vous tournant la tête. Vos yeux s'habituent petit à petit à l'obscurité, et ce que vous voyez vous révulse. Sur la paille en décomposition mêlée d'excréments et de reliefs de nourriture  reposent trois énormes chiens aux poils ras et aux muscles saillants. Leur corps est couvert de plaies purulentes et de vermine, mais leurs petits yeux écartés vous foudroient de toute leur folie, et à voir la taille démesurée de leurs mâchoires vous ne doutez pas un instant de leur dangerosité. Vous identifiez ces molosses déments et affamés comme les sombrement connus Chiens de Garde des soldats d'Holmgard. Ces bêtes sont la terreur des habitants une fois le couvre feu passé, et on ne compte plus le nombre de passants innocents qu'elles ont dévorées… Les Chiens se redressent à l'union, retroussent leurs babines l'air incroyablement menaçant, un grondement sourd montant, s'amplifiant, résonnant sur les murs de la tanière… Vous ne pouvez plus fuir, il vous faut à présent livrer combat. Ces créatures sont particulièrement sensibles à la Puissance psychique, aussi si vous maîtrisez cette discipline rajoutez vous 1 point d'HABILETÉ supplémentaire pour la durée du combat.

CHIENS DE 

GARDE        HABILETÉ: 13    ENDURANCE: 24

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 242.
25

Vous courez dans ce qu'il reste de la ruelle, et débouchez dans une rue plus grande, calme et vide. Les toits de tuiles s'avancent loin au dessus de la voie, et leur ombre vous aide à vous dissimuler derrière le pilier d'une arche enjambant une courte volée d'escaliers. Le garde sort alors de l'insipide ruelle et s'élance dans votre direction, passe à côté de vous sans vous voir et descend la rue pour enfin prendre une bifurcation et disparaître de votre vue. L'homme dirigeant apparemment ses recherches vers le Sud, vous estimez sage de prendre la direction opposée et vous remontez donc la rue déserte, à la recherche de la piste du cavalier Kaï. Alors que vous marchez depuis peu, vous remarquez que les hautes bâtisses massives aux colombages savants et aux tuiles flamboyantes se rétrécissent, se simplifient, paraissent plus négligées aussi. Vous notez que des décombres couvrent de plus en plus les pavés, pour beaucoup arrachés, jusqu'à laisser place à un sol de terre boueuse. Vous n'avez pas passé trois rues que vous vous retrouvez maintenant dans un véritable bauge empestant le sang, l'alcool fort et la maladie. Rendez-vous au 53.

26

Vous courez vers Fleroum et vous arc-boutez sous les poutres pourries pour relever le toit. Des ardoises glissent et se fracassent sur vos épaules, les échardes vous meurtrissent le dos, mais vous continuez à relever lentement les lourdes planches. Le vieillard s'écarte et revient avec trois perches qu'il coince sous le toit, et celui-ci se stabilise. Vous avez perdu 4 points d'ENDURANCE  durant  le  sauvetage,  et  lorsque  

vous jetez un coup d'œil à la route, le cavalier a disparu. Le vieux pêcheur, perspicace, vous dit : «Bien, il semblerait que vous ayez retrouvé la trace de celui que vous recherchiez. Hâtez-vous, au revoir!» Sans même avoir été remercié, rageur d'avoir perdu si bêtement une telle occasion de rejoindre le Compagnon, vous reprenez la Poursuite au triple galop avec l'espoir de rattraper le cavalier avant qu'il ne sorte de la route. Rendez-vous au 54.

27

Par chance, le monstre glisse devant vous, horrible, mais ne marque pas le moindre temps d'arrêt. Vous le regardez, hypnotisé, poursuivre son chemin jusqu'à ce qu'il disparaisse entièrement de votre vue. De longues minutes s'écoulent, et vous tremblez comme une feuille. Vos habits sont imprégnés de sueur froide, et vous récitez avec ferveur toutes les prières de dévotion et de remerciement que vos maîtres vous ont apprises. Au bout d'un moment, vous sortez de votre tétanie et trouvez la force de vous relever. Puis, brusquement, poussé par une terreur sans nom, vous vous mettez à courir de toute vos forces avec une irrépressible envie de hurler. Vous vous retenez jusqu'à ce que vous soyez assez loin du lac et êtes soudain pris de vomissements. Vous venez de connaître la terreur pour la première fois, et vous n'avez jamais eu autant conscience de l'importance que vous attachez à la vie. Remis de vos émotions, vous vous mettez en route prestement, et vous efforcez de vous concentrer sur votre quête. Allez au 198.

28

Vous longez prudemment les murs des maisons délabrées, à l'ombre  des toits, cherchant tout autour de vous le moindre indice, le moindre passant susceptible d'avoir vu le Seigneur Kaï. Vous marchez depuis quelques minutes, et remarquez qu'il n'y a dans ce quartier aucun commerce, et que les rares personnes que vous croisez prennent grand soin de vous éviter. Soudain, alors que vous longez les murailles de la ville et que vous vous apprêtez à entrer de nouveau dans les rues sécurisées de Holmgard, vous apercevez dans la pâle lueur du matin des ombres juchées sur les créneaux des remparts. Il vous semble qu'il s'agit d'hommes essayant de rentrer  discrètement dans la ville. Si vous voulez vous approcher pour essayer d'en savoir plus, allez au 211. Si vous préférez ignorer cette étrange agitation et prospecter dans le centre ville, rendez-vous au 119.

29

Vous vous concentrez sur cet indice qu'Œil Stellaire vous a délivré: rue du Croissant. Vous fouillez dans votre mémoire et essayez de vous souvenir si vous avez déjà entendu parler de cette fameuse rue, lorsque vous arrivez à un croisement. Votre chemin coupe la grande route qui relie Holmgard à Toran, et il vous faut maintenant choisir une direction avec le plus grand discernement. Si vous voulez commencer votre quête à Toran, rendez-vous au 251. Si au contraire vous décidez de prospecter vers Holmgard, allez au 164 .

30
Les villages et hameaux côtiers défilent sans que vous ne leur jetiez le moindre coup d'œil, les bords du chemin ne sont plus qu'une mosaïque de couleurs floues et, le regard fixé droit devant, vous êtes plus déterminé que jamais à retrouver le Compagnon! Votre che-val, au galop depuis plusieurs heures maint-enant se fatigue, mais vous savez que vous touchez au but. Vous arrivez enfin à Anskaven, importante ville portuaire, tant au niveau militaire que commercial. Vous passez de nombreux hangars à bateaux, les premières habitations, puis pénétrez dans le centre de la ville. Ici aussi la population est en émoi, préparant activement le grand évènement de l'année, Fehmarn, mais à moindre échelle qu'à la capitale. Ainsi, vous parvenez facilement à vous orienter dans les rues aux pavés et murs élimés par le vent et le sel. Les maisons, trouées de petites fenêtres, possèdent rarement plus d'un étage et il est fréquent d'observer, pendues entre deux façades, des ribambelles de poissons de toutes sortes séchant au soleil. Vous voyez pointer au dessus des toits les mats des bateaux de pêche du port, proche, ainsi que le très grand et vieux phare d'Anskaven. Les gens que vous interrogez n'ont pas aperçu le guerrier Kaï, et vous décidez de vous rendre dans la rue principale où celui-ci a plus de chance de s'être rendu. En chemin, vous passez devant l'atelier d'un forgeron. Celui-ci, sur le pas de sa porte, [image: image34.png]


semble être en conflit avec un autre homme, plutôt grand, et enveloppé dans un manteau noir lui cachant la moitié du visage. Le ton de la dispute monte, et l'homme masqué tire soudain une dague. Si vous voulez intervenir pour protéger le forgeron, désarmé et terrorisé, rendez-vous au 143. Si vous préférez éviter les ennuis et continuer votre enquête, allez au 244.

31

Vous vous frayez un passage jusqu'aux gardes de la porte et engagez la conversation avec eux. Ceux-ci, débordés par le flot de marchandises à examiner, vous répondent brusquement qu'ils n'ont pas le temps de vous guider mais vous conseillent d'aller vous renseigner auprès des hérauts officiels, au centre ville. Vous les remerciez, toujours aussi désappointé par cette étrange ville, et fendez tant bien que mal la foule, chevauchant à travers la ville à la recherche de votre rue. Rendez-vous au 79. 

32

L'Allée du Corbeau est une sorte de couloir entre deux rangées d'entrepôts et immeubles infectes dont les toits se touchent tant l'espace est réduit. Le sol est en terre battue, vous n'y voyez presque rien est êtes obligé de continuer à pieds. Il y règne un persistant relent d'urine et de sueur, l'odeur de la concentration de la misère. Soudain, derrière un tournant de la ruelle, vous vous trouvez face à un formidable empilement de caisses de bois à demi pourri et devant lequel commercent deux hommes vêtus de haillons, l'un semblant être le possesseur de cette mystérieuse cargaison. Les deux loqueteux se tournent vers vous, vous gratifient d'un rictus aux dents noires et, sans même se concerter du regard, dégainent tous deux leur couteau. Ils n'ont apparemment aucune envie que leur commerce soit découvert et paraissent se réjouir à l'idée de vous dépouiller de vos biens.

COUPE-JARRETS     

HABILETÉ : 12     ENDURANCE : 20

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 230.

33

Alors que vous projetez la bête au sol d'un coup qui lui est fatal, vous voyez surgir du bois trois chiens de chasse, écumants, ainsi que leurs maîtres. Les chasseurs contemplent la scène, désorientés d'abord puis, comprenant que vous avez réussi à abattre leur proie, expriment ouvertement leur soulagement de se voir retirer une telle tâche. Ils vous congratulent chaleureusement et, pour vous remercier, vous offrent la moitié du prix du sanglier, c'est-à-dire 4 Couronnes! Vous leur souhaitez bonne chance pour la suite et reprenez votre route avec empressement. Rendez-vous au 13.

34
Aussitôt après avoir empoché les deux pièces, le gamin s'enfuit à travers la foule en criant : «Merci Seigneur Kaï ! Mais malheureusement pour vous, je n'ai aucune idée de la direction qu'a prise votre ami !». Votre détrousseur disparaît rapidement, vous ôtant ainsi toute possibilité de le poursuivre. Vous n'avez plus qu'à vous chercher d'autres indicateurs. Allez au 118.

35

Malheureusement pour vous, c'était une très mauvaise idée que de choisir ce pont pour abri. 

Les ponts sont lieux de passage et nombre de mendiants s'y abritent les nuits. Visible depuis la rue, acculé entre eau et pierre, vous n'auriez rien pu faire quand bien même auriez vous entendu les coupe-jarrets avant qu'ils ne vous égorgent. Votre mission s'achève ici en même 

temps que votre vie...

36
Vous approchez des sous bois, et entendez maintenant les hurlements de la bête en furie de plus en plus nettement. Les arbres vibrent à chaque rugissement, et vous devez presque vous boucher les oreilles face à cette puissance démesurée. Vous croisez plusieurs lièvres, daims et renards fuyants vers les côtes. Si vous persistez dans votre chasse, allez au 94. Si vous estimez plus sage de renoncer et désirez retourner à Tyso, rendez-vous au 150.

37

Vous reconnaissez là des Calices des Sels! Ce sont des végétaux aquatiques en forme de coupes, très rares et connus pour être d'incroyables porte-bonheur! Une jeune femme, que jusqu'alors vous n'aviez pas remarquée, s'avance vers vous et vous dit en souriant: « Vous devez être savant, moine Kaï, pour reconnaître là la nature de ces algues. C'est mon mari qui les a récoltées sur les rochers. Si vous le désirez, nous serions heureux de vous en offrir une». Si vous acceptez le cadeau de la femme, rangez ce Calice des Sels dans votre Sac à Dos. Vous ne pouvez l'utiliser qu'une seule fois. Si vous l'ingérez avant d'effectuer un jet sur la Table de Hasard, vous pourrez rajouter 1 au chiffre tiré. Vous la remerciez, puis vous dépêchez de rejoindre le matelot d'Anskaven, déjà en train d'ôter les amarres de son bateau. Allez au 121.

38

Une journée déjà s'est écoulée, et il est maintenant temps de vous remettre en chasse. Après quelques questions posées aux passants, vous vous rendez-compte que personnes n'a aperçu d'autre cavalier que vous ces derniers jours. Cependant, une femme et son enfant vous conseillent d'aller voir un dénommé Fleroum, un vieux pêcheur passant ses journées à observer les allées et venues sur la route et de ses alentours. Ils vous indiquent la direction de sa maison, une cabane de bois située en dehors de la ville. Vous les remerciez puis partez au triple galop. Cependant, vous croisez en chemin une petite boutique d'armes et armures peu chères et à la vitrine bien remplie. Si vous voulez vous y arrêter, allez au 165. Si vous préférez continuer votre chemin, rendez-vous au 90.

39

Vif comme l'éclair, vous tirez votre arme et la pointez en geste de défi vers les vulgaires piétons qui ont osé vous provoquer! Ceux-ci, tout d'abord surpris, finissent par comprendre que vous ne plaisantez pas et sortent également leurs armes d'un air menaçant, prêts à en découdre… Vous n'avez pas l'intention de leur laisser la moindre chance et, sans pitié, vous les attaquez alors qu'ils sont encore coincés entre la table et le mur de l'auberge. 

MERCENAIRES LYRISIENS

HABILETÉ:16     ENDURANCE: 28

Comme vous combattez pour laver une insulte, il vous est impossible de fuir. Vous préfèreriez mourir plutôt qu'infliger un tel déshonneur à votre Monastère. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 1 7.

40

La pièce est exigüe et humide. En son centre est dressée une table grossière faite de planches posées sur des tréteaux. Sur  cette table sont posés votre Sac à Dos, vos Armes, votre Bourse et vos Objets Spéciaux. Vous les récupérez prestement et vous apprêtez à fuir la prison lorsque vous remarquez non loin de celles-ci un Poignard Kaï! Ces armes honorifiques sont délivrées aux plus valeureux des Seigneurs Kaï, et ceux-ci ne les abandonnent pas n'importe où! Intrigué, vous vous en saisissez également, inscrivez-le dans la case Objets Spéciaux de votre Feuille d'Aventure. L'objet appartient au Compagnon, vous en êtes presque sûr. Vous vous dites que cela ne vous avancerait à rien d'errer dans les rues d'Holmgard, il s'agit bel et bien d'une piste et la Poursuite commence ici! Si vous voulez essayer d'entrer dans la pièce à votre gauche pour commencer vos recherches, allez au 24. Si vous pensez plus judicieux de monter les étroits escaliers de bois devant vous pour vous rendre à l'étage, rendez-vous au 202. Enfin, si vous maîtrisez la discipline de l'Orientation ou de la Chasse, allez au 110.
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41

Vous continuez votre course sans vous faire repérer et voyez le groupe s'arrêter lorsque l'un des comparses ouvre la porte d'un misérable immeuble croulant. Discrètement dissimulée derrière un amas de planches, l'entrée mène sans aucun doute à un entrepôt clandestin. Les contrebandiers y déposent leur mystérieuse cargaison, ressortent de leur cache et continuent leur chemin naturellement, marchant vers l'autre bout de la ruelle de terre battue. Vous essayez de les suivre en sautant d'une embrasure de porte à une autre. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline du Camouflage, ajoutez 1 au résultat. Si celui-ci est inférieur à 4, allez au 4. S'il est supérieur à 4, rendez-vous 
au 80.

42
Vous avez le sentiment que si vous alliez chercher les gardes, les bandits auraient disparu à votre retour. Aussi, vous n'hésitez pas un instant à les suivre dans la ruelle. Rendez-vous au 234.

43

Vous appelez l'aubergiste et lui demandez la clé d'une chambre. Vous laissez les 5 Couronnes sur le comptoir et montez l'étroit escalier, poussez la trappe et vous retrouvez dans un couloir, bordé d'un côté par une rangée de fenêtres donnant sur une petite cour intérieure dans laquelle sont entreposés toutes sortes de caisses et barils, et de l'autre par une dizaine de porte. Vous ouvrez la vôtre et découvrez une toute petite pièce au parquet usé par le passage et au mobilier réduit à une chaise, une bassine d'eau et un lit. Cependant, le matelas bourré de paille et les couvertures sont propres, et vous ne tardez pas à sombrer dans un sommeil profond et réparateur. Vous vous réveillez le lendemain à l'aurore, sortez prestement de l'auberge et vous remettez en chasse! Allez au 97.

44

L'homme est à bout de souffle, et se masse douloureusement le bras. « Les Seigneurs Kaï n'ont pas volé leur réputation, vous lance-t-il, tu es fort, guerrier. Tu me plais ! L'homme explose alors d'un rire tonitruant, tu mérites, vous dit-il, que je te révèle quelque chose. Je sais que tu es à la recherche d'un autre Seigneur Kaï. Il a laissé un message pour toi: Tu es sur la bonne voie, mais le temps presse!» Le matelot refusant de vous en dire plus, vous remerciez les deux gaillards et allez voir l'aubergiste, au 206.

45

Malheureusement pour vous, la poutre est large et, les enfants dans les bras, vous ne pouvez pas l'éviter à moins de les mettre en grand danger. Vous choisissez courageusement de plonger en avant, couvrant de votre corps le fils et la fille du brave forgeron. Vous avez le temps de les envoyer rouler non loin de la porte avant de recevoir le plafond sur le dos, votre colonne vertébrale cédant sur le coup. Par chance le forgeron, revenant pour vous aider, a le temps de sortir ses enfants de la fournaise juste avant qu'une énorme vague de flamme n'emporte le mobilier, les murs, le couloir et votre corps inanimé. Ainsi s'achève votre quête, ainsi que votre vie.

46

Vous percevez néanmoins grâce à votre Sixième Sens une présence malfaisante non loin de vous. On vous observe. Il ne fait aucun doute qu'il s'agit du démon. Vous pivotez sur vous même, 

tous vos sens aux aguets. Vous êtes dans une clairière faiblement éclairée par quelques rayons de soleil filtrant à travers le feuillage. Les arbres y sont tordus, le sol est couvert d'une boue 
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46 Vous percevez une présence malfaisante non loin de vous. On vous observe…

nauséabonde et tout dans cet hostile environnement évoque un danger imminent. Soudain, vous sentez l'air vibrer et vous retournez à temps pour voir apparaître une gigantesque créature, incarnation même de la furie et de la force brute ! Sa démesurée défense frontale bat hystériquement l'air et le monstre vous défie de la puissance étourdissante de son rugissement. Il se lance dans une charge dévastatrice, retournant la terre sous ses bonds de géant et arrive immédiatement sur vous pour vous écraser ! Pour la durée du combat, vous bénéficierez de l'aide du Seigneur Kaï à vos côtés. Aussi, ajoutez-vous 3 points d'HABILETÉ supplémentaires et divisez par deux, en arrondissant au supérieur, tous les dommages que vous recevrez.

MZILATIPAK  HABILETÉ :18  ENDURANCE : 30
Si vous remportez le combat, allez au 151.

47

Vous avez l'impression de dormir depuis peu lorsque vous êtes réveillé par des morsures sur vos jambes ainsi que des couinements aigus provenant de partout dans la pièce. Vous découvrez avec dégout des dizaines de rats grouillant autour de vous et de vos affaires, et malgré la pénombre vous réussissez à en abattre 

quelques uns puis à faire fuir les autres. Seulement, la vermine a dévoré tous vos repas, rayez les de votre Feuille d'Aventure... Vous ne réussissez pas par la suite à fermer l'œil, et comme le soleil se lève, vous retournez dans la rue où circulent déjà les premiers marchands et artisans. Vous détachez votre destrier, lui flattez l'encolure et repartez en quête du Compagnon. Rendez-vous au 12.

48

Vous vous épuisez à mesure que le vent forcit, vos muscles vous brûlent et l'eau froide inondant le bateau vous engourdi. Votre guide s'emmêlant dans ses voiles, et ne parvenant pas à ramener l'embarcation vers les côtes, vous vous écroulez d'épuisement au bout d'un combat acharné contre les éléments. Le bateau dérive longuement, et la nuit est déjà bien avancée lorsque vous vous réveillez. Le marin vous offre un peu de rhum afin de vous réchauffer. Désirant tout les deux rejoindre la terre ferme au plus vite, vous naviguez  jusqu'au matin vers l'Ile aux Perles. Là, deux pêcheurs vous informent que le Compagnon est parti la veille vers Toran et qu'il y a passé la nuit. Vous demandez au marin de vous y amener et arrivez enfin au port, le soleil levé depuis quelque temps déjà. Vous quittez avec soulagement l'incapable barbu, l'air maussade, l'absence de sommeil et votre lutte acharnée ayant réduit votre ENDURANCE à 10. Allez au 117.

49

La lutte est âpre mais courte! Le biceps brûlant, vous finissez par écraser d'un geste triomphal le dos de la main de votre adversaire contre le bois grossier de la table. Vous ne l'avez pas lâché du regard, et pouvez lire dans ses yeux une certaine surprise, mêlée à un grain de colère. Cependant, le Capitaine de la troupe prend la parole et lance de sa voix tonnante :«Par Ishir! Si on m'avait dit, avant ce soir, qu'un membre de la Troupe du Faucon serait battu de cette façon, j'aurais écrasé mon poing dans la figure du présomptueux! Il faut le voir pour le croire, tu est étonnant, moine Kaï! Votre force, à toi et tes semblables, n'est donc pas une légende… Tu as bien mérité la victoire, voici ton dû.» Vous adressez aux mercenaires votre expression la plus fière, et empochez la mise. Vous gagnez autant de Couronnes que de couplets chantés durant la partie de Bras de Fer. Soudain, vous remarquez un regard furtif entre le grand balafré et le soldat à l'
arbalète. Après un hochement de tête de son chef, le tireur se tourne vers vous et vous dit :«Si cela t'intéresse, moine, nous avons croisé un autre Seigneur Kaï ce soir. Il comptait, demain, se rendre à Holmgard. Mais je n'ai aucune idée de l'auberge dans laquelle il s'est rendu. Je ne pense pas que tu sois là par hasard et, comme il est rare de voir autant de disciples du Monastère en une journée, je suppose que vous devez être en rapport d'une manière ou d'une autre, non? _En effet, lui répondez-vous avec un sourire grandissant, je suis à sa recherche depuis deux jours maintenant. Votre aide m'est bien utile, camarades! J'adresse mille louanges au grand Kaï qui vous a placé sur mon chemin!» Il ne servirait à rien de faire le tour des hôtelleries de la ville à cette heure, aussi décidez-vous de  quitter la petite troupe afin de prendre un peu de repos, en prévision des péripéties qui vous attendent! Si vous désirez prendre une chambre de l'auberge au prix de 5 Couronnes, rendez-vous au 43. Si vous n'avez pas assez d'argent, où si vous voulez quitter l'établissement, retournez dans la rue, au 66.

50

Vous ignorez le vieil homme sénile, et sautez en selle pour poursuivre votre homme qui n'est plus à présent qu'un point au loin sur la route côtière. Votre cheval n'a pas fait quelques foulées que vous recevez un caillou derrière la tête et, sonné, vous tombez à terre. Vous vous massez douloureusement le crâne, en regardant stupéfait le vieillard se dégager des derniers décombres avec une force étonnante. Celui-ci tient une nouvelle pierre à la main et s'adresse à vous, courroucé: « C'est ainsi que vous respectez le code de conduite Kaï, Disciple? C'est ainsi que vous dévouez votre vie à la protection de la population? rugit-il maintenant, un Seigneur Kaï doit faire preuve d'un courage sans faille, doit être capable de risquer sa vie et sa carrière à tout instant pour vaincre la détresse des siens! Vous venez par votre couardise de montrer que vous n'êtes pas digne d'être promu au rang d'Initié. Votre Poursuite s'achève ici, Loup Silencieux. »

51
Alors que le tonneau fou s'apprête à écraser l'étal d'un marchand de poterie, vous sautez de cheval et vous opposez à sa course la tête tournée et sur vos appuis. L'épaule gauche en avant, vous encaissez le choc. L'imposant récipient s'arrête net à votre contact mais vous entendez votre omoplate craquer sourdement. L'impact vous fait perdre 2 points d'ENDURANCE. Allez au 141.

52
Alors que vous pénétrez sous les ramures du bois de pins, vous entendez le spectral hululement d'un oiseau nocturne résonner depuis la haute canopée. Vous observez les espaces entre les troncs serrés, et saisissez les mouvements furtifs de petits animaux  fuyant à votre passage. Vos sens sont entièrement ouverts au monde qui vous entoure, à la recherche d'une quelconque trace du passage du Compagnon: vous êtes certains de toucher au but. Arrivant maintenant à un embranchement, il vous faut choisir une direction. Les deux sentiers devant vous sortent du bois, mais les branches basses vous empêchent de voir plus loin que quelques dizaines de mètres. Si vous maîtrisez la discipline Kaï de l'Orientation, allez au 210. Si vous choisissez d'emprunter le passage de droite, allez au 95. Si vous voulez prendre le sentier opposé, allez au 21.

53

Les  rues dans lesquelles vous progressez à présent ne sont plus désertes comme aupa-ravant,  plutôt viv
antes même, mais l'agitation qui y règne, chaque regard, chaque rire vous semblent cacher la misère et le crime. Vous essayez d'aborder quelques passants, mais vous n'avez en réponse que des silences méfiants. Alors que vous passez devant une maison de prostitution dans laquelle vous doutez avoir des nouvelles du Compagnon, trois hommes devant vous, en train de dépouiller le cadavre d'une jeune femme, vous aperçoivent et se mettent à vociférer à votre adresse: «C'est lui! C'est lui qui a tué le Borgne hier! C'était un Seigneur Kaï, j'en suis sûr!» Les malfrats, le regard haineux, saisissent gourdins et haches et se précipitent sur vous avec sauvagerie. Les passants se collent dans les embrasures de porte et regardent la scène, amusés de voir un moine Kaï en si mauvaise posture.

VOLEURS   HABILETÉ :14     ENDURANCE : 19

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 246.
54
La pluie tombe à présent dru, et la route boueuse est balayée par d'innombrables ruisseaux, effaçant les traces de votre cheval quelques instant après votre passage. Cela fait plusieurs heures que vous chevauchez à vive allure, il ne reste plus rien de la piste du Compagnon et vous n'avez pas aperçu de traces dans les sentiers menant à Frielund. Aussi, les habitants des villages et hameaux côtiers que vous croisez n'ont vu passer personnes. Il ne vous reste plus qu'à vous rendre à Tyso, au 126.
55

Le chemin que vous empruntez est totalement inondé par un ruisseau, et vous pataugez dans la boue, peinant à chaque pas. Vous essayez de sauter de pierre en pierre mais celles-ci, glissantes, sont presque aussi traitres que les trous dans le sol dans lesquels vous enfoncez jusqu'aux genoux. Vous remontez une petite pente, et vous sortez enfin du bourbier. Vos chausses sont entièrement trempées, et vous avez l'humeur maussade. Vous levez les yeux, et apercevez au dessus de quelques arbres, devant vous de larges hélices de bois tourner lentement au rythme du vent. Puis, à votre droite, le chemin en croise un autre à peine plus large, descendant légèrement à travers un verger. Si vous possédez le Sixième Sens, rendez-vous au 254. Si vous désirez vous diriger vers le moulin, allez au 199. Si vous préférez prendre le chemin de droite, rendez-vous au 178.  

56
L'homme retrousse sa manche droite, révélant une impressionnante musculature. Il vous sourit, l'air moqueur, et vous explique que vous devez miser une somme quelconque de Couronnes, et que lui mettra en jeu la même somme. A présent, vous ne pouvez plus reculer et êtes déterminé à montrer à ce rustre de quoi est capable un futur Seigneur Kaï! Affrontez le marin comme pour un combat normal, à ceci près que vous récupérerez vos points d'ENDURANCE perdus à la fin de la partie.

MARIN     HABILETÉ : 16     ENDURANCE : 12      

Si vous perdez la partie de bras de fer, déduisez de votre Bourse les Couronnes que vous avez misées. Si vous gagnez, récupérez votre mise plus celle du marin. Dans tous les cas, allez au 44.

57

Vous passez à côté d'un champ couvert par les inquiétantes silhouettes d'épouvantails dispara-tes, mais n'y repérez rien d'intéressant. Puis la route vous offre de nouveau deux directions: en face de vous, une rivière profonde et au courant vif coupe la route. Le court d'eau est infranchissable à la nage mais est enjambé par un ponton de planches apparemment conçu pour porter le poids d'un homme. A votre droite, le chemin longe la rive des eaux turbulentes et plonge dans un petit bois de conifères. Si vous désirez franchir le ponton, allez au 138. Si vous préférez continuer votre route, rendez-vous au 205.

58

Cela fait bien longtemps que vous ne l'avez pas vue, et vous êtes ébloui par la majesté de ses hautes murailles, de ses tours élancées et gracieuses, semblant percer le ciel ! L'animation est à son comble, des chariots pleins de marchandises affluent aux portes de la ville. Vous apercevez au delà des murs des banderoles, des drapeaux, des multitudes de lampions suspendus au dessus d'une population agitée et joyeuse. Malgré votre destrier, vous êtes rapidement happé par le déplacement d'une foule dense se précipitant à l'intérieur des enceintes de la cité. Avisant le porche de la boutique d'un tailleur, vous vous y réfugiez pour apaiser votre monture et réfléchir à la suite de votre quête. La porte s'ouvre alors vers l'intérieur, et sort une femme rondelette portant une pile de tuniques rouge sang. Sautant sur 
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58  Ses tours élancées semblent percer le ciel!

l'occasion, vous lui demandez si il y a à Toran une rue du Croissant. Avec soulagement, vous l'entendez vous crier par dessus le vacarme ambiant qu'il vous suffit d'emprunter une des deux rues qui vous font face pour vous retrouver dans une artère du nom que vous recherchez. Sans plus attendre, vous la remerciez vivement et vous engouffrez dans la foule. Si vous voulez emprunter la rue de droite, allez au 124. Si vous préférez emprunter la rue de gauche, allez au 154.

59

La lutte est courte. Vous désarmez votre dernier adversaire, le saisissez par le col et le plaquez violemment au sol. Vous l'interrogez sur le sens des menaces que lui et ses compagnons vous ont lancées, et celui-ci vous répond dans un gargouillis qu'ils ont croisé un Seigneur Kaï la veille au soir, alors qu'il se rend
ait à la Porte Sud. Ils ont essayé de lui faire payer une taxe de passage, mais l'homme a refusé. Une courte rixe s'est ensuivie, et a été rapidement interrompue par l'arrivée des gardes. Vous le relâchez, et fuyez rapidement la placette avant l'arrivée d'une éventuelle patrouille. Vous savez ce que vouliez apprendre, et n'avez plus qu'un objectif en tête: foncer! Car, selon toute évidence, votre homme n'a pas dormi en ville et a profité de la nuit pour vous distancer… Rendez-vous au 101.

