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h bien, le voici enfin, ce cinquiéme numéro de /a .

Feuille d’Aventure ! Comme vous l'aurez remarque,

il s’est fait-attendre pour diverses raisons plus ou
moins bonnes, mais il change totalement de peau grace au
travail de WhiteRaven, graces lui en soient rendues ! ,
Au sommaire, un dossier sur Loup Selitaire. Oui, encore
un, mais il faut reconnaitre que de par sa qualité et sa
taille, la série le mérite. Nous nous sommes cette fois-ci
concentrés sur le second cycle de la série, qui voit le.derni-
er des Kai se lancer'dans la quéte des Pierres de la Sa-
gesse de Nyxator. A coté dé ce dossier, vous retrouverez
bien sUr les rubriques habituelles : chronologie et poémes.
En attendant le numeéro 6, CIUI se penchera sur un sujet
épineux, a savoir les univers des projets amateurs, je vous
souhaite a tous de passer un tres bon été, que vous soyez
en.vacances ou pas. ;

oy Meﬁﬁ\duf

PS : Non, non, vous n’avez pas Ia,berlue, c’est bien Meneldur qui signe I'edito de ce
fanzine. N’y voyez aucun coup d’Etat secret, ce n’est dii qu’a quelques problemes in-

formatiques de notre bien-aimé redac’chef, Paragraphe 14.
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Chef de projet suppléant : Meneldur
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Paragraphe 14, Meneldur, Glutinus, Sallazar, Aragorn, Wag, Marcheur des cieux,
Segna
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Dossier Lour

vec le cycle dLihMagnaKaI, En effet, Joe Dever a souhaité

Joe Dever embarque enfin le donner une dimension épique et
ecteur loin du Sommerlund

et des Fins de Terre. En effet, Loup

Solitaire va quitter le Sommerlund

et généraliser le conflit contre les
Seigneurs des Ténebres a 1"échelle
au livre 6 pour n’y retourner qu’au  planétaire.

livre... 12, en atterrissant par le Si les deux premiers tomes sont

passage interdimensionnel qu’est encore relativement tranquilles, la
1’Aveugloir de Toran. saga prend un sens nouveau avec
le huitieme tome et la montée en
La quéte des Pierres de la Sagesse puissance de Gnaag de Mozgoar.
(ou des 7 boules de cristal) conduira On va d’ailleurs trainer cet ennemi
le tout nouveau Maitre Kai a travers et sa guerre sur 5 tomes (voir I'arti-
toutes les terres du Magnamund cle de Meneldur) !
septentrional : les pays en guerre de
la Storn ; le royaume magique et Malheureusement, le style
tropicale du Dessi ; les jungles de s’essouffle ici. Si l’idée est excellen-
Talestria et de Palmyrion ; la répu-  te (partir a la recherche de reliques
blique d’Anarie alors que la guerre sacrées aux quatre coins du monde
: ¢’est cool on voyage), on peut

néanmoins grincer des dents

semble converger vers

elle ; les foréts épaisses de
la principauté d’Eru et
de Lencia et méme le
monde parallele
du Daziarn et

les Royaumes

des Ténébres, do-
maine des Seigneurs

des Ténebres. Ouf'!

SOLITAIRE

universelle 2 la quéte du MagnaKai,

Y C

quant 2 la mise en place du contex-
te. En effet, on n’a jamais entendu
parler des pierres avant.

On r’apprend également qu’il y en
avait sept seulement apres la décou-
verte de la Pierre de Varetta dans le
tome 6. De méme, si la Pierre de
Varetta a déclenché une guerre dans
les Pays de la Storn, pourquoi la
Pierre de la Sagesse de Tahou, capi-
tale de ’Anarie (située juste a coté
de la Slovie, le plus grand pays de la
Storn justement) n’a-t-elle pas fait
de méme ? Et pourquoi la Pierre de
Varetta nous a conduit 2 Herdos,
dans le pays des Anciens Mages

(tome  7), et pour quelle raison la
pierre d’Herdos ne nous
- a pas conduit vers les
p = autres ?!

De méme, le grossissement des
enjeux devient grotesque sur la fin
: parti 4 la recherche d"un caillou,
Loup Solitaire devient le sauveur
unique de |"univers. Par ailleurs, le
moyen pour tuer tous les Seigneurs
des Ténebres d"un seul coup avec
le Transfuseur, gigantesque installa-
tion qui permet aux champions de
Naar de survivre en dehors de leurs
domaines, est un peu facile...

La maitrise moyenne de son intri-
gue est peut étre due 2 un manque
d’inspiration, car on part quand
méme cinq fois accomplir la méme
mission. Ce qui se résume a partir
d’un point A pour aller au point B,
voire au point Cs’il n’y a rien au
point B.

On peut aussi trouver des défauts
dans le style : la « Forteresse Mau-
dite » est pitoyable en face du « La-
byrinthe de la Mort », le Danarg

est hélas bien trop court,



A

s € : 3
et le si-é:ge d é{ ;Rihou, qui est censé
étre la Stalingrad de cette guerre,
est beaucoup moins intense que la
bataille de Maaken entre les forces
Sommerlundoises et des brigands
du désert.

Mais |’essoufflement des tomes 7,
8 et 9 est rattrapé par les trois der-
niers volumes : la bataille de Cetza
entre les paladins du royaume allié
de Lencia et les chevaliers de la
mort Drakkarims, magnifique ! Les
paysages crépusculaires du monde
parallele de Daziarn, les cendres des
plaines autour d"Helgedad, capitale
des Seigneurs des Ténebres, inou-

bliables !

Le cycle contient néanmoins de
grands morceaux de bravoure et des
rebondissements multiples, grice a
la découverte de nouveaux enjeux
dans la quéte du Magnakai : le
début de la guerre « mondiale », le
coup de Gnaag qui s’est emparé des
trois dernieres Pierres, les retrou-
vailles avec Vonotar (voir article
d’Aragorn, Fanzine 3, p. 9) et la
derniére confrontation avec les Sei-
gneurs des Ténebres.

On regrette aussi la difficulté un
peu excessive par moments (surtout
si on n’a pas réalisé le premier cy-
cle) : le Zakhan, général en chef des
forces assiégeantes lors de la bataille
de Tahou et le Maitre du Chaos,
dieu du Daziarn, sont tout simple-
ment des ennemis quasi imbattables
si on n'a pas récupéré quelques reli-
ques dans les aventures précédentes
(et encore...). Car la saga Loup
Solitaire est avant tout destinée aux
fans.

On voit au cours de ce cycle de
nouveaux visages, et les personna-
ges secondaires prennent beaucoup
plus d’importance. Je parle bien
évidemment des alliés du Dessi : le
guerrier magicien Paido qui nous
accompagne dans le tome 8, les
Anciens Mages et amis appréciés de
Loup Solitaire Rimoah et Ardan,
mais aussi des personnages comme
le capitaine Praarg, le Roi Sarnac
et la Reine Evaine, le capitaine
Adamas, tous héros dans la guerre
qui se déroule sous les yeux du lec-
teur ; récurrence du personnage de
Gwynian, entre-apercu ~dans
le Gouffre Maudit... Hor- mis
Banedon, ’ami intime, les
personnages secondaires du
premier cycle, a sa-

%  voir le capitaine
b
o Gayal de la
"\-\_‘_

o
o

Garde
Royale du
Sommerlund
ou Loi Kimar, magi-
cien enfermé par Vonotar
(tome 3), n’ont pas du tout

la méme présence que les nou-
veaux amis de Loup Solitaire. Le
développement des PN]J est tout
a fait remarquable, d"autant
plus que cette dimension
« sociale » de Loup Soli-
taire disparait au cours
du troisieme cycle, qui
ne fait que recycler les
amis du second cycle.

Au niveau des ennemis,
on rencontre moins de
Gloks peureux,
plus de mons-
tres d’Enfer,
de Vordak
chef de
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guerre ou encore un quelconque
brigand. Non, cette fois, les adver-

saires sont les élites chevaliers de la
Mort, les monstres des cités perdues
(Dakomyd, Zadragon...) ou des
magiciens surpuissants (le Ziran de
Cetza, les Liganims d"Helgedad,
Zahda).

[’ambiance a
dans ce second

Oui, !

bien changé

cycle !

«La Forteresse Maudite est pitoyable
en face du Labyrinthe de la Mor»
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€s aven-

IXIEME
Pierre

le de

tures de N cffet, 2
Ola fin du nt, Le Ty-

e [_47" : duDe taire a dé-
e akai, dont

petduc depuis des
®eux aventures, le
e ce livre et y découvre
e secret des disciplines Magnakai,

qui completent I'enseignement Kai.

Il a ainsi le temps d’étudier et d’as-
: similer trois de ces disciplines avant

d’entreprendre sa sixiéme aventure.
Pour poursuivre sa quéte de restau-
rer Iordre Kai, Loup Solitaire doit

POINT DE VUE des regles
jeu, d’importantes modi-
sont a noter, par rapport
précédent. Le texte indique
nt que vous maitrisez les dix
es Kar utilisées dans les cinq
rs livres. En revanche, il ne
en a propos des armes et objets
vous avez d{t acquérir, et en par-
ulier du Glaive de Sommer, que le
éros a forcément en sa possession si
on veut respecter la trame de his-
toire. Joe Dever est ici trés ambigu,
et la compensation de ce flou aura
des conséquences sur la difficulté
des volumes suivants. Dans ce livre,
cela n’a pas de conséquences impor-
tantes. Le lecteur doit donc choisir
trois disciplines Magnakai parmi les

. i ’!" ’

[
1que.

partir a la recherche des Pierres de
Nyxator. Cette immense quéte fait
Pobjet des livres 6 4 12. Dans le pré-
sent volume, on vous demande de
guider Loup Solitaire dans sa quéte
de la premiere de ces pierres, dont
il ignore alors le pouvoir et I'usage.
Je ne révélerai rien de plus sur I'in-
trigue mais il faut savoir que ces
pierres font partie des plus puissants
artéfacts existant dans le monde
du Magnamund, conférant un im-
mense pouvoir a celui qui les utilise.
Dans I'histoire de l'univers telle que
le lecteur la connait au début de ce
tome, seul Aigle du Soleil, premier
Grand Maitre Kai et fondateur de

«Un affrontement sans
merci débute entre Loup
Solitaire et les Seigneurs

des Ténebresy

dix proposées, sachant qu'a la fin du
livre, il pourra en choisir une qua-
trieme. De plus, les disciplines sont
regroupées en quatre groupes ap-
pelés « cercles de savoir ». Maitriser
un groupe de disciplines apporte
des bonus d’habileté et d’enduran-
ce. Ceci étant, il est important de
noter que les nouvelles disciplines
remplacent les anciennes : les bonus
Magnakai associés aux armes no-
tamment remplacent les bonus Kai
au lieu de s'additionner a eux. Ceci
n’est absolument pas précisé dans les
regles de ce livre. Toutes ces impré-
cisions et ces non-dits ont conduit
les auteurs du Project Aon, qui ont
publié gratuitement la série sur In-
ternet, a préciser clairement tous ces

& &
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l'ordre Kai dont Loup Solitaire est le
seul survivant, a eu connaissance de
Pexistence et du pouvoir de ces pier-
res, dont il avait visiblement besoin
pour achever son ceuvre. Un affron-
tement sans merci pour la possession
des Pierres de Nyxator débute donc
entre Loup Solitaire et les Seigneurs
des Ténebres.

points afin d’harmoniser les regles
de fagon cohérente. La gestion de
I'équipement reste la méme que dans
les volumes précédents. Concernant
les armes, on note la possibilité nou-
velle de manier I'arc. Dans ce cas, on
démarre I'aventure avec un stock de
fleches qu’il faudra renouveler lors-
que le carquois sera vide. Les regles
de combat et de fuite restent les mé-
mes que dans le cycle précédent.