60

Vous vous glissez à travers le soupirail brisé et atterrissez en douceur sur le sol pavé de la pièce vide. Vous vous glissez dans un coin, de manière à être invisible depuis la rue, et vous endormez presque immédiatement, tant vous êtes épuisé. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous obtenez 2 ou moins rendez-vous au 15, pour un résultat inférieur ou égal à 6 allez au 47, et pour un chiffre supérieur ou égal à 7 rendez-vous au 103.

61

Vous arrivez juste avant le couvre-feu, et pouvez pénétrer dans la capitale. La multitude de lampes accrochées aux murs font briller le pavage et les vitres mouillées par les dernières pluies. Des exclamations, des rires  filtrent à travers les portes des auberges, hauts bâtiments à colombages et aux toits d'ardoises bleues. Il vous faut pénétrer dans l'une d'elles et prendre une chambre pour la nuit ainsi que faire garder votre destrier, ou vous résoudre à dormir dans la rue. Vous apercevez non loin, dans l'auréole de lumière d'une lampe murale, une enseigne portant le nom accueillant d'Auberge de l'Honnête Repos. Si vous pensez avoir de quoi payer votre nuit, allez au 14. Sinon, vous devrez vous réduire à dormir dehors, rendez-vous au 152.

62
L'aubergiste vous sert une grande chope de bière mousseuse. Celle-ci se révèle être très fraîche et délicieuse. Le verre vide, vous sentez comme une nouvelle vague d'énergie vous envahir, oubliez un instant votre fatigue et regagnez 3 points d'ENDURANCE. A présent, si vous désirez prendre une chambre au prix de 4 Couronnes, allez au 38. Si vous voulez parler aux marins, rendez-vous au 113. Enfin, si vous n'avez pas assez d'argent ou si vous préférez chercher hospice ailleurs, allez au 179.

63
Vous galopez, fendant le vent en direction de la vaste forêt de Frielund. Vous voyez défiler sous vos yeux la campagne sommerlundaise, belle et prospère, partie intégrante du caractère de votre bien-aimée patrie. L'odeur des blés fraichement coupés vous emplit les poumons d'une fraîcheur revigorante, et vous sentez poindre en vous un espoir nouveau. Vous sentez que vous êtes sur la bonne voie ! Pendant plusieurs heures vous chevauchez ainsi, concentré sur votre quête, lorsque vous voyez apparaître à un tournant du chemin un homme vêtu d'une brigantine de cuir et armé d'une fourche et d'une massue. Il se tient fermement sur ses appuis, et ses intentions ne font aucun doute: il compte vous désarçonner et vous délester de vos biens les plus précieux… Il s'agit certainement d'un jeune paysan banni de son village pour un crime quelconque et se recyclant à présent dans le petit banditisme. Les cas de ce genre ont fréquent dans le Sommerlund, et vous avez de la chance de ne pas être tombé sur une bande de ces brigands…Vous avez cependant d'autres préoccupations que celle de le plaindre, et votre Poursuite ne peut tolérer beaucoup de retards de ce genre. À moins que vous ne possédiez vous-même une lance, soustrayez 1 point à votre total d'HABILETÉ pour la durée du combat en raison de son allonge supérieure à la vôtre

BRIGAND   HABILETÉ : 9 ENDURANCE : 18
Si vous remportez le combat, rendez-vous au 224.

64
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Votre monture apaisée, vous décidez de la monter à nouveau et trottez à présent le long des quais. Le souffle du vent salé qui vous fouette le visage, et le bruit de la houle s'écrasant contre la digue couvrent pratiquement le joyeux vacarme du port. Vous admirez l'incroyable taille des lourds navires marchands se vidant petit à petit de leurs trésors, et la grâce majestueuse des voiles s'élançant dans le ciel et se gonflant au rythme du vent comme d'immenses poumons. Une multitude de marins s'activent comme des fourmis à rouler tonneaux et amphores, à porter caisses, sacs et rouleaux de riches tissus, à tendre, accrocher, tirer, sécher, soulever, tout ce brouhaha vous fait oublier un instant votre quête et vous vous surprenez soudain à rêver de voyages… Alors que vous passez à hauteur d'un quai flottant, un homme vous appelle depuis son bateau de pêche, vous adressant de grands signes de la main. Vous vous approchez de la modeste embarcation, et l'homme s'adresse à vous: «Eh, l'ami! J'ai un message pour toi! Un seigneur Kaï a embarqué pas plus tard que ce matin dans un bateau en partance pour l'Ile des Perles, au nord de Toran. Il m'a demandé de te dire, si jamais tu passais par ici, qu'il trouve que tu as eu de la chance de réussir à le suivre jusque là, et qu'il s'ennuie de ta lenteur!» Vous dévisagez le gaillard à la barbe brune, hilare, et vous demandez s'il s'agit d'une farce. Apres une courte réflexion vous concluez que non, puis le remerciez de son aide. Vous êtes à présent encore plus déterminé, et désirez laver votre honneur insulté en rattrapant au plus vite le prétentieux Compagnon! Aussi décidez-vous de le suivre sur la mer, allez au 248.
65

Vous êtes à bout de souffle, vos poumons vous brûlent et vos jambes tremblent tant votre course a été longue et violente. Vous avez réussi à les distancer, mais de peu. Alors que vous reprenez votre respiration, vous entendez les soldats hurler aux passants de s'écarter. Ceux-ci sont à l'autre bout de la rue encombrée que vous venez de franchir et, sans perdre plus de temps, vous vous forcez à reprendre la course. La ruelle que vous suivez se sépare en deux, et il vous faut maintenant choisir quelle direction prendre, ceci étant peut-être pour vous l'occasion d'échapper définitivement à vos poursuivants. Si vous voulez fuir à travers le chemin de gauche, petite allée douteuse bordée d'entrepôts et d'ateliers, allez au 171. Si vous préférez continuer par la rue de droite, dont vous êtes sûr qu'elle ne se termine pas en cul-de-sac mais longeant plusieurs bâtiments officiels, rendez-vous au 185. Enfin, si vous décidez de vous débarrasser des gardes en les affrontant, allez au 20.
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66

Vous déambulez dans l'obscurité des rues, tout à fait calmes à cette heure, à la recherche d'un hébergement. Chose ardue à cette heure où toutes les hôtelleries ont fermé leurs portes… Vous n'avez aucune envie de passer la nuit sous un pont, aussi élégants et raffinés que soient ceux de Toran. Vous évitez soigneusement les petites rues sombres, et vous vous efforcez de profiter le plus possible des ombres des toits afin de ne pas attirer l'attention des coupe-jarrets de toutes sortes. Vous finissez par trouver un hospice pour pèlerins et vagabonds au fond d'une petite place, à l'aspect miteux mais néanmoins plus convenable qu'un caniveau… Vous frappez doucement à la porte vermoulue, attendez quelques instants puis un homme vient vous ouvrir. Bossu, flottant dans son manteau de tissu grossier, il paraît aussi misérable que les vagabonds qu'il accueille. Sans un mot, il vous fait signe de le suivre et vous guide jusqu'à une salle commune dans laquelle dorment une douzaine d'hommes, de femmes et d'enfants. Vous lui demandez qui sont ces gens, et il vous explique de sa voix éraillée et basse qu'il s'agit des mendiants que le conseil des bourgmestres de la ville a envoyés ici, pour dégager les rues à l'occasion de la fête de Fehmarn. Il vous conseille de vous lever tôt et de faire attention à vos affaires, puis vous laisse seul debout dans la salle, à la seule lueur d'une torche flambant faiblement sur le mur opposé. Vous vous installez dans un coin de la pièce, sur un tas de paille à peu près fraiche, et essayez de trouver le sommeil. Rendez-vous au 146.

67
Vous cherchez du regard une personne pouvant avoir été là la veille et avoir vu votre homme. Soudain, vous remarquez un enfant vêtu de haillons, incroyablement sale, présentant une gamelle ébréchée aux passants. Il mendie sûrement depuis le début de la semaine, guettant le moindre passant susceptible de lui donner de l'argent. S'il y a une personne qui a aperçu le compagnon, c'est lui! Vous vous dirigez vers le petit mendiant, et l'interrogez au sujet de ses observations: «Hum... Oui, je l'ai vu passer hier après-midi, vous répond-t-il. Je connais même la direction dans laquelle il est allé... il hésite soudain, vous toise de la tête aux pieds puis vous lance : ...mais cela vous coûtera 2 Couronnes!» Si vous décidez de lui donner l'argent, tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous obtenez 3 ou moins, allez au 214. Si vous tirez un chiffre entre 4 et 6, rendez-vous au 135, et pour un résultat supérieur ou égal à 7, allez au 34. Enfin, si vous ne voulez pas lui donner l'argent, rendez-vous au 118.

68

Vous avez enfin rattrapé le Seigneur Kaï! Il se tient au milieu d'un petit cercle d'herbes tendres entre les arbres, enveloppé dans sa cape verte, et contemple un feu de camp. Vous avez accompli votre quête en un jour de moins que prévu, et êtes fier de votre exploit. Vous avez parcouru tout le pays, constamment oppressé par le temps et l'angoisse de la défaite. Vous avez redécouvert le monde, sa beauté, sa vie, ses richesses, mais aussi affronté ses dangers et parfois, son absurdité. Et aujourd'hui, vous êtes désorienté. Pendant de nombreuses années, vous avez été isolé de l'extérieur, protégé, comme un enfant. Puis soudain vous vous êtes retrouvé projeté en plein dans ce monde que vous aviez oublié, devant devenir en quelques jours ce que le commun des mortels met des années à construire: un adulte. Mais votre expérience, aussi riche a-t-elle été, vous laisse une amertume au cœur. En effet, vous avez ces trois derniers jours aperçu votre pays comme à travers un vitrail: les images étaient floues, les lieux, les gens, défilaient tellement vite que vous n'aviez pas le temps de les assimiler. Vous n'avez eu qu'un bref aperçu du monde, et ce que vous en avez vu vous laisse perplexe. Vous n'avez qu'une envie: repartir au plus vite l'explorer, voyager et enfin comprendre ce qui le rend si étrange, si passionnant et repoussant à la fois… Mais avant cela, vous avez des comptes à régler avec un certain Seigneur Kaï particulièrement mesquin et sûr de lui! Vous ramassez un branche morte de bonne taille et vous avancez doucement dans le dos de votre adversaire. Celui-ci, immobile, ne semble pas conscient de votre présence. Puis, alors que vous bondissez pour lui asséner un coup sur l'épaule, le Compagnon se retourne en un éclair et pare votre coup à l'aide d'une canne qu'il dissimulait sous sa cape. Rendez-vous au 136.

69
Vous les toisez de votre regard le plus méprisant, leur jetez leur lâcheté à la figure par quelques mots acerbes et leur conseillez de régler leurs affaires devant les autorités de la ville avant d'avoir à faire à votre lame. Ceux-ci ricanent, pleins de l'assurance que leur confère leur nombre, sortent leurs courtes lames et vous défient du regard. Brusquement, l'un d'eux se précipite en avant et effectue un large moulinet avec son coutelas en direction de l'enfant. Les réflexes aiguisés par le dur entraînement Kaï que vous avez suivi, vous sortez votre arme à une vitesse hors du commun et bloquez l'attaque sans même ciller. Le marin, rouge de rage, s'exclame : «Très bien! Si tu y tiens, tu garderas toi aussi, à l'instar de ton compère hier, un cuisant souvenir de notre rencontre!», et se rue sur vous. Selon le code Kaï, vous n'avez pas le droit de tuer un compatriote Sommerlundais, mais vous ne pouvez non plus laisser ces brutes assassiner l'enfant. Ainsi vous jugez que la situation, particulière, exige que vous neutralisiez vos agresseurs, par n'importe quel moyen…

MATELOTS HABILETÉ : 15  ENDURANCE : 26

L'étroitesse des quais vous empêchant de fuir, vous devez livrer ce combat jusqu'à la fin. Si vous vous débarrassez de vos ennemis en trois assauts ou moins, rendez-vous au 59. Si, à la fin du troisième assaut, vous avez réduit leur ENDURANCE à 5 ou moins, allez au 212. Enfin, si vos adversaires ont plus de 5 d'ENDURANCE après le troisième assaut, rendez-vous au 193.
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Déterminé, vous courez dans les rues et ruelles sinueuses de la ville, afin d'éviter les embouteillages, et rejoignez très rapidement la Porte Est. Vous laissez Toran derrière vous et, avec espoir, scrutez l'horizon à la recherche de votre homme. Vous courez ainsi durant plusieurs heures sur la route côtière, n'effectuant de courtes pauses qu'afin de reprendre votre souffle. Vous vous déplacez à vive allure, mais vous ne pouvez espérer rejoindre Anskaven avant le lendemain au soir. Le soleil se couche à présent derrière la ligne d'horizon de la mer, teintant les eaux et le ciel de la même teinte rosée, mais ni ce splendide spectacle, ni les embruns du large ne parviennent à vous réconforter. Votre assurance s'effrite à mesure que les kilomètres de route passent sous vos bottes, sans que vous ne trouviez le moindre indice du passage du Compagnon. Serait-il possible que votre intuition vous ait trompé? Vous y réfléchissez, et vous rendez-compte maintenant qu'il y avait peu de chances pour que le Seigneur Kaï rebrousse chemin. Vous n'aviez qu'une demi journée de retard par rapport à lui lorsque vos avez quitté Anskaven. Il le savait certainement, et n'aurait jamais pris le risque de vous croiser… De plus, les portes de la ville étant fermées  pendant la nuit, il est peu probable qu'il en soit sorti avant ce matin. Angoissé, vous continuez à marcher toute la nuit, pour enfin atteindre Anskaven dans les alentours de midi, harassé et à bout de souffle. Là, vous ne trouvez aucune trace du passage du Seigneur Kaï. Désespéré, anéanti, trop loin de Toran pour espérer remporter la Poursuite, vous devez vous rendre à l'évidence: votre quête s'achève ici. 

71

Les villages et hameaux côtiers défilent sans que vous ne leur jetiez le moindre coup d'œil, les bords de la route ne sont plus qu'une mosaïque de couleurs floues et, le regard fixé droit devant, vous êtes plus déterminé que jamais à retrouver le Compagnon! Votre cheval, au galop depuis plusieurs heures maintenant se fatigue, mais vous savez que vous touchez au but. La nuit vient de tomber quand vous arrivez à Anskaven. Vous passez de nombreux hangars à bateaux, les premières habitations, puis pénétrez dans le centre de la ville. Les sabots de votre monture claquent contre les pavés humides et leur echo résonne longuement. Les rues sont désertes à cette heure du soir, et la seule lumière provient d'une petite lanterne pendue au dessus de la porte d'une auberge. Sa faible lueur pointe à travers la brume salée, vacille, disparaît puis éclaire de nouveau la façade de l'établissement. Le reste de la ville paraît profondément endormi, bercé par la rengaine sourde de la marée. Si vous voulez pénétrer dans l'auberge, allez au 98. Si vous préférez trouver un autre endroit pour dormir, rendez-vous au 179.
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«Désolé l'ami, vous dit l'aubergiste l'air détaché, mais j'avais pour devoir de te mentir et de te chasser d'ici. Malheureusement pour toi tu es un peu trop malin, et si je veux honorer mon contrat avec le Seigneur Kaï, je vais devoir t'affront … Sa phrase reste en suspend lorsqu'il aperçoit la Broche accrochée à votre cou, puis s'exclame: Mais tu es un ami de mon clan!  Et à voir le blason, c'est à mon cousin Bofur que tu es venu en aide! Dire que j'allais te combattre, je n'ose imaginer le sort que m'auraient réservé les miens! Le seigneur Kaï m'avait demandé de te retarder si tu te montrais assez perspicace pour deviner son passage ici.» Jetant son arme sur une table, il vous gratifie d'un large sourire et vous indique que le Compagnon avait pour but de quitter la ville par la Porte Sud, et qu'il est parti de l'auberge il y a une heure! Vous lui jetez un regard amusé, puis enfourchez votre monture pour reprendre votre route au galop. Rendez-vous au 170.
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Vous descendez la petite pente, enjambez un ruisseau au courant clair, et vous vous frayez un passage à travers les hautes herbes tombantes qui envahissent le chemin. Les graines des plantes s'accrochent à cotre cape et à vos vêtements, et il ne vous faut pas marcher plus d'une dizaine de mètres pour en être couvert. Une fois à terrain découvert, vous accélérez le pas, et vous retrouvez de nouveau à un embranchement. La route que vous croisez est plus large et mieux entretenue que la précédente, et trois directions s'offrent à vous. Mais, surpris, vous remarquez un homme assis sur le bas côté, toussant douloureusement et apparemment incapable de se lever. Vous vous approchez de lui, mais il vous fait signe entre deux quintes particulièrement violentes qu'il n'a pas besoin d'aide. Si vous maîtrisez la discipline Kaï de la guérison, rendez-vous au 209. Sinon, ne pouvant aider le pauvre homme et encore moins l'interroger, vous reprenez votre chemin. Si vous voulez emprunter la grande route vers la droite, allez au 229. Si vous désirez la suivre sur la gauche, rendez-vous au 172. Si enfin vous préférez continuer sur votre sentier, tout droit, allez au 156.
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Toujours très discrètement, vous continuez à les poursuivre sous les toits pourris de bâtiments de plus en plus en ruines. Le sol boueux attenue le bruit de vos pas ainsi que ceux de votre monture, et vous entendez les caisses des contrebandiers tinter légèrement, comme du verre. Vous les voyez emprunter une nouvelle ruelle et vous dépêchez de les suivre. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline du Camouflage, ajoutez 1 au résultat. Si celui-ci est inférieur à 4, allez au 4. S'il est supérieur à 4, rendez-vous 
au 41.
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Impuissant, vous regardez les gardes relâcher les gredins et, malgré vos protestations, vous emmener à la caserne. Durant tout le trajet, menotté, vous vous évertuez à leur faire comprendre que vous appartenez à l'ordre Kaï, mais les soudards ont l'air d'avoir l'esprit trop étroit pour saisir cette légère nuance… Pleins de l'importance que leur confère leur mission, celle de vider la ville des trouble-fêtes, ils donnent de la voix  et jouent des coudes pour traverser la foule, tels des conquérants revenant d'une campagne glorieuse. Arboré comme un trophée par les imbéciles, vous êtes promené à travers plus de rues qu'il n'en faut pour rejoindre enfin le corps de garde. Là, un gradé moins obtus que ses subordonnés cède à vos arguments et accepte de vous relâcher contre 8 Couronnes ou deux armes. Si vous pouvez payer une des amendes, rendez-vous au 175. Sinon, allez au 182.
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Retenu trop longtemps par vos assaillants, vous voyez venir en renfort le reste de leur patrouille, le sergent et un autre garde prêts à en découdre ! 

Soustrayez toujours 1 point à votre total d'HABILETÉ, mais arrêtez le combat lorsque vous aurez réduit à 10 l'ENDURANCE de vos adversaires.

PATROUILLE HOLMGARGADOISE

HABILITE: 16  ENDURANCE: 25
Une fois vos adversaires affaiblis, rendez-vous au 22.
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C'est à présent pour vous le deuxième jour de Poursuite. Remis de votre fatigue, vous sautez en selle et repartez au galop. Vous sortez rapidement de la forêt et, le regard déterminé, vous voyez votre avenir avec optimisme. Allez au 109.

78

Alors qu'il est en train de  mettre en tonneau de vin en perce, vous interrogez l'aubergiste au sujet du Compagnon. Il ne l'a pas eu parmi ses clients, et n'était même pas au courant qu'un seigneur Kaï passait dans la ville. Cependant, il vous conseille d'aller faire un tour à la caserne de la garde, car les autorités filtrent toutes les entrées et sorties aux portes de la ville, à l'occasion de Fehmarn. Des buveurs l'appelant depuis l'autre côté de la salle, il quitte son comptoir et vous laisse là à méditer sur la suite de la Poursuite. Mais rapidement, des pensées plus triviales vous occupent l'esprit. En effet, votre estomac gronde à la vue des plats fumants passant constamment devant vous, et vous la fatigue vous fait piquer du nez. Si vous désirez commander un repas au prix de 3 Couronnes, allez au 166. Si vous préférez prendre une chambre à 5 Couronnes et aller vous reposer, rendez-vous au 43. Si vous n'avez pas l'argent, où si vous ne désirez pas rester plus longtemps dans l'auberge, il ne vous reste plus qu'à retourner dans la rue, allez au 66.
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La foule se fait si dense que vous êtes obligé de descendre de cheval si vous ne voulez pas en être renversé ou piétiner quelqu'un par accident. Alors que vous marchez depuis quelques minutes, collé contre les murs, vous rencontrez un homme, coincé dans une embrasure de porte, se tenant la jambe et gémissant. Vous supposez qu'il a du se blesser dans une bousculade, aussi vous penchez-vous et lui rendez-vous la main pour l'aider à se relever. Brusquement, l'homme sort un gourdin de derrière son dos et vous le fracasse sur le crâne. Il vous détrousse votre argent, puis vous laisse sans connaissance dans la rue, sous le regard indifférent des passants pressés. Rayez toutes les Couronnes de votre Feuille d'Aventure puis rendez-vous au 149.
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Vous parvenez à les suivre pendant un moment, jusqu'à ce que l'homme à la cape verte se sépare du reste du groupe et pénètre dans les ruines d'une petite maison de pierre. C'est l'occasion pour vous de l'attraper et le questionner! Vous vous collez au mur de la bicoque, placez la main sur la poignée de la porte et l'entrouvrez légèrement. Mais le contrebandier se doutait apparemment de votre présence et se jette sur vous Poignard à la main, dirigeant sa lame vers votre gorge. Vif comme l'éclair, vous lui saisissez le poignet et d'un redoutable coup de poing le renvoyez s'écraser sur le parquet vermoulu de l'unique pièce de la maison. Vous refermez la porte derrière vous, et vous dirigez vers l'homme étourdi par le choc. Vous le plaquez au sol avec votre pied gauche et placez votre arme sous son menton, de manière à ce qu'il vous regarde dans les yeux. L'homme, terrifié, vous avoue qu'il a trouvé la cape alors qu'elle était charriée par les eaux du fleuve Eledil, vers la Porte Sud, à l'endroit où celui-ci entre dans l'enceinte de la ville. La cape provenait donc de l'extérieur de la ville! Le compagnon n'est peut-être même jamais entré dans Holmgard! Sans plus attendre, vous relâchez le contrebandier et vous précipitez vers la Porte Sud. Rendez-vous au 170.
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L'arme brandie, vous chargez le démon de toute votre vitesse, afin de l'atteindre au moins une fois avant que celui-ci ne vous étripe. Il vous remarque alors que vous n'êtes plus qu'à quelques pas de lui, mais cela vous suffit pour passer  l'action. Vous bondissez vers son dos, les jambes en avant, et parvenez à prendre appui au niveau de son bassin pour lui asséner un coup magistral dans la colonne vertébrale. Vous retirez votre arme ensanglantée de sa chair, et descendez aussi prestement que vous êtes venu. Le monstre, plus surpris que blessé, hurle de rage et se retourne dans votre direction, la gueule grande ouverte. Il balance alors son immense corne, déracine les quelques arbres dressés entre vous et lui, et attaque. Pour la durée du combat, vous bénéficierez de l'aide du Seigneur Kaï à vos côtés. Aussi, ajoutez-vous 3 points d'HABILETÉ supplémentaires et divisez par deux, en arrondissant au supérieur, tous les dommages que vous recevrez.

MZILATIPAK  HABILETÉ : 18 ENDURANCE : 30
Si vous remportez le combat, rendez-vous au 112.
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Vous fendez la foule pour enfin arriver au pied de la colline de Toran, piédestal du glorieux collège des Mages de Toran, ordre puissant et respecté à travers toutes les Fins de Terre. Vous grimpez les marches d'une série de hauts et gracieux escaliers, serpentant entre de hautes bâtisses plusieurs fois centenaires. Vous êtes aveuglé par ces glorieux murs clairs, resplendissants à la lumière du soleil matinal. Les bâtiments autour de vous s'effilent au fur et à mesure que la pente se raidit, pour ne plus former qu'une forêt de tours blanc albâtre. Vous arrivez au pied d'une petite falaise, entourée de plusieurs minarets et tours. Vous entrez dans une de celles-ci, montez plusieurs étages et vous retrouvez enfin au niveau de la Place de la Crosse, dominant de toute son antique grâce la ville et la mer. Elle aussi entièrement blanche, elle fut construite sur le point le plus haut de la ville, une sorte de petit plateau au sommet de la colline du Haut-Toran. Encore aujourd'hui, elle dépasse les toits de beaucoup des plus hautes tours, et son seul moyen d'accès, excepté les airs, est l'escalier que vous venez d'emprunter. Le large cercle pavé de la place est entouré d'une longue galerie à colonnades, sur laquelle trônent les statues des grands érudits des siècles passés. Et, depuis le centre de ce théâtre, s'élance le colossal et merveilleux Collège. Comme surgissant de la roche, ses murs vertigineux s'envolent à l'infini, se fuselant en flèches pour percer la voûte éthérée. Votre regard monte de vitraux en vitraux, véritables étoiles minérales, jusqu'à atteindre le toit bleu ardoise de la Grande Nef et les terrasses d'astronomie. Vous restez un long moment immobile, respirant par saccades, subjugué par la puissance de l'architecture, par les messages et émotions transmises par ses lignes… Puis, reprenant vos esprits, la tête vous tournant, vous rabaissez votre regard au niveau du sol et vous mettez à la recherche des gardes qui gardaient la veille la Porte Sud. Vous finissez par les  trouver, assis sur la margelle d'un bassin. Vous les rejoignez, affichez un air amical et leur demandez s'ils ont aperçu le Compagnon, priant de toute votre foi Ishir et Kaï. Avec un soulagement sans nom, vous entendez l'un  d'eux vous affirmer l'avoir vu se diriger vers Holmgard, la veille, en début de soirée. La nouvelle vous inquiète: apparemment, le Seigneur Kaï n'a pas dormi en ville, et a profité de la nuit pour vous distancer… Vous les remerciez vivement, lancez un dernier regard au palais séculaire et dévalez les marches de la colline. Rendez-vous au 101.

83
Dépité, vous êtes bien obligé d'
avouer que vous êtes incapable de résoudre l'énigme. Triomphant, le fou se dresse debout sur son coffre, et clame à la foule: «Que voilà de beaux muscles, ainsi que de grandes armes! Mais le guerrier, un mufle, a la cervelle d'une larve! Sans détermination, il ne tiendra pas une bataille, son manque de réflexion l'emplira de ferraille! Je ne croit pas qu'il soit prêt, mes excuses le sans-tête, mais à dire vrai, ici se termine ta quête. »
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82 Ses murs vertigineux s'envolen à l'infini…
84

Vous bondissez au dernier moment, vous concentrez au maximum pour éviter la chute du chargement, mais cela ne suffit hélas pas et vous vous prenez un des sacs sur l'épaule, puis sur le pied gauche. Vous perdez dans l'accident 4 points d'ENDURANCE. Le conducteur, affolé, se confond en excuses, mais vous ne vous privez pas de le réprimander de manière incisive sur son imprudence et sur le chargement trop important de la charrette. Vous vous massez l'épaule douloureusement, vous écartez en pestant mais ne perdez pas de vue votre mission. Vous récupérez votre cheval effarouché et continuez vos recherches. Rendez-vous au 174.
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Pendant que l'incapable barbu s'emmêle dans ses voiles, vous ramenez le bateau à l'abri, à proximité de la rive. Vous attendez quelque instants que le vent se calme puis reprenez votre route vers L'Ile aux Perles. La petite île est réputée pour être le refuge d'une espèce de crustacés perliers, et c'est dans cette réserve que la plupart des joailliers du pays viennent se fournir. Cependant, vous doutez que ce soit là la raison de la venue du Compagnon. Vous soupçonnez celui-ci d'avoir profité de la Poursuite pour effectuer quelques courses pour le Monastère, car il se trouve que l'île est aussi riche en algues et plantes aux particularités médicinales et magiques multiples. Vous accostez en fin de journée, alors que le soleil se couche à l'horizon, et êtes fourbu et affamé. L'île, occupée en partie par une éminence rocheuse couverte d'une chétive végétation, est juste assez grande pour accueillir un port de petite taille ainsi que quelques maisons de pêcheurs et entrepôts. Le marin vous guide à travers une petite rue de terre battue, serpentant sur le flanc de la colline. Vous dépassez quelques baraques de rondins puis arrivez sur ce qui semble être la place du hameau. Là s'activent une dizaine de pêcheurs, tous pressés de rentrer chez eux, à l'abri du vent et de la bruine glacée. Ils vous apprennent que le Compagnon est parti vers Toran en début d'après midi, mais que vous n'aurez pas le temps de rejoindre la ville avant l'arrivée de la nuit. Vous décidez donc de dormir sur l'île, et de reprendre la route le lendemain. Allez au 203.
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Les mercenaires chantent de joie à votre offre et vous lancent de franches claques dans le dos, louant votre générosité. Ceux-ci vous considèrent à présent comme un véritable compagnon d'arme et un homme de la petite troupe, un gros et patibulaire soldat, vous offre une poignée de Baies d'Alether à ranger dans votre Sac à Dos. Celles-ci vous conféreront +1 point d'HABILETÉ pour la durée d'un combat, mais si jamais vous en trouviez d'autre notez qu'il vous est impossible d'en consommer plusieurs dans un même combat. Aussi, au moment où vous vous décidez à réserver une chambre et à quitter vos nouveaux amis, leur chef vous met en garde contre les quartiers malfamés de Holmgard, puis vous vous souhaitez mutuellement bonne chance. Á présent, allez au 116.
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Vous vous précipitez à la suite de votre hôte dans la bâtisse en feu. La chaleur est suffocante, et de denses miasmes de fumée vous empêchent de respirer. Les yeux irrités, vous vous couvrez le bas du visage avec votre cape et rejoignez en apnée le forgeron à l'autre bout d'un couloir au plafond craquelé. Vous le trouvez en train de prendre sa femme, inconsciente, sur ses épaules. Dand la même pièce, à travers la fumée, vous distinguez les ombres dansantes de deux petits corps allongés sur le sol. Il s'agit des enfants, que vous vous empressez de hisser dans vos bras. Vous croisez le regard empli d'une reconnaissance infinie de leur père et, déterminé, vous lui emboîtez le pas. Soudain, alors que vous approchez de la sortie, à bout de souffle, une lourde poutre en flammes s'effondre

du plafond. Si vous possèdez la discipline Kaï du Sixième Sens, ajoutez 1 au chiffre tiré. Si vous maîtrisez la discipline de la Chasse, ajoutez 2, et si vous avez appris la Maîtrise Psychique de la Matière, ajoutez 3 au résultat. Si celui-ci est égal à 0, rendez-vous au 45. S'il est compris entre 1 et 3, allez au 189. Enfin, s'il est supérieur à 3, allez au 247.