VENONS-EN MAINTENANT a I'histoi-
re proprement dite. Joe Dever,
avec ce livre, renoue avec la structure
du deuxitme opus, La Traversée In-
fernale. 11 s'agit en effet de se rendre
d’'un point 2 un autre, avec beau-
coup de péripéties, mais les options
concernent plus les actions 2 entre-
prendre que les itinéraires a choisir.
La carte en effet noffre pas beaucoup
d’itinéraires différents, ce qui en fait
un livre plus linéaire que les trois
précédents. Si la variéeé des lieux est
moins importante, 'auteur accorde
en revanche une grande importance
aux personnages et aux dialogues,
ainsi qu’a la description des lieux et
de 'ambiance. Clest dailleurs une
pratique qu’il adoptera de plus en
plus dans ce deuxi¢me cycle, ce qui
donne un souffle épique certain a sa
série, mais les choix en sont un peu
restreints. Chose appréciable, dans
tous les cas, les paragraphes ne se ré-
sument pas a une liste de choix, Joe
Dever possédant un véritable talent

yariété du parcours : 3/5

influence du hasard : 0/5

dérant les livres

(en consi
précédents)

. Jifficulté du parcours : 1/5

de conteur, méme sl verse parfois
dans une vision assez manichéenne :
les vertueux, lumineux et héroiques
« gentils » contre les pervers, som-
bres et fourbes « méchants ».

Ce livre en tout cas est bien équilibré
au niveau des combats et du hasard,
il n’y a pas d’ennemis qu'un person-
nage aux caractéristiques moyennes
ne pourrait vaincre, a4 condition
toutefois de posséder le Glaive de
Sommer. Dans le cas contraire, le
monstre final pourra poser de gros
problemes. Les disciplines sont éga-
lement 2 choisir avec discernement,
en fonction des forces et faiblesses de
votre personnage. Pour conclure, je
dirais qu’il s'agit la d’une histoire in-
téressante, quoique assez linéaire, et
dotée d’un bon « gameplay ». Le seul
véritable bémol a ce livre vient de la
différence drastique entre les joueurs
possédant le Glaive de Sommer et
ceux qui débutent la série par ce
livre et en sont par conséquent
dépourvus. Clest un reproche
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d’ailleurs assez général que 'on peutt—i
faire 2 'ensemble du deuxiéme cy-

cle. Dans certains volumes suivants,>
lauteur, en voulant compenser ce
défaut, a dailleurs rendu le remédem
plus nocif que le mal en rendant
certains livres quasiment injouablesk==
pour les possesseurs du Glaive de
Sommer, mais on y reviendra dans
un autre article. ..




Capitale des Royaumes des Ténebres, la Cité Noire
d’Helgedad fut batie sur une ile de granit au centre
du Negud-kor-Adez, le Lac de Sang qui est alimenté
par les souffrances des milliers de victimes que 'on
jette dedans et qui sont condamnées a y briler pour
Iéternité tout en étant tourmenté par les Serviteurs des
Maitres des Ténebres.

La construction d’Helgedad entraina des milliers
de morts parmi les malheureux gloks, les serviteurs
des Maitres des Ténebre et seuls les plus forts
survivirent aux vapeurs empoisonnées qui baignent
continuellement la cité.

Lunique acces 2 Helgedad est un long pont noir, large
de plusieurs centaines de metres, ce qui garantit la
sécurité des Maitres des Ténebres. Malgré cela, elle est
entourée d’une puissante muraille d’acier noir, ce qui
en fait la plus puissante forteresse des Royaumes des
Ténebres.

De plus, seules les créatures des Ténebres peuvent
survivre a la chaleur et aux vapeurs toxiques qui
forment une chape de nuages noirs qui couvrent en
permanence la cité noire. Rares sont les étres humains a
avoir contemplé ce terrifiant spectacle.

La Cité noire est divisée en trente-six quartiers ol
vivent les créatures des ténebres, parmi lesquelles

les gloks, les terribles sorciers Nadziranims et leurs
assistants les Liganims, des humanoides a la démarche
claudiquante et aux yeux larmoyants qui forment
I'essentiel des serviteurs des Maitres des Ténébres.
Helgedad est une cité de style gothique, composée
d’immenses bAtiments noirs en acier, illuminés de
feux rougeoyants et de rues encombrées d’ordures

41
-

l{n ﬁrt‘zr'cle‘ par Aragorn

qui se croisent entre les innombrables tours noires de
la ville mais aussi de sombres souterrains, hantés par
des créatures telles que des goules et qui forment un
labyrinthe complexe dans les profondeurs de I'lle de
sang.

La cité regne continuellement dans le chaos : aucune
loi n’y entre en vigueur et de nombreux soldats de
Maitres des Ténebres rivaux s’entretuent librement ou
torturent 2 leur guise des créatures découvertes sur les
champs de bataille.

Helgedad est cependant avant tout le siege militaire des
Maitres des Ténebres et c'est la que sont construits les
terrifiants engins de si¢ge et autres machines infernales
qui partent ensuite ravager le Magnamund.

Clest également a Helgedad que les terribles sorciers
Nadziranims testent leurs terribles pouvoirs magiques
sur de malheureux esclaves tels que les Grolths des
créatures sans intelligence afin d’équiper les armées des
ténebres d'une dévastatrice sorcellerie.

Clest enfin 2 Helgedad que sont élevés la majorité des
créatures composants les armées des ténebres, parmi
lesquelles les Kraans, les Loups Maudits, les Zlans et les
Gloks.

Les Maitres des tén¢bres demeurent pour leur compte
dans le secteur impérial de la ville, lui-méme divisé en
plusieurs autres secteurs, un pour chaque Maitre des
Ténebres. Le chef de ces derniers loge pour sa part
dans la Tour des Damnées, au coeur méme du secteur
impérial, en haut de laquelle flotte son étendard s’il est
présent en ville.

A l'époque du début des aventures de Loup Solitaire,
19 Maitres des Ténebres se trouvaient sur le
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Magnamund mais seuls Kraagenskal, Shebnar, Taktaal, Ghanesh, Mrugor, Xog et Khatellu habitaient la cité
noire, Chlanzor, Dakushna, Ghurch, Menashga,Nhorg, Slutar, Tomogh, Unc, Zhanshal vivaient dans leurs
provinces respectives et méme Zagarna, pourtant Seigneur des Maitres des Téntbres, habitait dans sa forteresse
personnelle de Kaag, sans doute par crainte d’une quelconque trahison s’il demeurait 2 Helgedad. Quant a
Haakon qui habitait Aarnak et 2 Gnaag qui logeait 2 Mozgdar, ils quitterent respectivement leurs domiciles pour
venir vivre a Helgedad lorsqu’ils prirent 'un apres I'autre, la téte des Maitres des ténebres.

LA P1ERRE DE LA SAGESSE : 5058

Loup Solitaire se rend dans les pays de la Storn apres avoir passé trois ans a étudier le livre du
Magnakai, entamant une quéte afin de retrouver les Sept Pierres de la Sagesse. Il trouve la Pierre de
Varetta dans les égouts de Tekaro, apres avoir combattu un monstrueux Dakomyd et vaincu Aral,
une parente du Baron d’Amory qui avait tenté de le tuer.

LA FORTERESSE MAUDITE : 5059

Loup Solitaire se rend dans le pays lointain de Dessi ou il apprend que la Pierre de Sagesse
d’Herdos est enfermée dans la forteresse maudite de Kazan-Oud, isolée du reste du monde par les
pouvoirs des Anciens Mages pour empécher 'évasion du seigneur Zahda, un magicien maléfique.
Loup Solitaire pénetre a l'intérieur de Kazan-Oud et récupere la Pierre d’'Herdos Oud, tuant
également le seigneur Zahda ce qui provoque la destruction de la forteresse dont il réchappe de

justesse.
Les Drakkarims du Hammerland semparent de la Pierre de Luomi qui se trouve dans le temple de
la ville du méme nom qu’ils mettent a feu et a sang




pit. Cette
années,
Ses ont une
i Gnaag de

nit par emporter la
victoire.

Ce Maitre des Ténebres n’avait
jusqu’alors guere fait parler

de lui : souverain du Zaldir,

petit Etat drakkarim de I'ouest
du Magnamund, il résidait a
Mozgbar, une ville d’'importance
pparemment minime du Nyvoz.
oute évidence, Gnaag n’était
nh Maitre de seconde zone,

pourtant lui qui émerge
eur de la guerre civile de
Il est vrai qu’il n'a reculé
rien pour cela, allant

tuer deux de ses freres,

les Maitres Unc d’Aaknar et
Ghurch de Ghargon. Ces morts
montrent I'ambition sans borne
qui caractérise Gnaag, et qui ne se
démentira jamais.

Les vingt Maitres des Ténebres
avaient tous des apparences trées
différentes mais toutes hideuses, et
Gnaag était sans doute I'un des plus
horribles : un corps humanoide
aux visceres apparentes surmonté
d’une hideuse téte de mouche, si
distinctive quelle était représentée
sur les banniéres de ses armées.

Sitot arrivé au pouvoir, Gnaag
déclara une guerre totale au reste
du Magnamund. Ses troupes
envahirent les nations libres de
toutes parts, remportant tout
d’abord des succes faciles dus a la
surprise de ces attaques. Cependant,
les nations attaquées se ressaisirent
rapidement, et elles réussirent a
infliger & Gnaag plusieurs défaites
majeures, dont la principale fut
celle de Tahou, lorsque son allié, le
Zakhan Kimah de Vassagonie, fut

DANS LCENFER DE LA JUNGLE : 5060
Gnaag de Mozgbar prend la téte des Maitres des Ténebres et commence une vaste campagne
militaire vers I'est et le sud.
Loup Solitaire récupere la Pierre d’Ohrido au cceur du Danarg avec I'aide de Paido des Vakeros,
qui est malheureusement capturé par un groupe de Vordaks montés sur des Kraans.

La Talestria est partiellement envahie mais parvient avec ses alliés du Palmyrion a repousser
Pennemi a la Bataille de Garthen, surtout grice a I'arrivée inopinée des Nains de Bor.

Le Sommerlund perd 4 nouveau la province de Ruanon. Les armées des ténebres s'aventurent
dans les plaines de Slovie, détruisant en partie Varetta sur leur passage. Suentina est attaquée par
air et détruite. Zegron brule la ville de Syada avant d’étre tué par Loup Solitaire.

De leur coté, les alliés vassagoniens des Maitres des Ténebres s’ emparent de Casiorn ainsi que de
Cloeasia et se préparent a attaquer I’Anarie.

DossiER LouPr SOLITAIRE

tué par Loup Solitaire et ses armées
dispersées. La rage de Gnaag était
telle qu’il apparut au-dessus de la
ville de Tahou sous la forme d’un
immense nuage noir, crachant sa
haine 2 la face du dernier des Kai.

Gnaag eut sa revanche peu de
temps apres, lorsque, apres avoir
attiré Loup Solitaire dans la
citadelle de Torgar en lui apprenant
que S’y trouvaient les trois dernieres
Pierres de la Sagesse que celui-ci
recherchait, il fit tomber celui-

ci dans une Porte d’Ombre, qui
transporta le Maitre Kai dans le
plan du Daziarn. La nouvelle eut
I'impact d’'un coup de tonnerre

sur les ennemis de Gnaag, qui
commencerent a refluer, d’autant
plus que les Nadziranim de Gnaag,
ses sorciers personnels, inventerent
un dispositif (le Transfuseur)

qui permettait aux Maitres des
Ténebres de quitter 'atmosphere
viciée de leurs terres pour mener
eux-mémes leurs armées au combat.

Cependant, il semble que Gnaag




1218’ quiteé sa re
troupes a ses subalternes.

Ldence,

LA METROPOLE DE LA PEUR : 5061

LAnarie et la Slovie sont assaillies par les armées de Gnaag
et celles du Zahkan Kimah. Les villes de Resa, Sila et Lovka
sont rasées.

Les armées de Talestria, Palmyrion et Bor rasent Xanar.
Loup Solitaire se rend a Tahou et apprend que la Pierre de
Sagesse se trouve dans les ruines souterraines de Zaaryx.
Apres avoir trouvé la Pierre de Tahou dans les ruines de
Zaaryx, il tue en combat singulier le Zakhan Kimah en dépit
du pouvoir que 'Orbe de la Mort confere au vassagonien.
Les armées alliées de Firalond, Lourden et Kakush arrivent
a point nommé pour mettre les assaillants démoralisés en
déroute. Gnaag de Mozgoar apparait 2 Loup Solitaire et
lui annonce qu’il détient les trois dernieres Pierres de la
Sagesse.
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DANS LES ENTRAILLES DE TORGAR : 5062

Loup Solitaire se fait passer pour un Maraudeur d’Eru afin
de se rendre discretement a Torgar tandis que Banedon
prend ses vetements Kai et remonte au Sommerlund avec
la Nef du Ciel.

Les armées erunaises, alliées a la Lencia, repoussent les
renégats du Hammerland jusqu’a la frontiere.

Les hordes des Seigneurs des Ténebres Chlanzor et
Kraagenskll sont défaites dans les plaines de Zuttezna et
se replient vers Noirok.

Une rébellion éclate a Barrakeesh et
vassagoniennes se replient précipitamment des territoires
conquis. Le seigneur Shoualli devient le nouveau Zakhan
de Vassagonie.

Le Baron Shinzar du Hammerland est tué 2 la Bataille de
Cetza.

Loup Solitaire participe a la prise de Torgar avec le Seigneur
Adamas et libére Paido le Vakeros. Il parvient a récupérer
la Pierre de Luomi mais Gnaag de Mozgoar crée une Porte
d’Ombre dans laquelle sont précipités les deux dernieres
Pierres de Sagesse et Loup Solitaire.

les armées



]

& I'thlC par Aragorn —

onde crépusculaire, le Daziarn
est un univers paralléle au Ma-
gnamund. Loup Solitaire le

parcourt dans le tome 11 de la série qui
porte son nom (Les Prisonniers du Temps),
apres qu'il soit tombé dans un piege du
Maitre des Ténebres Gnaag de Mozgoar :
une Porte d'Ombre, pont reliant le plan
tangible a celui du Daziarn. Mais notre
ami Loup Solitaire n'est pas le seul a s’y
étre aventuré : quelques années aupara-
vant, Astre d’Or se rendit lui aussi dans

Descrlptlon du DAZIARN

de Kai et d’Ishir, et le Plan des Ténébres,
bastion de Naar. En son centre se trouve
Aon, le monde, dont fait partie le Magna-
mund.

Le Daziarn n'est accessible depuis le Ma-
gnamund que par les Portes d’'Ombre :
celles-ci sont fixes dans le continent Nord,
mais elles bougent constamment dans le
Sud. Parmi les fixes, on peut citer I'’Aveu-
gloir de Toran, utilisé pour bannir les pires
criminels du Sommerlund ; celle d’Ikaya,

Une étendue plane et désolée, apparemment vide de tout vie, sétend tout autour
de vous a perte de vue dans toutes les directions. C'est un désert de sable pourpre
parsemé de rochers déchiquetés et balayé sans tréves par de violentes rafales de vent
briflant. Vous napercevez ni soleil ni lune dans le ciel d’ambre qui le surplombe
bien que leur absence ne laisse pas ce monde lugubre dans les ténébres car tout le
long de ['horizon flambe un feu plus éclatant que mille couchers de soleil.

le Daziarn (le terme est le méme dans les
deux séries originales, mais en francais, on
trouve Daziarn dans la série Loup Solitaire
et Noctiurne dans Astre d’Or) pour aller y
chercher la pierre de Lune qui s’y trouvait
alors cachée (Le Royaume de I'Oubli).

Deux aventures se déroulent donc dans
ce monde, écrites par deux auteurs dif-
férents, ce qui entraine fatalement quel-
ques différences d’ambiance et de style.
Tout d’abord aucune carte du Daziarn ne
figure au début du livre, sans nul doute
parce que personne ne peut l'avoir tracée.
Aucun des auteurs n’ayant pris la peine
de faire une carte, la description ne sen
trouve que plus difficile.

Il est vrai que le Daziarn est d’'une forme
complexe, quil faudrait représenter en
trois dimensions. En effet, le Daziarn se
situe entre le Plan de Lumiere, demeure

Dossier Lour SOLITAIRE

que les Démons des Glaces employerent
pour arriver sur le Magnamund ; ou en-
core celle de Torgar, citée plus haut.

Le paysage du Daziarn comporte quelques
ressemblances avec celui du Magnamund :
on y trouve des déserts, des foréts ou en-
core des étendues d’eau, du moins tel que
le décrit Dever. En revanche, chez Page le
Daziarn est plutdt représenté comme un
monde dévasté : mais la grande différence
vient que dans la série Astre d’Or, le héros
marche sur les nuages : en effet ces derniers
remplacent le sol et les batiments sont ba-
tis dessus comme sur un sol ordinaire. En
revanche Loup Solitaire se déplace tout a
fait normalement. Les deux personnages
nont peut-étre pas visité la méme partie
du Daziarn...a moins qu’il ne s’agisse d'un
sérieux probleéme de cohérence.




La ou les deux auteurs se donnent rai-
son, c’est qU'il n’y a ni soleil ni lune sur le
Daziarn : le monde est éclairé le jour par
«un feu plus éclatant que mille couchers
de soleil », tandis que la nuit il régne une
obscurité presque totale, et Cest tout juste
si l'on peut voir o 'on pose les pieds.

On peut trouver des villes sur ce monde
crépusculaire : on a dailleurs 'occasion
d’en visiter quelques-unes avec Loup So-
litaire: on se retrouve émerveillé devant
la grande Yanis, taillée dans le platine
et argent, dont les toits et les murailles
refletent la lumiere du soleil. On est au
contraire effrayé de devoir traverser la
ville abandonnée de Sandai ou se cache
la Porte d’Ombre qui peut nous ramener
chez nous.

Parlons a présent de la vie dans le Da-
ziarn. Elle n’est pas facile : tout comme le
Magnamund, le Daziarn est ravagé par la
guerre, et en particulier a cause du terrible
Maitre du Chaos, un gigantesque sorcier
démoniaque. Du haut de ses douze me-
tres, cette abomination fait régner la ter-
reur a la téte de ses armées d’Agtahs, d’ef-
froyables mutants. Il détruit des royaumes
verdoyants, les transformants en déserts
arides. Dans /Je royaume de 'Oubli il nous
« aide » dans notre quéte, mais ne cherche
en vérité qu’a provoquer notre mort. En
revanche, lorsque Loup Solitaire croisera
ce monstre, il I'abattra apres un terrible
combat, libérant ainsi le Daziarn de son

joug.
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Passons maintenant aux habitants du
Daziarn : Astre d’Or et surtout Loup So-
litaire ont 'occasion d‘en rencontrer plu-
sieurs lors de leurs aventures respectives.
Les créatures peuplants le Daziarn sont di-
verses : contrairement au Magnamund, il
n’y a pas d’étres humains (du moins chez
Dever), mais pas mal d’humanoides. Cer-
tains seront du c6té du héros, comme les
Ookor ou les Eloins, alors que d’autres,
tels que les Agtahs, féroces serviteurs du
Maitre du Chaos, n’hésiteront pas & vous
attaquer sans relache. De grandes figures
se distinguent en particulier, comme le
Spectateur de Yanis ou la belle Serroca,
qui eurent tous a subir les malédictions du
Maitre du Chaos. En revanche, chez Page,
on a l'occasion de rencontrer quelques
condisciples comme les Académiciens, des
scientifiques un peu fous ou les Elessi, un
peuple fier et vigoureux.

En tant que dimension paralléle au Ma-
gnamund, le Daziarn avait probablement
pour premier objectif de dépayser le lec-
teur, en présentant un univers totalement
différent des canons de Uheroic fantasy
classique. Il est possible qu'il préfigure en
cela les dimensions paralléles que Loup
Solitaire visitera de plus en plus fréquem-
ment 2 partir du tome 16 de la série.




Voici probablement le tome le plus déroutant de la saga : il s'agit en effet d’'une exploration de donjon trés proche de
certains Défis Fantastiques, a des années-lumieres de la balade a air libre du tome précédent. Loup Solitaire, dans

éte des Pierres de la Sagesse, doit en effet se rendre dans la citadelle de Kazan-Oud, au Dessi, pour reprendre la

re de Herdos a Zahda, le maitre des lieux, qui tente de détourner ses pouvoirs a son profit. Au final, ce livre s'avere

décevant : I'introduction et la conclusion sont étonnamment courtes, et les différentes pieces que I'on peut visiter
dams la forteresse sont trop peu décrites, méme s’il s'en dégage une certaine atmosphere glauque assez convaincante. La
liR€arité du livre est, comme toujours dans cette série, assez forte, mais cette fois-ci, ce n’est compensé ni par la qualité
d te, ni par celle du scénario, et on sort donc de ce livre quelque peu dégu.

marécage putride du Dana émoniaques chercher Iz
celle I’ Ohfido. Ce livre es : isons | toue{d abgrd pa
accomn e qui est relatt te=Pq un“everr 0, s

au cou enture, et ses dialogues avec notre héros apportent un peu d’originalité bien salutaire. Par
s flant au titre, vous pensiez passer un long moment dans une jungle putride infestée de
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Loup Solitaire se rend en Anarie : la prochaine Pierre qu’il doit récupérer se trouve dang
Tahou. Cependant, I’Anarie subit les assauts de son puissant voisin, 'empire de Vassa
est bien décidé a alpaguer le Maitre Kai. On regrettera, dans ce tome, une certaine
souvent difficile de croire que 'Anarie est un pays en guerre. Cela dit, le fait qu’ o
Banedon durant une longue partie de 'aventure donne lieu a quelques dialogues : eux. Ceci étant, on oublie
tout le reste du livre lorsqu’on rencontre le Zakhan Kimah. Pas moins de 44 points d*Habileté, alors que Loup

Solitaire ne peut lui-méme n’avoir qu'un maximum de 38 points, avec beaucoup de chance et de nombreux objets

ramassés dans les tomes précédents, autant dire qu'il est impossible de gagner sans tricher. Ce défaut, hélas, n’ira pas
en s'arrangeant.

acapitale,

y dont le souverain, Kimah,
onie dans les décors : il est
compagné par notre ami
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La mission qui incombe a Loup Solitaire dans ce tome 12 est la plus périlleuse de toutes 11 doit s’infiltrer

au cceur du pays de ses ennemis, atteindre Helgedad, la Cité Noire, et tuer Gnaag de Mozgoar, son gnnemi
juré. Apres tout ce temps, Loup Solitaire a enfin I’occasion de se venger, et cela donne 1’un des mei
ouvrages de ce second cycle. Les péripéties s’enchainent presque sans temps mort, et on a 1’occasio

de voir de prés nos ennemis. Mais cela a une conséquence assez déplaisante : il est en effet impossib
d’utiliser le Glaive de Sommer pendant presque toute la durée du livre ! Cela ajoute un peu de pimet

a I’aventure, il faut le reconnaitre. On notera la grande diversité¢ des moyens de transport a dispositid
pieds, bateau, a dos de Zlan et méme...en train. Cependant, on aurait aimé pouvoir visiter plus en
profondeur Helgedad, mais la qualité d’€criture est toujours au rendez-vous.