.
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Vous arrivez enfin dans la grande rue du Croissant. Vous êtes frappé par une explosion de couleur et de mouvement. Il se déroule dans cette artère la plus formidable foire qu'il ne vous ait jamais été donné de voir.  Vous assistez à un déballage de musiciens, de montreurs d'ours, de jongleurs et de vendeurs de vins sucrés ou d'étoffes multicolores. Les prêtres côtoient les cuisiniers, les bêtes de rituel croisent celles des abattoirs, des chariots s'emplissent et se désem-plissent de tout un tas de marchandises destinées aux gigantesques banquets de Fehmarn. Il vous semble que tous les habitants de la ville déambulent dans ce joyeux vacarme. Aux murs des maisons, au dessus de la rue, pendent une multitude de drapeaux aux couleurs des nobles Sommerlundais. Vous vous demandez où trouver le Compagnon dans toute cette agitation, lorsque votre regard exercé se pose sur une bannière du Monastère Kaï. Reconnaissant là un signe, vous fendez la foule, le nez en l'air, ne quittant pas des yeux la toile ornée du Soleil Kaï. Arrivé en dessous du drapeau, vous vous rendez compte qu'il s'agit en fait de l'atelier d'un tisserand. L'homme, chauve et plutôt bien portant, est assis devant sa porte et vous accueille chaleureusement : «Bonjour à vous Seigneur Kaï ! lance-t-il en désignant la bannière, j'ai justement une commande à livrer au Monastère Kaï. Pourriez-vous la prendre et l'y amener à votre retour? Je vous en serait éternellement reconnaissant!» Vous hésitez car vous êtes en pleine Poursuite, et ce n'est pas votre rôle de jouer les commis! Cependant, l'homme est sympathique, et vous vous dites que rendre ce service ne vous coûterais pas grand-chose… De plus, le tisserand sait peut-être quelque chose à propos du Compagnon. Vous saisissez l'étendard, mais remarquez qu'il n'est pas terminé: les bords ne sont pas tous ourlés et laissent parfois le tissus s'effilocher. De plus, les couleurs sont plutôt ternes. Vous grondez, indigné : «Tu oses vendre une œuvre pareille, tisserand ? Ce n'est pas du bon travail, mes maîtres le refuseront. Je ne peux pas te le prendre». Le marchand grimace, visiblement embarrassé. Il vous tire vers le bas, la main sur le bras gauche et vous chuchote : «Je ne  roule  pas  sur  l'or,  Seigneur  Kaï. Il me faut faire des économies... Si vous acceptez cette commission et me promettez de tenir votre langue, vous profiterez vous aussi de mes bénéfices.» L'homme commence à attacher votre cheval à un anneau dans le mur, vous faisant signe de le suivre à l'intérieur de l'atelier. Si vous acceptez son offre, rendez-vous au 19. Si vous préférez reprendre votre route, allez au 7.

89
Heureusement, vous apercevez dans la lumière grise du crépuscule, à quelques pas de vous, des empreintes de pas se dirigeant vers Holmgard, la capitale du Sommerlund, de laquelle vous vous êtes fortement rapproché depuis le début de vos recherches dans Frielund. Les marques étant écartées et profondes, vous êtes sûr d'avoir sous les yeux les traces du passage d'un homme portant un équipement conséquent, en pleine course. De plus, alors que vous remontez la piste en sens contraire, vous apercevez pour la première fois une large bande de végétation renversée et piétinée repartant vers Tyso. Vous reconnaissez là le passage du démon que vous avez abattu, et au vu de ses pas traînants et pesants, celui-ci devait être blessé. Le fugitif n'était donc pas poursuivi mais s'éloignait du monstre qu'il venait de mettre en déroute. Puis, en continuant votre pistage, vous repérez dans un buisson épineux aux branches brisées à mi hauteur un morceau d'étoffe verte feuille, la couleur de votre ordre! Vous en êtes à présent certain, le Compagnon est passé par là il y a peu! Celui-ci étant alors à pieds, vous en déduisez que son cheval à dû périr pendant son combat avec le monstre. Le soir tombant et les portes de Holmgard étant sur le point de se fermer, vous poussez votre cheval au galop, avec l'espoir de prendre le Compagnon de vitesse. Rendez-vous au 61.
90
Vous arrivez en vue d'une cabane surplombant une petite falaise et distinguez un vieillard en train de pêcher au dessus de celle-ci. Vous descendez de cheval, vous approchez et lui demandez s'il est bien l'homme nommé Fleroum. Celui-ci vous répond de sa voix éraillée: «Certes jeune Disciple Kaï, que puis-je pour vous ?». Á cet instant, vos sens aiguisés vous font pressentir que quelque chose d'important vous échappe. Vous vous retournez et, en effet, apercevez au loin sur la route menant à Tyso un cavalier entièrement vêtu de vert. Vous voyez enfin le Compagnon! Mais vous n'avez pas le temps de sauter à cheval que vous entendez derrière vous un craquement sinistre. Le toit de la misérable bicoque s'effondre et va bientôt tomber sur le vieux Fleroum, tétanisé. Il est encore temps pour vous de soutenir la poutre défaillante, au grand risque de vous blesser. Si vous vous ruez sous le toit pour empêcher la chute des ardoises et des planches, allez au 26. Si vous estimez qu'il est préférable de vous lancer à la poursuite du guerrier Kaï, rendez-vous au 50.

91

Vous tenez votre cheval par la bride et marchez à ses côtés, la pauvre bête étant encore trop apeurée pour être montée. Vous parcourez la rue du regard, à la recherche de personnes susceptibles de vous aider dans votre quête. Au bout de quelques minutes passées à arpenter les pavés humides brillants sous le soleil, vous pensez pouvoir aborder trois groupes seulement, le reste des habitants étant apparemment trop occupé par les préparatifs de Fehmarn pour vous accorder leur attention. Le premier est une escouade de cinq soldats arborant sur leurs surcots les armes de la ville, fièrement postés à l'entrée d'un beau bâtiment au toit d'ardoises et orné de gargouilles. Vous avez aussi remarqué non loin trois colporteurs discutant joyeusement, assis sur leurs sacs et paniers remplis du bazar le plus hétéroclite possible. Enfin, quelques badauds semblent se promener à travers les rues, découvrant les décorations et installations nou-velles avec admiration. Si vous désirez vous diriger vers les gardes devant le bâtiment officiel, rendez-vous au 227. Si vous préférez interroger les trois jeunes colporteurs, allez au 120. Enfin, si vous voulez aborder les promeneurs, rendez-vous au 163.

92

Vous parvenez à rejoindre la porte en quelques minutes, cependant la faim vous tenaille et les fumets de viande rôtie, le parfum des légumes frais et du pain chaud du marché viennent à bout de votre résistance. Prenez immédiatement un Repas, ou perdez 3 points d'ENDURANCE. Vous avez néanmoins la possibilité d'en acheter autant que vous le voulez, au prix de 3 Couronnes chacun. Vous entreprenez ensuite de vous frayer un chemin à travers la cohue des hommes et des femmes venus de tout le pays assister à la fête, entrant, sortant, poussant charriots et troupeaux à l'intérieur des enceintes. Vous parvenez enfin à franchir le mur grouillant des badauds pour vous lancer sur la route de Tyso, à la Poursuite de guerrier Kaï! Bientôt hors de portée des gardes de la ville, vous avez foi en votre réussite, et plus aucun exploit à présent ne vous paraît impossible. Rendez-vous au 3.

93

Votre tentative échoue lamentablement, et sa seule conséquence est d'avoir irrité votre geôlier. Celui-ci se redresse, saisit un gourdin et     s'écrie: «Tu m'énerves, le loqueteux, et j'ai comme envie de m'amuser un peu. Je vais me dérouiller sur toi!» Il titube, s'asperge le visage de l'eau d'un broc posé sur le sol, et une fois ressaisi vous adresse un rictus cruel plein de perversité… Il ouvre la porte du cachot et se rue sur vous, massue brandie. Vous l'affronterez désarmé, et devrez prendre garde à ne pas tuer votre adversaire, un compatriote malgrè tout: ôtez 1 point supplémentaire à votre total d'HABILETÉ pour la durée du combat.

GEOLIER      HABILETÉ :13   ENDURANCE : 23

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 253.

94

Vous pénétrez plus profondément dans la forêt. Et au bout de quelques instants, alors que vous pensez que le démon s'est calmé, vous sentez le sol trembler sous vos pieds. Un roulement sourd, pesant, remue le sol de la forêt alentour et vous comprenez que le monstre se déplace... Des arbres sont couchés, déracinés, et il ne reste plus que de larges trainées de boue noire derrière son passage... Cette créature, quelle qu'elle soit, est folle et paraît animée d'une aveugle soif de destruction. Si vous continuez à la pourchasser, rendez-vous au 127. Si vous préférez retourner à votre véritable Poursuite, allez au 150.

95

Vous descendez la petite pente, et passez sous les hautes ramures de sombres conifères. Le sol est couvert d'un tapis d'aiguilles humides et odorantes, mais vous ne repérez aucune trace du passage du Compagnon. Les barrières au bord du chemin sont assez hautes pour bloquer le passage à un cavalier, aussi décidez-vous de continuer plus loin sur la route, les sens aux aguets. Prudence d'ailleurs très judicieuse, car alors que vous dépassez une vieille souche, vous entendez un faible bourdonnement. Vous tournez le regard vers les racines vermoulues, et avez à peine le temps d'être étonné qu'un essaims de guêpes, dérangé par votre présence, de rue sur vous. Vous allez devoir tenir deux assauts contre les insectes avant de pouvoir les chasser de votre arme et prendre la fuite.

GUÊPES         HABILETÉ:  14     ENDURANCE:30
Si vous parvenez à fuir, allez au 229.

96

L'homme approche, rapidement. Vous écoutez attentivement le bruit de ses pas sur les pavés humides, les légers cliquetis de son fourreau battant ses bottes de cuir. Au dernier moment, alors que celui-ci lève son arme devant lui pour se faufiler dans l'étroit tournant derrière lequel vous vous cachez, vous effectuez un rapide pas de côté et le désarmez d'un formidable revers. Le soldat se ressaisit prestement et à le temps de sortir un coutelas de son ceinturon avant que vous ne réattaquiez. Vous parvenez rapidement à le maîtriser, mais celui-ci vous entaille la main, vous faisant perdre ainsi 2 points d'ENDURANCE. Vous le plaquez face contre un mur, et l'interrogez sur le Poignard. Vous apprenez que celui-ci a été retrouvé planté dans le corps d'un homme, assassiné la veille non loin des quartiers malfamés, au Nord. Mais le soldat est étonné que l'on vous ait arrêté, car des témoins l'auraient vu s'échapper vers Tyso. Surpris sur le coup, vous réalisez l'importance cruciale de cette information et remerciez mentalement le jeune soldat. Cependant, vous ne pouvez lui permettre de donner l'alerte où même de vous poursuivre plus en avant. Vous l'assommez à contrecœur d'un coup sur la nuque avant de courir les rues en direction de la Porte Nord et de Tyso. Rendez-vous au 92.

97

Vous marchez à pas vif à travers le dédale des ruelles aux cents escaliers de Toran, et arrivez enfin dans la grande rue principale. Vous êtes frappé par une explosion de couleur et de mouvement. Il se déroule dans cette artère la plus formidable foire qu'il ne vous ait jamais été donnée de voir.  Vous assistez à un déballage de musiciens, de montreurs d'ours, de jongleurs et de vendeurs de vins sucrés ou d'étoffes multicolores. Les prêtres côtoient les cuisiniers, les bêtes de rituel croisent celles des abattoirs, des chariots s'emplissent et se désemplissent de tout un tas de marchandises destinées aux gigantesques banquets de Fehmarn. Il vous semble que tous les habitants de la ville déambulent dans ce joyeux vacarme. Aux murs des maisons, au dessus de la rue, pendent une multitude de drapeaux aux couleurs des nobles Sommerlundais. Vous essayez de reprendre le contrôle de vos sens affolés, et d'établir un plan de recherches. Au bout de la rue, vous apercevez une vaste place de marché couverte de tentes, comptoirs et tapis, et depuis laquelle de hauts escaliers montent et s'enroulent autour d'une petite colline abrupte, le Haut-Toran. Si vous voulez y prospecter, rendez-vous au 82. Sinon, apercevant un groupe de femmes portant des paniers remplis de poissons et de coquillages, il vous vient à l'idée que vous pouvez aller voir du côté du port. Si vous trouvez l'idée judicieuse, allez au 117. Aussi, vous pouvez faire le tour des auberges de la ville dans lesquelles le Compagnon a pu passer la nuit, en espérant ne pas y perdre trop de temps, auquel cas rendez-vous au 108. Enfin, si vous désirez essayer de trouver des gardes de la ville, ceux-ci contrôlant particulièrement les allées et venues aux portes de la cité en cette période de grande affluence, allez au 8. 
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Un jeune homme est posté devant la porte, engoncé dans un épais manteau. Il vous regarde approcher puis, sans dire un mot, prends les rênes de votre cheval et vous fait signe d'en descendre. Devinant qu'il est le garçon palefrenier, vous le regardez mener votre monture dans une écurie jouxtant l'auberge, puis refermer à clé la porte derrière lui. Vous poussez la porte et êtes alors submergé par une douce vague de chaleur. La pièce est peu éclairée, et les seuls clients sont deux matelots joyeux légèrement grisés par la bière. Au fond de la salle, l'aubergiste est en train d'écrire les comptes de la journée sur un petit carnet. Si vous voulez réserver une chambre, rendez-vous au 206. Si vous préférez d'abord vous diriger vers les deux marins, allez au 113.

99

Vous calez fermement vos pieds sur les bords de l'embarcation, respirez profondément l'air iodé du large et vous attelez à lutter à la force des bras contre le vent et la houle. Combattez avec votre HABILETÉ de base. Considérez l'épreuve comme un combat normal, à ces exceptions près que vous récupérerez à la fin du combat toute votre ENDURANCE et que celle du vent correspond à la distance vous séparant de la rive.

VENT        HABILETÉ :13    ENDURANCE : 30
Si vous parvenez à ramener le bateau à l'abri de la côte, rendez-vous au 85. Si vous échouez, allez au 48.

100

Vous reprenez votre course, dévalez la pente et regardez défiler le paysage, aux aguets, à la recherche du moindre signe de vie. Vous savez que vous n'êtes plus loin, et vous déployez toute votre concentration et votre volonté sur un seul objectif : votre chasse. Soudain, à votre droite, la route se retrouve dépourvue de barrières et vous vous rendez-compte qu'elle domine une petite pente, dans laquelle serpente un petit sentier. Si vous maîtrisez la discipline Kaï de l'Orientation, allez au 252. Si vous souhaitez emprunter le sentier de droite, rendez-vous au 95. Sinon, vous pouvez toujours continuer sur votre chemin, auquel cas allez au 57.

101
Vous sentez la fin de votre épreuve proche, et êtes à présent certain de rattraper le Seigneur Kaï à temps! Vous entamez votre troisième jour de Poursuite, et vous vous sentez pousser des ailes… Qui ne vous empêchent pas d'avoir atrocement faim. Vous devez prendre immédiatement un Repas, ou perdre 3 points d'ENDURANCE. Une fois votre estomac calmé, vous vous glissez dans une rue fort animée menant à la Porte Sud. De multiples banderoles aux couleurs vives pendent au dessus des passants, et contre les façades des maisons sont alignées des petites tentes dans lesquelles marionnettistes, prestidigitateurs et amuseurs de tous genres font rire leur public au aux éclats. Vous levez les yeux, attiré par la lueur colorée d'un lampion, quand vous apercevez au dessus de la foule une bannière aux armes de l'Ordre du Kaï flotter au vent. Étonné d'abord, vous finissez par penser qu'il peut bien s'agir d'un signe que vous aurait laissé le Compagnon, d'un indice! Vous jouez des coudes, et vous faufilez à toute vitesse jusqu'au drapeau. Là, vous apercevez avec brin de déception un tailleur assis sur un tonneau, devant son échoppe, entrain de broder un blason sur une grande étoffe. Il lève alors les yeux vers vous et, la mine réjouie, vous salue. «Bonjour à vous Seigneur Kaï ! lance-t-il en désignant la bannière, j'ai justement une commande à livrer au Monastère. Pourriez-vous la prendre et l'y amener à votre retour? Je vous en serait éternellement reconnaissant!» Vous hésitez car vous êtes en pleine Poursuite, et ce n'est pas votre rôle de jouer les commis! Cependant, l'homme est sympathique, et vous vous dites que ce service rendu ne vous coûterais pas grand-chose… De plus, le tisserand sait peut-être quelque chose à propos du Compagnon. Vous saisissez l'étendard, mais remarquez qu'il n'est pas terminé: les bords ne sont pas tous ourlés et laissent parfois le tissus s'effilocher. De plus, les couleurs sont plutôt ternes. Vous grondez, indigné : «Tu oses vendre une œuvre pareille, tisserand ? Ce n'est pas du bon travail, mes maîtres le refuseront. Je ne peux pas te le prendre». Le marchand grimace, visiblement embarrassé. Il vous tire vers le bas, la main sur le bras gauche et vous chuchote : «Je ne  roule  pas  sur  l'or,  Seigneur  Kaï. Il me faut faire des économies... Si vous acceptez cette commission et me promettez de tenir votre langue, vous profiterez vous aussi de mes bénéfices.» L'homme commence à attacher votre cheval à un anneau dans le mur, vous faisant signe de le suivre à l'intérieur de l'atelier. Si vous acceptez son offre, rendez-vous au 19. Si vous préférez reprendre votre route, allez au 186.

102

Vous fouillez les corps de vos ennemis, et y trouvez 5 Couronnes, deux Poignards, un Bâton ainsi qu'autant de bouteilles de Vin Rouge que vous pouvez en emporter. Cependant, l'homme à la cape verte est mort et vous ne saurez plus rien de lui. Il vous faut reprendre vos recherches ailleurs, rajoutez-vous 1 point Retard et rendez-vous au 119.
103

Vous êtes réveillé par les rayons du soleil et par le grincement des roues d'une charrette passant juste devant la fenêtre de la cave. Vous avez extrêmement mal dormi, et vous n'avez pas l'impression de vous être reposé. Grognant sous l'effort, vous vous hissez difficilement au niveau de la rue et reprenez la Poursuite en puisant plus, pour avancer, dans votre détermination que dans votre force physique bien amoindrie... Vous détachez votre destrier, lui flattez l'encolure et repartez en  quête du Compagnon. Rendez-vous au 12.

104

Vous saisissez votre cheval par la bride, celui-ci encore trop troublé pour être monté, et vous dirigez à pas lents vers la Porte Ouest d'Anskaven, aussi dite Porte Bakanale. Vous empruntez la rue principale et, après avoir passé un angle, vous découvrez l'étonnant spectacle des entrées de la ville. En effet, juste devant vous se dresse la courte muraille d'Anskaven, percée d'une large porte et dominée par une bretèche richement décorée au toit de tuiles. Sous cette porte défile un interminable convoi de charrettes et diligences, affluant de toute la campagne alentour. Aussi loin que porte votre vision, la route en est encombrée, et cette soudaine affluence ne manque pas de vous intriguer. Vous apprenez rapidement que ces paysans ont tous été refusés aux entrées de Toran pour cause de surpopulation dans la cité, et que toute la campagne se rabat à présent vers de moins grandes villes. Vous demandez à la criée si personne n'a aperçu le Compagnon, et vous avez bien du mal à attirer l'attention sur vous. Au bout de quelques instants vous trouvez un couple de tisserands sur leur chariot en mesure de vous aider. Ils ont en effet croisé le Seigneur Kaï le matin même sur la route menant à Toran, et ont été chargés par lui de vous attendre aux portes d'Anskaven afin de vous délivrer un message de sa part. Celui-ci vous trouve chanceux d'avoir réussi à le suivre jusque là, et affirme s'ennuyer de votre lenteur! Les deux artisans quant à eux vous encouragent vivement, et cela suffit pour réveiller votre volonté de vaincre et, à présent, de laver votre honneur insulté! Vous vous élancez au triple galop sur la route chargée de chariots, rendez-vous au 191.

105

Vous vous frayez un chemin à travers la foule, puis chevauchez doucement vers le bas des remparts. Vous passez une petite ruelle et arrivez au pied des escaliers menant en haut de la muraille. Mais à peine avez-vous posé un pied sur la première marche que trois des gardes descendent, pointant leurs lances vers vous et vous ordonnant de partir, l'air farouche et le ton autoritaire. Si vous voulez leur dire que vous êtes moine Kaï et que vous avez besoin de leur aide, allez au 144. Si vous préférez tourner les talons de crainte d'être pris pour un menteur et de vous attirer leurs foudres, rendez-vous 79.

106

Vous hélez les g
ardes et ceux-ci se retournent, l'air surpris. Vous les interrogez au sujet du Compagnon, espérant de toute votre foi obtenir une réponse… Et vous poussez un cri de victoire lorsqu'ils vous répondent l'avoir vu passer les portes de la ville en direction du sud, et galoper à travers champs, vers la fin de la matinée. Vous les remerciez avec enthousiasme, et tournez les talons sous leurs regards incrédules. Vous vous sentez pousser des ailes, car la fin de la Poursuite approche! Votre énergie décuplée par l'espoir, vous courez à rythme soutenu sur le chemin de terre battue, et scrutez les champs à l'horizon, roussis par le soleil couchant… Rendez-vous 
au 10.

107

Vous passez une nuit sans encombre et vous réveillez de bonne heure. Vous questionnez vos hôtes au sujet du Compagnon mais ceux-ci ne l'ont pas aperçu. Vous les remerciez de leur hospitalité puis vous remettez en chemin vers la ville, où vous espérez retrouver la piste du Seigneur Kaï. Vous descendez vers la crique abritant la cité, le long d'un chemin sinueux, lorsque vous entendez soudain d'incroyables rugissements surgir de Frielund. Vous jetez un regard circulaire sur les alentours, et remarquez pour la première fois avec surprise que tous les hameaux aux abords de la route sont déserts. Vous passez devant une haute bâtisse de chaume aux volets fermés, silencieuse, le calme pesant de la terreur… La créature rugissante est sans doute à l'origine de ces troubles. Poussé par la curiosité, vous entrez prudemment dans une grange de laquelle fuient les bruits d'une conversation, et faites face à une famille d'agriculteurs visiblement terrifiés. Les marques d'un soulagement profond s'étampent sur leurs visages lorsqu'ils reconnaissent en vous un Disciple Kaï. Le père s'adresse alors à vous d'une voix tremblante d'espoir: «Kaï soit loué! Enfin, les seigneurs du Monastère nous ont envoyé du secours! Il y a quatre jours que la bête harcèle nos troupeaux, et nous attendions avec hâte le guerrier que les moines Kaï avaient promis de nous envoyer…Voyant que celui-ci n'arrivait pas, nous commencions à désespérer! Aidez-nous, par pitié!» Vous n'êtes de toute évidence pas le guerrier tant attendu, jamais le Monastère n'aurait envoyé à ces braves gens un simple Disciple tel que vous. Mais vous n'osez pas décevoir leurs attentes, vos compatriotes ont réelement besoin de vous... Les routes sommerlundaises etant quelque peu rudes, il n'est pas rare que des envoyés du Monastère soient victimes d'accidents ou de contretemps lors de leurs déplacements. Et malheureuse-ment, de temps en temps, il arrive que ceux-ci arrivent trop tard pour mener à bien leurs missions. Il vous appartient de décider de la marche à suivre: quel est votre devoir? Si vous désirez pourchasser la bête, rendez-vous au 36. Si vous comptez sur l'arrivée incertaine d'un guerrier plus expérimenté que vous, que vous laissez les paysans à leur sort et reprenez la Poursuite au plus vite, allez au 150. 

108

En passant les tripots et les tavernes de bas-étage, vous avez rapidement fait le tour des auberges respectables et enfin trouvé celle dans laquelle votre homme a passé la nuit, une belle bâtisse accolée à une grande écurie, louant apparemment des montures aux voyageurs. Là, la femme de l'hôtelier, une petite brune bavarde, vous apprend: «Le Seigneur Kaï refusait de répondre aux questions que lui posaient les clients, hier. Il ne désirait apparemment vous laisser aucun indice! Cependant, lorsque quelques marchands se sont  racontés les ennuis qu'ils avaient eu avec des brigands, aux alentours d'Holmgard, votre ami a paru s'en inquiéter. Il a même demandé aux commerçants par où passer pour éviter les ennuis.» Vous n'avez pas besoin d'en savoir plus et, après de brefs remerciements, vous vous élancez dans la rue en direction de la Porte Sud! Rendez-vous au 101.

109

Vous vous dirigez vers Anskaven, grand port commerçant du Sommerlund. La ville est un lieu de passage de beaucoup de convois, et vous avez de grandes chance d'y trouver des commerçants ayant croisé le Compagnon. Vous pénétrez dans la ville, et êtes submergé par des effluves de poisson fumé, de sel, d'algues et de sueur. Des équipages de marins viennent et vont par vagues charriant avec eux une multitude de marchandises venues des quatre coins du pays. Vous remarquez non loin de vous la vitrine d'un apothicaire étinceler sous les rayons du Soleil. Celle-ci paraît plutôt garnie et les prix sont peu élevés. Si vous désirez renforcer votre équipement dans ce magasin, rendez-vous au 177. Si vous préférez continuer la Poursuite pour retrouver le cavalier le plus vite possible, allez au 226.

110

Grâce à vos sens aiguisés, vous percevez une odeur fauve émanant de la pièce derrière la porte, ainsi que de profonds grognements. De plus, la porte est basse, et au vu de l'humidité qui l'imprègne vous estimez qu'elle donne sur une cave, lieu où sont bien souvent gardés les redoutables Chiens de Garde des soldats de Holmgard. Entrer dans leur tanière risquerait de les réveiller et d'alerter toute la prison, sans parler du risque d'y laisser votre vie en cas d'affrontement! Vous choisissez sagement de monter à l'étage, rendez-vous au 202.

111

Vous ignorez les deux voyageurs, et hâtez le pas. Vous courez ainsi un long moment, seul sur la route, avec comme seule compagnie les oiseaux et les petits Kakarmis qui coupent régulièrement le chemin et s'agitent dans les fourrés. Les heures passent, et l'après-midi est déjà bien avancé lorsque que vous arrivez au niveau du chemin menant à votre Monastère. Vous jetez un bref regard entre les cimes des pins, espérant apercevoir les toits du cloître, au loin, mais les feuillages sont trop épais. La proximité de votre foyer vous emplit soudain de mélancolie, et vous vous interrogez sur votre retour, victorieux ou honteux, si toute fois il vous est offert un jour d'y revenir, en cas d'échec… Alors que vous détournez le regard, vous apercevez du coin de l'œil un mouvement vif  dans les sous-bois. Vous scrutez les ombres et sursautez de surprise. Vous apercevez un homme dressé devant vous, sous les branchages bas, la tête couverte d'un large chapeau et les mains enfouies dans son manteau vert feuille. Il s'avance silencieusement vers vous d'un pas léger, évitant agilement les branches sèches et les ronces. Il se détache peu à peu du bocage et, sous la lumière du chemin, se découvre. Vous reconnaissez Lointain-Frimas, un de vos plus anciens amis du Monastère. Votre rencontre remonte à votre arrivée dans l'ordre, il avait un an de plus que vous et vous a immédiatement accueilli de ses conseils et de sa protection. Le voir ici vous surprend, mais rien n'aurait pu vous procurer plus de réconfort. Vous lui adressez un franc sourire, et lui vous répond par la seule expression que vous lui ayez jamais vue, c'est-à-dire un haussement de sourcil et un léger pli à la commissure des lèvres. Vous vous êtes habitué à cette sobriété extrême, et n'en faites plus cas depuis plusieurs années maintenant. Votre ami jette un regard circulaire autour de lui, marque une légère pause et s'adresse enfin à vous: «Ecoute, Loup-Silencieux. Je n'ai pas le droit d'être ici, et encore moins de te parler. Je ne sais pas ce qui m'a pris, mais…J'ai cru devoir te prévenir. C'est stupide. Voilà, le couple de marchands sur la route avait pour rôle de t'emmener à Holmgard, mais tu les a ignorés, et c'est dommage. Rassure-toi, nos maîtres ont toléré ta faute et te laissent un chance. Mais tu as beaucoup de retard…» Vous apercevez soudain quelque chose de nouveau chez lui, une expression qui, sur son visage, paraît aussi incongrue que de la douceur sur celui d'un Glok… Serait-ce de la culpabilité? «Je veux que, comme moi, tu réussisses la Poursuite. Tu as joué de malchance avec ta monture et… je te porterai sur la mienne jusqu'à Holmgard.» Vous avez le souffle coupé par la surprise. Vous ne l'avez jamais vu faire la moindre entorse au règlement, et l'audace dont il fait preuve aujourd'hui vous va droit au cœur. Vous lui lancez un regard plein de reconnaissance, les mots coincés dans votre gorge. Il sort alors des buissons un étalon gris souris, sellé et harnaché. Il monte dessus, vous tend sa main et vous hisse sur la croupe de l'animal. Soudain, vous entendez le fracas de sabots sur le chemin du Monastère, et comprenez qu'il vous faut fuir au plus vite. Vous n'osez imaginer les punitions qu'endurerait votre ami s'il se faisait prendre et, quant à vous, vous n'auriez plus qu'à attendre de longues années avant de repasser à nouveau la Poursuite. Vif comme un fauve, votre compagnon talonne votre monture et la guide en dehors de la route, pour plonger dans la forêt. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous maîtrisez la discipline du Contrôle Animal, ajoutez 1 au chiffre tiré. Si vous possédez celle du Camouflage, ajoutez 2. Si le résultat est inférieur ou égal à 3, rendez-vous au 222. S'il est supérieur, allez au 2.