JLﬁE SR DA Cies v SLE S 1D

agesse, mais aussi trouver
le moyen de rentrer chez lui. Ce tome est clairement le plus déroutant de tout le cycle, puisqu’on
se trouve dans le Da21arn une dimension paralléle, peuplé d’'une myriade d’étranges bestioles,

t

bl \ . .
e s’achéve sur ce sinistre

temps change. On retrouve ici une certaine influence de
connues (le cycle d’Elric) amenent souvent les héros dans
it, ce tome 11 est tout a fait honorable, avec des PNJ trés
Lorkon Cceurdacier), et malgré un ennemi imbattable, le Maitre

nsi
marquants (le Spectateur, S&
du Chaos (47 en Habileté). O

définitivement un excellent livre!

otera un coup de théitre spectaculaire 2 la toute fin, qui en fait

Dans les Entrailles
e Tor

1 Joe Dever

Les Prisonniers
du TempS

Joe Dever

Les troi§idernicres Pierres ont été emportées par Gnaag, 'ennemi juré de Loup Solitaire, qui les a enfermées dans Torgar,

la sini

cité-prison des Drakkarim. Apres trois tomes plutdt décevants, on retrouve un auteur en pleine forme, et cela
Se ress dans 'épaisseur du livre, plus consistant que ses prédécesseurs immédiats. Le livre est assez linéaire, mais les
deux ins qu'on a 'occasion d’emprunter sont tres palpitants : on peut participer a une bataille rangée, avec plan a
I'appui (on sent la passion de Joe Dever pour les reconstitutions de batailles sur table). Cependant, les ennemis qu'on y
affronte sont tellement puissants que Loup Solitaire n’a que bien peu de chances d’arriver a les vaincre, et I'autre chemin
présente le méme probleme. De plus, la citadelle de Torgar est un peu trop laissée de coté (trop peu de paragraphes) et ne

laisse pas une impression durable. En définitive, 'un des meilleurs de ce cycle.
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Loup Solitaire

oup Solitaire est communément considérée comme la série la

plus populaire juste apres les Défis Fantastiques. La richesse

de l'univers ainsi que la sympathie que 'on ne peut pas ne
pas ressentir vis-a-vis du héros y sont pour quelque chose. Et pour
que Lone Wolf® soit maintenant adapté en jeu de rdles sur table
(D20 System, Mongoose Publishing), il fallait que le background
inventé par lauteur flit conséquent. Sans compter que toutes les
idées de Joe Dever n'ont certainement pas pu étre transposées
dans leur intégralité a travers la série de 28 tomes. Surtout quand
on sait que la dernitre partie, qui commence avec Le Voyage de
la Pierre de Lune (Voyage of Moonstone, Beaver, 1994) devait au
départ compter 12 livres au lieu de 8. Aussi, les pays anglophones
et francophones peuvent sestimer heureux d’avoir connu une
publication compléte des 28 tomes, méme si les 8 derniers n'ont
pas été réédités par Gallimard, méme si les 8 derniers tomes n’ont
jamais été édités par Berkley au USA. En effet, Lone Wolf™ a
connu un grand succes de par le monde, mais tous n’ont pas eu le
bonheur de voir la série entitre traduite et publiée. Toutefois, les
fans décus de cet état des choses ont pu trouver une consolation
non négligeable dans le Projet Aon qui, sous 'impulsion d’amateurs
anglais de la série, a obtenu l'autorisation de Joe Dever de publier
sur le net, en libre téléchargement, la collection compléte de Loup
Solitaire ainsi que d’Astre d’Or, le premier tome ayant été mis en
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 article Paragraphj: 14

ligne en janvier 2003. Le site compte aujourd’hui une trentaine
de publications, dont les livres-jeux, d’anciens compléments tels
que le Magnamund Companion et aussi plusieurs documents
d’autres natures, notamment le manuel du jeu Mirror of Death
(voir larticle de Sallazar, p.xx). Cependant, les livres restent en
anglais, mais il semble qu'une communauté d’amateurs espagnols
a décidé d’entreprendre la traduction des tomes 12 4 28, car... ils

n'ont jamais été publiés chez eux !

Les couvertures des adaptations espagnoles sont différentes des
notres, et des originales. C’est un dénommé Ricardo Recio qui
en a été l'illustrateur entre 1985 et 1991 (éditions Altea). Les dessins
ne manquent pas de charme, mais la réédition du premier cycle
(Timun Mas, 2004) bénéficie des excellents dessins d’Alejandro
Colucci, un célebre designer d’origine italienne qui a notamment
élaboré de nombreuses couvertures de livres fantastiques, telles des
traductions d’Anne Rice, et qui a collaboré avec White Wolf™ pour
Vampire the Mascarade™. Une réédition témoigne toujours d’une
vente A succes, Loup Solitaire est un best-seller, au sens propre.
Mais Timun Mas ne publiera pas la suite... Seuls 17 tomes de la
premicre série de livres-jeux, Défis Fantastiques (Fighting Fantasy),
nauront été traduits chez eux par le méme éditeur (1985-1988)
sous le nom de Lucha Ficcion, qui ne connaitra qu'une réédition
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sommaire entre 2003 et 2004 par Timun Mas. Et je précise que,
comme dans de nombreux pays, cette série a été traduite dans le
désordre. Pour info, Timun Mas est une maison d’édition spécialisée
dans le fantastique et publie de nombreuses séries adaptées de jeux
de réles : Dragonlance, Magic, Warhammer, entre autres. On peut

y trouver les quelques LW et FF dans la catégorie Libro-aventura.

Lobo Solitario est aussi I'appellation de la série chez leurs voisins
portugais. Ceux-ci, dont les couvertures sont celles de I'édition
anglaise, ont eu encore moins de chance, puisque seuls les quatre
premiers numéros furent mis en vente au cours des années 1986-
1987 chez Difel, qui comme Gallimard édite de nombreux genres
d’ouvrages y compris littéraires. Idem pour leurs compatriotes
brésiliens, dix ans plus tard (Bertrand Brazil). En revanche, ces
derniers ont bénéficié d’une plus longue liste de DF (Aventuras
Fantasticds), 38 pour étre exact, parus chez Verbo entre 1985 et
2003. Année qui a d’ailleurs vu sortir en portugais une traduction
de Curse of the Mommy! Ce cinquante-neuvitme tome que

Gallimard n’a jamais traduit !

“apres mes recherches, j’ai retrouvé la trace de 14 adaptations
de LS en langues étrangeres, y compris le frangais. Parmi les
heureux, la France (Loup Solitaire, Gallimard) et I'Ttalie (Lupo

Solitario, E). Elles sont visiblement les seuls a avoir bénéficié de
la traduction compléte des 28 tomes. Et ce, entre 1985 et 1999.
Clest-a-dire sans trop d’écart avec la version originale. Et quand je
parle de la France, je devrais plutdt dire la francophonie, puisque
des pays comme la Belgique, la Suisse et le Canada ont également
bénéficié¢ des publications a grande échelle de Gallimard. Aucune
autre adaptation n'a été plus loin que la série Magnakai, le second
cycle. Et si les plus chanceux ont alors connu la publication du
tome 12, qui clot le cycle (Cest le cas de U'Allemagne : Einsamer
Wolf, de la Suede: Ensamma Vargen et de la Malaisie : Lone
Wolf'!), d’autres auront vu leur série s'interrompre avant la fin du
cycle, comme I'Espagne au tome 11. Voire pire : la Hongrie n’a
connu que le premier tome, et d’autres pays comme la Yougoslavie,
la Bulgarie ou encore la Grece et méme le Danemark, nauront
connu que quelques tomes. Sans doute furent-ils publiés en raison
du grand succes de la série, mais quel élément a bien pu jouer en
sa défaveur ? Dans les pays slaves, il est probable que la situation
politico-économique n’ait pas été propice a 'ouverture littéraire (?).
Mais dans des pays comme I’Allemagne, la Su¢de ou le Danemark,
il reste & penser que ce genre de littérature n’a pas su rafler une assez
grande part du marché comme ce fut le cas en Grande-Bretagne ou
en France, o, ne loublions pas, cette littérature se vend encore.

O Choose your own adventure (184)

O Fighting Fantasy (60)
Lone Walf (28)

France

[talie

Espagne

=T

Portugal

Allemagne

Suede

Republigue Tchéque

=

100 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 6L 70




Mais pourquoi ? Une exception demeure : la République Tcheque,
laquelle dénombre étrangement 15 tomes, parus chez Asociace
fanousk science fiction entre 1992 et 1998. Encore une fois,

pourquoi s'arréter en si bon chemin ?

uant aux Etats-Unis, ils connurent différentes éditons,

comme la Grande-Bretagne et la France. Léditeur étasunien,
Pacer, qui fut absorbé par Berkley, suite & quelques problemes de
maintenance, avait rendu en noir et blanc les cartes des tomes
13 4 20. Toutes les cartes sont effectivement en couleur dans la
version anglaise ! Nos versions francaises, pourtant, ne sont quen
noir et blanc du premier au dernier tome. Parmi les dessinateurs
des couvertures américaines, on trouve Richard Corben, un
célebre bédéiste ayant ceuvré pour DC Comics et Marvel, et Neal
McPheeters, photographe et designer ayant notamment réalisé
diverses couvertures relativement artistiques. Les USA n'ont en
revanche jamais connu les huit derniers tomes du New Order.
Pauvres d’eux! Mais au moins auront-ils eu une série de trois
cycles complete, me direz-vous... Encore que... La situation de
Iéditeur érait telle que des passages entiers de certains livres ont
été charcutés ! Vingt tomes, d’accord, mais dans quel état 2 Dans
le fond, la francophonie, ainsi que I'Ttalie, sont les seuls a avoir
bénéficié d’une traduction optimale des 28 tomes. Mais, comme je

Game 809!
b 5 and 1986
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I'ai expliqué plus haut, dans la mesure ou cette derniere partie de la
série devait initialement compter 12 livres au lieu de 8, qui peut se

vanter d’avoir la collection complete ? Personne, dans I'absolu...

De tous les autres pays ol furent publiés les gamebooks, la Fran-
ce semble avoir été la plus touchée par I'invasion, Gallimard
ayant effectué pendant un moment des traductions 2 la chaine,
occasionnant un marché de plus en plus grand. Apres elle, il sem-
ble que ce soit I'Italie qui s'est révélée grande consommatrice de
littérature interactive. Lorsqu’on compare avec les autres séries, les
pays comme 'Espagne ou la République Tcheque reviennent éga-
lement, mais avec des lacunes dans les publications. Mais contrai-
rement A ce qu'on pourrait croire, cela est surtout observable en ce
qui concerne la seconde génération de livres-jeux, & savoir ceux que
Gallimard a traduit, la génération Steve Jackson. Une antique série
comme Choose Your Own Adventure, a été adaptée dans beaucoup
plus de pays encore (si I'on en croit les sources exploitables sur le
net) comme la Turquie, et les éditions espagnoles ont traduit pas
moins d’une septantaine de ces livres, comparées aux éditions fran-
caises Pélican, qui en avait moins d’une dizaine a son actif. Aussi,
un pays comme ’Allemagne, & qui 'on doit le célebre jeu de roles
L'&Eil Noir édité sous format de poche,
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et traduit d’ailleurs par Gallimard dans la méme sous-collection Un
Livre dont VOUS Etes le Héros™, n'était finalement pas une dé-
voreuse de littérature interactive, & en croire les séries incompletes

dont elle disposait.

n dernier pays que nous allons traiter céans n'est autre que le

Japon! En effet, ce dernier s’est souvent distingué en terme
de collection et fétichisme en tout genre. Les livres-jeux n'ont pas
fait exception 2 la regle, et surtout pas LS ! Nous ignorons si la série
complete est parue [a-bas ; nous disposons toutefois des couvertures
de certains tomes. Lesprit de collection et 'engouement naturel des
Japonais modernes pour tout ce qui est du domaine de 'imaginaire
européen laisse présager que toute la série ait pu avoir été publiée
au pays des samourais dans son enti¢reté, du moins pour les 3
cycles principaux. Sachez également que le succes des livres-jeux au
Japon a sans doute di briller d’'un certain éclat. Pour affirmer cela,
je me base sur quelques faits dont nous retiendrons d’une part, la
publication dans la langue d’Osamu Tesuka de 'adaptation RPG
du monde de Titan : Dungeoneer et autres tomes sous-jacents, ou
encore, plus éloquent, la traduction du Magnamund Companion (le
Portugal a connu une telle traduction) ; d’autre part, nous pouvons
admettre que le marché japonais occasionna de nombreuses ventes,

peut-étre parmi les plus fructueuses de tous les pays touchés par
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Iinvasion des livres-jeux post-jacksonniens, quand on sait quun
auteur tel que J. H. Brennan s’est vendu la-bas a plusieurs centaines
de milliers d’exemplaires, avec des séries comme Quétes du Graal ou
Loup*Ardent. Cela laisse & penser que des séries cultes comme DF
ou LS aient pu se vendre dans des proportions similaires. Toutefois,

nous ne manquons pas de souligner qu’il sagit la d’hypothéses.

En conclusion, nous retiendrons de cet article que ce sont
essentiellement, au-dela des fronti¢res du Royaume insulaire,
la France, et donc la Belgique, le Canada et la Suisse (ainsi que
probablement d’autres pays de langue francaise), et sans doute le
Japon, qui auront été les mieux desservis en matiére de livres-jeux de
la seconde génération. Mais que Loup Solitaire, 3 'instar des Défis
Fantastiques, se soit retrouvé exporté aux quatre coins de 'Europe
et 4 quelques endroits inattendus de la planéte, cela témoigne d’un
succes évident. Cependant, rares ont été les pays a avoir investi dans
la totalité des séries. La France (et le Japon ?) semble avoir été en

cela un modele exemplaire.

SOURCES :
| 121 Gamebooks Web Page :
hep: /[ WWW. amcboo%;s.‘or
T obo Solitario Lsparmor
Ibttp:/ /lobo-solitario.com
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Plateformes :
Amiga 500/600, Atari ST, PC (DOS)

Commodore C64/1 28

Développement :

Audiogenic (racheté p
Production : Mr. Micro Ltd
Année : 1991

ar Codemaster en 1997)

Ont participé au développement : Tan

Upton, Gary Patchen, Rob Nicholson,

David Whittaker (son)

‘HE MIRROR OF

“aspect ludique des livres dont vous étes le héros les lie a I’ensem-

ble du monde du jeu, et pour beaucoup le lien avec les jeux vidéo

est des plus évidents. La série Loup Solitaire s’est vue adapter pour
ses deux premiers tomes, et en ce moment méme le Magnamund fait 1’ob-
jet d’une tentative d’adaptation au format MMORPG (Lone Wolf Onli-
ne). Néanmoins, une aventure originale a vue le jour en 1991 : The Mirror
of Death.

A la recherche de la Pierre de la Sagesse

L’histoire de Mirror of Death tient compte de plusieurs éléments issus des
livres du premier cycle : Loup Solitaire dernier survivant de I’ordre Kai
vient de découvrir le livre du Magnakai et se lance dans la quéte des Pier-
res de la Sagesse de Nyxator. Sa quéte le meéne au pays de Dessi aupres
des Anciens Mages qui apprennent a notre héros qu’une des Pierres se
trouve dans la tour de Kazan-Gor ou le sorcier Gorazh est enfermé. Ce
dernier a fait de la tour une forteresse remplie de pieges, dont le fameux
Dhazag-Oud : le Miroir de la Mort. Ce dernier permet de créer un double
d’ombre de n’importe quel héros dont I’image y est reflétée. Néanmoins
grace a I’aide des Anciens Mages, Loup Solitaire a pu diviser le Miroir en
sept parties qui chacune révele un double plus faible que celui qui aurait
surgie du Miroir en entier. Et ¢’est & partir de ce moment que commence
votre mission : parcourir la Tour de Kazan-Gor et détruire vos sept doubles
pour récupérer la Pierre de la Sagesse.

La Forteresse Maudite

Les connaisseurs de la série auront ici remarqué de grandes similitudes
avec le second tome du second cycle : le Forteresse Maudite. Le nom de la
tour (Kazan-Oud) et du méchant (Zahda) sont différents, mais néanmoins
sa situation au pays de Dessi et le role des Anciens Mages sont similaires
au livre. On notera que 1’¢lément central de I’intrigue, le fameux Miroir de
la Mort, reste une spécificité du jeu vidéo. Rappelons aussi que c’est Joe
Dever qui a lui-méme rédigé le background du jeu (et qui porte donc lui-
meéme la responsabilité des dissemblances).

Puissent les dieux Ishir et Kai vous protéger au cours de votre périple
dans les ténébres, Loup solitaire.

Dossier Lour SOLITAIRE
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Avant toute chose, il nous faut définir nos disciplines
Kai (comme dans les livres). Loup Solitaire en maitrise
ici quatre a choisir parmi huit, variant de la compétence
de soin au sixiéme sens, en passant par 1’attaque et le
bouclier Psychique ou encore la maitrise des armes. L’uti-
lisation de ces compétences est limitée a un certain nom-
bre, et bien entendu leur choix se révele primordial pour
I’aventure.

Le jeu consiste en I’exploration du donjon a
la maniere des jeux de plateformes
2D, en sautant, en escaladant

des échelles et en évitant des

picges (comme des pierres

qui nous tombent dessus ou des bou-
les de feu lancées par des gargouilles). Les adver-
saires rencontrés sont de deux sortent : des oiseaux du nom

de Krows qui entraveront 1’évolution de Loup Solitaire dans la forteresse,
et bien entendu ses sept reflets. Le systéeme de combat consiste a enchainer
des attaques et des parades et d’éliminer votre adversaire avant que lui-
méme ne régle votre compte ! Autant dire tout de suite que cela n’est pas L
ais¢é, étant donné que le systeéme d’attaque/défense est des moins évidents,

la réaction de I’ennemi étant imprévisible. On se retrouve donc a taper au - kb
petit bonheur. Si cette technique, associée a I’utilisation intelligente des 3. Sefect kei skills
disciplines Kai permet de s’en sortir face aux premiers adversaires, elle

s’avéra plus qu’aléatoire face aux ennemis qui suivront. L Audiogenic Seftwere Lud.

D’un point de vue global, on retiendra que les combats sont donc trés
difficiles a gérer, alors que la phase plateforme est plus évidente et intéres-
sante. Les graphismes sont de qualité correcte pour I’époque, mais certains
seront peut €tre surpris de voir Loup Solitaire se balader en petite culotte.
Pour conclure, il s’agit d’un jeu divertissant pour ceux qui apprécient le
style old school, et pour les fans de la série, d’une des trop rares adapta-
tions de livre dont vous étes le héros dans le monde vidéoludique.
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Un article par Meneldur
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, Théurgiste de la Guilde de I’Etoile de Cristal de Toran, est clairement le
inage secondaire le plus détaillé de la saga Loup Solitaire : ce dernier peut
contrer (ce n'est pas obligatoire, et il faut nécessairement la discipline du
des le premier tome de la série, et il revient ensuite a intervalles réguliers
e, méme si bien souvent, son réle ne consiste qu'a emmener Loup Solitaire
oit donné a bord de son navire volant, la Nef du Ciel. Certains lecteurs ma-
X pensent d’ailleurs qu'il pourrait y avoir plus que de I'amitié entre lui et Loup
Sdolitaire. ..

Le personnage avait un tel potentiel que Joe Dever a écrit, pour le Magnamund
Companion, une mini-aventure dont Banedon est le héros. Elle s’intitule Dawn of the
Darklords et ne comprend que 80 paragraphes. Laction prend place légerement avant
le début du premier tome des aventures de Loup Solitaire, et notre mission est celle d’un
simple coursier : Banedon doit porter au monastere Kai une lettre d’'une importance

apparemment capitale.

Le systeme de jeu est le méme que celui de la série Loup Solitaire : 'Habileté se calcule
avec 1D10+10, 'Endurance avec 1D10+20, mais en lieu et place des disciplines
disposition des sortileges assez classiques :
Esprits, Vigueur, Lévitation, Silence, etc.
rien de tres original : une bourse avec des
Couronnes (qui ne serviront guere) et quelques

Kai, Banedon a i sa
Charme des

Pour le reste,
objets assez inutiles a choisir.

Laventure en elle-méme contient quelques situations
prenantes (les rencontres avec
des Helghast ou le bref
parcoursquel’oneffectue
en compagnie de
deux enfants), mais le
souci de compression
empéche de prendre vraiment du plaisir
3 la lire, et on se sent souvent assez frustré
devant les descriptions trop breves ou un
N, Banedon au caractere bien peu marqué.
Au final, elle ne vaut guere que pour son
aspect de curiosité, mais I'on se prend

a regretter que Joe Dever n'ait pas pu donner
suite a cette idée.

DossieEr Lour SOLITAIRE
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Un article par Glutinus
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1
eu de jeux de plateau et de cartes, je
us m'empécher d’acheter 2 sa sortie

[QC 5]
p{ premier Dungeoneer, Tomb of The
ord. En général, jai été souvent décu

ce jeu. Hé oui, il faut le dire, ce jeu est 'ccuvre
d’une seule et unique personne, aussi bien dans
la conception du jeu que dans l'illustration et les
commentaires des cartes.

( :ommengons par la présentation : Dungeo-

neer est un jeu de cartes 4 plateau amovible.

Le but du jeu n'est pas forcément des plus sub-

1stoire

tils : il faut remplir trois quétes ou de se défaire

des héros des autres joueurs. Pour ce faire, cha-
que joueur commence par une phase de maitre

[

de Donjon (« Dungeoneer », donc, pour les inti-
mes) ot il peut dépenser les points de périls accu-
mulés par ses adversaires pour leur lancer pieges,
malédictions et monstres. Ensuite vient son tour
ol son personnage se déplace, récoltant points
de péril et de gloire au fur et & mesure des pieces
qu’il traverse. Ses points de gloire lui permettent
d’acheter des pieces d’équipement, des mercenai-
res, des sortileges ou autres bénédictions, qui leur
conferent des avantages divers et variés (bonus en
caractéristiques, soin, déplacement supplémen-
taire, etc.).

Chaque personnage posseéde trois caractéristi-
ques : mélée, magie, vitesse, ainsi qu'un pouvoir
qui lui est propre (soigner, dominer les morts-
vivants, avoir un bonus contre les dragons...).
Souvent il lui est demandé de passer des « me-
naces » (par les cartes posées par ses adversaires
lors de leur phase de « Dungeoneer » ou par les

R

UNGEONEER : LESSENCE DU JEU
" DE ROLE EN 120 CARTES...

pitges dans les pieces), auquel cas il doit lancer
un dé, rajouter la caractéristique correspondante
et faire un nombre égal ou supérieur pour passer
la menace. Les combats se déroulent de la méme
maniére : le joueur « Dungeoneer» ajoute la
caractéristique de combat (magie ou mélée) du
monstre en question avec son dé et le compare
au résultat du personnage qui attaque. Si le héros
gagne, le monstre perd un point de vie (modifié
éventuellement par un pouvoir ou un objet ma-
gique), si le monstre gagne, les effets sont mar-
qués sur sa carte. A la fin d’un combat, le mons-
tre, s'il est encore en vie, peut aller dans la meute
(ensemble de trois cartes maximum propre a un
joueur) ou dans la main s’il est indemne. Chaque
héros commence avec 6 points de vie et un nom-
bre limité de trésors et de compétences.

A noter bien stir d’autres phases : entre le tour
de jeu « Dungeoneer » et la phase de joueur, on
rajoute une carte de donjon au plan, rendant ainsi
chaque partie différente puisque I'abri differe. A
la fin du tour, le joueur doit se défausser d’une
carte (un monstre quil a joué, une carte de sa
main, une carte d’équipement ou de compétence
« préte »), puis remplit sa main jusqu’a avoir 5
cartes. Ceci permet donc d’éviter d’avoir des
cartes puissantissimes toujours en main, ou avoir
un jeu quasi-nul perpétuel.

Arrivé dans une piece objectif (chaque joueur
possede toujours deux quétes personnelles, et
une quéte globale valable pour tous les joueurs
est toujours en jeu), le joueur en question peut
tenter de résoudre la quéte (sacrifier des points
ou des trésors, combattre un monstre, amener un
objet d’'un point A 4 un point B, réussir un test
de chance...). §’il réussit, il remporte la quéte et
la récompense qui va avec (souvent un niveau
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supplémentaire qui augmente agréablement ses
caractéristiques, des points de gloire et un soin
immédiat). Au bout de trois quétes résolues,
dong, le joueur gagne.

Jusque-la, sept jeux Dungeoneer sont sortis
(les deux premiers en grande boite, ensuite
deux en petite boite qui limitent objets, cartes
de terrain et personnages, puis deux autres en
grande boite, pour finir avec une campagne
épique). Les premiers éraient radicalement
axés « découverte de Donjons », par la suite
les thématiques changent: forét, ville, désert,
plaines glacieres. Bien entendu, il est tout-a-fait
possible de mélanger les boites pour en faire des
donjons géants, mais ceci rend les quétes encore
plus longues, ardues, et le rangement a la fin
complétement chaotique.

Bien que d’aspect simplissime, le jeu est tres
passionnant. Justement, ce qui attire dans
ce jeu, est I'épuration des regles pour les limiter
a l'essence du jeu fantastique : donjons poussié-
reux, objets magiques et sortileges, personnages
héroiques, monstres abominables, quétes légen-
daires. Les illustrations sont tres belles, les cartes
tres lisibles et utilisables (par exemple pour met-
tre des marqueurs).

Quelques points 2 commenter négativement
cependant : un peu de manque d’originalité dans
les objets et atouts ; la difficulté constante dans
les deux premiers jeux ; des regles confuses qui
font que les premiers jeux sont un peu difficiles
a jouer (heureusement, des révisions sont faites
au fur et & mesure pour rendre le jeu finalement
jouable). Et bien str, une premitre difficulté
pour appréhender les regles, tant elles different
de jeux traditionnels, méme si au final elles ne

sont gueres compliquées.