112

A bout de souffle, vous retirez votre arme du crâne du monstre fumant, son sang épais coulant à flot. La bête agonise, râle, et son énorme carcasse se secoue d'un dernier soubresaut avant de s'enfoncer dans la boue sanglante de la clairière, mêlée de débris d'os et de chair,  de viscères et de sueur. La lutte fut âpre, et votre corps meurtri, cassé, est poussé à bout de son endurance, la fatigue vous submerge, et vous tombez à genoux tant votre tête tourne. Vous levez alors la tête vers le Seigneur Kaï… mais celui-ci a disparu! Vous vous y attendiez un peu, de toute manère. Après quelques instants, vous parvenez à vous relever et à reprendre la route vers Tyso. Fier de votre exploit, et fou de soulagement, vous entreprenez de descendre vers la côte. Vous dépassez quelques fermes, et aussitôt femmes et hommes en sortent, euphoriques, chantant et dansant. Surpris, vous les regardez se diriger vers vous, vous criant remerciements et louanges. Ils ont appris par un bûcheron la mort de la bête qui hantait le pays depuis plusieurs jours, et reconnaissent en vous leur sauveur! Vous êtes rapidement entouré d'une joyeuse foule vous congratulant et vous flattant de mille surnoms valorisants. Vous en profitez pour les interroger au sujet du Compagnon, mais les villageois vous répondent tous par la négative. Ils tiennent cependant à vous offrir un de leurs meilleurs chevaux ainsi que 3 Couronnes. Vous vous apprêtez à refuser leur cadeau, car vous ne connaissez que trop bien la valeur d'une telle monture pour ces pauvres paysans, mais il est aussi vrai que, sans destrier, votre quête pourrait bientôt prendre très mauvaise tournure… Vous finissez par accepter leur généreux présent, les remerciez et vous remettez en route, espérant retrouver la trace du Compagnon. Le chemin suit un petit cours d'eau clair et peu profond dans lequel évoluent des bancs de minuscules poissons scintillants. Soudain , alors que votre regard effleure la berge, vous remarquez que celle-ci s'est effondrée  à un endroit, non loin de vous. Et, dans la terre retournée, vous remarquez les empreintes de sabots d'un cheval, aux fers striés de rayons convergents, comme ceux d'un soleil. La marque des destriers Kaï! Pas de doute possible, le Compagnon est passé par ici, et s'est déplacé dans le petit cours d'eau afin de vous camoufler ses traces! Rendez-vous au 30.

113

Vous vous dirigez vers les deux hommes, et ceux-ci, vous remarquant, vous font signe de venir en souriant. Le plus grand des deux, l'
air jovial, vous propose : « Bienvenue à Anskaven Seigneur Kaï, et viens donc jouer! J'aimerais me mesurer au bras de fer avec un guerrier d'élite!»

Si vous voulez refuser poliment sa proposition et vous diriger vers le comptoir, allez au 206. Si au contraire vous acceptez le défi, rendez-vous au 56.

114
Le premier de vos coups sonne sourd, et de la poussière de pierre se détache du mur. Au deuxième, formidablement bien ajustés, le métal du gond se fissure avec un léger craquement et enfin, vous faites levier avec le barreau pour détacher le haut de la porte du mur. Vous saisissez les lourdes planches à pleines mains, les soulevez et parvenez à les détacher complètement pour les poser contre le mur de votre cellule. Vous vous ruez sur le garde éberlué et l'assommez avant qu'il ne donne l'alerte. Grâce à votre maîtrise, vous avez limité le bruit et l'opération a de grandes chances d'être passée inaperçue. Rendez-vous au 40.

115

Avec gêne, vous constatez que vous n'avez pas de quoi payer votre défaite... Les mercenaires remarquent votre réticence à sortir de votre bourse ce que vous leur devez, et vous craignez le pire, maudissant votre irresponsabilité! Cependant, lorsque vous plongez votre regard dans les leurs, muet, vous constatez qu'ils arborent tous un sourire narquois. Leurs yeux pétillent, et vous voyez qu'il se retiennent de ricaner. Lorsque vous leur demandez la raison de leur hilarité, inquiet, ceux-ci vous énoncent une règle qu'ils avaient "omis" de vous révéler: L'incapacité à payer fait partie du jeu, et le mauvais perdant doit subir une sanction de la part de son adversaire. Vous n'avez pas le temps de vous interroger sur la sanction en question que le mercenaire vous envoie son poing en plein dans la mâchoire. Projeté par le choc, vous  roulez sous la table voisine dans une sinistre craquement osseux. La douleur est cuisante, et vous parvenez avec peine à vous redresser. Vous perdez 1 point d'ENDURANCE. Le décor tangue un moment autour de vous et, lorsque vous reprenez vos esprits, vous vous rendez-compte que la moitié des clients de l'auberge est prise par le rire contagieux des quatre soldats. Si vous voulez tirer votre arme pour venger l'affront qui vous a été fait, allez au 39. Si vous ravalez votre honneur et décidez de bien prendre la provocation, la rixe en reste là. Si vous désirez prendre une chambre de l'auberge au prix de 5 Couronnes, rendez-vous au 43. Si vous n'avez pas assez d'argent, où si vous voulez quitter l'établissement, retournez dans la rue, au 66.

116

L'aubergiste est en fait une grande femme aussi souriante qu'elle est forte. Aimable, elle vous indique que le prix d'une chambre et de 5 Couronnes, que votre monture sera menée dans l'étable de l'auberge et que ses lits sont propres et vierges de tous parasites. Si vous avez de quoi payer, allez au 236. Au cas contraire, l'énergique commerçante vous annonce que son établissement n'est pas un hospice, même pour un moine Kaï, et que vous feriez mieux de sortir avant qu'elle n'appelle ses fils. Conciliant, vous retournez dans la rue, allez au 152.

117

Le port de Toran est encastré dans une longue baie s'enfonçant loin dans les terres. Vous vous frayez un chemin à travers la foule des marins et des porteurs de tous poils, trop occupés pour vous aider, longez le grand quai en forme de demi cercle puis arrivez enfin devant un ponton flottant. Vous aviez repéré de loin la femme au large chapeau qui s'y tient, apparemment en train de tenir l'inventaire des embarcations amarrées. Vous pensez que si le Compagnon est passé par le port, il y a de bonnes chances pour que la scribe l'ait aperçu. Malheureusement, celle-ci vous répond par la négative… Vous la remerciez puis, sur son conseil, dirigez vos pas vers le quai secondaire, un peu plus loin. Vous passez sous une porte encadrée par deux tourelles, traversez une courte ruelle et débouchez sur une étonnante petite place flottante. Donnant elle aussi sur la baie, il s'agit du petit port de la ville, réservé principalement aux modestes embarcations des pêcheurs. À l'inverse des quais commerciaux, ceux-ci sont presque vides. Soudain, le bruit d'une dispute éclate non loin de vous. Un cabanon de planches vous obstrue la vue, mais il vous semble entendre les plaintes d'un enfant et les cris de plusieurs autres personnes plus âgées. Vous vous dirigez rapidement vers eux, le quai s'enfonçant un peu plus dans l'eau à chaque pas de votre course. Vous tournez derrière la cabane, et arrivez juste au moment où un des quatre jeunes matelots présents sort un coutelas de sa ceinture pour menacer le gamin à genoux sur le plancher. Les hommes, surpris par votre arrivée, lèvent un regard incrédule vers vous. Les prenant à court, vous exigez qu'ils vous expliquent le sujet du différend et que le meneur range immédiatement son arme. Celui-ci redresse le menton et, le regard moqueur, vous réplique que le garçon aurait laissé sa barque à quai pendant plusieurs jours sans payer la taxe, s'élevant à présent à 6 Couronnes, et n'aurait pas les moyens de l'honorer. Vous interrogez l'enfant du regard mais celui, muet de frayeur, s'est réfugié dans l'embrasure de la porte du cabanon. Si vous voulez payer la taxe à sa place afin de lui éviter plus d'ennuis, rendez-vous au 148. Si vous n'avez pas assez d'argent, si vous ne voulez pas payer les dettes d'un autre ou si vous refusez de jouer le jeu des jeunes brutes, rendez-vous au 69.

118

L'effervescence est à son comble, et personne ne prend le temps ni de vous écouter, ni de vous répondre. Vous êtes désorienté, bousculé par toute cette agitation, aussi ne vous reste-t-il plus qu'à décider vous-même de votre route. Vous pouvez prendre la direction d'Anskaven, auquel cas il vous faut emprunter la Porte Est et aller au 221. Si vous préférez vous rendre dans la forêt de Frielund en passant par la Porte Sud, rendez-vous au 168.
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117 Vous débouchez sur une étonnante petite place flottante…
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119 Il pointe sur vous une étrange arme à feu...

119
Si le Compagnon est venu à Holmgard, il y a sûrement passé la nuit, aussi décidez-vous de faire le tour des auberges et écuries de la ville. Vous arpentez de riches rues pavées, bordées d'innombrables arcades abritant les commerces les plus variés, plus clinquants et bruyants les uns que les autres. Des nuées de petits oiseaux s'élancent depuis les toits des hauts bâtiments à colombages jusque dans l'agitation de la rue, espérant récolter quelques miettes tombées des étals envahissant la chaussée de toute part, et vous avez bien du mal à chevaucher à travers cet énorme marché que sont les rues de Holmgard. Vous serpentez dans toute la ville, passant d'une place à un pont, d'un pont à des escaliers, d'escaliers à de nouvelles places, sans jamais voir la fin de ce labyrinthe. La matinée est déjà bien avancée lorsque vous pénétrez dans une auberge possédant une vaste écurie, et dont le propriétaire, à votre grand surprise, est un nain! Il n'est en effet pas courant de croiser des membres de ce peuple dans le Sommerlund, et ceux-ci sont en partie réputés pour leur méfiance et leur irascibilité. L'individu en question ne fait pas exception à la règle, vous affirme sèchement qu'il n'a pas loué de chambres depuis trois jours puis vous demande de partir. Alors que vous vous apprêtez à tourner les talons, vous remarquez qu'une clé de chambre n'est pas accrochée au panneau avec les autres, et en approfondissant un peu vos observations vous découvrez que l'évier derrière le comptoir contient de la vaisselle sale. Alors que vous avez de sérieux doutes sur la sincérité du nain, vous l'apercevez qui glisse derrière vous et avez à peine le temps de sortir une arme qu'il a refermé la porte de l'auberge. Il pointe agressivement sur vous une étrange et impressionnante arme à feu, sorte de canon portable à la bouche évasée. Vous n'aviez jamais rien vu de tel, mais vous ne doutez pas un instant de la fatale efficacité de l'arme. Si vous possédez la Broche de Bronze, rendez-vous au 72. Sinon, allez au 195.

120

Vous vous frayez un passage vers les marchands ambulants, puis les saluez d'un ton amical. Ceux-ci, toujours riant, vous saluent à leur tour et lèvent vers vous leurs regards surpris lorsqu'ils se rendent compte que vous êtes un moine Kaï. Vous leur demandez s'ils ont aperçu le Compagnon, mais les jeunes vagabonds vous répondent par la négative et vous expriment leur 

regret de ne pas pouvoir vous aider. Vous les remerciez tout de même, puis reprenez votre route. Rajoutez-vous 1 point Retard. Si vous désirez vous diriger vers la Porte Ouest, rendez-vous au 104. Si vous préférez vous rendre au port d'Anskaven, allez au 64.

121

Vous entamez à présent votre troisième jour de Poursuite, et n'êtes déjà plus qu'à une demi journée du Compagnon! Il vous faut cependant presser le pas, le début des festivités de Fehmarn n'est pas loin… Vous trouvez que le bateau navigue trop lentement, vous trépignez d'impatience, car qui sait où est le Seigneur Kaï à présent? Vous priez Ishir et Kaï pour que le vent souffle et vous amène à Toran le plus rapidement possible. Vous atteignez enfin le port de la ville au milieu de la matinée, et sautez sur le quai avec hâte après avoir marmonné de froids adieux à l'imbécile barbu qui faillit vous perdre en mer! Vous sentez avec délice le sol dur sous vos pieds, et profitez quelques instants encore de l'air marin avant de vous élancer à la Poursuite de votre homme! Rendez-vous au 117.

122

Vous vous approchez des marchands, et ceux-ci

vous dévisagent, l'air méfiant. Lorsque vous leur expliquez qui vous êtes et qui vous cherchez, ils se détendent et l'un d'eux, souriant, vous réponds que, hélas, ils n'ont pas rencontré le Compagnon. Vous les remerciez, et vous tournez vers la salle agitée. Le bruit et la chaleur vous rappellent que vous êtes exténué, aussi décidez vous qu'il est temps pour vous de profiter d'un sommeil réparateur. Allez voir l'aubergiste au 116.

123

Pendant plusieurs heures, vous sondez la foule du regard, parcourez en entier le dédale des rues de la ville, questionnez des centaines de badauds sans jamais entrevoir le moindre indice. C'est seulement lorsque vous revenez vers le marché, après avoir effectué un tour complet de Toran, que votre force désespérée vous quitte pour laisser place à l'amertume et au découragement. Vous étiez fou de croire pouvoir retrouver une personne, discrète qui plus est, dans une telle agitation. Vous sentez l'aiguille de la botte de foin se coincer en travers de votre gorge, et vous vous insultez intérieurement de votre manque de discernement. Assis sur une volée de marches, vous redressez la tête et essayez de vous ressaisir. Tout n'est pas perdu. Votre homme n'est peut-être tout simplement plus en ville, et vous êtes sûr de pouvoir le rattraper si vous parvenez à apprendre la direction qu'il a prise en sortant de la ville, surtout que l'après-midi ne fait que commencer! Rajoutez-vous 1 point Retard, et chosissez votre nouvelle direction d'investigations. Si vous voulez faire le tour des auberges, rendez-vous au 108. Si vous voulez vous rendre dans les quartiers du Haut Toran, allez au 82. Enfin, si vous voulez vous mettre en quête de gardes ayant pu apercevoir le compagnon, rendez-vous au 8.

124
Vous arrivez dans une ruelle pavée typique de Toran, enjambée par des arches soutenant deux à deux les façades des maisons riveraines. En dessous de cet enchevêtrement d'arcades desc-endent lentement une série d'escaliers et, devant une taverne, un étroit bâtiment recouvert de chaux ocre, vous observez un attroupement agité. Apparemment, il s'agit d'une dispute entre trois hommes. Vous vous approchez et, alors que vous arrivez au niveau de la porte de l'auberge, le fauteur de troubles, un grand barbu sérieusement éméché, a déjà étendu le gérant du commerce ainsi qu'un garçon pouvant être son fils, et commencé à s'en prendre aux passants. Si vous décidez d'intervenir dans la rixe, rendez-vous au 16. Si vous estimez que ce n'est pas votre affaire et qu'il est plus sage de passer votre chemin, allez au 187.

125

Vous êtes obligé de ralentir la course de votre cheval à cause des multiples racines et ornières qui ponctuent à présent le sentier forestier. Vous dépassez trois énormes chênes à un tournant du chemin lorsque, brusquement, une grosse masse sombre surgit d'un bosquet d'arbrisseau, bondissant droit sur vous! Votre cheval, effrayé, fait un écart, et vous avez tout juste le temps de sortir votre arme avant de vous faire de nouveau charger. Vous faites face à un énorme Sanglier Cornes-de-Chêne, apparemment pourchassé par un groupe de chasseur, dont vous entendez les chiens aboyer non loin. En attendant, vous n'avez d'autre choix que de vous défendre! Aussi, étant à cheval, il vous est difficile d'atteindre la bête. Si vous combattez avec une arme courte (Hache, Marteau de Guerre, Masse d'Armes, Sabre), enlevez vous 1 point d'HABILETÉ pour la durée de ce combat, et si vous combattez avec un Poignard, enlevez vous 2 points.

CORNES-DE-CHENE

HABILETÉ: 11       ENDURANCE: 15

Vous pouvez fuir au bout de deux assauts, auquel cas rendez-vous au 13. Si vous remportez ce combat, allez au 33.
126

Vers le début de l'après-midi, vous arrivez aux alentours de Tyso. Vous êtes en plein milieu des champs et des fermes, et la ville se trouve en contrebas de vous, dans une petite baie. Seulement, chose étrange, les habitations que vous dépassez sont toutes vides, les alentours totalement déserts. Plus vous avancez dans les hameaux, plus l'angoisse vous envahit. Ce ne sont pas quelques familles, mais bien la vie qui a déserté les environs. Il plane dans l'air une odeur de catastrophe… Rendez-vous au 238. 

127

Vous franchissez une haie de buissons épineux, et vous retrouvez à la lisière d'une vaste clairière, totalement dévastée et retournée par la bête. Soudain, du coin de l'œil, vous apercevez son énorme masse sombre passer derrière la ligne des arbres en face de vous, mugissant, sûrement à la poursuite d'une proie. Cette puissance vous terrifie, et vous regrettez amèrement de vous être engagé si loin. Mais votre devoir Kaï, au détriment de votre vie et de la Poursuite, exige que vous protégiez les vôtres. Vous êtes certain d'effectuer là votre dernière chasse, mais, poussé par votre bravoure, reprenez votre course désespérée. Vous traversez la clairière boueuse et suivez à l'oreille le démon. Au bout de quelques instants de course, celui-ci parvient à attraper sa proie, un vieux sanglier massif, et se met à le réduire en charpie. Vous voyez le monstre pour la première fois, et sa simple vue suffit à vous glacer le sang. C'est une gigantesque créature, incarnation même de la furie et de la force brute. Ses quatre pattes, terminées par des griffes longues comme les pieds d'une chaise, labourent furieusement le corps de sa victime. Sa longue fourrure, infestée par la vermine, emprisonne déjà d'innombrables cadavres d'animaux morts et se couvre maintenant du sang du sanglier, macabre trophée. Le mastodonte bat hystériquement l'air de sa défense frontale géante, rétracte, puis ressort d'irréels épieux dorsaux en signe d'excitation. Il vous présente son dos, mais vous ne vous faites aucune illusion sur l'issue de ce combat, perdu d'avance. Soudain, sans que vous ne l'ayez vu venir, un homme sort calmement d'une haie devant vous et se campe sur votre chemin. Éberlué, vous reconnaissez en lui un Seigneur Kaï! Vous ouvrez la bouche pour l'interroger sur sa présence mais celui-ci vous devance: «Tu as bien agi, Loup Silencieux. Tu as décidé de mettre de côté ta quête et ta sécurité pour remplir ton devoir de moine Kaï, et te soumettre à la mission qu'un de tes frères n'avait, pensais-tu, pas pu éxécuter. Ne t'inquiètes pas, jamais le Monastère ne risquerait aussi bêtement la vie d'un de ses Disciples, il s'agissait uniquement d'un test de morale. Je t'aiderai dans ton combat. À présent, à la chasse!» Cette aide est plus que bienvenue, songez-vous secrètement. Car si vous ne doutiez pas du bien fondé de votre décision, vous angoissiez à l'idée d'affronter un adversaire apparemment si puissant. Jamais encore vous n'aviez eu à risquer autant votre vie, et la présence d'un de vos mentors à vos côté, malgrè votre volonté d'indépendance, vous rassure puérilement. De plus, celà vous conforte dans l'idée que vous êtes sur la bonne voie! Vous décidez de vous lancer à la charge de cette montagne meurtrière, rendez-vous au 81.

128
Vous approchez des sous bois, et entendez maintenant les hurlements de la bête en furie de plus en plus nettement. Les arbres vibrent à chaque rugissement, et vous devez presque vous boucher les oreilles face à cette puissance démesurée. Votre cheval à du mal à suivre vos ordres et tente régulièrement de reculer. Si vous persistez dans votre chasse, allez au 240. Si vous estimez plus sage de renoncer et désirez retourner à Tyso, rendez-vous au 200.

129

Malheureusement, la créature vous repère alors qu'elle passe à quelques mètres de vous. Vous la voyez avec horreur tendre son long corps rigide vers le ciel, battant des ailes comme si elle voulait s'envoler. La gueule grande ouverte, ses crocs impressionnants luisent sinistrement, et son silence totale est aussi terrifiant que son balancement hypnotique. Soudain,  foudroyant de violence, le Serpent Ailé bondit vers vous, prêt à vous mettre en charpie. Cette créature est insensible à la Puissance psychique.
SERPENT 

AILÉ          HABILETÉ : 19         ENDURANCE : 25

Si, grâce aux dieux, vous ressortez vivant de l'affrontement, rendez-vous 
au 207.

130

Au bout d'une âpre lutte contre votre adversaire, vous finissez par succomber à ses tirs lorsque l'un d'eux vous touche à la tête et vous laisse étendu pour le compte, étourdi par la puissance du coup. Le nain  s'essuie les mains sur son tablier d'un air satisfait, et tout en riant dans sa barbe va chercher un sceau d'eau et vous le lance en pleine figure. Lorsque vous parvenez enfin à vous relever, le nain est campé devant-vous et vous sourit amicalement: «Tu m'as donné du fil à retordre l'ami, et j'ai apprécié notre combat. C'est pourquoi j'ai décidé de ne pas te laisser partir sans aucun indice… vas-donc voir du côté de la Porte Sud! Mais dépêche-toi, cela fait bien une heure maintenant que tu bailles aux corneilles sur mon plancher!» Rajoutez-vous un point Retard, et rendez-vous au 170.

131
Soudain, vous l'entendez crier au feu, la voix tremblante de panique. Vous vous précipitez dans le couloir et avez juste le temps de voir le forgeron se précipiter au dehors. En effet, la moitié de la maison est en flammes. Il s'agit de la partie des chambres dans laquelle est actuellement prisonnière la famille de l'artisan. Celui-ci se rue vers un court escalier de pierre menant à l'étage, d'où il espère tirer les siens. Vous ne doutez pas une seconde de l'origine criminelle d'un incendie d'une telle ampleur, surtout que la forge est intacte et que rien ne laisse penser qu'elle en est le foyer. D'énormes langues de feu sortent par les fenêtres, le grondement sourd du brasier vous assourdit et les miasmes de fumée noire et épaisse vous empêchent à présent de voir à dix mètres. Soudain, vous vous souvenez que votre destrier est toujours à l'écurie, ainsi que votre équipement. Si vous décidez d'aller chercher votre cheval dans l'écurie entamée par le feu, allez au 213. Si vous préférez porter secours à l'infortuné forgeron et à sa famille, rendez-vous au 87. 

132
Vous suez sang et eau, le regard plongé dans celui de votre adversaire. L'effort fait ressortir les veines de votre cou, et vous sentez la victoire proche! Mais brusquement, le chant s'arrête, et votre adversaire retire sa main de la vôtre. Vous enragez de devoir vous contenter d'un simple ex-æquo, surtout que vous auriez bien besoin d'argent… Mais vous vous pliez aux règles, et fouillez dans votre Bourse afin d'offrir à boire aux trois autres lurons. Comme vous êtes deux à payer, cela vous coûtera 4 Couronnes. Si vous les possédez, rayez les de votre Feuille d'Aventure. Sinon, rendez-vous au 115. Vous êtes à présent plus qu'exténué, et il est hors de question de prolonger plus loin votre soirée! Si vous désirez prendre une chambre de l'auberge au prix de 5 Couronnes, rendez-vous au 43. Si vous ne possédez pas l'argent, ou si vous ne désirez pas rester dans l'établissement, retournez dans la rue au 66.

133

Vous êtes sur vos gardes, tendu à l'extrême.
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133 sa gigantesque défense frontale explose troncs et rochers…
L'absence de l'énorme créature vous inquiète. Vous marchez silencieusement, voûté, les poings serrés sur votre arme... Et alors que vous vous relevez légèrement, troncs et rochers explosent derrière vous en fracas sous la charge 
d'un colossal démon de furie et de force brute! Il n'est qu'à une dizaine de mètres de vous et vous n'avez pas le temps de remuer un doigt que sa 

gigantesque défense frontal bat l'air dans un sifflement et se dirige déjà vers votre poitrine. Vous parvenez à plonger à terre au dernier moment, roulez sur le côté et manquez de peu de vous faire piétiner. La créature se retourne avec fracas, et revient à l'assaut. Pris par surprise, vous ne pourrez pas infliger de dégâts à votre adversaire lors du premier assaut. Pour la durée du combat, vous bénéficierez de l'aide du Seigneur Kaï à vos côtés. Aussi, ajoutez-vous 3 points d'HABILETÉ supplémentaires et divisez par deux, en arrondissant au supérieur, tous les dommages que vous recevrez.

MZILATIPAK  HABILETÉ :19  ENDURANCE : 23

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 220.
134

La route que vous empruntez est coincée entre une petite falaise d'un côté, et un petit lac de l'autre. Les arbres de la rive projettent leurs ombres sur la paroi, et vous donnent l'impression de progresser à travers une forêt 

tordue et sinistre. Malgré la lueur de la lune, vous ne voyez pas très bien et trébuchez souvent dans les ornières du chemin. Vous repérez votre route grâce au scintillement des eaux, et à une étrange lumière au loin que vous ne quittez pas des yeux, intrigué. Soudain, alors que vous approchez d'un tournant du chemin, vous entendez devant vous un sifflement strident et modulé. Vous réfléchissez à toute vitesse, révisez mentalement vos connaissances sur la région et, en un éclair, une vision terrifiante s'impose à votre esprit: le Serpent Ailé. Il s'agit de la créature la plus dangereuse et la plus féroce de tout le Sommerlund. Énorme reptile de plus de quatre mètres de long, il possède une célérité, une férocité et une puissance telles qu'il n'a aucun prédateur naturel. Ses ailes membraneuses, vestiges d'ancêtres au métabo-lisme plus léger, ne lui permettent plus de voler. Cependant, elles sont assez coupantes pour qu'il s'en serve habituellement au découpage de la chair de ses proies les plus grosses. Rencontrer un Serpent Ailé est rare, car cette espèce compte heureusement un nombre extrêmement restreint d'individus, mais y survivre l'est tout autant. De plus, des rumeurs courent sur une faculté de ces monstres à percevoir psychiquement leurs proies… Vous priez Ishir et Kaï pour que ce ne soient que des rumeurs, et plongez derrière un arbre avant que le Serpent Ailé n'aie atteint le tournant. Tirez une chiffre sur la Table de Hasard. Si vous possédez une Amulette du Pèlerin, ajoutez 2 au chiffre tiré. Si vous maîtrisez la discipline Kaï du Camouflage, du Bouclier psychique ou de la Communication Animale, ajoutez-y 3 pour chaque discipline maîtrisée. Si le résultat est égal ou inférieur à 4, allez au 129. S'il est supérieur à 4, rendez-vous au 27. 

135

Le petit mendiant empoche la monnaie et vous indique que le Seigneur Kaï est parti en direction de la forêt de Frielund. Apercevant un groupe de gardes se diriger vers vous, le garçon prends la fuite. Il ne vous reste plus qu'à vous mettre en route, allez au 63.

136

L'homme vous adresse un sourire provocateur, puis répond à votre assaut par une pluie de coups. Vous serrez les dents, plein de rancœur envers lui, et mettez toute votre colère dans l'affrontement. Votre échange dure, et aucun de vous deux n'arrive à prendre le dessus sur l'autre. Vos avants bras sont couverts de bleus, et vous vous êtes pris un rude coup dans un tibia, vous faisant boiter légèrement. Mais votre adversaire souffre lui aussi de votre pugnacité, et vous vous félicitez de lui avoir mis les épaules et quelques côtes en feu. Vous soufflez tous deux comme des taureaux, et le combat tourne en lutte de volonté. Puis, soudain, alors que vous pensez reprendre le dessus, le Compagnon se redresse, le sourire au lèvres, et vous désarme d'une botte savante avec une facilité époustouflante. Vous ressentez aussitôt une douleur fulgurante sur le crâne, et tombez littéralement assommé, dos contre le sol. Allez au 255.
137
Vous approchez des sous bois, et entendez maintenant les hurlements de la bête en furie de plus en plus nettement. Les arbres vibrent à chaque rugissement, et vous devez presque vous boucher les oreilles face à cette puissance démesurée. Votre cheval à du mal à suivre vos ordres et tente régulièrement de reculer. Si vous persistez dans votre chasse, allez au 180. Si vous estimez plus sage de renoncer et désirez retourner à Tyso, rendez-vous au 150.

138

Vous poussez une barrière de bois, passez sous un rangée d'arbres aux branches tombantes, et, après avoir passé un coude du chemin, vous retrouvez devant un spectacle à couper le souffle. Vous ignoriez jusqu'alors que votre pays natal recelait de tels monuments, et vous retrouver face à eux, en pleine campagne et à la tombée de la nuit, rend la scène quasiment féérique: de gigantesques monolithes en cercle se dressent devant vous, mystérieux et séculaires, témoins d'une histoire que même les livres les plus anciens du monastère ne relatent pas. Dans le crépuscule, leurs ombres s'allongent et forment comme les rayons d'un soleil sombre. Le calme environnant vous donne la chair de poule, et la présence imposante des blocs de pierre vous oppresse, vous rappelant amèrement le poids qui pèse actuellement sur vos épaules. Vous vous remettez rapidement en route, l'esprit troublé par votre étrange expérience. Rendez-vous au 55.

139

Vous avancez discrètement dans les sous bois, scrutant les ombres et sondant le silence soudain afin de retrouver la trace du démon, paraissant s'être volatilisé. Cette absence de signes vous angoisse, et vous avez peur de vous être engagé dans un combat perdu d'avance, ce monstre paraît extrêmement puissant... Par souci de discrétion, vous attachez votre cheval à un arbre et continuez à pieds. Soudain, sans que vous ne l'ayez vu venir, un homme sort calmement d'une haie devant vous et se campe sur votre chemin. Éberlué, vous reconnaissez en lui un Seigneur Kaï! Vous ouvrez la bouche pour l'interroger sur sa présence mais celui-ci vous devance: «Tu as bien agi, Loup Silencieux. Tu as décidé de mettre de côté ta quête et ta sécurité pour remplir ton devoir de moine Kaï, et te soumettre à la mission qu'un de tes frères n'avait, pensais-tu, pas pu éxécuter. Ne t'inquiètes pas, jamais le Monastère ne risquerait aussi bêtement la vie d'un de ses Disciples, il s'agissait uniquement d'un test de morale. Je t'aiderai dans ton combat. À présent, à la chasse!» Cette aide est plus que bienvenue, songez-vous secrètement. Car si vous ne doutiez pas du bien fondé de votre décision, vous angoissiez à l'idée d'affronter un adversaire apparemment si puissant. Jamais encore vous n'aviez eu à risquer autant votre vie, et la présence d'un de vos mentors à vos côté, malgrè votre volonté d'indépendance, vous rassure puérilement. De plus, celà vous conforte dans l'idée que vous êtes sur la bonne voie! Si vous maîtrisez la discipline Kaï de la Chasse, rendez-vous au 190. Sinon, allez au 133.

140
Le combat s'achève aussi rapidement qu'il a commencé, car votre agressivité et votre technique refroidissent vite les ardeurs des bourgeois imbéciles. Ceux-ci reculent sous la violence de vos coups, certains subissant plus de blessures qu'ils n'en ont reçues de toute leur vie. Vous profitez de leur désarroi pour en prendre un en otage, puis demandez au groupe s'ils ont aperçu le Compagnon. Raide de terreur, l'un d'eux  réussi tout de même à prendre la parole pour vous dire qu'il l'a vu la veille se diriger vers Tyso. Bénissant votre chance, vous vous précipitez à travers les rues sans plus vous soucier de discrétion, votre seul objectif étant maintenant de quitter la ville au plus vite! Votre cœur est gonflé par un nouvel espoir et vous sentez que plus rien ne peut vous arrêter…  Vous arrivez à peine essoufflé à la Porte Nord, rendez-vous au 92.