Donc pour conclure, un jeu a 'américaine avec
une petite pointe de stratégie, trés bon enfant,
a la fois sérieux et rigolo, qui ravira les rolistes
amateurs de jeux de cartes.
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Un article Wag

it choc:
s sont
que le
ine tres
dernier.
oment
présage,

de s'attarder sur ce

~ dune part parce q Jue tous
sont en train de che Ine issue
aux impasses de La re venue
du Chaos, et ensui e quun
nouveau venu, Pete 11-Evans,
frappe un grand avec sa

n°25).
aspects

Forteresse du Cauche
Darvill-Evans
sombres et t¢ s de La C

a un paroxysme gore, produisant ce
qui est sans doute le livre dont vous
étes le héros le plus violent jamais
écrit. Certaines illustrations de Dave
Carson ont méme été censurées par
Penguin Books !

La tendance est décidément a
faire passer au héros des heures
inconfortables, ce que
confirme le Livingstone
du printemps La Crypte
du  Sorcier  qui
console les fans de
la perte de Warlock
en les emmenant
en safari dans
familiere

DO

{-.

la

De leur coté,
foule de suppo
fort a faire pour
horreurs de Dans [’Enfer de la
Jungle, La Métropole de la Peur et
Dans les Entrailles de Torgar.
Dever est retourné a sa série culte
avec une vigueur nouvelle, fo
des recherches documentai
de [D’année précédente
I’expérience dans 1’a
les personna
a acquise aveC Astre d’Or. Ainsi,
de longues sections permettent
de s’immerger totalement dans
I’atmospheére du Magnamund, et
les figures tant du brave magicien
Paido que de I’entété molosse
Tagazin, parmi d’autres, donnent a
la quéte des Pierres de la Sagesse
une dimension épique.
Globalement, malgré certains
signes d’essoufflement comme la
décision de I’amuseur populaire
Herbie Brennan de rengainer une
fois pour toutes Excalibur Junior
apres La Légion des Morts, ou
I’avortement de la suite du Maitre




ock Holmes ! et
ent y remédier

victorienne
Meurtre au
raude de la
tre Chanteur
sollicitant
le jugement
de 1’organisation du
lecteunsmEtEntz: “maontre®- ique
le livre dont vous étes le ‘
[l

Club Diogene,
Riviere Noireet
d’Appledore.
particulicren

héros est bien adapté au
genre policier.
Ensuite, Simon
Farrell e  Jon
Sutherland, en plus
d’enrichir leur série
Histoire de nouveaux
¢pisodes comme Pour
[’indépendance !, reprennent

fi-

le concept appréci¢ de Clash of monumentale,

the Princes en y apportant leur
intelligent principe de dosage des
aptitudes (également utilisé¢ dans
les Sherlock Holmes) et en font
la série Double Jeu. Leurs deux

\"0

le Magicien / Issel le
1’urbain Bardik le Vo
le Prince seront d’
en frangais ava
Princes.

Les créations
Campbell, Le

cadre de
Les Me

uvement murit de fagon
laire.
a grande nouvelle, pour tous
quin’avaientpaseu le courage
se mettre au jeu de role, c’est le
retour tonitruant
Dave
Moms Apres
(' avoir passé
.x’ Lsannee
1986 a une

_ tache
V

Les
de

¢élaborer
Terres

—
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Légendeavec une rigueur qui
ﬁ olkien (en fixant par
m| q 4 " mythologie de I'ile de
ﬁn odalités d’apprentissage

likuhurien ancien ou encore

ahashim), Dave et son complice
Oliver Johnson en tirent une série
de véritables livres dont vous étes
le héros, L’Epée de Légende.

Deés Les Treize Mages, le
background véritablement luxueux
brille sur chaque page. La série
bénéficie de plus d’innovations
spectaculaires sur le plan du
jeu puisqu’on peut y incarner
différents types de personnage,
gérer une équipe tout seul ou
encore jouer 1’équipe a plusieurs.
Avec Le Maitre des Réves, Morris
confirme que grace a une écriture
somptueuse, il arrive a faire passer
toute la richesse du monde qu’il
a mis deux ans a créer. Le Port
des Assassins, véritable conte des
Mille et Une Nuits, fait réver les
lecteurs anglais comme il fera
réver les francais a sa traduction,
pas moins de quatre ans plus tard,
ou les bulgares, huit ans plus tard. ..

La force de Morris est d’avoir
su s’inspirer trés largement des
légendes et folklores de multiples
civilisations terrestres, au point que
le lecteur ne sait jamais vraiment
s’il explore un autre monde, ou
le passé du sien... A la lisiére du
réve, en somme.

Le réve, particulicrement a Ila
mode en cette fin 87 puisque apres
Darianle Magicienet Le Maitre des
Réves c’est avec Les Spectres de
[’Angoisse (DF n°28) de Waterfield
qu’on quitte pour de bon le monde
sensible. Si certains trouvent tout
cela exagérément cérébral, tous
les amateurs d’atmosphére pour
qui abattre du gobelin demeure par
trop pédestre sont ravis.

Les soirées de I’hiver offrent la
couverture idéale pour lire tant les
opérations en sous-marin de Loup
Solitaire (qui tournent au ballet
sidéral dans Les Prisonniers du
Temps) qu’une ronde de nuit tres
rythmée de Graeme Davis, dont ce
DF n°29 Les Rodeurs de la Nuit
restera malheureusement 1’unique
contribution.
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Haissa té aux remparts tout d’acier,

Elle se dresse@ coeur d’'un immonde brasier.

La maudite'Helgedad, castel inexpugnable,

Garde en son ombreux §€in les Seigneurs innomables.
Enfer 'E Kai s'avance et le soleil jaillit

Détruisa Gnaag et ses valets maudits.

Ah, horrible/Helgedad, ton temps est révolu

Désormais 2 jamais les tambours se sont tus.




' ‘Une Aventure dé Qiseau

[.a Venue du Froid sans Fin 1 :

ILe Chevalier sans Chair



Feuille d’Aventure -
_ e ' AR
Habileté Naturelle Meilleure Arme Habileté de Combat | End. . Max
Priviléges Zéro
Dextérite ‘ Dommages Protection
Liste d’Equipement
Poss Propriétés
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La Couronne de Lumiere. © =

L

Xhoromag est un univers ancien et mystérieux. Formé de sept surfaces infinies dans un..

univers & quatre dimensions spatiales, il abrite d’innombrables peuples et civilisations,
créatures et entités, empires et royaumes, périls et prodiges. On y mesure le temps en
fractions d’éternité; comme si les simples millénaires ne suffisaient plus a exprimer
Iimmensité, mais de tous les étres qui y vivent, rares sont ceux qui peuvent réellement
envisager la démesure de leur univers. Il existe d’ailleurs un océan, au Cinqui¢me Temps
de Xhoromag, qui illustre lapleine invraisemblance de cette démesure : une mer infinie,
qui s'étend sur deux univers distincts, entourée de partout par d’'immenses falaises
verticales et éclairée par quatre soleils noirs. Clest |, dans les Eaux de Qyxxa, que vit
I'animal le plus monstrueux de toute la surface perpétuelle, le gigantesque Serpent de
Qyxxa. Clest [ aussi que de nombreuses civilisations ont vu le jour, tout comme si
P'océan lui-méme leur avait donné naissance. Pourtant, malgré les mysteres infinis que
recelent les Eaux de Qyxxa, cette histoire ne concerne qu'un seul peuple, un peuple sur
leur périphérie, un peuple parmi des centaines, des milliers, qui ont tous leur propre
avenir, leur propre destin. i
La Courénne de Lumiere est le nom ggllectif des Neuf Royaumes fondés jadis par le
Seigneur Premier, un monarque qui aurait régné dix mille ans — deux ahiazens — et
qui aurait légué sa prodigicuse destitife a tous segidescendants. Ensemble, les Neuf
Royaumes sont prospéres et leurs habitants démontrent une grande promesse d’avenir.
Comme tous les hommes qui vivent sur les Eaux de Qyxxa et leur circonférence, ils
se sont adaptés a la longueur des jours de leur monde, qui durent, comme les nuits,
quinze qarizens entiers — presque un mois terrestre. Dans la Couronne.de Lumiére,
le sommeil n’est pas associé 2 la awit ; les hommes dorment lorsqu'ils en ressentent le
besoin. Les animaux et la wégétation, pour leur part, ‘sont adaptés depuis toujours a la
lumiére négative, celle émise par les soleils noir§ de Qyxxa.

Bien que leur civilisation n’ait guere dépassé le stade médiéval, les habitants des Neuf
Royaumes jouissent d’'une admirable qualité de vie. Ils ont des armées, mais la guerre
est presque inconnue. Ils ont des médecins, mais les épidémies sont rares. Pourtant,
il plane sur eux la menace d’une destruction irrévocable ... et bientét, le destin de la
Couronne de Lumiére sera entre les m#ns d’une seule jeune femme, princesse héritiere
de Niyss, le plus petit joyau de la cowronne, Cette aventure est la sienne.
h 4
Son aventure sera la votre.

)
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Regles du Jeu d’Aventure :

; Caractéristiques

POLll‘JOl.lCI‘ Cette aventure, vous aurez besoin dC gerer trois StatlSthUCS 1mportantes EHCS;' L,

définissent vos capacités et vous permettront de surmonter les périls sur votre route.
Votre Habileté représente votre agilité et votre souplesse, mais aussi votre capacité a
manier une arme. Quand vous serez dans 'obligation de combattre un ennemi, vous
mesurerez votre Habileté a la sienne pour déterminer I'issue de I'affrontement. Vous
disposez initialement de 18 points d’Habileté Naturelle. Sachez que toute arme améliore
votre Habileté' lorsque vous la maniez en combat. On parle alors, tout naturellement,
de votre Habileté de Combat.
Votre Dextérité représente votre adresse manuelle, tout I‘aarticuliérement au tir a larc,
qui est 'un de vos talents les plus développés. Vous commencez I'aventure avec 12
points de Dextérité.

.
Votre Endurance représente votre constitution physique et votre résistance aux
épreuves. Elle diminuera lorsque vous serez blessée, fati-guée affamée ou empoisonnée.
Si elle tombe a zéro, vous aurez trouvq:‘la mort. Heureusement, vous aurez 'occasion
de réeablir votre Endurance au cours de I'aventure. Votre total initial {et max1mal)
d’Endurance est de 50 points. ' ¢

Vous pouvéz .maintenant distribuer cinq points parmi les trois caractéristiques
décrites ci-dessus. Chacun vous donne droit a2 1 point d’Habileté additionnel, a 1
point de Dextérité additionnel, ou a 10 points d’Endurance (initidle ¢¢ maximale)
additionnels. 3

« Dommages et Protection

En plus d’améliorer votre Habileté¢ de Combat, ‘chaque arme inflige un certain nombre
de points de Dommage additionnels Un point de Dommage est un point d’Endurance
perdu. La plupart des armes de vos ennemis infligeront aussi des points de Dommage

supplémentaires.
En revanche, un point de Protectzon est confer.e par une armure ou son équivalent. Un
point de Protection annule un point de Dommage et réduit donc les pertes en Endurance.
Si vos adversaires disposent de points @ Protection, cela vous sera indiqué.

| ]

h 4
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La Carte du Destin o0 SR

Vous trouverez en annexe une copie de la Carte du Destin. Il sagit de llns‘trument?
aléatoire traditionnel de Xhoromag. Elle se présente sous la forme d’un disque divisé en
192 cases, ol tous les chiffres de 03 15 apparaissent douze fois. Pour utiliser la Carte du
Destin, vous devez vous munir d’un objet pointu (un crayon fera Iaffaire) et désigner
un chiffre aléatoiré sur le disque. Vous n'avez pas le droit de vous donner le temps
de viser. La Carté du Destin a plusieurs propriétés de symétrie qui rendent les seize
résultats possibles équiprobables. Ce sera grace a elle que vous connaitrez I'influence du
hasard sur le déroulement de votre aventure.