141
Le nain accoure aussi vite que lui permettent ses jambes, et vous aide à remonter le tonneau. «Merci moine Kaï, ahane-t-il, tu nous a évité un sacré chaos! Je m'appelle Bofur, je travaille pour un marchand de vin de Toran, maître Grauwein. Il m'en aurait coûté si ce baril s'était écrasé sur les escaliers ! Je tiens à te remercier.» Ses gestes suivant ses paroles, il pousse le tonneau dans la cave, fouille dans sa poche ventrale et en ressort une Broche de Bronze en forme d'enclume. Il vous la tend en vous expliquant que c'est un porte bonheur que les membres de sa famille offrent à leurs amis. Vous acceptez poliment, échangez une vigoureuse poignée de main en guise d'adieu et reprenez rapidement votre route. Vous avez néanmoins perdu un certain temps à aider Bofur, aussi rajoutez-vous 1 point Retard et rendez-vous au 88.

142
Vous galopez, fendant le vent en direction de la ville portuaire d'Anskaven. Vous voyez défiler sous vos yeux campagne et longues plages de galets. L'air iodé de la mer vous emplit les poumons d'une fraîcheur revigorante, et vous sentez poindre en vous un espoir nouveau. Vous sentez que vous êtes sur la bonne voie! Pendant plusieurs heures vous chevauchez ainsi, concentré sur votre quête, lorsque vous tombez nez à nez avec un étrange personnage. L'homme devant vous est vêtu d'une armure lourde mais composée de pièces éparses et hétéroclites, et brandit dans votre direction un épieu grossièrement taillé. Les yeux exorbités, le crâne à moitié pelé, il hurle comme un dément et vous charge avec une agressivité peu commune. Si vous possédez les disciplines Kaï de la Maîtrise des Armes où de la Puissance psychique, allez au 215.

FOU FURIEUX   HABILETÉ : 9 ENDURANCE : 18
Si vous remportez le combat, rajoutez-vous 1 point Retard et rendez-vous au 71.

143

Vous tirez votre arme et vous précipitez entre l'artisan et son agresseur. Les passants autour de vous s'écartent de la zone du combat, reconnaissant en vous un moine Kaï. L'homme, d'abord interloqué, se ressaisit vite et se rue sur vous, lame pointée vers votre gorge. Agissant pour défendre un autre que vous, vous n'avez plus aucune retenue à avoir et êtes bien décidé à faire payer sa lâcheté au malfrat.

MAÎTRE CHANTEUR 

HABILETÉ :13         ENDURANCE :19
Vous pouvez fuir le combat à tout moment, auquel cas rendez-vous au 244. Si vous finissez par battre votre adversaire, allez au 161.
144

Lorsque vous leur affirmez être un moine Kaï, les soldats vous toisent de la tête aux pieds, méfiants. Vous commencez à vous inquiéter, car vous ne vous attendiez pas à tant de suspicion… L'un d'eux vous adresse un rictus glacial et descends les marches pour arriver dans votre dos mais, heureusement pour vous, leur chef reconnaît finalement la cape brune des Disciples Kaï et ordonne à ses coéquipiers de vous écouter. Ceux-ci nient avoir vu d'autres moines Kaï que vous, mais vous confirment l'existence d'une Rue du croissant à Holmgard et vous indiquent la direction à prendre. Légèrement rassuré, vous les remerciez et reprenez votre route prestement. Rendez-vous au 233. 

145

Vous trottez en direction des rues et ruelles les plus mal fréquentées de Holmagard, espérant y trouver des traces du passage de votre homme. Les maisons y sont plus petites et en très mauvais état. Les égouts coulent sur les pavés, et vous êtes même parfois, au coin des rues,surpris par des cadavres que personne ne prend la peine d'enterrer. Heureusement, ce quartier et petit et la loi à emprise sur tout le reste de la ville. Vous arrivez à un croisement entre la rue que vous empruntez, la Rue du Sabot, et une étroite ruelle du nom d'Allée du Corbeau. Si vous voulez continuer dans la Rue du Sabot rendez-vous au 28. Si vous désirez emprunter l'Allée du Corbeau, allez au 32.
146

Vous vous réveillez tard, trop à votre goût. Votre dos vous fait mal, et vous avez l'impression de ne pas avoir dormi. Tous les autres dormeurs sont déjà parti, et vous passez vos affaires en revue avec inquiétude. Heureusement, on ne vous a rien pris, mais l'horrible nuit que vous avez passé vous a fait perdre 2 points d'ENDURANCE. Vous vous mettez rapidement en route, car vous estimez avoir perdu assez de temps déjà. Le Compagnon a déjà pu prendre bien de l'avance… Vous vous élancez dans les rues, allez au 97.

147

Vos recherches vous ont menées non-loin de la grande Holmgard, capitale du Sommerlund. Il fait à présent presque nuit, et vous estimez qu'il vous reste juste assez de temps pour arriver aux portes de la ville avant qu'elles ne soient fermées par les gardes. Vous êtes dans la nécessité de trouver un endroit où dormir, et surtout où trouver des indices sur la localisation du Seigneur Kaï. Holmgard, théâtre d'un formidable brassage de population, de marchandises et d'informations, vous paraît être une ville où prospecter. Vous vous mettez rapidement en route, rendez-vous au 61.

148

De mauvaise grâce, vous sortez 6 Couronnes de votre Bourse et les jetez aux pieds du jeune arrogant, lui expliquant que la dette du petit pêcheur est effacée. Vous lui lancez un dernier regard menaçant, puis vous retournez pour partir avec le gamin. Mais celui-ci est introuvable. Vous haussez les épaules, et sortez du port. Vos recherches dans ce coin de la ville n'ayant abouti à rien, vous vous retrouvez de nouveau sans piste. Qu'il est ardu, vous dites-vous, d'agir de soi même. Jusqu'alors, vous vous étiez contenté de suivre les ordres de vos supérieurs. Vous n'aviez jamais de décisions à prendre, ni de responsabilités d'ailleurs. Aujourd'hui, à la recherche d'une ombre et perdu dans la foule, sans aucune piste à suivre sinon votre intuition, vous donneriez tout pour laisser votre avenir dans les mains d'un autre… Est-ce ça, la Poursuite? Est-ce le Compagnon que vous devez trouver, ou votre indépendance? Quant aux obstacles, vous commencez à trouver les dangers de la route moins redoutables que cette maudite indécision. Il vous faut réfléchir. Si 
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149 Vous êtes dans les prisons de la ville.
vous persistez à brasser la foule et sonder les rues, le marché semble tout indiqué, rendez-vous au 196. Si vous préférez effectuer des recherches plus ciblées et méthodiques, vous pouvez commencer par interroger les gardes de la ville, auquel cas allez au 8.

149
Votre crâne vous lance, et vous avez du mal à ouvrir vos yeux à cause du sang collant couvrant une partie de votre visage. La blessure n'est pas profonde mais vous perdez tout de même 2 points d'ENDURANCE. Vous réalisez soudain que vous vous trouvez dans une pièce obscure  aux murs aveugles, dallée de pierres couvertes d'une paille moisie et infectée de blattes. La salle est fermée par une lourde porte de bois possédant une minuscule ouverture obstruée par des barreaux. Vous vous levez difficilement, et vous dirigez vers la porte, évidemment vérouillée de l'extérieur. En regardant à travers sa minuscule fenêtre, vous constatez que vous êtes dans une des prisons de la ville. Étendu dans la rue, vous avez sûrement été pris dans une rafle de mendiants. Vous voyez une pièce plus grande, éclairée par des fenêtres donnant sur la rue. Au centre de la salle est dressée une table ronde sur laquelle repose la grossière tête d'un garde soûl vous fixant bêtement, à côté de votre équipement et de vos armes. Vous apercevez aussi sur le mur en face de vous un étroit escalier de bois montant à l'étage, ainsi qu'une porte fermée. Vous devinez d'autres cachots à côté du vôtre, même s'il ne vous est pas possible de les voir. Vous ne pensez pas être emprisonné depuis longtemps car votre blessure au front est encore fraiche, mais il vous faut cependant sortir d'ici au plus vite. Vous vous adressez au garde pendant plusieurs minutes sans autres réponses que des rires avinés, puis décidez de forcer la porte de votre cellule, de récupérer votre équipement et de fuir. Deux solutions s'offrent à vous: si vous avez la Maîtrise d'une arme lourde, Hache, Masse d'Armes ou Marteau de Guerre, vous pouvez tenter de faire sauter les gonds de la porte à l'aide du banc de votre cellule, auquel cas rendez-vous au 176. Si vous maîtrisez la Puissance psychique, allez au 157 afin d'atteindre le soudard et de profiter de son état d'ébriété pour le manipuler et lui faire ouvrir la porte de votre cellule. Si vous ne maîtrisez aucune de ces deux disciplines, vous pouvez toujours essayer d'impressionner le soudard en lui annonçant de gros ennuis avec les autorités de l'ordre Kaï, auquel cas rendez-vous au 93.
150

Ignorant la monstre, vous accélérez le pas en direction de Tyso, et dépassez plusieurs fermes. Brusquement, une fenêtre d'une des bâtisses s'ouvre à la volée, et en surgit une femme qui vous interpelle, furibonde: «Ah,  c'est ainsi ta vision de la témérité, Disciple? C'est cette mentalité que t'ont enseignée tes maîtres? Tu ne seras d'aucune utilité au Sommerlund si tu fuis le combat! Tu viens de montrer que tu n'as aucune volonté, et que face au  danger  tu  délaisses  les  faibles! Tu ne peux pas encore prétendre au rang d'Initié, ta Poursuite s'achève ici .»

151
A bout de souffle, vous retirez votre arme du crâne du monstre fumant, son sang épais coulant à flot. La bête agonise, râle, et son énorme carcasse se secoue d'un dernier soubresaut avant de s'enfoncer dans la boue sanglante de la clairière, mêlée de débris d'os et de chair,  de viscères et de sueur. Vous levez alors la tête vers le Seigneur Kaï… mais celui-ci a disparu! Vous vous y attendiez un peu, de toute manère. La lutte fut âpre, et votre corps meurtri, cassé, est poussé à bout de son endurance. La fatigue vous submerge, et vous tombez à genoux tant votre tête tourne. Vous restez ainsi un long moment, puis éprouvez le besoin de fuir l'endroit tant l'odeur du cadavre de la bête est nauséabonde. Vous reprenez vos esprits, puis chevauchez calmement jusqu'à Tyso. Allez au 188.

152
Vous chevauchez lentement à travers les avenues et rues de Holmgard à la recherche d'un endroit où vous abriter pour la nuit. Plus jamais on ne vous reprendra à oublier de prévoir les frais de nuit! Le couvre-feu est passé depuis longtemps maintenant, et vous devez éviter avec soin les patrouilles de gardes et les bandes de coupes jarrets... Alors que les lampes peu à peu s'éteignent et que seules restent les ombres des murailles et des tours, vous apercevez deux endroits susceptibles de vous procurer un minimum d'abri pour la nuit. En effet, sur le mur d'une maison à deux étages, au ras de la chaussée, un soupirail donnant sur une cave a une vitre cassée, et vous pourriez facilement vous y glisser puis en ressortir au lever du jour. De plus, juste à côté de la fenêtre est planté un anneau auquel vous pourriez attacher votre cheval. Si vous décidez de pénétrer dans la cave, allez au 60. Sinon, vous apercevez au bout de la rue un pont enjambant la rivière Eledil, et il vous serait possible de vous glisser entre ses premiers piliers et la berge. Si vous décidez d'y dormir, rendez-vous au 192.

153

Vous naviguez depuis deux bonnes heures, échangeant quelques mots de temps en temps avec votre guide, dont vous apprenez qu'il se prénomme Quint, lorsque le vent jusqu'alors léger se met à pousser furieusement votre embarcation vers le large. Le marin, lui même surpris, tente de modifier la trajectoire du bateau en jouant avec les cordages de la voile, mais sa tentative échoue face à la force des bourrasques. Il vous ordonne alors de saisir les rames pendant qu'il essaie de redresser le cap. Rendez-vous au 99.

154

Vous vous engagez dans une belle et large rue pavée, surplombée par de grandes arcades de pierre taillée, reliant les façades des maisons entre elles afin de les soutenir. Dans l'ombre de ces arches, les marchands installent de riches étalages débordant sur la chaussée. Á quelques mètres de vous, vous observez un petit homme trapu et barbu faisant rouler d'imposants tonneaux de vin d'une charrette à une cave donnant sur la rue. Vous reconnaissez avec ébahissement un Nain des montagnes de Bor. Les membres de ce peuple se mêle rarement aux hommes, aussi n'en aviez vous jamais vu! Descendant la rue, vous le dépassez. Soudain, le Nain trébuche et échappe son gros tonneau. Celui-ci dévale la pente à toute vitesse, renversant les étals avec fracas. Si vous voulez arrêter le baril dans sa course, allez au 51. Si vous préférez le laisser passer, rendez-vous au  204.

155

Vous dormez très mal, et heureusement pour vous, votre connaissance des disciplines Kaï vous permet, même dans votre demi-sommeil, de percevoir l'approche des coquins qui vous ont aperçu depuis la rue et essaient maintenant de vous rejoindre pour vous détrousser. Vous vous levez et réussissez à vous placer en dessous des malfrats, couvert par le bruit de l'eau. Alors que le premier dévale la pente vous l'accueillez d'un majestueux coup de poing en plein nez, entendez un craquement sinistre l'envoyez d'un coup de pied rouler dans la rivière. Les deux autres, d'abord surpris,  se ruent sur vous bien décidés à vous faire payer le sort que vous avez fait de leur compagnon.

MALFRATS  HABILETÉ :10  ENDURANCE : 25

Si vous remportez le combat, allez au 231.

156
Vous marchez à bonne allure, et débouchez sur un espace dégagé dans les hautes herbes, entouré d'un mur de pierres plus haut que vous.

Soudain, un grand chat sauvage tombe du mur devant vous, et vous fixe des ses yeux verts, écarquillés de stupeur. Il ne vous a sans doute pas entendu marcher sur le chemin, et se retrouve maintenant dans une situation qu'il juge périlleuse.Il est possible qu'il vous attaque, sa distance de fuite n'étant pas respectée par vos positions mutuelles. Si vous maîtrisez la Communication animale, continuez la lecture de ce paragraphe sans l'affronter, vous parvenez à le rassurer et il s'enfuit doucement. Sinon, vous devez subir ses assauts.

CHAT SAUVAGE

HABILETÉ:11  ENDURANCE:20

Si vous survivez à votre rencontre avec le chat sauvage, un choix s'impose à vous. Le chemin se sépare ici en deux embranchements et vous apercevez devant vous, malgré l'obscurité du soir et la légère brume de saison, le sentier grimper autour d'une colline couverte de buissons bas et secs. Si vous décidez de vous diriger vers la petite éminence, rendez-vous au 181. Si vous préférez suivre le chemin à votre gauche, semblant être le plus emprunté des deux, allez au 138.

157

Vous vous approchez de la porte de votre cachot et ordonnez au garde somnolant de vous regarder dans les yeux. Celui-ci lève la tête, étonné,  une lueur perverse dans le regard. Aussitôt ses yeux dans les vôtres, vous déployez toute votre énergie mentale afin de percer ses défenses et de contrôler son esprit. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si celui-ci est égal ou supérieur à 5, rendez-vous au 18. Sinon, allez au 93.

158

Vous parcourez la salle du regard, et votre attention est immédiatement attirée par un groupe de mercenaires chahuteurs s'adonnant à un jeu des plus bruyants. L'objectif consiste apparemment à lancer quelques dés et à entamer ensuite un Bras de Fer contre l'un des joueurs au rythme d'une chanson paillarde. Vous ne connaissez pas grand-chose aux jeux d'argent, néanmoins celui-ci semble à votre portée. Aussi vous vous avancez vers le cercle des gros bras, dont vous remarquez qu'ils viennent du Lyris, et leur demandez si vous pouvez vous joindre à eux. Ceux-ci, réjouis d'avoir une occasion de se mesurer à un moine Kaï, acceptent avec enthousiasme. Leur chef, un grand gaillard aussi balafré que l'épaisse table de bois sur laquelle il s'accoude, vous explique les règles sommaires de L'Escarmouche, un jeu de leur pays. Un joueur est désigné comme le "Convoi" pour tout le temps que dure le jeu, en l'occurrence, il a été décidé qu'il s'agira de vous. Les autres, nommés "Brigands", lancent deux dés chacun au début de chaque manche et celui qui obtient le plus haut résultat remporte le droit d'attaquer le Convoi. En cas d'égalité, vous précise-t-il, tous les Brigands relancent leurs dés. Le Brigand gagnant et le Convoi s'affrontent ensuite dans une partie de Bras de Fer, tandis que les autres joueurs entonnent une courte chanson. Pour gagner, les deux opposants doivent battre leur adversaire avant la fin de la chanson sinon, la partie est déclarée nulle et les deux combattants paient à boire au reste des joueurs. En cas de victoire de l'un des deux, le perdant donne au gagnant autant de Couronnes que de refrains chantés. Vous hochez de la tête  en signe de compréhension, retroussez votre manche et adressez un sourire carnassier au balafré. Voici vos adversaires:

CAPITAINE   HABILETÉ: 17    ENDURANCE: 25

BARBU          HABILETÉ: 16    ENDURANCE: 26

ROUQUIN      HABILETÉ: 16    ENDURANCE: 22

ARBALETRIER  HABILETÉ:14  ENDURANCE:22

Tirez deux chiffres sur la Table de Hasard pour chacun et déduisez-en le vainqueur (celui qui obtient le plus haut tot
al). Affrontez-le ensuite comme pour un combat normal mais avec votre HABILETÉ et votre ENDURANCE de base. Considérez qu'un assaut dure le temps d'un couplet. À la fin du combat, regagnez tous vos points d'ENDURANCE perdus. Si vous remportez le jeu en quatre couplets ou moins, rendez-vous au 49. Si vous perdez en autant de temps, allez au 5. Si le combat dure plus de quatre couplets, arrêtez-le et rendez-vous au 132. 

159
Descendu de cheval, vous assommez l'ivrogne d'un coup de coude dans la tempe, et celui-ci s'écroule lourdement en vomissant l'alcool dont il était imbibé. La pauvre femme, apeurée, vous remercie timidement en aidant l'aubergiste, un petit homme costaud, à se relever. Celui-ci, légèrement sonné, vous sourit chaleureusement et vous donne 8 Couronnes pour vous récompenser de votre bravoure. Vous trouvez 2 autres Couronnes dans les poches du barbu, le livrez au gardes qui accourent dans votre direction et partez sans plus attendre. Cette rixe vous a fait perdre un temps précieux. Peut-être ne pourrez-vous pas retrouver les traces du Compagnon... Ajoutez-vous 1 point Retard, et rendez-vous au 88.

160

Vous réussissez grâce à votre maîtrise des disciplines Kaï à ne pas vous faire écraser par le massif chargement. Dans un véritable brouillard de farine, vous vous dirigez vers le conducteur de la charrette se confondant en excuses, l'empoignez par le col et le foudroyez du regard. L'homme, intimidé, arrête subitement de parler puis, vous souvenant de votre mission, vous lâchez l'inconscient à la trop lourde cargaison, récupérez votre cheval affolé et repartez de plus belle à la Poursuite du Compagnon. rendez-vous au 174.

161

L'homme tombe raide à vos pieds, au moment où les gardes, alertés par les passants, interviennent. Ceux-ci exigent des explications, et le pauvre forgeron se lance alors dans le récit d'une histoire qui aurait pu mal terminer. Depuis quelques semaines raconte-t-il, un équipage de contrebandiers s'intéresse à sa forge. Les pirates veulent l'enrôler de force dans la fabriquation de leurs armes et équipements. Le forgeron refusant, ceux-ci ont décidés de le faire chanter en le menaçant de s'en prendre à sa famille, le pauvre homme se retrouvant bloqué, incapable même de prévenir les autorités. Heureusement dit-il, vous êtes intervenu à temps et, votre qualité de moine Kaï aidant, les soldats croient l'histoire de bon cœur et vous débarrassent du cadavre sans faire plus d'ennuis. Une fois ceux-ci parti, le forgeron explose en remerciements et prières, vous serrant chaleureusement la main, avec le soulagement de celui qui a frôlé le pire. Vous l'encouragez à se protéger d'avantage des bandits, et lui conseillez d'envoyer les siens dans de la famille jusqu'à ce que la marine royale arrête les pirates. Le forgeron vous assure qu'il suivra vos conseils, se confondant en louanges. Vous lui parlez du Compagnon, mais il n'a pas eu vent de son passage. Cependant, il vous affirme que son jeune fils, récemment embauché par la ville en tant qu'héraut, est très au courant des allées et venues et pourra sûrement vous venir en aide. Il vous prie de le suivre chez lui, invitation que vous ne pouvez décliner, et vous vous laissez guider vers la cour intérieure d'une belle et grande maison, derrière la forge. L'affaire de l'artisan semble être prospère, et un valet vient même vous prendre votre monture pour l'emmener dans une petite écurie. L'intérieur de la bâtisse est très confortable et témoigne d'une certaine richesse. L'homme vous invite à vous asseoir dans une belle pièce lambrissée et confortablement meublée, semblant être une salle à manger, et part chercher le fils en question. Rendez-vous au 131.

162
Vous galopez dans la campagne depuis quelques heures quand vous arrivez dans un petit hameau aux abords de Frielund. Ces regroupements de chaumières modestes, fréquents dans le Sommerlund, sont d'ordinaire animés par le rude labeur de leurs habitants et par les rires de ces gens simples et valeureux. Cependant, tout paraît mort. Les rues sont désertes, et les outils de travail des paysans traînent ça et là sur le sol. Vous vous interrogez sur la cause de l'abandon des lieux par les villageois lorsque, soudain, vous entendez un terrifiant barrissement surgissant de la lisière de Frielund, d'une puissance et férocité telles qu'il ne peut émaner que d'une créature gigantesque... Vous remarquez aussi, aux gémissement qui en sortent, une présence dans la grange que vous longez... La population se cache. Poussé par la curiosité, vous entrez prudemment dans la grange et faites face à une famille d'agriculteurs visiblement terrifiés. Les marques d'un soulagement profond s'étampent sur leurs visages lorsqu'ils reconaissent en vous un Disciple Kaï. Le père s'adresse alors à vous d'une voix tremblante d'espoir: «Kaï soit loué! Enfin, les seigneurs du Monastère nous ont envoyé du secours! Il y a quatre jours que la bête harcèle nos troupeaux, et nous attendions avec hâte le guerrier que les moines Kaï avaient promis de nous envoyer…Voyant que celui-ci n'arrivait pas, nous commencions à désespérer! Aidez-nous, par pitié!» Vous n'êtes de toute évidence pas le guerrier tant attendu, jamais le Monastère n'aurait envoyé à ces braves gens un simple Disciple tel que vous. Mais vous n'osez pas décevoir leurs attentes, vos compatriotes ont réelement besoin de vous... Les routes sommerlundaises etant quelque peu rudes, il n'est pas rare que des envoyés du Monastère soient victimes d'accidents ou de contretemps lors de leurs déplacements. Et malheureuse-ment, de temps en temps, il arrive que ceux-ci arrivent trop tard pour mener à bien leurs missions. Il vous appartient de décider de la marche à suivre: quel est votre devoir? Si vous voulez aller de l'avant et poursuivre la bête avant qu'elle ne nuise, allez au 128. Si vous préférez passer votre chemin, comptant sur l'arrivée incertaine d'un guerrier plus expérimenté que vous, rendez-vous au 200.

163

Vous retournez sur vos pas et accélérez légèrement la marche afin de rejoindre les badauds que vous venez juste de croiser. Vous les rejoignez alors que ceux-ci s'extasient devant la tour de bois en construction sur une petite place entourée de commerces, non loin. Vous hélez les bourgeois en promenade et leur adressez un sourire amical. Ceux-ci, reconnaissant en vous un moine Kaï, vous regardent d'un air surpris et attentif. Vous leur demandez avec espoir s'ils ont aperçu le Compagnon, mais ils vous répondent par la négative. Il vous faut à présent reprendre vos recherches à travers la ville, rajoutez-vous 1 point Retard. Si vous voulez vous diriger vers la Porte Ouest, allez au 104. Si vous préférez inspecter le port de la ville, rendez-vous au 64.

164

Vous chevauchez sur la voie en direction d'Holmgard depuis plusieurs heures. Cette route longe sur plusieurs kilomètres la grande forêt de Frielund, forêt de laquelle est issue la majorité du bois de construction du Sommerlund. Elle est quasiment vierge, et les rares villages implantés dans ses clairières sont de petits hameaux de bûcherons. D'ailleurs vous entendez au loin les coups d'une hache contre un tronc, et, encore plus ténu, le long cri d'une créature que vous ne parvenez pas à identifier. Vous n'avez croisé personne auprès de qui vous renseigner à propos de la rue du Croissant. Vers la fin de la matinée, vous arrivez enfin en vue de la capitale. Rendez-vous au 252.

165

Vous pénétrez dans le rutilant atelier, impressionné par le choix d'armement et de protections que propose le maître forgeron. Où que vous regardiez, les murs sont couverts de râteliers remplis de lames de belle apparence. Anskaven est vraiment une ville florissante. Un homme de forte carrure est assis derrière une épaisse table, et vous accueille chaleureusement: «Bonjour guerrier! Cherches-tu quelque chose en particulier ? Non, en fait laisse-moi plutôt te montrer ma marchandise avant de te décider, tu n'as pas idée de ce que j'ai à te vendre! Par ici!» Sur ce il vous entraîne dans un coin de la pièce dans lequel sont entreposées sur des tables des pièces de bonne qualité et peu onéreuses. 

Armes : 

Épée longue, (Épée, longue 

comme un Bâton) :                          5 Couronnes

Faux, (Sabre, long comme

une Lance):                                     5 Couronnes

Sabre:                                              3 Couronnes

Couteau de lancer,                

(Poignard utilisable 1 

assaut par combat, pendant

lequel l'adversaire est tenu 

à dist
ance et vous inflige

2 dégâts de moins) :                           1 Couronne

Flèches (2) :                                       1 Couronne

Arbalète,(+1 Table de

 Hasard) :                                      10 Couronnes

Hache de lancer, (Hache 

utilisable un assaut par 

combat, pendant lequel 

l'adversaire vous 

inflige 2 dégât de moins,

 +1 dégât) :                                      3 Couronnes

Masse d'Arme :                               6 Couronnes

Hallebarde,(Hache, longue 

comme une Lance) :                        6 Couronnes

2 Gantelets d'Armes,

(deux Poignards, peuvent 

être pris en plus des deux

autres armes, +1E) :                      10 Couronnes

Objets Spéciaux:

Bottes renforcées, (Pieds,+2E) :     4 Couronnes

Jambières, (Jambes,+3E) :              6 Couronnes

Ceinture de voyage, (Taille,

1 place de plus dans votre 

Sac à Dos) :                                     5 Couronnes

Bouclier de poing, (Mains,+1H):    4 Couronnes
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Bouclier, (Avant bras,+2H):                

6 Couronnes

Ecu, (Avant bras,+4E;-2H):            8 Couronnes

Heaume, (Tête,+3E) :                     7 Couronnes

 Une fois vos achats terminés, rajoutez-vous 1 point Retard et allez au 90.

166

Vous donnez les 3 Couronnes à une petite fille, surement l'enfant de l'aubergiste, occupée à nettoyer de la vaisselle. Celle-ci revient quelques instants plus tard pour poser sur le comptoir devant vous une assiette contenant un conséquent quartier de Ghorkas fumé ainsi qu'une purée de Larnumes au fumet fort appétissant, une large tranche de pain noir et un morceau de fromage à pâte dure. Vous engloutissez votre repas avec appétit, et faites descendre le tout à l'aide de grandes gorgées de bière fraiche. Vous vous sentez immédiatement revigoré, et regagnez tout votre ENDURANCE. Cependant, vous tombez de fatigue. Vous pouvez prendre une chambre au prix de 5 Couronnes, auquel cas rendez-vous au 43. Si vous n'avez pas l'argent, il ne vous reste plus qu'à retourner dans la rue, allez au 66.

167

Vous saluez les soldats et ceux-ci vous rendent votre sourire en reconnaissant votre tenue Kaï. Ils vous invitent à vous assoir à côté d'eux et vous échangez quelques rires et politesses. Lorsque vous leur expliquez la raison de votre présence, les hommes d'armes vous répondent qu'ils n'ont, ces derniers jours, vu aucun autre guerrier Kaï que vous. Leur chef vous raconte qu'ils attendent l'arrivée d'un tisserand dont ils doivent escorter le convoi d'étoffes jusqu'à Hammardal, plus grande ville des Fins de Terre. Pendant ce temps, vous remarquez que leurs chopes sont vides. Á 1 Couronne la chope, cela vous coûterais 5 Couronnes de leur payer une tournée. Si vous voulez leur offrir à boire en espérant recevoir en échange leur l'aide dans votre quête, allez au 86. Si vous préférez clore la discussion et répondre aux appels de votre corps qui proteste tant il est fourbu, allez voir l'aubergiste au 116.

168
Vous menez votre monture au trot à travers le flot ininterrompu des passants dans les rues de Toran. Vous doutez de vous, ne sachant si votre décision est la bonne si bien que, arrivé à la Porte des Bûcherons, lorsqu'un trou se forme dans la foule et que vous avez l'occasion de sortir rapidement de la ville, vous marquez un instant d'hésitation et manquez l'occasion. Vous vous frayez un passage vers les lourdes portes de bois mais un chariot vous colle, fait une embardée soudaine en bousculant votre cheval et vous vous retrouvez projeté à terre. Vous vous relevez, les mains et les genoux couverts de boue, essayez tant bien que mal de calmer votre cheval et remontez en selle. Seulement, vous voyez à vos pieds scintiller 3 couronnes tombées de votre bourse pendant l'accident. Vous n'avez pas le temps d'ôter vos pieds des étriers pour redescendre qu'une nouvelle charrette vous pousse par derrière et vous force à avancer sous peine de vous écraser. Apercevant à nouveau un espace menant au dehors, vous lancez votre cheval en direction des portes, maugréant contre votre malchance. Vous avancez tête basse, et continuez votre route, désorienté. Soudain, sur le bas-côté de la route, vous apercevez des empreintes de sabots striées de rayons convergents, comme ceux d'un soleil. Votre monture effectue alors un écart, et imprime à côté des étranges traces la marque de ses propres fers. Stupéfait, vous vous rendez compte que ces traces sont identiques! La marque des destriers Kaï! Le Compagnon est passé par là, vous en êtes certain! Rempli d'un nouvel espoir, vous fendez le vent en suivant la piste toute fraîche se dirigeant vers Frielund. allez au 63.

169

Les gardes s'approchent de vous, lances abaissées, pour vous passer des menottes sous les regards victorieux de vos agresseurs. Soudain, votre attention est attirée par une pancarte de bois à la peinture fraiche, fixée au mur d'un hangar à environ cinquante mètres de vous. Vous plissez les yeux, et parvenez à lire sur l'écriteau : 

QUAIS GRATUITS POUR LES FETES.

Révulsé par la malhonnêteté des matelots, vous vous empressez de signaler votre découverte au gardes. Ceux-ci, bien obligés cette fois de reconnaître votre innocence, encerclent les quatre brutes et, fermement, s'emploient à les traîner à travers les rues jusqu'aux prisons. Cependant, vos recherches dans ce coin de la ville n'ayant abouti à rien, vous vous retrouvez de nouveau sans piste. Qu'il est ardu, vous dites-vous, d'agir de soi même. Jusqu'alors, vous vous étiez contenté de suivre les ordres de vos supérieurs. Vous n'aviez jamais de décisions à prendre, ni de responsabilités d'ailleurs. Aujourd'hui, à la recherche d'une ombre et perdu dans la foule, sans aucune piste à suivre sinon votre intuition, vous donneriez tout pour laisser votre avenir dans les mains d'un autre… Est-ce ça, la Poursuite? Est-ce le Compagnon que vous devez trouver, ou votre indépendance? Quant aux obstacles, vous commencez à trouver les dangers de la route moins redoutables que cette maudite indécision. Il vous faut réfléchir. Si vous persistez à brasser la foule et sonder les rues, le marché semble tout indiqué, rendez-vous au 196. Si vous préférez effectuer des recherches plus ciblées et méthodiques, vous pouvez commencer par interroger les gardes de la ville, auquel cas allez au 8. 

170

Vous parvenez à rejoindre la porte en quelques minutes, porté par l'espoir de retrouver bientôt le Compagnon! Vous vous sentez une nouvelle force cependant, la faim vous tenaille, et les fumets de viande rôtie, le parfum des légumes frais et du pain chaud du marché viennent à bout de votre résistance. Prenez immédiatement un Repas, ou perdez 3 points d'ENDURANCE. Si vous n'en avez pas, il vous est possible d'acheter de quoi manger dans les multiples étals biens remplis autour de vous, au prix de 3 Couronnes le Repas. Une fois votre estomac calmé, vous vous mettez en quête de renseignements sur le Compagnon. Vous vous dirigez tout d'abord vers les gardes de la porte, mais aucun n'a aperçu votre homme. Ils vous conseillent cependant de vous adresser à la troupe des soldats qui surveillaient la porte il y a peu, avant de se faire relever et de partir patrouiller autour de la ville. Vous les remerciez vivement, puis quittez Holmgard. Rendez-vous au 184.

171

Vous vous glissez dans la petite ruelle sombre. Très étroite, vous avez à peine la place de courir, et devez régulièrement enjamber tonneaux éventrés et tas d'ordures de toutes sortes. Les murs des bâtiments de pierre que vous longez sont presque aveugles, et le peu de portes donnant sur l'allée que vous parcourez sont des trappes de caves. Le pavage est enfoncé par endroits et recueille ainsi de véritables mares de boue. Vous marchez depuis quelques minutes sur le sol humide lorsque vous entendez derrière vous le clapotis de pas. La ruelle effectuant un tournant au coin d'un haut bâtiment, vous vous serrez contre le mur poisseux et jetez coup d'œil derrière vous. Dans l'ombre, les épaules frottant presque les murs, un garde se dirige vers vous, arme au poing. Si vous voulez attendre et l'assaillir par surprise pour l'interroger sur la présence du Poignard Kaï à la prison, allez au 96. Si vous préférez continuer votre course jusqu'au bout de la ruelle, proche, vous cacher quelque part et le laisser passer, rendez-vous au 25.

172

Vous longez à présent de grandes vignes au cépages odorants, couvrant les terres riches des tertres aussi loin que porte votre regard. Vous serpentez un moment à travers de petits vallons, passez devant une longue bande de vergers, constatant que la route que vous empruntez se détériore de plus en plus. Les herbes la couvrent petit à petit, le passage se rétrécit, pour enfin s'effacer entièrement. Les haies, les barrières, les fossés, toute délimitation a disparu pour laisser place à une vaste et plate prairie, battue par le vent et recouverte de nappes de brouillard scintillant. Sans chemin, vous vous sentez perdu. Le Compagnon a pu, à partir d'ici, aller n'importe où… Vous scrutez l'horizon, essayant de percer l'obscurité, à la recherche du moindre signe, du moindre indice. Vous ne voyez rien, et commencez à vous décourager lorsque, soudain, vous entendez comme un hennissement, lointain écho porté par le vent. Serait-ce votre homme? Vous vous autorisez à l'espérer et, déterminé, fendez les vagues d'herbes ondulantes, droit vers l'horizon. Vous courez longtemps, absolument seul dans l'étendue verte, sans plus percevoir de nouvelle piste. Puis, derrière un butte basse, la monotonie de la prairie se rompt pour laisser à nouveau place à de petites exploitations agricoles. De plus, vous apercevez derrière un relief de longues hélices de bois tourner lentement, au rythme du vent. Si vous voulez vous diriger vers les champs, allez au 57. Si vous préférez vous rendre au moulin, rendez-vous au 199.

173

Vous reprenez votre course effrénée, et parvenez de justesse à vous fondre dans l'ombre des toits avant que les gardes ne vous aperçoivent. Quelques mètres plus loin, vous croisez une taverne et le Moine vous fait signe d'y entrer. Vous vous installez tous deux à une petite table au fond de la pièce pour y parler. Il vous raconte comment il a assisté à l'arrivée à la prison du Compagnon. Tenu par deux gardes, il était accusé d'avoir tué un homme dans les alentours des quartiers malfamés de la ville. Celui-ci s'est débattu et la rixe s'est terminée en sa faveur, le Seigneur Kaï parvenant à voler un cheval aux gardes pour ensuite fuir la ville par le nord. Le lendemain les soldats vous auraient ramené inconscient, vous prenant sûrement pour le fuyard… S'il est vrai qu'il est absolument interdit aux moines Kaï de tuer un Sommerlundais, une exception s'applique pourtant envers les malfrats, surtout en cas d'agressions de leur part. C'est à vos yeux la seule raison pour laquelle un guerrier aussi digne que celui que vous poursuivez aurait enfreint l'interdit, mais ce n'est pas aux soudards d'Holmgard qu'il aurait pu expliquer les lois du Monastère… Il aura ensuite cherché à échapper à l'influence de la capitale, et la seule destination que vous voyez est Tyso! Sûr de tenir une piste, vous remerciez le Moine d'Ishir et sortez de la taverne pour vous rendre à la Porte Nord. Allez au 92.

174

Vous êtes sur la grande et royale place centrale de Holmgard. Pavée de fleurs en marbre rose, ses entrées sont de riches et hauts portails de fer plaqué d'or fin, rutilant sous le soleil. Adossées aux murs de pierre taillée des bâtiments officiels et coincées entre de fines tours enracinées dans 

les pavés, des statues de grands rois dix fois centenaires, sous les arches ombrageuses, toisent les passants. Les pentus toits d'ardoises couronnent cet ensemble d'un large anneau bleu, se mêlant avec le ciel, et vous ne pouvez retenir votre ébahissement face à ce cercle architectural  royal et enchanté, mais vous devez maintenant décider de la zone dans laquelle vous allez mener vos recherches. Si vous désirez inspecter le centre ville et les quartiers résidentiels, allez au 119. Si vous pensez plus judicieux de prospecter dans les quartiers malfamés, rendez-vous au 145.

175

Vous déposez amèrement l'amende sur la table, maudissant votre malchance et la bêtise des 

174 Ses entrées sont de hauts portails de fer plaqué d'or fin, rutilant sous le soleil.

gardes, puis sortez du bâtiment pour retourner au centre ville. En passant devant les écuries de la caserne, vous surprenez la discussion d'une troupe de soldats, revenant apparemment d'une mission de surveillance des entrées de la ville. Vous pensez soudain que vous avez de grandes chances de retrouver la trace du Compagnon en enquêtant auprès des gardes des portes! Vous les interpellez, puis les interrogez à propos du Seigneur Kaï. Ils vous répondent qu'ils ne l'ont pas vu, mais qu'ils surveillaient la Porte Est, donnant sur la route d'Anskaven. Ils vous indiquent que l'escouade qui surveillait la Porte Sud il y a peu est maintenant postée dans le Haut-Toran, devant le collège de la Guilde de l'Etoile de Cristal. Tous les soldats de cette ville ne méritent pas l'emprisonnement pour idiotie, vous dites-vous, mais vous n'avez toujours pas le cœur à exprimer la moindre gratitude…Vous courez à perdre haleine vers le haut de la ville, rendez-vous au 82.

176

En effet, la cellule comporte un seul et unique meuble, une sorte de banc en bois accroché au mur par deux chaînes. Vous ôtez rapidement les vis liant les planches à leur sommaire armature de métal et saisissez un des courts barreaux. Vous vous approchez de la porte, jetez un dernier regard au garde de nouveau en train de boire, et visez soigneusement la base du gond du dessus de la porte afin de le briser. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous obtenez 4 ou plus, rendez-vous au 114. Sinon, allez au 93.
177

Vous pénétrez dans la petite boutique accueillante. Juste à coté de vous, à l'entrée, se dresse un comptoir verni recouvert de livres et d'appareils de mesure, ainsi que quelques longues étagères portant de nombreux pots et flacons soigneusement étiquetés. Au fond de la pièce trône un superbe alambic rutilant aux fragiles pièces de verre et de cuivre, et une marmite bout tranquillement dans l'âtre. Un rideau à votre gauche s'écarte, et apparaît une grande femme maigre à l'air fatigué. Elle vous adresse tout de même un sourire avenant, et vous présente ses préparations et herbes les plus intéressantes:

Huile de Larnuma (+2E/dose)         3 Couronnes

Potion de Laumspur (+4E/dose)      5 Couronnes

Elixir de Rendalim (+6E/dose)        7 Couronnes

Potion d'Alether (+4H/dose,

une seule utilisation par combat)     7 Couronnes

Potion d'herbe à Potence

(somnifère puissant)                        2 Couronnes  

Teinture de Chiendent des

Cimetières (rend malade et fait

Perdre 2 points d'ENDURANCE)        1 Couronne

Teinture de Calacena

(hallucinogène)                                2 Couronnes

Calice des Sels (Porte-bonheur,

+1 au jet sur la Table de Hasard)  10 Couronnes

Gélatine de Yabari (donne

momentanément, pour un seul

 test, le Camouflage)                        5 Couronnes

Essence de Calacena(donne

momentanément le Sixième Sens)  5 Couronnes

Encens(donne momentanément  

le Bouclier psychique)                    5 Couronnes

Musc Autoritaire(donne 

momentanément la 

Communication Animale)               5 Couronnes

3 Graines de feu (explosent)                        

                                         2 Couronnes
 Une fois vos achats terminés, rajoutez-vous 1 point Retard et allez au 226.

178

Vous descendez la petite pente, tournez à l'angle d'un petit bosquet et découvrez une longue bicoque de planches moussues, apparemment abandonnée. À l'odeur, vous devinez qu'elle doit servir d'abri à troupeau aux bergers et vous avez beau observer les alentours avec soin, vous ne repérez aucune trace de passage récent. Le chemin est bordé des deux côté par une barrière infranchissable par un cheval, et vous décidez d'explorer plus en avant la route, certain de retrouver bientôt la piste du Compagnon. Rendez-vous au 156.

179

Errant dans les rues de la ville, vous vous rendez compte qu'il n'y a aucun autre endroit où passer la nuit au chaud que l'auberge. Toutes les fenêtres sont closes par de lourds volets, et il n'y a pas âme qui vive dans ce décor fantomatique. Le pont-levis du château d'Anskaven est levé, et il est à présent trop tard pour espérer retrouver l'auberge dans ce dédale de ruelles. Vous vous installez sous un pont du port et dormez très peu de toute la nuit. Le froid et l'humidité vous ont engourdi, et vous font perdre 2 points d'ENDURANCE. L'aube à présent se lève et il est temps pour vous de vous remettre en route. Rendez-vous au 38.

180

Vous pénétrez plus profondément dans la forêt et au bout de quelques instants, alors que vous pensez que le démon s'est calmé, vous sentez le sol trembler sous les sabots de votre cheval. Un 

roulement sourd, pesant, remue le sol de la forêt alentour et vous comprenez que le monstre se déplace... Des arbres sont couchés, déracinés, et il ne reste plus que de larges trainées de boue noire derrière son passage... Cette créature, quelle qu'elle soit, est folle et paraît animée d'une aveugle soif de destruction. Si vous continuez à la pourchasser, rendez-vous au 223. Si vous préférez retourner à votre véritable Poursuite, allez au 150.

181

Vous gravissez la colline, et vous appuyez sur la barrière au bord du chemin afin de reprendre votre souffle. Vous scrutez l'horizon, et n'apercevez toujours aucun signe de la présence du Compagnon. La nuit tombe, mais vous êtes décidé à ne pas dormir avant de l'avoir retrouvé. Il vous reste encore jusqu'au lendemain soir, et vous avez bon espoir. Le chemin se sépare à nouveau en deux, et il vous fa
ut prendre une décision. À droite, vos pas vous mèneront jusqu'à un vénérable chêne isolé et à gauche, le chemin descend et longe des champs nus ponctués de nombreuses mottes de foin. Si vous possédez la discipline Kaï de l'Orientation, allez au 235. Si vous voulez vous rendre près du grand arbre, rendez-vous au 229. Si vous préférez vous dirigez vers les champs, rendez-vous au 100.

182
N'ayant pas de quoi payer l'amende, vous êtes conduit en prison, au moins pour la période de Fehmarn vous dit on. Vous n'avez absolument aucun moyen de vous évader, et êtes contraint de regarder défiler les jours jusqu'à ce que les dernières traces des festivités se soient envolées, ainsi que tous vos espoirs de remporter l'épreuve de la Poursuite…

183

Vous vous mettez en marche, mais vous rendez rapidement compte que vous ignorez où vous allez. Vous prenez quelques instants pour réfléchir, essayant de décider de la démarche à suivre. Depuis le début de votre voyage, parcourir les rues de long en large ne vous a pas vraiment apporté de solutions. De plus, Toran étant une relativement grande ville, vous ne pouvez plus compter sur la chance pour retrouver la piste du Seigneur Kaï. Votre conscience vous dit que vous devriez préciser vos recherches, les effectuer de façon méthodique. Mais le temps presse, et vos possibilités d'action se réduisent de plus en plus à mesure que les heures passent. Rajoutez-vous 1 point Retard. Si vous décidez de continuer à battre les rues, déterminé à découvrir la cachette du Compagnon, rendez-vous au 123. Si vous préférez commencer par faire le tour des auberges et tavernes dans lesquelles il a pu passer la nuit, allez au 108.

184
Vous faites le tour des environs de la ville, constatez une circulation et une agitation hors du commun dans les champs alentours, mais n'apercevez pas le moindre soldat. Vous prospectez pendant un long moment, et ne trouvez trace ni des gardes ni du Compagnon. Vous commencez à désespérer lorsqu'un métayer, que vous dérangez dans la fauche de son blé, vous répond que la patrouille est partie escorter un convoi sur la route menant à la passe de Moytura, il y a à peu près une heure. Vous le remerciez d'un signe de la tête, et vous mettez en chemin prestement. Cependant, malgré votre pas allongé, vous ne rattrapez la troupe que vers le milieu de l'après-midi. Vous vous raccrochez à la seule piste dont vous disposez, et espérez en obtenir des renseignements sur le Seigneur Kaï, ne pas avoir fait tout ce chemin pour rien… À votre grand soulagement, un des soldats vous affirme avoir vu votre homme se diriger vers les plaines et les champs au sud de la ville, en fin de matinée. Vous ne pouvez retenir un cri de joie et, sous le regard étonné des gardes, vous tournez les talons et coupez à travers champs, scrutant l'horizon avec espoir. Votre énergie décuplée par l'excitation de bientôt en finir, vous parvenez aux environs de la ville en début de soirée, à l'heure où la campagne se teinte de roux… Rendez-vous au 10.

185
Vous vous êtes rapproché du centre-ville, et parcourez à présent le quartier des casernes et des tribunaux. Vous vous efforcez de longer les murs, de courir dans l'ombre et de fuir les regards des passants, mais vous avez toujours le sentiment d'être suivi. Malheureusement, vous vous retrouvez bloqué par un fermier menant son troupeau  de moutons à l'abattoir. Vous perdez du temps à franchir le flot du bétail, et entendez de nouveau les cliquetis des armes et le fracas des bottes sur les pavés derrière vous. Quelques mètres plus loin, la rue dans laquelle vous courez est rejointe par une autre artère dans laquelle vous pourriez vous fondre, à condition de parvenir à l'angle avant que les soldats ne vous voient. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard, rajoutez 1 au lancer si votre total actuel d'ENDURANCE est supérieur à 15, et encore 1 si vous maîtrisez la Discipline Kaï du Camouflage. Si le chiffre tiré est inférieur ou égal à 3, allez au 197. Sinon, rendez-vous au 25.

186

Dégoûté, vous toisez l'escroc de tout votre mépris, lui adressez quelques remarques acerbes et vous en allez. Vous rejoignez rapidement la Porte Sud, encombrée comme vous l'aviez prévu d'un flot humain et animal incessant. Astucieusement, vous bondissez sur un chariot passant juste à côté de vous et se dirigeant vers l'extérieur des murailles. La taille et la masse aidant, votre véhicule se trace rapidement une voie jusqu'à l'extérieur. Alors que vous avez laissé les portes derrière vous depuis un bon moment, la route se dégage et vous pouvez enfin sauter à terre, remerciant intérieurement le chauffeur, qui ne s'était aperçu de rien! Vous continuez à pieds pendant plusieurs lieues, hâtant le pas autant que vous le pouvez. La route, bordée par les grands chênes de Frielund, serpente entre de petites collines, et croise de temps en temps de plus petits sentiers menant aux nombreux villages forestiers du centre du pays. La route s'est désemplie peu à peu, et vous êtes maintenant seul à y marcher, dans l'ombre de la canopée. Soudain, à un tournant, vous rencontrez un couple de deux marchands, leur charrette embourbée dans le bas-côté. Si vous voulez leur proposer votre aide, allez au 249. Si vous ne voulez pas perdre de temps et continuer votre route, rendez-vous au 111.

187
Vous laissez derrière vous l'aubergiste à ses problèmes pour descendre les escaliers de l'étr-oite rue. Vous entendez un cri de femme, voyez des fruits rouler à vos pieds, et, vous retournant, apercevez un garde assommer l'ivrogne du plat de sa lame. Vous vous remettez en route. Allez au 88.

188

Alors que vous arrivez en vue des faubourgs de Tyso, vous apercevez un cavalier descendant vers la crique dans laquelle s'abrite la ville portuaire. Vous êtes certain qu'il s'agit de l'homme que vous avez aperçu à Anskaven! Vous venez de retrouver le Compagnon! Vous le hélez mais votre voix est couverte par le son des cloches et par les cris des mouettes. Vous dévalez alors la pente dans sa direction, et lorsque celui-ci se retourne, surpris, vous vous rendez compte qu'il ne porte pas l'uniforme des Seigneurs Kaï... Vous le saluez et, abattu, continuez votre route en direction de la ville. Vous venez de perdre la trace du guerrier Kaï. Vous dépassez quelques fermes, et aussitôt femmes et hommes en sortent, euphoriques, chantant et dansant. Surpris, vous les regardez se diriger vers vous, vous criant remerciements et louanges. Ils ont appris par un bûcheron la mort de la bête qui hantait le pays depuis plusieurs jours, et reconnaissent en vous leur sauveur! Vous êtes rapidement entouré d'une joyeuse foule vous offrant nourriture et boisson. Vous restez avec eux pour un rapide repas, et apprenez que des hennissements ont été entendu la veille non loin dans la forêt. Rares sont les voyageurs à cheval, il ya de grandes chances pour qu'il s'agisse de votre homme. Vous regagnez espoir, et vous lancez de nouveau à corps perdu dans la Poursuite ! Rendez-vous au 208.

189

Vous parvenez à anticiper la chute du plafond, stoppez votre course et effectuez un bond en arrière juste avant que la lourde poutre ne s'écrase à vos pieds. Une volée d'échardes enflammées sont projetées dans toutes les directions, mais vous protégez les enfants en tournant le dos à l'explosion. Le couloir à présent obstrué par des flammes dévorantes, vous brisez les vitres d'une fenêtre, et bondissez dehors, évitant de justesse la vague de feu attisée par le soudain appel d'air. Vous vous réceptionnez douloureusement sur les pavés et vous y écorchez les genoux sous le poids des deux corps inanimés dans vos bras. Le forgeron vous rejoint, une expression d'extrême angoisse imprimée sur son visage. Il vous reprend ses enfants, mort d'inquiétude, et constate avec un soulagement sans nom que leur santé n'est pas en danger. Vous êtes heureux de votre réussite, mais les gaz nocifs, les éclats de bois et de verre ainsi que les flammes vous ont fait perdre 8 points d'ENDURANCE. Rendez-vous au 201.

190
Vous découvrez grâce à vos talents de chasseur qu'une touffe de longs poils est accrochée dans les branches d'un arbre non loin de vous. Seule une bête de grande taille a pu atteindre cette hauteur. Et l'horrible relent de fauve régnant dans l'atmosphère vous indique qu'elle est proche, qu'elle vous observe. Il ne fait aucun doute qu'il s'agit du démon. Vous pivotez sur vous même, tous vos sens aux aguets. Vous êtes dans une clairière faiblement éclairée par quelques rayons de soleil filtrant à travers la voûte des feuillages. Les arbres sont ici tordus et rachitiques, et du sol émane une inquiétante vapeur chaude et puante. Tout dans cet hostile environnement évoque un danger imminent. Soudain, vous sentez l'air vibrer et vous vous retournez à temps pour voir apparaître une gigantesque créature, incarnation même de la furie et de la force brute ! Sa démesurée défense frontale bat hystériquement l'air et le monstre vous défie de la puissance étourdissante de son rugissement. Il se lance dans une charge dévastatrice, retournant la terre sous ses bonds de géant et arrive immédiatement sur vous pour vous écraser ! Pour la durée du combat, vous bénéficierez de l'aide du Seigneur Kaï à vos côtés. Aussi, ajoutez-vous 3 points d'HABILETÉ supplémentaires et divisez par deux, en arrondissant au supérieur, tous les dommages que vous recevrez.
MZILATIPAK  HABILETÉ :19  ENDURANCE : 23

Si vous remportez le combat, allez au 220.
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191
Vous avez dépassé les derniers chariots depuis un bout de temps déjà, et le ciel commence à se couvrir au large, l'agitation des vagues témoignant de la puissances du vent marin. Aussi espérez-vous atteindre la ville avant d'avoir à essuyer une tempête! Vous voyez défiler sous vos yeux champs et pâturages verdoyants, et la route en plutôt bon état vous rends la chevauchée facile, aussi en profitez vous pour prendre un léger repos, laissant vos pensées vagabonder. Cependant, vous n'avez rien avalé depuis un moment déjà et il vous faut prendre un repas, ou perdre 3 points d'ENDURANCE. Vous n'êtes plus loin de Toran lorsque la route plonge sous les frondaisons des arbres d'une petite forêt. Rendez-vous au 125. 

192

Vous marchez jusqu'au bout de la rue à la seule lueur de la lune, glissez le long de la petite pente boueuse à côté du pont et vous logez tant bien que mal entre ses pieds de pierre et les rives de la rivière. Vous avez beaucoup de mal à trouver le sommeil à cause du froid et du roulement incessant de l'eau. Au moins, pensez-vous, vous serez à l'abri si il se mettait à pleuvoir. Vous finissez finalement par dormir, tant votre épuisement est grand. Si vous maîtrisez la discipline du Camouflage, rendez-vous au 12. Sinon, tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous maîtrisez la discipline du Sixième Sens ou de la Chasse, ajoutez 1 au résultat. S'il est égal ou inferieur à 3, allez au 35, et s'il est supérieur à 3 rendez-vous au 155.

193

Le combat s'éternise, et vous essayez d'y mettre un terme lorsque des bruits de pas précipités résonnent sur le parquet derrière vous, et que six gardes surgissent à l'angle du cabanon. Vous stoppez aussitôt l'affrontement et levez les bras en signe de rémission, ainsi que vos assaillants. Lorsque les soldats vous menacent de leurs lances et vous interrogent du regard, vous leur expliquez que les matelots s'apprêtaient à agresser l'enfant, à présent caché dans votre dos, lorsque vous êtes venu à son secours. L'enfant étant toujours muré dans son silence par frayeur, les marins en profitent pour répliquer que vous les aviez attaqués lorsqu'ils étaient venus vous demander de payer la taxe pour l'amarrage de votre barque. Vous niez de bloc leurs mensonges éhontés, indiquant aux gardes que vous êtes un moine Kaï et que jamais vous n'agiriez comme un vulgaire malfrat. Malheureusement pour vous, les soudards ne considèrent pas votre cape verte comme gage de sincérité, et l'état dans lequel vous avez mis vos adversaires ne joue pas en votre faveur… Si vous maîtrisez la discipline Kaï du Sixième Sens ou de l'Exploration, rendez-vous au 169. Sinon, allez au 75.

194
Vous reconnaissez le sous-bois: vous avez plus ou moins tourné en rond, et vous vous retrouvez à présent non loin de l'endroit depuis lequel vous avez pénétré dans la campagne. Votre point de départ dans ce bucolique labyrinthe, en somme. Vous pestez intérieurement contre la perte de temps occasionnée par ce demi-tour, mais ne vous inquiétez pas vraiment. Il vous suffit de continuer tout droit pour reprendre votre avancée dans les champs. Aussi, rendez-vous au 57.

195

«Désolé l'ami, vous dit l'aubergiste d'un air détaché, mais j'avais pour devoir de te mentir et de te chasser d'ici. Malheureusement pour toi tu es un peu trop malin, et si je veux honorer mon contrat avec le Seigneur Kaï je vais devoir t'affronter. La parole donnée chez les nains est sacrée, tu sais? Ne t'en fais pas, je ne veux pas te tuer, juste te ralentir un peu dans ta course et…voir de quel bois tu es fait!» rugit-il. Vous vous baissez à temps pour éviter la boule de cuir projetée soudainement par le canon, mais le nain bondit à l'autre bout de la salle et commence déjà à recharger son arme. Vous engagez le combat avec lui mais essayez seulement de le désarmer, car lui seul à présent peut vous révéler la direction prise par le Compagnon. Ce n'est donc pas un combat à mort: ni votre adversaire ni vous ne perdrez la vie lors de cet affrontement lorsque le total d'endurance de l'un de vous deux tombera à 0, et le vaincu récupérera tous les points d'endurance perdus ainsi à la fin du combat.

AUBERGISTE NAIN

HABILETÉ:16           ENDURANCE: 30

Si vous ressortez vainqueur de cet affrontement, rendez-vous au 232. Et si, malgré tous vos efforts, vous êtes défait, allez au 130.

196

Vous vous frayez un passage à travers la foule, puis atteignez l'espace plus dégagé de la Place du Marché. Là, vous vous attelez à faire le tour de chaque étal, questionnant commerçants et badauds, sans toutefois obtenir le moindre indice. Au bout d'une heure passée à arpenter les allées, vous êtes forcé d'admettre avoir eu mauvaise intuition… Malheureusement, le temps vous est compté. Rajoutez-vous 1 point Retard. Si vous voulez avoir une chance de rattraper le Compagnon, il vous faut quitter la ville sur l'heure, aussi ne pouvez vous pas prolonger plus longtemps vos investigations. Vous devez vous fier à votre instinct. La ville possède trois portes, mais vous avez appris d'un vannier que, à cause de l'extraordinaire affluence aux entrées de Toran, la Porte des Bûcherons a été réservée exclusivement aux entrées. Le Seigneur Kaï a donc pu quitter la ville par deux endroits seulement, la Porte Est, par laquelle vous êtes entré, et la Porte Sud. Aussi, il peut très bien être resté en ville, et ne serait alors plus loin de vous… Si vous décidez d'emprunter la Porte Est, rendez-vous au 70. Si vous préférez passer la Porte Sud, allez au 11. Enfin, si vous persistez à mener vos recherches à travers la ville, rendez-vous au 183.


197

Vous n'avez hélas pas été assez rapide, et vous entendez des appels et des cris vous signalant que les gardes vous ont aperçus. Ces derniers ne tardent pas à vous rattraper et vous vous retrouvez obligé de livrer combat contre vos compatriotes, chose absolument prohibée par le code d'honneur Kaï! Aussi, malheureusement pour vous, vos adversaires vous encerclent et il vous est impossible de fuir.. Vous allez donc vous efforcer pour ce combat de ne pas tuer vos adversaires, et perdrez par conséquent 1 point d'HABILETÉ pour la durée de l'affrontement.

GARDES  HABILETÉ: 15    ENDURANCE: 22

Si vous parvenez à les vaincre en trois assauts ou moins, rendez-vous au 6. Si le combat continue au delà, allez au 76.

198

La nuit est profonde, et vous avancez lentement sur le chemin, observant les alentours avec insistance. Puis, vous trébuchez encore dans un nid de poule et vous affalez douloureusement face contre terre. En vous relevant, vous posez la main droite sur une marque dans le sol et, lorsque vous l'examinez de près, reconnaissez une empreinte de sabot! La piste sort du chemin, passe dans un champ et se dirige droit vers les bois dans lesquels vous aviez aperçu une étrange lueur! Sans hésiter, vous suivez les traces. Vous approchez de la colline boisée, et entendez de légers crépitements. Un feu. La lumière que vous avez vue depuis le lac était la sienne, et cela vous inquiète: le Compagnon aurait-il prit ce risque? D'un côté, ses moqueries vous ont montré qu'il vous sous-estime, et qu'il a un goût prononcé pour le défi et la provocation… En fait, ce feu en pleine nuit lui correspond très bien, et vous avez hâte de lui montrer son erreur! Vous gravissez la pente tapissée de feuilles mortes en vous dirigeant à l'ouïe, et arrivez enfin au sommet de la colline, à la lisière d'une petite clairière. Rendez-vous au 68.