¢

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

Combats
Sl vous devez combattre un ennemi, le®ombat se déroulera en une séquence d’assauts.
A chaque assaut, I un de vous sera touché et perdra des points d’Endurance. Le combat
se basera sur une donnée appelée lAvaﬁtage Offensf¥, qui représente la différence entre
votre Habileté de Combat et celle de votre ennemi (celle-ci vous sera donnée).
3
Un Assaut : JoL
1.Déterminez I’Avantage Offensif (A) en calculant la différence en question.
2.Tirez un nombre (N) de la Cafte du Destin. .
3.Consultez [a Table des Points de Dommage, Au croisement de la colonne désignée
par A et de la rangée désignée par N, vous trouverez les points d’Endurance perdus.
Si la case est blanche, vous avez blessé votre ennemi.
Si la case est grise, vous avez été blessée.
4.Additionnez les points de Dommage supplémentaires de I'arme employée.
5.Soustrayez les points de Protection du bles§é, le cas échéant.

6.Réduisez ’Endurance du blessé du %és_ultat final.

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

-




Tir a [’Arc

3 L : . g s o e
Les regles pour le tir a I'arc font intervenir votre Dextérité au lieu de votre Mabileté.

Pour toucher une cible en tirant une seule fleche, vous devez utiliser la Carte du Destin
et obtenir un chiffre inférieur ou égal a votre total de Dextérité. Si vous tirez plusieurs

fois de suite en succession rapide, vous devez réduire votre Dextérité de 1 point entre

chaque tir. Ainsi, si'votre Dextérité est de 12 points et si vous tirez trois fois, vous ferez
mouche trois foisa condition d’obtenir 12 ou moins, ensuite 11 ou moins, ensuite 10
ou moins. ;

h B Blessures Graves
Lorsqu'un coup inflige 12*points de Dommage ou plus 4 un combattant, celui-ci
subit une Blessure Grave qui réduit son total d’'Habileté de 1 point pour tout le reste
de Paffrontement. Si vous survivez & un combat au cours duquel vous avez subi des
Blessures Graves, votre Habileté se rétablira au rythmé de 1 point par paragraphe
subséquent, mais si un autre combat survient, il faudra que vous luttiez avec une
Habileté temporairement affaiblie.

-

Dommages - | 12 | 24 | 36 | 48 (60 | 72 | 84 | 96
- Habileté Jd | 213 4| 5| 6| -7 | Tué

' @ -
§ Facteurs d’Entraide
Si vous devez affronter plusieurs ennemis, des Facteurs d’Entraide peuvent apparaitre
parmi leurs totaux de combat. Si cela se produit, chaque adversaire ajoute a son total
d’Habileté tous les Facteurs d’Entraide de ses compagnons, mais non lessiens. Si I'un
des membres du groupe est vainca, son Facteur d’Entraide disparait de 'Habileté de ses
compagnons et réduit leurs chances de remporter la victoire.

Equipement Transporté
Sur votre Feuille d’Aventure figure une Liste d'Equipement qui doit servir 2 maintenir
I'inventaire de vos armes et de vos possessions. Les colonnes Propriétés et Transport
servent a indiquer les effets des objets trouvés, ainsi que la fagon dont vous les
transportez.
..

Vous pouvez glisser jusqu’a dix objet§'de forme mince ou longitudinale a votre ceinture.
Tous les autres objets peuvent étre rangés dans vos poch®s, portés au cou, aux doigts,
attachés a vos vétements, ou transportés d’'une fagon adaptée a la nature de l'article.
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La capacité des poches de vos vétements a été fixée 2 100 Unités de Volume. Quand
se présentera un objet pouvant étre rangé dans vos poches, il sera suivi d’ur volume?
[entre crochets]. Inscrivez le Volume Total de vos possessions dans la case réservée a cet :
effet. Vous aurez I'occasion de vous procurer des sacs plus volumineux pour transpgie)
davantage d’équipement. :

Compétences Spéciales

Tous les enfants des familles royales de Nyss — votre royaume natal — ont droit a2 un
enseignement portant sur une ou plusieurs des quatre disciplines traditionnelles du
royaume. Vos wrais talents se sont toujours manifestés au tir 2 I'arc, mais vous avez
profité de votre apprentissage pour acquérir deux des quatre compétences suivantes.

Combat a 2 Armes

Gréce  cette technique, vous pouvez vous battre en maniant une arme longue (conférant
5 points d’Habileté ou plus) et une arme courte (conférant 4 points d’Habileté ou
moins) en méme temps. Lorsque vous possédez les deux armes appropriées, vous
pouvez combiner leurg parametres au combat, moins 1 point d’Habileté et 1 point
de Dommage. Par exemple, une épée (+5H +3D) et un poignard (+3H +2D) maniés
ensemble vous donnent droita 5 + 3 — 1 = 7 points d’Habileté et 3 + 2 — 1 = 4 points
de Dommage supplémentaires. 3
Spécialisation : Vous pouvez choisir de vouxspec:lahser dans cette discipline. A ce moment, vous
ne pouvez pas en choisir une autre. En revanche, vous bénéficiez, dans tout comba armé, de 2

pomts d’Habileté additionnels. '3‘& : ¢

Reégne Animals
La connaissance du Regne Animal vous permet de connaitre les mceurs et les habitudes
de la majorité des especes animales de la Couronne de Lumicre, ainsi quie les points
faibles des bétes hostiles. Vous peuvez employer ce talent pour amadouer, effrayer, ou
éviter la pl‘upa'rt des créatures, selon les circonstances.
Reégne Végéral :
La connaissance du Regne Végétal vous permet de connaitre les propriétés curatives ou
néfastes de la plupart des plantes, racines, baies ou feuilles des Neuf Royaumes. Cest
aussi une discipline qui vous aidera fortemeng a survivre en forét, si le besoin d’en fait
sentir, en vous permettant de reconnaitre les végétaux comestibles.

..
Pouvoirs Psychiques -
Tous les enfants des familles royales de Nyss naissent®vec des facultés psychiques
latentes, un trait unique qui n’a aucune explication apparente.

-




-

Si vous choisissez cet apprentissage, vous étes en mesure d’employer consciemment:

A ’ N . . . ? N
les votres. Cela renforce votre volonté tout en vous mettant a 'abri des illustons, des

subterfuges, et méme des agressions télépathiques directes.

Spécialisation : Vous pouvez choisir de vous spécialiser dans cette discipline. A ce moment, vous
ne pouvez pas en choisir une autre. En revanche, vos pouvoirs psychiques évoluent suffisamment
pour vous permettre de les utiliser offensivement. Cela vous permet de réduire 'Endurance de
tous vos ennemis de 2 points supplémentaires a chaque assaut.

Le Tableau des Terizens
Le temps dans ['univers de Xhoromag est mesuré en fractions d’éternité, une « éternité »
étant le temps que met 'univers a effectuer une rotation compléte sur ses axes spatio-
temporels. Pour ceux qui ne seraient pas familiers avec le'systeme, la table suivante-vous
aidera & convertir les périodes de temps xhroromiennes en unités terrestres.

-
»

Xhoromag Terre

Xenazen “Fraction de seconde (trois dix-neuviémes pour étre précis)
Seqazen Une seconde et demie

Seizen Un peu moins de seize secondes

Minazen Deux minutes ?f demie

Venizen Vingt-six minutes ¢
Nérazen +  Approximativefnent quatre feures

Qarizen: Un peu moitr%le deux jours (quarante-quatre heures)
Deqgazen Approximativement dix-huit jours

Myatzen Six mois

Terizen Cing ans i
Qiterizen Deux ceny cinquante ans

Aniazén . Cinq mille ans
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Introduction

LArme Légendaire du Seigneur Premier

L

Montée sur son destrier blanc, au sommet de la grande Colline Royale, Princesse Nyssélie: _
du petit royaume allié de Nyss contemplait la majesté de Majaal R4, la Cité Royale du
plus grand royaume de la carte connue : Quaalis, premier joyau de la Couronne de
Lumieére. il

En comparaison, Nyss, le « neuvitme joyau », faisait figure de vicomté,
Néanmoins, Nyssalie était fiere de ses origines. Son petit royaume était prospere,
chose que Qua‘élis' avait parfois a lui envier, et bien qu’il ne comptat que quatre villes
importantes, Nyss avait une histoire riche qui remontait 4 des dizaines de génératjons.

Cela n’empéchait pas Nyssalie d’admirer, ce jour-13, les tours d’argent et d’or de
l;_1 splendide cité de Majaal R4, dite la Majestique. Cette ville aurait pu loger a elle seule la
moitié de la population de Nyss ; c’était la plus grande cité de la Couronne de Lumiére,
mais la n’était pas la seule raison pour laquelle on?a surnommait la Majestique. Car
Majaal R4 était batie au bord des immenses falaises qui séparaient les Neuf Royaumes
de 'immensité bleue d*un océan sans limite. Ces mers translucides, pures et limpides,
que personne n'avait jamais réussi a traverser, portaient le nom des Eaux de Qyxxa, et si
elles n’étaient pas infinies, elles étaient suffisamment vaStes pour dresser derriere Majaal |
Ra la plug infranchissable des frontieres¢

Le regard de la jeune princesse'parcourut la cité resplendissante et s'arréta sur
une figure dressée sur la falaise, au-desgus de 'océan. Elle connaissait cette prodigicuse
silhouette, aussi savait-elle qu’elle con""t'&nplait deux des cinq merveilles de la Couronne
de Lumiére. La premiere était la figure elle-méme. Taillée dans la pierre, dans la masse
de ce qui fut un unique piton rocheux, elle représentait un homme dressé face a
océan. Haute de plus de cent metres, cette statue gigantesque représentait I'ceuvre
d’une génération entiere et datait d'innombrables terizens. Elle symbolisait le Seigneur
Premier, fondateur des Nguf Royaumes de la Couronne de Lumitre. La seconde
merveille, que Nyssalie ne pouvait voir, figurait au front de la statue. C’était un diamant
de couleur rosée, une gemme d’une perfection éblouissante dont I'origine était voilée
de mystere, mais qui avait été enchissée l3-haut, au front du Seigneur Premier, lorsque
la statue avait été achevée.

La pureté seule de la gemme ne faisait pas sa légende. Il y avait aussi sa taille. Car
si Nyssalie était venue a Majaal R4 par voie de 'mer, elle aurait discerné les miroitements
de ce joyau des que son navire auraitgranchi 'horizon. Personne ne savait comment
la genese d’une telle gemme s'était e_ffectuée, ni quels artisans avaient réussi a la tailler
pour en faire un joyau étincelant. Toujours était-il que $ I'CEil du Seigneur » avait la
taille d’une téte de buffle.
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A regret, Princesse Nyssalie sarracha 2 la contemplation de la cité et du colosse: -
de pierre qui scrutait éternellement les eaux bleues. Deux qarizens auparavant, dn
messager était arrivé au palais de Nyss, convoquant la princesse 4 la Cité Royale de |
Quaalis. Nyssalie ignorait ce que le Roi voulait d’elle, mais elle soupconnait qu'il y avait T G
un lien entre cette convocation et ... 'événement dont toute la Couronne de Lumiere = | %
parlait depuis la derniére Aube. N’obéissant qu’a son devoir, la jeune princesse avait * )
rangé sa rapiere a 3a ceinture, passé son arc en bois bleu et son carquois en bandoulitre, »3
et enfourché son destrier. Deux qarizens plus tard, elle était ici, 2 Majaal R4, cité qu’elle
avait contemplée pour la derniére fois a 'age de dix-sept myatzens. ’

Le regard de Nyssalie monta vers le ciel:

Dans un firmament uniformément bleu brillaient les quatre soleils noirs des
Faux de nyxa La lumiere négative, avait appris Nyssalie, avait les mémes propriétés
qué la lumiere ordinaire, a cette différence qu’elle ne blessait pas les yeux. Il était donc
permis de contempler longuement les astres diurnes, ce que Nyssalie avait pour habitude
de faire lorsqu'elle était préoccupée. Levés depuis cinq qarizens seulement, les quatre
soleils n’avaient pas encore atteint leur zénith.

Lautre, le cinquieme, non plus.

Jamais cing soleils ne s’étaient-ils levés sur les Eaux de Qyxxa. Jamais cet astre
noir a la couronne rougeoyante n’était-il apparu.

Pourtant, depuis la venue de I'Aube, il brillait tranquillement, Bgtn les -
hommes annoncant la venue d'un mglheur que chacun ressentait, mals qui n'avait
encore aucune définition.