199

Vous hâtez le pas, avide de trouver de nouveaux indices, mais vous trouvez le moulin désert. Les alentours sont entièrement calmes, et vous vous reposez contre le mur moussu afin de réfléchir. Le petit bâtiment est entouré de haies touffues, et seuls trois chemins y mènent. Celui d'où vous venez, un autre serpentant à travers les vignes, et un dernier à votre gauche, à l'ombre d'une rangée de hauts conifères. Si vous maîtrisez la discipline Kaï de l'Orientation ou du Sixième Sens, rendez-vous au 210. Si vous désirez prendre le sentier dans les vignes, allez au 156. Si vous choisissez d'emprunter le chemin aux pins, rendez-vous au 21.

200
Ignorant le monstre, vous talonnez votre destrier sur les chemins de terre battue de Frielund afin rejoindre la ville la plus proche à la recherche du Compagnon, Anskaven. Vous dépassez plusieurs maisons forestières. Brusquement, une fenêtre d'une des bâtisses s'ouvre à la volée, et en surgit une femme qui vous interpelle, furibonde: «Ah,  c'est ainsi ta vision de la témérité, Disciple? C'est cette mentalité que t'ont enseignée tes maîtres? Tu ne seras d'aucune utilité au Sommerlund si tu fuis le combat! Tu viens de montrer que tu n'as aucune volonté, et que face au  risque  tu  délaisses  les  faibles! Tu ne peux pas encore prétendre au rang d'Initié, ta Poursuite s'achève ici .»

201

De nombreux voisins accourent maintenant pour venir en aide à l'infortunée famille et essayer d'éteindre l'incendie au moyen de seaux d'eau. Dans la cohue, vous entendez votre monture hennir. Le cheval a réussi à échapper aux flammes, et vous l'apercevez à l'autre bout de la cour, littéralement pétrifié par le terrible brasier et la panique tout autour de lui. Vous le rejoignez prestement, et vous efforcez de l'apaiser, tout en l'emmenant loin de l'agitation. Selon toute apparence, les bourgeois n'ont plus besoin de votre aide aussi décidez-vous de discrètement vous éclipser, afin de reprendre au plus vite votre quête. Le fils du forgeron étant évanoui, votre seule piste vient de s'envoler, et il vous faut à présent reprendre vos recherches. Si vous voulez vous diriger vers la Porte Ouest d'Anskaven, rendez-vous au 104. Si vous préférez vous rendre au port, allez au 64. Enfin, si vous jugez plus judicieux de questionner les badauds tout d'abord, rendez-vous au 91.

202

Vous montez les marches sur la pointe des pieds, vous efforçant de les faire grincer un minimum. L'escalier tourne sur lui-même jusqu'à franchir une ouverture dans le plafond. Vous arrivez ainsi dans un couloir au plancher creusé par le passage et aux planches déclouées par endroit. À votre gauche se dresse un mur de pierres grossières troué de minuscules fenêtres donnant sur l'extérieur. À votre droite se trouve une fine paroi de bois ainsi qu'une série de portes donnant sur les salles des gardes, les remises et sûrement l'armurerie. Au fond du couloir, de derrière l'une d'elles fusent les voix d'une discussion animée entre plusieurs soldats. Vous vous approchez subrepticement pour essayer de capter des bribes de la conversation. Il est question de l'exécution d'un prisonnier. Les gardes l'auraient saisi dans le but d'exiger une rançon, mais celle-ci tardant à venir, certains soldats  seraient d'avis de le supprimer avant que leurs supérieurs ne s'en aperçoivent. Vous êtes dégoûté de constater que les gardes Holmgardois ne sont que de simples bandits reconvertis. Alors que vous retournez sur vos pas, vous entendez un des hommes évoquer d'éventuels ennuis avec un monastère. Cela ne fait plus de doute, les malfrats retiennent le Compagnon prisonnier, ce qui explique la présence du Poignard Kaï dans leurs geôles! Vous vous dépêchez de descendre et de repérer l'endroit où sont disposées les clefs des cellules. Celles-ci en mains, vous vous attelez à la tâche de scruter la demi-douzaine de cachots situés à côté du vôtre. Vous constatez que tous sont vides à l'exception d'un. Vous l'ouvrez, et êtes déçu  de voir que le malheureux n'est pas le Seigneur Kaï. Alors que vous l'aidez à se relever, celui-ci vous explique qu'il est Moine d' Ishir dans un monastère des alentours de Holmgard, et qu'il ne connaît pas les raisons de sa présence ici. Vous l'interrogez sur le Compagnon, et l'homme vous révèle avoir vu les gardes l'amener dans la prison. Brusquement, vous entendez des pas précipités faire craquer le parquet au dessus de vous. Vous n'avez pas le temps de réagir que déjà plusieurs soldats dévalent les escaliers pointant sur vous lances, épées et arbalètes. Rajoutez-vous 1 point Retard et rendez-vous au 243.

203

Les marins, hospitaliers, vous invitent vous et votre guide à passer la nuit dans le dortoir des navigateurs de passage. Vous les remerciez, puis vous laissez guider vers un long bâtiment aux murs de pierres plates et au toit d'ardoises. Cependant, la faim vous tenaille, et vous devez prendre un Repas ou perdre 3 points d'ENDURANCE. Vous y passez une nuit agréable, et vous réveillez en excellente forme. Au matin, alors que vous vous dirigez vers le port où est amarré votre bateau, vous passez devant une pile de corbeilles d'osier remplies d'étranges algues. Si vous maîtrisez la discipline Kaï de la Guérison, rendez-vous au 37. Sinon, allez au 121.

204
Le tonneau fou passe à quelques mètres de vous, rebondit avec fracas sur les marches puis écrase sous son poids l'étal d'un potier en répandant ainsi des morceaux de terre cuite partout sur la chaussée, pour aller enfin se briser contre une charrette à l'arrêt. Du vin s'écoule entre les pavés, et vous entendez le nain jurer comme seuls les siens savent le faire! Vous vous éloignez du lieu de la catastrophe, enjambant les cercles métalliques qui il y a encore quelques instants enserraient le tonneau. Allez au 88.

205
Le chemin se retrouve bientôt envahi de ronces, et vous écorchez vos habits ainsi que vos mains à vous battre ainsi contre la végétation dense. Au bout d'un long moment, vous parvenez à franchir les longs buissons et retrouvez une allée envahie d'herbes hautes mais dépourvue d'épines, l'humeur maussade et les avant-bras en sang. Vous perdez 1 point d'ENDURANCE. Vous vous remettez néanmoins à courir, concentré sur votre objectif, et parvenez à nouveau à un croisement. À votre gauche, l'embranchement mène à un bois de conifères sombres, leurs silhouettes élégantes et souples se détachant dans le ciel bleu nuit. À votre droite, le chemin plonge dans de petites haies fleuries, et dévale lentement une pente douce et sinueuse. Si vous maîtrisez la discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 250. Si vous voulez pénétrer dans la forêt, allez au 52. Si vous pensez plus judicieux de prendre à droite, rendez-vous au 229.
206

Le gérant de l'établissement est un homme grisonnant paraissant avoir parcouru tant de mers que son visage s'en est vu imprimé les vagues. Il semble avoir autant de plis que de souvenirs, le faciès aussi buriné que du gros sel. Il vous sourit franchement et vous demande: «Voulez-vous boire quelque chose, Seigneur Kaï? Vous honorez mon établissement de votre visite! Mais, suis-je distrait, peut-être préférez-vous prendre une de mes modestes  chambre?». Si vous voulez boire l'engageante bière qu'engloutissent les deux marins, cela vous coûtera 2 Couronnes. Dans ce cas, rendez-vous au 62. Si vous préférez louer une chambre pour la nuit, payez 4 Couronnes et allez au 216. Enfin, si vous n'avez pas d'argent pour dormir ou si vous voulez chercher hospice ailleurs, il ne vous reste plus qu'à sortir, allez au 179.
207

Vous employez toute votre science du combat à parer les foudroyantes attaques du reptile. Votre arme fouette l'air avec votre pleine précision, vous bondissez habilement et stratégiquement d'un côté à l'autre du monstre, vous lui assénez de formidables coups, mais éprouvez une difficulté extrême à éviter ses assauts, de plus en plus puissants. Puis, poussé par l'énergie du désespoir, vous lancez votre force toute entière dans un ultime coup. Celui-ci atteint le crâne de la bête qui, sous la puissance du choc, se brise en morceaux. Vous vous appuyez contre la paroi de la falaise, haletant et éclaboussé de chair sanguinolente. Vous observez le cadavre du monstre, agité de derniers soubresauts, se rigidifier dans le froid de la mort. Vous n'arrivez pas à croire à votre exploit et, lorsque vous réalisez que vous êtes toujours en vie, vous sentez la terreur que vous inspirait le Serpent vous quitter définitivement. À partir d'aujourd'hui, vous dites vous, jamais plus vous ne ressentirez un tel effroi. Vous avez maîtrisé la peur. Vous basculez le lourd corps inerte dans l'eau, puis reprenez votre route, plus déterminé que jamais. Rendez-vous au 198.

208

Vous passez tout le reste de la journée dans Frielund à la recherche de traces du passage du Compagnon. Vous redoutez que celui-ci se soit fait dévoré par la bête, car non seulement vous auriez perdu un frère, mais peut-être aussi votre Poursuite s'en trouverait-elle compromise... Il est toute fois peu probable que, chargé de la Poursuite, le Compagnon ait aussi reçu l'odre de tuer la bête. Donc, si celui-ci a éffectivement rencontré le monstre, vous penchez pour l'hypothèse que ce fût par hasard…L'après-midi touche à sa fin et vous vous inquiétez de plus en plus pour votre confrère et votre quête... Si vous possédez la discipline de la Chasse, allez au 89. Sinon, rendez-vous au 147.
209
Vous sentez dans l'air une odeur de fumée et, après une courte observation, vous repérez dans un champ voisin une botte d'herbes sèches en train de brûler. Il ne vous faut pas deux secondes pour reconnaître le fumet particulier de la Brosse à Potence, plante somnifère dont la fumée peut entraîner de violentes irritations du système respiratoire. Il existe cependant un remède simple, consistant à en avaler les fleurs. On en ressort alors somnolent, mais la toux disparaît immédiatement. Vous vous hâtez d'aller en récupérer quelques unes dans le champ à côté, et de les apporter à l'homme sur le bord de la route. Vous pouvez prendre autant de fleurs de Brosse à Potence que vous le désirez, en les inscrivant dans votre Sac à Dos. L'homme, d'abord méfiant, se laisse finalement convaincre, et sa guérison est quasiment immédiate. Il vous remercie autant que lui autorise ses forces déclinantes, éprouvant bien des difficultés à résister au sommeil. Vous lui demandez alors s'il a aperçu le Compagnon, et sentez votre cœur faire un bond lorsqu'il vous dit l'avoir croisé sur ce même chemin, il y a quelques heures. Il vous indique la direction que le Seigneur Kaï a prise puis tourne les talons, assommé par l'effet des plantes. Gonflé d'un nouvel espoir, vous tenez une piste et n'êtes pas prêt de la lâcher! Vous vous lancez à corps perdu dans vos dernières heures de Poursuite, rendez-vous au 172.
210

Soudain, un détail attire votre attention: une branche, surplombant le sentier à votre gauche, a été brisée récemment! À peu près à hauteur de cavalier, le rameau gît à terre, encore collant de sève. Alors que vous le ramassez, vous apercevez aussi de légères empruntes de sabots dans le tapis d'aiguilles mouillées. Il ne fait aucun doute que le Seigneur Kaï est passé par là, et il y a peu! Ragaillardi par votre découverte, vous reprenez la route avec énergie, le cœur battant d'excitation. Rendez-vous au 21.

211

Vous attachez votre monture à un anneau dans un mur et avancez, sans faire de bruit, dans la ruelle à votre droite. Celle-ci aboutit devant les remparts sur lesquels vous voyez les curieuses ombres mouvantes. Vous vous coulez dans une embrasure de porte et observez le manège des clandestins. Vous découvrez qu'il s'agit de trois contrebandiers essayant de faire passer de la marchandise rangée dans des caisses au nez et à 

la barbe des gardes. Vous soupçonnez la cargaison d'être de l'alcool, produit fortement taxé au portes de la ville. Soudain, alors qu'un nuage s'écarte du soleil et qu'un faible rayon éclaire l'un des bandits, vous remarquez avec grande surprise qu'il porte la cape verte des Seigneurs Kaï. Le reste de son habillement confirmant qu'il ne s'agit pas d'un véritable moine du Monastère, vous en déduisez qu'il l'a volée, peut-être même au Compagnon que vous poursuivez! En jetant un coup d'œil dans une rue croisant la vôtre, vous apercevez une petite place sur laquelle patrouillent une demi douzaine de gardes. Si vous maîtrisez la discipline Kaï du Sixième sens, allez au 42. Si vous décidez de courir alerter les soldats, rendez-vous au 228. Si vous préférez prendre discrètement les contrebandiers en filature, allez au 234.

212

Le combat tourne en votre faveur, et vous vous apprêtez à y mettre un terme lorsque des bruits de pas précipités résonnent sur le parquet derrière vous, et que six gardes surgissent à l'angle du cabanon. Vous vous désengagez aussitôt de vos adversaires et levez les bras en signe de rémission. Les gardes s'arrêtent net, effarés à la vue de l'hécatombe que vous avez commise. Deux de vos agresseurs, la mâchoire brisée, gémissent en rampant sur le parquet ensanglanté tandis qu'un troisième tient sa jambe brisée contre lui malgré ses avant-bras ouverts, et le dernier, ahanant sous l'effort, peine à contenir le sang qui coule de son flanc. Vous leur expliquez que les matelots voulaient agresser l'enfant derrière vous, et que vous êtes venu à sa défense. Cette explication ne leur aurait certainement pas suffi s'il n'avaient pas reconnu en vous un véritable moine Kaï. En effet, à la vue de l'état de vos agresseurs, les gardes décident de vous accorder leur confiance. Sans hésiter, ils encerclent les quatre brutes et, fermement, s'emploient à les traîner à travers les rues jusqu'aux prisons.  Cependant, vos recher-ches dans ce coin de la ville n'ayant abouti à rien, vous vous retrouvez de nouveau sans piste. Qu'il est ardu, vous dites-vous, d'agir de soi même. Jusqu'alors, vous vous étiez contenté de suivre les ordres de vos supérieurs. Vous n'aviez jamais de décisions à prendre, ni de responsabilités d'ailleurs. Aujourd'hui, à la recherche d'une ombre et perdu dans la foule, sans aucune piste à suivre sinon votre intuition, vous donneriez tout pour laisser votre avenir dans les mains d'un autre… Est-ce ça, la Poursuite? Est-ce le Compagnon que vous devez trouver, ou votre indépendance? Quant aux obstacles, vous commencez à trouver les dangers de la route moins redoutables que cette maudite indécision. Il vous faut réfléchir. Si vous persistez à brasser la foule et sonder les rues, le marché semble tout indiqué, rendez-vous au 196. Si vous préférez effectuer des recherches plus ciblées et méthodiques, vous pouvez commencer par interroger les gardes de la ville, auquel cas allez au 8. 

213
Ignorant les cris de la femme et des enfants dans les flammes, vous accélérez le pas en direction de l'écurie, longeant le mur de la maison voisine à celle du forgeron. Brusquement, une fenêtre s'ouvre à la volée, et en surgit une femme qui vous interpelle, furibonde : «Ah,  c'est ainsi ta vision de la témérité, Disciple? C'est cette mentalité que t'ont enseignée tes maîtres? Tu ne seras d'aucune utilité au Sommerlund si tu fuis le danger! Tu viens de montrer que tu n'as aucune volonté, et que face au  risque  tu  délaisses  les  faibles! Tu ne peux pas encore prétendre au rang d'Initié, ta Poursuite s'achève ici .»

214

Le petit mendiant empoche la monnaie et vous indique que le Seigneur Kaï est partit en direction d'Anskaven. Apercevant un groupe de gardes se diriger vers vous, le garçon prends la fuite. Il ne vous reste plus qu'à vous mettre en route, allez au 142.

215
Vous parvenez facilement à percer ses maigres défenses et l'homme s'écroule, littéralement sonné par le choc. Vous vous demandez ce qu'un dément pareil faisait sur les routes, mais vous n'avez pas le temps de vous attarder. Vous oubliez aussitôt l'incartade et vous remettez en selle. Rendez-vous au 71.

216

Vous montez un petit escalier de bois aux marches sonores, menant à un couloir étroit et poussiéreux. Vous trouvez votre chambre, et êtes agréablement surpris par sa propreté. La pièce est exigüe, et possède comme seul mobilier un lit et un coffre. Mais les draps sont propres et la température n'y est pas glaciale, contrairement à votre chambre au Monastère! Vous ne tardez pas à tomber dans un sommeil profond et réparateur, pour vous réveiller à l'aube plein d'une nouvelle énergie et de détermination. Vous sortez de l'établissement, et vous remettez en route. Allez au 38.

217
Vous dévalez la sombre rue en pente pour enfin arriver à l'entrée de la place, éblouissante de clarté. Vous la balayez d'un regard circulaire et constatez qu'une seule rue à part la vôtre y mène. Grâce à la légère avance que vous avez prise sur les soldats, il ne vous reste plus qu'à vous y engager et ceux-ci vous auront perdu de vue avant d'arriver à l'intersection plus haut. Peu de personnes font attention à votre passage, trop occupées à leurs affaires. Cependant, alors que vous traversez la place les poumons en feu, votre compagnon vous signale que la tour est en fait un pigeonnier et qu'il y a de grandes chances que celui-ci soit gardé. Vous prenez soudain conscience de votre allure de fuyards ainsi que du risque que vous prenez à passer dans votre état à proximité d'un tel bâtiment. Vous vous plongez sous les auvents d'une rangée d'étals, slalomant à travers les marchandises et les badauds espérant échapper au regard des gardes de la tour. Malheureusement pour vous, au moment même où vous passez au plus près de celle-ci deux hommes d'armes en sortent, l'un portant un parchemin au ceinturon. Ils vous regardent passer avec étonnement, puis vous interpellent. Voyant que vous n'avez aucune intention de vous arrêter, ils se ruent sur vous, lances en avant. Bloqués par la foule interloquée, vous n'avez d'autre choix que de les affronter. Cependant, vous n'avez aucune intention de tuer vos compatriotes, aussi devrez-vous prendre garde à ne pas les blesser trop grièvement: ôtez 1 point à votre total d'HABILETÉ pour la durée de l'affrontement.

MESSAGERS  HABILETÉ : 15 ENDURANCE : 23
Lorsque vous vous serez débarrassé de vos assaillants, rendez-vous au 173.
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Vous êtes sur vos gardes, tendu à l'extrême. L'absence de signes de la présence de l'énorme créature vous inquiète. Vous marchez silencieu-sement, voûté, les poings serrés sur votre arme... Et alors que vous vous relevez légèrement, troncs et rochers explosent derrière vous en fracas sous la charge d'un colossal démon de furie et de force brute ! Il n'est qu'à une dizaine de mètres de vous et vous n'avez pas le temps de remuer un doigt que sa gigantesque défense frontal bat l'air dans un sifflement et se dirige déjà vers votre poitrine. Vous parvenez à plonger à terre au dernier moment, roulez sur le côté et manquez de peu de vous faire piétiner. La créature se retourne avec fracas, et revient à l'assaut. Pris par surprise, vous ne pourrez pas infliger de dégâts à votre adversaire lors du premier assaut. Pour la durée du combat, vous bénéficierez de l'aide du Seigneur Kaï à vos côtés. Aussi, ajoutez-vous 3 points d'HABILETÉ supplémentaires et divisez par deux, en arrondissant au supérieur, tous les dommages que vous recevrez.

MZILATIPAK  HABILETÉ :18  ENDURANCE : 30
Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 151.
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Vous poussez la porte d'entrée et êtes soudain submergé par une vague de chaleur aux relents de bière et de viande fumée. Il règne dans la vaste pièce au plafond bas un joyeux vacarme. Agglutinés autour de grandes tables rondes en bois, les clients sont aussi hétéroclites que bruyants : l'un rit, l'
autre chante, puis encore un autre hèle la serveuse, on boit, on se dispute, on joue… En effet, le tripot tient plus d'une foire que d'un restaurant, et vous apercevez aussi bien de prospères commerçants que de modestes commis s'abandonner à la passion du jeu. Si vous désirez intégrer un groupe de joueurs et tenter votre chance, rendez-vous au 158. Si vous préférez vous diriger vers le comptoir, allez au 245.
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A bout de souffle, vous retirez votre arme du crane du monstre fumant, un sang épais coulant à flot. La bête agonise, râle, et son énorme carcasse se secoue d'un dernier soubresaut avant de s'enfoncer dans la boue sanglante de la clairière, mêlée de débris d'os et de chair,  de viscères et de sueur. La lutte fut âpre, et votre corps meurtri, cassé, est poussé à bout de son endurance, la fatigue vous submerge, et vous tombez à genoux tant votre tête tourne. La nuit vient de tomber en même temps que le démon, et il vous faut prendre du repos. Vous levez alors la tête vers le Seigneur Kaï… mais celui-ci a disparu! Vous vous y attendiez un peu, de toute manère. Sans plus attendre, vous vous hissez difficilement sur les branches basses d'un épais chêne et sombrez dans un sommeil profond. Allez au 77.

221
Vous menez votre monture au trot à travers le flot ininterrompu des passants dans les rues. Vous doutez de vous, ne sachant si votre décision est la bonne si bien que, arrivé à la Porte Est, lorsqu'un trou se forme dans la foule et que vous avez l'occasion de sortir rapidement de la ville, vous marquez un instant d'hésitation et manquez l'occasion. Vous vous laissez encercler par un groupe d'enfants, tous mal vêtu et puant les égouts. Ne pouvant bouger, vous attendez qu'ils passent leur chemin. Malheureusement, un des plus âgés en profite pour glisser habilement la main dans votre bourse et emporter 3 Couronnes. La bande de voyous s'enfuit alors en riant, slalomant entre charrettes et chaises à porteurs pour atteindre d'étroites ruelles. Apercevant à nouveau un espace menant au dehors, vous lancez votre cheval en direction des portes, maugréant contre votre malchance. Vous avancez tête basse, et reprenez la route, désorienté. Soudain, sur le bas-côté de la route, vous apercevez des empreintes de sabots striées de rayons convergents, comme ceux d'un soleil. Votre monture effectue alors un écart et imprime la marque de ses fers à côté des étranges traces. Stupéfait, vous constatez que les deux empreintes sont identiques! La marque des destriers Kaï! Rempli d'un nouvel espoir, vous fendez le vent en suivant la piste toute fraîche se dirigeant vers Anskaven! Allez au 142.

222
Malheureusement pour vous, vous vous empêtrez dans les branchages bas et ne faites pas preuve d'assez de rapidité… Vos poursuivants vous aperçoivent avant que vous ne vous soyez dissimulés dans l'obscurité des sous-bois. Lointain-Frimas vous jette un regard désespéré, et vous comprenez par cet échange muet que vous n'avez aucune chance de les semer. De votre propre volonté, vous sautez à terre et lancez une claque à l'étalon, avant que votre ami n'aie pu protester. Vous entendez le martellement des sabots s'évanouir dans les profondeurs de la forêt, et  vous ne doutez pas que votre ami  saura comprendre votre geste et retourner au Monastère en toute discrétion. Quant à vous, il ne vous reste plus qu'à affronter l'ire de vos maîtres. Vous êtes impuissant face à leurs regards sévères, et choisissez le silence plutôt que de honteuses explications. Cependant, lorsqu'ils vous demandent le nom de celui qui a tenté de vous aider, vous restez muet comme un tombe, préférant mourir plutôt que de dénoncer Lointain-Frimas. Le Maître Kaï menant la petite troupe s'adresse à vous: «Si tel est ton choix, Loup Silencieux, nous ne chercherons pas à connaître ton complice. Je ne considère pas mal son geste, car la solidarité fait partie des valeurs primordiales d'un ordre. Cependant, le tort retombe sur toi. Tu n'avais pas à accepter son aide, lui faisant ainsi courir des risques et te rendant toi encore plus que lui indigne de la confiance de tes maîtres. De plus, le manque de sollicitude dont tu as fait preuve cet après-midi ne nous incite pas à la clémence. Je dois t'annoncer que tu a perdu la Poursuite.» Ici s'achèvent vos espoirs, et votre quête.

223
Vous remarquez que la piste se fait de plus en plus fraîche, et estimez que vous ne tarderez pas à rencontrer le monstre. Par souci de discrétion, vous descendez de votre monture, l'attachez à un arbre, dégainez votre arme et continuez à pieds.  Soudain, sans que vous ne l'ayez vu venir, un homme sort calmement d'une haie devant vous et se campe sur votre chemin. Éberlué, vous reconnaissez en lui un Seigneur Kaï! Vous ouvrez la bouche pour l'interroger sur sa présence mais celui-ci vous devance: «Tu as bien agi, Loup Silencieux. Tu as décidé de mettre de côté ta quête et ta sécurité pour remplir ton devoir de moine Kaï, et te soumettre à la mission qu'un de tes frères n'avait, pensais-tu, pas pu éxécuter. Ne t'inquiètes pas, jamais le Monastère ne risquerait aussi bêtement la vie d'un de ses Disciples, il s'agissait uniquement d'un test de morale. Je t'aiderai dans ton combat. À présent, à la chasse!» Cette aide est plus que bienvenue, songez-vous secrètement. Car si vous ne doutiez pas du bien fondé de votre décision, vous angoissiez à l'idée d'affronter un adversaire apparemment si puissant. Jamais encore vous n'aviez eu à risquer autant votre vie, et la présence d'un de vos mentors à vos côté, malgrè votre volonté d'indépendance, vous rassure puérilement. De plus, celà vous conforte dans l'idée que vous êtes sur la bonne voie! Maintenant, les bois sont plongés dans un calme plat, terrifiant. Si vous maîtrisez la discipline Kaï du Sixième Sens, rendez-vous au 46. Sinon, allez au 218.

224
Vous parvenez à vaincre assez rapidement votre adversaire. En effectuant l'inventaire de ses possessions, vous trouvez de quoi constituer un Repas, 2 Couronnes, un Peigne, un Miroir, un Poignard et une Gourde d'eau. Vous oubliez aussitôt l'incartade et vous remettez en selle, à la Poursuite du Compagnon. Rendez-vous au 162.

225

Vous engagez la conversation 
avec les artistes, et ceux-ci vous paraissent être d'honnêtes vagabonds. Vous apprenez qu'ils viennent tous les ans se produire dans la ville et qu'ils ont réussi cette année à s'introduire auprès de la noblesse d'Holmgard et espèrent en tirer grand profit! Ils vous affirment qu'il existe bien dans la ville une Rue du Croissant, ce qui vous fait lâcher un soupir de soulagement, et qu'ils se proposent de vous y guider, la rue étant sur leur chemin. Vous acceptez leur offre puis suivez leurs chariots bariolés à travers la foule. Au bout de quelques minutes de lente avancée, vous arrivez dans une petite ruelle sombre, un de leurs raccourcis pour accéder au centre-ville sans bousculade. Alors que vous commencez à douter de leur honnêteté, une masse vous tombe dessus et vous vous écroulez à terre. Un saltimbanque vous maintient au sol pendant qu'un autre vous déleste de votre argent. La troupe, après vous avoir assommé, repart rapidement sans vous accorder un regard. Rayez toutes les Couronnes de votre Feuille d'Aventure et rendez-vous au 149.
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Arpentant les rues pavées, vous interrogez les passants, et vous rendez-compte que le Compagnon a bien brouillé sa piste! Personne n'est en mesure de vous aider, et vous en éprouvez une certaine angoisse. Pendant un moment, vous errez sans but dans la ville, cherchant vainement les réponses à vos questions dans les drapeaux multicolores et le carillon des instruments à vent pendus au dessus des rues. Mais alors que vous commencez à bouillir de rage, impuissant, le destin vous arrange une étrange rencontre… Subitement, la foule s'écarte devant vous pour laisser passer une petite charrette et son âne. Juché sur un grand coffre jaune, l'homme qui la conduit semble sortir d'un théâtre de marionnettes. Il lance à sa pauvre bête de trait un flot ininterrompu d'injures bien senties, provoquant ainsi un fou rire parmi la petite procession de badauds derrière lui. Il porte une haute toque pointue, et un assemblage de bandes de tissus multicolores en guise de pourpoint. Lorsqu'il vous aperçoit, le bouffon stoppe net sa charrette et se redresse d'un air théâtral. Il déclame de sa voix flûtée: «Holà, nom d'une grenouille! Fuyez, sombres canailles! Car en ville patrouille

 226 Le bouffon se redresse d'un air théâtral.
un sévère moineau Kaï! Sa morosité souille la fête de grisaille, et que ne le dérouille, une énigme à sa taille? Qu'en pense donc, Niquedouille, ta cervelle de bétail? S'il n'est point une andouille, je sais quoi le travaille et lui révélerai, de sa quête les détails. Mais si sa cervelle mouille, que sa tête est de paille, lui arriveront embrouilles, je prie qu'il ne défaille!» Vous êtes pris de cours, et subissez les regards moqueurs de l'assemblée amusée de votre désarroi. Cet homme sait quelque chose, et ses paroles énigmatiques vous laissent la désagréable impression de jouer à un jeu dangereux… Il reprend soudain son discours, l'air triomphant: «Il y a de cela quelque temps, alors que je déambulais au bord d'une mare aux côtés de mon mulet abruti, je rencontrai une canne et ses petits. Je la complimentai, et elle me questionna sur ma famille. Je lui répondis que j'avais trois filles. Quels âges ont-elles, me dit-elle? La multiplication de leurs âges, tous entiers, fait 36 dame-oiselle. Ma canne savante se mit à réfléchir puis chanta: je ne peux les déduire! L'addition de leurs âges égale le nombre de taches à votre plumage, révélais-je pour l'aider. Ah! Caqueta-t-elle, c'est mieux, mais toujours pas assez!  L'ainée est blonde, vous voyez? Ah enfin! dit-elle, j'ai trouvé! Pourriez-vous, moine Kaï, me dire l'âge de l'ainée de mes enfants adorées?» Vous êtes désorienté par les mauvaises rimes du fou, et essayez avec difficulté de résoudre l'énigme. Si vous en trouvez la solution, allez au paragraphe correspondant. Vous avez le droit à plusieurs essais, mais si vous ne trouvez quand-même pas, rendez-vous au 83.

227

Vous avez à peine esquissé un mouvement dans leur direction que l'un de ceux-ci vous foudroie du regard, pensant ainsi vous dissuader d'aller plus loin. Vous insistez tout de même, pensant que votre statut de moine Kaï mérite plus de considération, et effectuez les quelques pas restant pour les rejoindre. Mais vous n'avez pas le temps d'ouvrir la bouche qu'ils ont tous dégainé leurs armes, prêts à en découdre. Désorienté par tant de méfiance, vous tenez à leur expliquer ce qui vous amène, mais le sergent, un horrible pochard aux yeux porcins, coupe court à la discussion en vous grognant qu'ils ont plus important à faire. Sous le coup de la colère, vous avez tout d'abord l'intention de rétamer ces ivrognes irrespectueux, mais votre conscience vous rappelle qu'il serait fâcheux de vous retrouver à nouveau en prison, et qu'une rixe ne ferait pas avancer la Poursuite. Vous leur lancez votre regard le plus méprisant, et leur tournez le dos. Rajoutez-vous 1 point Retard. Si vous voulez vous diriger vers la Porte Ouest, allez au 104. Si vous préférez mener vos recherches aux abords du port, rendez-vous au 64.

228

Vous jetez un dernier regard aux contrebandiers sur les remparts puis vous précipitez dans la rue à votre gauche, rejoignez le groupe de gardes sur la place et leur expliquez votre découverte. Ils hésitent un court instant à intervenir si près du quartier des criminels, puis se décident à vous suivre. Vous courez vers les remparts mais, lorsque vous arrivez à l'endroit que franchissaient les bandits, vous vous apercevez qu'ils ont déjà disparu. Vous vous excusez auprès des gardes, ceux-ci connaissant l'honnêteté des moines Kaï vous croient et vous invitent à quitter l'endroit, peu sûr selon eux. Vous continuez votre enquête dans les riches avenues et rues de la ville, déçu d'avoir échappé une si belle piste. Rajoutez-vous 1 point Retard et rendez-vous au 119.


229

Vous ne courez pas depuis quelques minutes que la route se sépare de nouveau, juste devant un grand chêne couvert de corbeaux et corneilles. Leurs croassements sont assourdissants, et vous jetez un caillou dans le feuillage pour chasser la multitude sombre des oiseaux de malheur, en vain. Il y avait ici un panneau indicateur, mais il a été arraché et il vous est impossible de savoir ou mènent les bifurcations. À moins que ce ne soit la première fois que vous passiez par cet endroit, rajoutez-vous 1 point Retard. Si vous maîtrisez la discipline Kaï de la communication animale, rendez-vous au 237.Si vous décidez de partir à droite du chêne, allez au 156. Si vous voulez le contourner par la gauche, rendez-vous au 138.

230
Alors que vous abattez votre dernier agresseur et que vous vous penchez pour examiner les cadavres, une flèche vient se planter juste à côté de votre pied gauche. Levant brusquement la tête, vous voyez un archer posté à une fenêtre d'un immeuble juste en face de vous, en train de tirer une nouvelle flèche de son carquois. Vous n'avez pas le temps de sortir une arme de tir pour riposter et, sans plus attendre, vous vous enfuyez en direction du centre ville pour échapper à la colère des contrebandiers. Rajoutez-vous 1 point retard et rendez-vous au 119.

231

Alors que vous vous débarrassez du troisième malfrat en jetant son cadavre à l'e
au, vous vous rendez-compte que le soleil est levé, et que la rue commence à s'animer. Rapidement, vous mettez de l'ordre dans vos affaires et, encore plus fatigué qu'au moment où vous êtes endormi,  vous essayez avec peine de remonter sur la route. Votre corps est meurtri par les durs galets sur lesquels vous avez mal dormi et votre moral est au plus bas. Rendez-vous à présent au 12.
232

Vous parvenez enfin à faire lâcher son tromblon au nain, et le plaquez contre le comptoir défoncé par ses tirs puissants. Vous lui ordonnez de vous dévoiler la direction prise par le Seigneur Kaï, au nom de votre victoire sur lui et de son honneur de nain. L'aubergiste sert les dents, reste muet pendant un instant puis capitule. Résigné, il vous avoue que le Compagnon avait l'intention de quitter la ville par la Porte Sud, et qu'il est parti il y a une heure ou deux seulement! Vous envoyez l'étrange arme explosive rouler en dessous d'une armoire, vous ruez dans la rue puis remontez prestement en selle. Rendez-vous au 170.

233
Vous suivez leurs indications et finissez par apercevoir un petit panneau de bois, au coin d'une grande bâtisse, avec dessus inscrit : "Rue du Croissant". Vous vous engagez dans la rue, et cherchez du regard une trace quelconque du Seigneur Kaï. Il s'agit d'une simple ruelle reliant deux rues plus grandes entre elles. Comme le reste de la ville, elle est propre et bordée de hauts bâtiments. Elle est aussi complètement déserte, à votre grand désespoir. Soudain, un enfant sort d'une des maisons et se dirige vers vous. Vous le hélez, puis lui demandez s'il n'a pas vu passer le Compagnon. Il vous répond qu'il est passé la veille chez lui pour vous laisser un message, puis vous invite à entrer. Vous le suivez et franchissez la modeste porte qu'il vous ouvre. Vous vous apprêtez à lui demander de vous donner le message mais recevez un lourd coup sur la tête. Sonné, vous ne distinguez pas la personne qui vous prend votre bourse puis vous jette dans la rue, avant de vous assommer pour de bon. Rayez toutes les Couronnes de votre Feuille d'Aventure et rendez-vous au 149.

234
Vous les observez depuis quelques instants seulement que toutes les caisses sont passées du bon côté de la muraille. Les contrebandiers en prennent deux chacun, quittent la courtine en descendant à toute vitesse d'étroits escaliers et s'engagent dans une sombre allée que vous n'aviez pas remarquée auparavant. Vous récupérez rapidement votre cheval, courez au bout de la rue, vous retrouvez au pied du mur d'enceinte de la ville puis tournez à droite pour suivre les bandits. Tirez un chiffre sur la Table de Hasard. Si vous maîtrisez la Discipline du Camouflage, ajoutez 1 au résultat. Si celui-ci est inférieur à 4, allez au 4. S'il est supérieur à 4, rendez-vous 
au 74.
235
Grâce à votre entraînement, c'est avec soulagement que vous repérez à votre gauche, dans les ombres étendues du crépuscule, un ensemble de petites pierres du chemin récemment retournées. Jugeant leur éloignement avec leurs empreintes assez conséquent, vous déduisez qu'elles ont dû être percutées avec force pour rouler si loin. Il y a de grandes chances pour qu'un cavalier soit passé par ici, aussi décidez vous de suivre cette piste. Rendez-vous au 100.

236
Vous vous réveillez tôt le matin, alors que le soleil n'est pas encore tout à fait levé. Vous vous écartez des draps blancs, vous nettoyez rapidement le visage à la bassine mise à votre disposition, puis quittez l'accueillante auberge pour vous lancer à corps perdu dans ce troisième jour de Poursuite, et comptez bien rattraper le Seigneur Kaï ! Rendez-vous au 12.

237
Vous tendez votre esprit vers les volatiles, en vous efforçant de capter quelque renseignement utile à travers la multitude des consciences massées dans l'arbre. Vous dirigez vos recherches chez les corbeaux, à l'intelligence plus dévellopée que les corneilles et donc plus capables de vous transmettre des messages intelligibles. Vos efforts se trouvent heureusement récompensés. Vous apprenez que les oiseaux se méfient de vous, car ils ont été dérangés, quelques heures plus tôt, par ce qui semble être une créature rapide et bruyante de la taille approximative d'un cheval. L'intelligence limitée de ces animaux vous empêche d'en savoir plus, mais vous avez toutefois une piste: le cavalier probable aurait, apparemment, emprunté le chemin de gauche. Si vous décidez de le suivre, allez au 138. Si vous préférez prendre le chemin de droite, rendez-vous au 56.

238
Soudain, vous entendez un terrifiant barrissement surgissant de la forêt de Frielund toute proche, d'une puissance et d'une férocité telles qu'il ne peut émaner que d'une créature gigantesque... Vous remarquez aussi, aux gémissement qui en sortent, une présence dans la grange que vous longez... La population se cache. Poussé par la curiosité, vous entrez prudemment dans la grange et faites face à une famille d'agriculteurs visiblement terrifiés. Les marques d'un soulagement profond s'étampent sur leurs visages lorsqu'ils reconnaissent en vous un Disciple Kaï. Le père s'adresse alors à vous d'une voix tremblante d'espoir: «Kaï soit loué! Enfin, les seigneurs du Monastère nous ont envoyé du secours! Il y a quatre jours que la bête harcèle nos troupeaux, et nous attendions avec hâte le guerrier que les moines Kaï avaient promis de nous envoyer…Voyant que celui-ci n'arrivait pas, nous commencions à désespérer! Aidez-nous, par pitié!» Vous n'êtes de toute évidence pas le guerrier tant attendu, jamais le Monastère n'aurait envoyé à ces braves gens un simple Disciple tel que vous. Mais vous n'osez pas décevoir leurs attentes, vos compatriotes ont réelement besoin de vous... Les routes sommerlundaises etant quelque peu rudes, il n'est pas rare que des envoyés du Monastère soient victimes d'accidents ou de contretemps lors de leurs déplacements. Et malheureuse-ment, de temps en temps, il arrive que ceux-ci arrivent trop tard pour mener à bien leurs missions. Il vous appartient de décider de la marche à suivre: quel est votre devoir? Si vous voulez aller de l'avant et poursuivre la bête avant qu'elle ne nuise, allez au 137. Si vous préférez passer votre chemin, rendez-vous au 150.

239

Vous courrez de nouveau à travers les rues, bien décidé à continuer votre épreuve coûte que coûte. Votre priorité est à présent de retrouver la trace du Compagnon, ou alors l'explication de la présence du couteau qui pourrait être le sien dans une prison de Holmgard. Vous ralentissez votre course, certain d'avoir à présent totalement semé vos geôliers et recherchez des personnes capables de vous aider. Seulement, c'est sans compter l'état d'alerte dans lequel les soldats ont plongé la ville. À présent, des groupuscules de Holmgardois exhortés à la chasse à l'homme patrouillent dans les rues pour retrouver le dangereux fugitif déguisé en moine Kaï. Vous tombez nez à nez avec une de ces milices improvisées au coin d'une rue et êtes bien forcé de vous défendre contre la horde de vos agresseurs. Cependant, vous n'avez aucune intention de les tuer, aussi devrez vous pour ce combat prendre garde à ne blesser personne trop sérieusement: ôtez 1 point à votre total d'HABILETÉ pour la durée de l'affrontement. Vous interromprez le combat lorsque vous aurez fait perdre 20 points d'ENDURANCE à vos adversaires.

HOLMGARDOIS 

HABILETÉ:14   ENDURANCE:32
Si vous remportez le combat, allez au 140.

240
Vous pénétrez plus profondément dans la forêt. Et au bout de quelques instants, alors que vous pensez que le démon s'est calmé, vous sentez le sol trembler sous les sabots de votre cheval. Un roulement sourd, pesant, remue le sol de la forêt alentour et vous comprenez que le monstre se déplace... Des arbres sont couchés, déracinés, et il ne reste plus que de larges trainées de boue noire derrière son passage... Cette créature, quelle qu'elle soit, est folle et paraît animée d'une aveugle soif de destruction. Si vous continuez à la pourchasser, rendez-vous au 139. Si vous préférez retourner à votre véritable Poursuite, allez au 200.

241
Malgré vos réflexes surhumains, vous ne parvenez pas à fuir la chute du charriot, et un lourd sac de farine vous tombe sur la tête, vous faisant perdre 8 points d'ENDURANCE. Le conducteur, affolé, se confond en excuses, mais vous ne vous privez pas de le réprimander de manière incisive sur son imprudence et sur le chargement trop important de la charrette. Vous vous massez la nuque douloureusement, vous écartez en pestant mais ne perdez pas de vue votre mission. Vous récupérez votre cheval effarouché et continuez vos recherches. Rendez-vous au 174.

242

Vous retirez à peine votre arme du dernier cadavre que vous entendez du mouvement à l'étage. Les aboiements des Chiens ont alerté leurs maîtres et ceux-ci descendent à présent les escaliers à votre rencontre! Il vous faut fuir au plus vite. Vous traversez la pièce d'où vous venez à toute vitesse et vous ruez dans la rue. Il n'y a évidement aucune trace de votre cheval, vous devrez continuer à pieds. Rajoutez-vous 1 point Retard et rendez-vous au 65.

243

Vous vous précipitez dans la rue et courez à perdre haleine pour fuir vos geôliers. Celle-ci vous semble interminable, serpentant entre les hauts bâtiments officiels de la ville sans jamais croiser ne serait-ce qu'une allée. La rue est régulièrement dominée par de grands et hauts arcs boutant de pierre sculptée reliant les lourds murs entre eux afin d'éviter leur écroulement tant leur taille est démesurée. Le Moine d'Ishir vous suit avec mal, et vous espérez trouver bientôt un échappatoire avant de vous faire rattraper par la troupe vocifératrice des gardes ou intercepter par d'autres éventuels soldats sortis d'une des nombreuses casernes que vous dépassez. Soudain, alors que vous passez un tournant de la rue, celle-ci descend en pente abrupte jusqu'à se séparer en deux nouvelles voies. Celle partant à droite mène apparemment à une place que vous ne voyez pas en entier, cachée par les toits, dont le centre est occupé par une tour couverte d'étendards. La rue partant à droite, elle, s'enfonce dans l'ombre des toits, et tout ce que vous en distinguez sont les lampions pendus aux façades des maisons et dans les airs, au dessus de la chaussée. Si vous voulez vous diriger vers la place à droite, allez au 217. Si vous préférez fuir dans la rue à gauche rendez-vous au 173.

244

La situation tourne mal, et vous fuyez le danger aussi vite que possible. Brusquement, une fenêtre d'une des bâtisses s'ouvre à la volée, et en surgit une femme qui vous interpelle, furibonde : «Ah,  c'est ainsi ta vision de la témérité, Disciple? C'est cette mentalité que t'ont enseignée tes maîtres? Tu ne seras d'aucune utilité au Sommerlund si tu fuis le combat! Tu viens de montrer que tu n'as aucune volonté, et que face au  danger  tu  délaisses  les  faibles! Tu ne peux pas encore prétendre au rang d'Initié, ta Poursuite s'achève ici .»

245

Vous vous glissez entre le mur de pierres et un cercle de chaises à l'intérieur duquel se déroule un combat de coqs, et parvenez enfin au comptoir. Vous levez les yeux et remarquez plusieurs ardoises accrochées à la rambarde d'un étroit escalier de bois donnant sur une trappe au plafond. Sur celles-ci est écrit : 

AUBERGE
 DE LA FOIRE

La nuit : 5 Couronnes

Le repas et la pinte de bière: 3 Couronnes

LANCER D'ARMES INTERDIT

NOUS NE SERVONS PLUS LES IVROGNES

Vous êtes exténué, et vous êtes sûr qu'un bon repas chaud vous ferait le plus grand bien. Si vous désirez en commander un, allez au 166. Si vous préférez prendre une chambre pour la nuit, rendez-vous au 43. Si vous désirez retournez dans la salle pour vous mêler à un groupe de joueurs, allez au 158. Si vous désirez seulement parler à l'aubergiste, rendez-vous au 78. Enfin, si vous n'avez pas l'argent pour vous payer une nuit ou jouer, retournez dans la rue, au 66.

246

Alors que vous achevez froidement votre dernier adversaire, vous vous rendez compte que tous les rires ont à présent cessé et que les regards effrayés des passants sont dirigés vers votre arme couverte de sang. Il est en effet interdit aux moines Kaï de tuer leurs compatriotes Sommerlundais, et la population des malfrats se sentait à l'abri derrière l'interdit. Mais il existe des exceptions dans votre code en ce qui concerne les agressions et les criminels,  et à présent que vous venez d'abattre devant leurs yeux les trois coquins, tous craignent pour leur sécurité. Vous saisissez un homme non loin de vous par le col, lui tirez sa dague et la lui plaquez contre la gorge, exigeant des explications. Celui-ci, blanc de terreur, vous raconte qu'un guerrier Kaï est venu dans le quartier la veille et s'est fait provoquer par le chef des contrebandiers, un dénommé le Borgne. Ceci a déclenché une rixe entre les deux hommes, le brigand y perdant la vie. Le Seigneur Kaï aurait ensuite fui vers Toran vous affirme-t-il, et les trois coupe-jarrets de tout à l'heure auraient cru à son retour en vous voyant. Sondant son regard paniqué, vous êtes certain qu'il vous raconte la vérité et le relâchez. Vous apercevez 3 Couronnes sur le sol, à côté du cadavre d'un de vos agresseurs. Vous les ramassez puis reprenez prestement la route vers la Porte Nord de Holmgard sans un  regard pour le ramassis de malfrats derrière vous. Rendez-vous au 92.


247

Vous anticipez la chute de la lourde poutre et, grâce à votre maîtrise Kaï et vos réflexes, vous parvenez à prendre assez de vitesse pour passer en dessous du toit fragilisé avant qu'il ne s'écrase sur le plancher, dans un tourbillon de flammes et de braises. Vous franchissez la porte sain et sauf, et êtes déjà dans la cour quand une terrifiante vague de flammes engloutit le bâtiment. Le forgeron vous rejoint, une expre-ssion d'extrême angoisse étampée sur son visage. Il vous reprend ses enfants, mort d'inquiétude, et constate avec un soulagement sans nom que leur santé n'est pas en danger. Vous êtes fier de votre réussite, rendez-vous au 201.

248

Alors que vous vous demandez quelle embarcation vous pourriez emprunter, votre regard se pose à nouveau sur le marin barbu et son bateau de pêche. Il vous vient soudain une idée, et vous lui demandez s'il ne pourrait pas vous guider jusqu'à l'île. Celui-ci vous adresse un large sourire en vous affirmant qu'il accepte de vous y emmener dès maintenant si vous lui laissez votre monture en échange. Comme de toute façon vous ne pouvez prendre votre destrier avec vous, vous acceptez l'offre. Vous attendez qu'il emmène le cheval dans une écurie, puis à son retour sautez dans l'embarcation. Le marin vous rejoint, saisit la barre et vous indique que vous accosterez l'île avant la tombée de la nuit. Vous vous quittez donc le port en longeant les côtes du Sommerlund, scrutant l'horizon à la recherche du bateau du Compagnon. Allez au 153.

249

Vous vous approchez de l'homme et de la femme, et leur proposez de les aider à dégager leur charrette. Ils acceptent avec soulagement, et vous confient les rênes de leurs deux chevaux alezans. Ils vous expliquent que leurs montures ont paniqué lorsqu'un cerf a traversé la route, et qu'elles ont tenté de la quitter en franchissant le fossé. Vous apaisez les bêtes de quelques paroles, puis les saisissez par la bride pour les amener sur le chemin. Vous finissez par pousser avec difficulté le chariot sur les derniers mètres, puis vous relevez, en sueur mais satisfait. Le petit couple vous remercie chaleureusement, et l'homme vous propose de vous conduire à Holmgard. Vous acceptez avec joie, montez à l'arrière du véhicule et vous installez confortablement sur un tonneau. Vous avancez lentement, mais toujours moins que si vous étiez à pieds. Vous regardez les bois verdoyants défiler, puis le crépuscule ombrer le feuillage des arbres petit à petit. Le voyage se déroule sans nouvelle rencontre ni désagrément et, conversant d'un ton léger avec vos conducteurs, vous arrivez à la capitale vers le début de la soirée. Alors que vous dirigez vers les portes de la ville, vous apercevez une patrouille de gardes un peu plus loin sur la route. Il vous vient soudain à l'esprit qu'il y a de grandes chances pour qu'ils aient aperçu le Compagnon. Vous faites vos adieux aux aimables commerçants, et vous dirigez vers les soldats. Rendez-vous au 106.

250
Votre intuition vous pousse à diriger vos pas vers le bois de conifères. Au milieu de cette campagne déserte, vous sentez de manière prononcée le passage récent d'une conscience humaine dans cette direction. Sans hésiter, vous vous rendez au 52.

251
La large route sur laquelle vous chevauchez longe pendant plusieurs kilomètres Frielund, la grande forêt centrale du Sommerlund, à la beauté grandiose et sombre. S'il est vrai que ses hauts pins et chênes constituent la principale source de revenus d'un grand nombre de familles, il est des territoires entiers dans cette forêt que, depuis des siècles, personne n'a jamais explorés. Imprégnée de mystère, entre la lumière de sa canopée et les ombres de ses racines, la forêt semble avoir son propre rythme, ses propres saisons. Vous avez étudié un nombre incalculable de ses créatures et écosystèmes, mais ne pouvez toujours pas prétendre connaître sa véritable nature. Vous serpentez ensuite entre de petites collines boisées et, vers la fin de la matinée, arrivez enfin en vue de Toran. Rendez-vous au 58.
252
Vous êtes encore à quelques kilomètres de la ville qu'une foule dense et hétéroclite se presse déjà sur la route que vous empruntez, arrivant de tout le Sommerlund pour préparer et assister à la grande fête! Marchands en charrettes, paysans, artisans, tous les métiers semblent représentés sur ces chemins. En effet, des préparatifs d'une telle ampleur, surtout dans la capitale, sont sources d'affaires prospères et occasion à toutes sortes d'échanges commerciaux. Aux abords des portes, la foule se resserre et, malgré le fait que vous soyez à cheval, vous éprouvez des difficultés à vous ouvrir un passage jusqu'à l'intérieur des immenses murailles. La cité vous impressionne, tout en elle respire la force et le luxe. Les maisons au bord des blanches avenues pavées montent à des hauteurs vertigineuses, leurs pierres épaisses n'ont d'égales en masse que les poutres qui les maintiennent, et les places de la ville, trônant au milieu d'un tourbillon de voies tortueuses, sont toutes plus glorieuses et monumentales les unes que les autres. À cette période de l'année, les bannières, fanions et lanternes forment un véritable plafond au dessus des rues, comme de brillantes toiles d'araignées géantes. Vous vous sentez comme oppressé par ces murs et ces tours, et le fourmillement continu des passants, leur vacarme joyeux, turbulent, aussi assourdissant que cent jours de marché n'arrange rien! Glanant des bribes de conversations, vous apprenez que les autorités de la ville, pour que de la fête de Fehmarn soient écartées toute misère et noirceur, ont décidées d'effectuer des rades de mendiants. Toutes les personnes suspectées de vivre dans les rues sont capturées par la garde et envoyées aux cachots de force, pour peut-être ne pas en ressortir… De telles pratiques vous révulsent, mais vous prenez cependant note de ne pas courir les rues trop tard. Vous arrivez enfin dans un vaste croisement d'avenues, théâtre d'un formidable entrelacs de chariots, de bêtes de traits, porteurs, calèches et piétons. Tout se rencontre, se cogne, craque et crie, puis repart en tamponnant et jurant de plus belle. Dans cette fantastique mêlée, vous repérez trois groupes susceptibles d'être capables de  vous indiquer l'éventuelle Rue du Croissant. Le premier est une escouade de gardes postés à côté d'une haute porte, filtrant plus ou moins les allées et venues d
ans une belle avenue. Le second est une autre équipe de surveillance, postée sur les murailles non loin, en haut d'un grand escalier. Le dernier est une troupe de saltimbanques, stationnés au bord de la rue à votre gauche, dévisageant les passants d'un œil professionnel et calculant les bénéfices qu'ils pourraient tirer d'un tel afflux de spectateurs. Si vous voulez vous adresser aux gardes de la porte, allez au 31. Si vous désirez aller voir les gardes de la muraille, rendez-vous au 105. Si enfin vous préférez parler aux saltimbanques, allez au 225. 
253
Vous parvenez à assommer le garde et, espérant ne pas l'avoir trop grièvement blessé, vous précipitez au centre de la pièce pour récupérer vos affaires. Seulement, les bruits du combat ont alerté d'autres gardes et ceux-ci descendent déjà les escaliers en face de vous. Dans la précipitation, vous laissez tomber le dernier objet de votre Sac à Dos et ne pouvez reprendre qu'une de vos armes. En fuyant, vous remarquez avec stupéfaction qu'un Poignard de Seigneur Kaï repose sur la table à côté des affaires que vous avez laissées. Ces armes honorifiques sont attribuées aux plus valeureux des guerriers du monastère, et ceux-ci ne les abandonnent pas si facilement! Vous vous en saisissez prestement, rangez-le dans la case Objets Spéciaux  de votre Feuille d'Aventure. Cela vous intrigue, mais il n'est plus l'heure des questions et vous pensez essentiellement à votre fuite. Naturellement, vous ne savez pas où est passé votre cheval et devez continuer à pieds…Vous courez à perdre haleine, sans réfléchir, les gardes à vos talons. Il est absolument inconcevable que vous vous fassiez arrêter pendant la Poursuite. Vous devez retrouver le Compagnon avant quatre jours et, de plus, jamais vos maîtres ne vous le pardonneraient: un Guerrier Kaï n'a encore jamais été emprisonné par les siens! Ce serait un véritable scandale! Rajoutez-vous 1 point Retard et allez au 65.

254
Votre intuition vous pousse à vous diriger vers le moulin. Vous vous attendez à trouver celui-ci désert, mais avez le fort présentiment que vous pourriez y trouver un indice du passage de votre homme. Aussi, vous dirigez vos pas vers la bâtisse. Rendez-vous au 199.

255
Le Seigneur Kaï éclate de rire, et s'exclame: «Tu n'es pas mauvais, Loup Rampant! Je dois avouer que tu as des tripes, et que tu m'as presque effrayé… Mais tu manques cruellement de cervelle! Ne serais-tu bon qu'à courir?» Vous relevez la provocation, et répliquez: «Moi je cours et toi tu fuis, brave proie!» Le Compagnon, apparemment aussi susceptible que moqueur, vous lance: «Moi? Je n'ai pas bougé d'ici, pauvre idiot! Crois-tu que tu aurais réussi à suivre un seul et unique moine à travers tout le pays? Laisse-moi rire, il y avait au moins autant de Seigneurs Kaï en vadrouille que de badauds dans les rues d'Holmgard!» Abasourdi, la tête vous tourne, et pas seulement à cause du coup que vous venez de recevoir: une demi-douzaine de moines de votre monastère se tiennent à l'orée de la clairière, formant un cercle autour de vous. L'un d'eux s'approche, et se découvre. À la douce lumière du feu de camp, vous reconnaissez Œil-Stellaire! Il vous observe de son habituel regard bienveillant, et vous dit: «Mes félicitations, Loup Silencieux! Je suis extrêmement fier de toi. Tu portais tous mes espoirs, et je n'ai pas été déçu. Ces derniers jours n'ont pas été faciles pour toi, et tu t'en es mieux sorti que l'on ne pouvait l'espérer. Tu as dû surmonter de lourdes et dangereuses épreuves, dont certaines n'étaient pas vraiment prévues… Vous commencez à comprendre l'ampleur de l'organisation dont ont fait preuve vos maîtres, et à voir sous un nouveau jour certains évènements que vous attribuiez au hasard… Il reprend: il n'a pas été facile de te guider, et tu nous a donné à tous du fil à retordre! Mais tu as accompli ta mission avec succès, et plus rapidement qu'aucun moine ne l'a jamais fait, par surcroît! Tu nous as montré que tu sais utiliser à bon escient l'enseignement que nous t'avons dispensé: ta maîtrise Kaï a été testée, ainsi que ton honnêteté, ta sollicitude, ta témérité, ton intelligence et ton courage. Et en tout cela, Loup Silencieux, tu t'es montré digne d'être promu au rang d'Initié! Bienvenu parmi les Seigneurs Kaï!» À ces paroles il associe le geste, et vous offre théâtralement la glorieuse cape verte de vos pairs. Vous la lui prenez des mains, et la vêtez avec un mélange de fierté et de joie sans limite. Puis, silencieusement, la petite assemblée se met en route vers le Monastère. Vous marchez une bonne partie de la nuit, et arrivez un peu avant l'aube devant les portes de votre foyer. Là, vous découvrez avec surprise que vos amis sont au courant de votre réussite, et les trouvez tous éveillés, vous félicitant chaleureusement. Vous passez un moment avec eux pour leur relater votre aventure, mais Œil Stellaire insiste pour que vous alliez prendre du repos.

Le lendemain, jour de Fehmarn, le Monastère est en pleine effervescence. Beaucoup de vos confrères s'activent au derniers préparatifs de la fête, mais la routine quotidienne continue tout de même pour certains, dont vous, qui assistez à vos cours d'un air distrait. L'esprit encore vadrouillant à travers le monde, vous rêvez des voyages que vous accomplirez un jour… Lorsque brusquement votre maître vous rappelle à l'ordre, et vous assigne immédiatement la corvée d'aller chercher du bois en forêt. Vous acceptez le blâme et vous exécutez docilement. Dans les bois bordant le Monastère, vous formez votre cinquième fagot de branches lorsque, soudain, un immense nuage noir s'élève au ciel d'occident: d'énormes créatures aux ailes sombres emplissent les nues en si grand nombre que le soleil semble s'éteindre. Cette invasion porte la marque des Maîtres de Ténèbres. Les ennemis jurés du Royaume du Sommerlund passent une nouvelle fois à l'attaque : la guerre a recommencé. Sur le chemin du retour, vous apercevez tout à coup ce gigantesque nuage de créatures noires qui fond sur le Monastère et semble l'engloutir aussitôt. Vous laissez tomber votre bois à terre et vous précipitez sur le lieu de la bataille. Mais les monstres noirs ont obscurci le soleil et il fait à présent si sombre que vous trébuchez contre une racine en tombant tête la première. Dans votre chute, vous heurtez violemment du front une branche basse qui vous assomme. Une fraction de seconde avant de perdre connaissance, vous avez cependant le temps de saisir du regard un terrifiant spectacle: les murs du Monastère Kaï sont en train de s'écrouler sur eux-mêmes dans un fracas de tonnerre.

Ici commence une longue quête, celle de votre revanche sur les Maîtres des Ténèbres et de la restauration de votre Ordre. Si vous êtes prêt pour cela à affronter plus que tous les dangers du Magnamund, lisez le premier volume de la série Loup Solitaire de Joe Dever:

Les Maîtres des Ténèbres
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Loup Solitaire / 0

Premières Armes

Zaidvé, 

d'après Joe Dever
Vous êtes Loup Silencieux, un jeune Disciple du Monastère Kaï. Depuis plusieurs années, vous apprenez avec assiduité les arts de la guerre et la maîtrise des disciplines Kaï auprès de vos maîtres. Vous avez à présent l'entraînement suffisant pour prétendre au rang de Seigneur, et devez pour cela passer avec succès l'épreuve initiatique de la Poursuite! Parviendrez-vous à retrouver le Guerrier Kaï, dissimulé quelque part dans le Sommerlund, avant le début de la fête de Fehmarn?

Vous seul prendrez les décisions utiles au succès de votre mission, et, pour mener les combats, vous n'aurez besoin que de la Table de Hasard figurant dans cet ouvrage.
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