: i ¢
Lorsque vous vous présentez au Palais:%{oyal, vous étes accueillie avec un soulagement
évident. Les servants du palais sempressent de s'occuper de votre monture et de votre
équipement, de vous parer de la couronne honoraire des visiteurs de haut rang, de vous
offrir maints rafraichissements, et enfin, de vous guider vers la chambre o1 le Roi doit
vous accorder une audience. ¢

De plis en plus mystifiée, vous devez faire un effort pour vous souvenir quen
dépit de votre jeune 4ge, vous étes la princesse’héritiere de Pun des neuf joyaux de la
Couronne de Lumitre. Vous allez donc étre informée dans les plus brefs délais de la
situation qui a nécessité votre convocation.

Lorsque vous entrez dans la chambre d’audience, vous remarquez qu’il y a déja
foule, relativement parlant, autour de la table de bois-de-feu massif qui trone au centre
de la piece. Le Roi y figure, mais aussi un assortiment de nobles et de chevaliers de haut
rang. En vertu de votre éducation, vl identifiez aisément les huit grandes maisons
de la Famille Royale. Le fait qu’ellestsoient toutes représentées dans la méme chambre
prouve que la situation est grave. %

— Prenez place, princesse Nyssalie, demande le Roi.

-
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Vous vous asseyez sur un siége libre devant le monarque. Du coin de I'ceil, yous' *
observez les nobles rassemblés et remarquez qu'ils évitent votre regard. Quelguie chose
les met mal a l'aise. ‘

—Je vous écoute, dites-vous. 8 AR

Le Roi vous regarde dans les yeux et prend la parole. Pl S W

— Connaissez-vous, Princesse, la légende du Seigneur Premier ? * )

— Ce que chacun en sait, répondez-vous. |

Le Roi hoche la téte.

— Clest donc dire que vous ignorez toute la vérité. Voila deux aniazens, le
fondateur de la.Couronne de Lumigre, qui avait lui-méme régné, prétend-on, pendant
deux aniazens entiers, livra.une lutte prodigieuse contre une force que la légende a
baptisée le Froid sans Fin. Secondé par sa fille unique, celle que nous appelons
aujourd’hui I'Enfant de Lumiere et qui figure dans.toutes nos religions, il empécha, au
terme d’'un combat épique, la destruction et la mort de tous nos ancétres. Ce combat,
dit-on, lui cofita la vie de sa fille. En outre, pour triompher, le Seigneur Premier dut
faconner une arme dont la puissance 'emplit de terreur.

Vous hochez la téte.

— Je savais presque tout cela.

— Ce nest pourtant pas tout. Ce que les Iégendes oublient souvent, c’est que la
fille unique du Seigneur Premier n’était pas son enfant unique, et qu’il avait aussi deux ~
hlgi b8 ' ¢ \

— Je ne Pignorais pas, assurez-vous. Toute la Famille Royale de Quaalis descend
en droite ligne du Seigneur Premier. @%’la n’aurait pas été possible si son enfant unique
avait disparu. " 1

Vous remarquez une nouvelle fois les regards fuyants des nobles, les hésitations,
le trouble apparent des chevaliers et des barons rassemblés. Mais sans vous donner le
temps de réfléchir, le Roi reprend la parole. P i

— Le Seigneur Premier a laissé une prophétie. Il savait que le Froid sans Fin
tenterait de revenir, et que $on arme, son arme terrible, ne devait pas étre détruite. Mais
il savait aussi que s'il la laissait 2 la disposition de ses descendants, il viendrait un jour
des hommes qui en feraient un instrument de conquéte. La prophétie est simple et
bréve : Lorsque paraitra le cinquieme astre, celui dans lequel coulera mon sang se leévera
pour vous sauver. En ce jour seulement, la porte sans serrure s'ouvrira. Le sens de ces
mots est clair pour nous : seul un descendant direct du Seigneur Premier peut retrouver
larme derri¢re la porte sans serrure et 'employer pour nous sauver tous.

— Et ... vous étes certains qu&ce « Froid sans Fin » est de retour ?

Le Roi hoche la téte. . :

— Depuis deux Jours et deux Nuits déja, le royamsne de Quaalis est troublé par
des rumeurs préoccupantes.
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Des forces maléfiques seraient a pied d’ceuvre, préparant la venue d’un grand malheur.’ "
La venue du Cinquiéme Astre concrétise nos craintes. Ce cinquiéme soleil anhonce le™
retour du Froid sans Fin. :

Vous parcourez la table du regard. Tous les nobles ont les yeux baissés. T G

— Et alors ? demandez-vous. Je ne comprends pas en quoi cela me concerné. = | %
Vous avez ici tous les descendants du Seigneur Premier dont vous avez besoin. En quoi " )
puis-je vous rendre service ? »3

Le Roi tousse dans son poing.

— Nous avens ici tous les imposteurs dont nous avons besoin. Voyez-vous,
Princesse, voily un aniazen, la famille royale de Quaalis, devenue décadente, connut
le coutroux du peuple. Renversés, assassinés, bannis, ils perdirent toute autorité, mais
pour préserver I'intégrité de la Ligne, ils furent remplacés par de faux descendants du
Seigneur Premier, inventés pour I'occasion. Tout cela afin que le peuple croyant — ou
crédule — soit satisfait. Personne dans cette chambre n’est un véritable descendant de
notre Fondateur. Nos experts en généalogie sont formels : dans tous les Neuf Royaumes
actuels, une seule famille connue descend toujours en droite ligne du Seigneur Premier.
Cette famille, c’est la votre — et celle qu’il nous faut, cest vous.

Vous mettez un long moment a vous remettre de vogre surprise. Pourtant, vous ne
mettez pas la parole du Roi en doute, car les attitudes des nobles rassemblés prennent -
maintendnt tout leur sens. S’ils avaiengpu trouver la moindre solution ne nécessitant
pas cette révélation, ils l’auraient choisie, avant d’avouer ce que le Roi vient d’avouer.
Car s'il vous prendit maintenant 'enige de révélerga la population ce que vous venez
d’apprendre, la grande Famille Royale de Quaalis tomberait avant le prochain
Crépuscule. »
: — Que ... Qu’attendez-vous de moi ? demandez-vous d’une voix mal assurée.

Le Roi ne se perd pas en tergiversations. P i

— Nous ignorons combien de temps il nous reste. Vraisemblablement, la venue
du Froid sans Fin ne sera pas immédiate, mais nous n’osons pas attendre. Dés I’Aube,
nous avons tenu conseil, et décision fut prise de Vous faire venir. Comme toutes les filles
de 1a lignée royale de Nyss, vous avez reu I'entrainement des princesses guerrieres de
jadis. Par ailleurs, vous étes une archére hors pair qui a remporté de nombreux tournois.
Vous étes jeune, mais idéalement désignée pour accomplir cette mission. Votre mere,
méme si elle marie vos qualités a son expérignce, n'est pas descendante du Seigneur
Premier, et votre pere, quoique connu pour sa diplomatie, est un étre beaucoup trop
mou, vous en conviendrez, pour endo®er le poids d’une telle responsabilité.

— Etssi je devais échouer ? #

-
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— Alors notre seul espoir reposerait sur les épaules de votre sceur cadette; lai

princesse Nyssaélle, qui n’a que dix-huit myatzens d’Age, mais qui serait tenue ¥e tenter
I'impossible. :

Vous sentez un nceud se former dans votre gorge. Votre petite sceur n'a aucun .
espoir de réussir une mission de cette envergure. Cela vous ancre immédiatement dans .l R
une détermination*farouche, car il fallait que vous trépassiez, vous signeriez aussi la ; - |
condamnation a mort de Nyssaélle. 4

— Qu’atteridez-vous de moi ? demandez-vous a nouveau.

— Larme du Seigneur Premier est scellée derriere ymmill'mayya, la « porte
sans serrure », wn terme qui se traduit aussi par la « serrure sans clef ». Ce portail existe
tout au fond du royaume de Lyvv, notre septieme Joyau

. Vous tressaillez.
; — Mais le voyage a lui seul durera un Jour.!

: — Nous en sommes conscients. Vous devrez pourtant briler les étapes de telle
sorte a arriver avant la prochaine Nuit, car nous risquons que le prochain Jour ne se
léve jamais pour nous. Vous partirez dés que nos derniers préparatifs seront complets,
sur 'étalon personnel (iu Roi. Auparavant, vous visiterez Majaal R4 4 pied, en touriste,
pour détourner les soupgons. Pendant ce temps, le Prince Lim partira vers Taxis, la
ville qui marque la frontiere entre les royaumes de Quaalis et Lyvv. Il sera accompagné
. de son escorte et d’'un contingent armé. Nous espérons ainsi attirer I'attention de tout *

- ennemi ¥ [affat, et détourner son regagﬁ de vous, Princesse, qui représentez notre seul
et véritable espoir. ; 3 _
Vous demeurez silencieuse, éégisée par la pgrtée des paroles du souverain.
Dans le ciel au-dehors, le Cinquieme Astre émet sa lumiéré noire, ceinte d’'un
halo rouge, telsun présage de mort.

Rendez-vous au 1. «
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Vous avez fCCUpC[C votre CqLIlpCant que vous passez maintenant en revue, tout en

déambulant dans les rues anlmees de Majaal RA. Vous vous étes vétue en prévision de

la mission qui vous attend, 3 la mode aventuriere, mais vous avez gardé le Sceau de
Nyss, embléme de votre noblesse. Ce disque de bronze, frappé du blason de la famille:.
royale de Nyss, repose au fond de votre poche, oti il occupe 10 unités de volume. A
la ceinture, vous portez un fourreau dans lequel votre rapiere est glissée. Maniée en
combat, cette arme ajoute 6 points a votre Habileté et inflige 2 points de Dommage
supplémentaires. En bandouli¢re, vous transportez votre arc en bois bleu, une arme
splendide d’une précision inimitable qui vous a colité une vraie rangon, mais dont vous
savez vous servir 4 la perfection. Vous portez aussi un carquois pouvant contenir douze
fleches (et contenant justement douze fleches). Enfin, une bourse est attachée a votre
ceinture. Remplie é‘capacité, elle peut contenir soixante pierres, émeraudes, rubis ou
saphirs, les rubfs valant deux émeraudes et les saphirs deux rubis. Cette bourse contient
actuellement dix émeraudes, dix rubis et dix saphirs, une valeur totale de soixante-dix
émeraudes. Elle en contenait davantage; mais vous avez mangé, ensuite acheté un petit
sac a dos, léger et peu encombrant, que vous avez rempli de vivres. Le sac vous permettra
de transporter davantage d’équipement, possédant a cette fin un volume de 300 unités.
Il contient présentement assez de nourriture pour hwit repas, chaque repas occupant 20
unités de volume. Mangg¢ lors d’'une pause, chacun vous rendra 2 points d’Endurance,
sauf s'il est ingéré pourséviter une pénalité similaire spécifiée dans le texte. Si vous vous
estimez préte a sortir de Majaal R4 afin de trouver I'étalon qui doit vous attendre en un
point convenu, rendez-vous au 105. Si vous voulez acheter plus d’équipement dans les
commerces de Majaal Rﬁ', malgré les pl;:i;x souvent prohibitifs, rendez-vous au 18.

i
. j 2 ﬁ?
Chacun des_archers, en voyant son V01sm tomber a la renverse, une fleche plantee
dans la poitrine, essaie désespérément d’encocher une fleche a son propre arc, mais
pour les trois premiers, le geste vient trop tard. Le quatrieme homme est le seul qui
arrive a bander son arc, mais la panique le fait tirer trop vite. Son trait siffle dans votre
direction, mais au lieu de vous uran‘spercer le coeur, .il se plante dans le gras de votre
bras gauche. Vous perdez 6*points d’Endurance. Si cest la deuxiéme fois que vous étes
blessée au bras par une fleche, vous étes pénali§ée de 1 point d’'Habileté et de 1 point
de Dextérité jusqu’a la fin de cette aventure. Quoi qu'il en soit, vous devez réagir avec
promptitude, car '’homme sort déja une autre fleche de son carquois, convaincu qu’il
peut vous trouer le coeur et venger ses compagnons. Il fait cependant face a4 une jeune
archere de grand talent. Vous pouvez enchaiper deux fleches sans lui laisser le temps
de tirer. Pour chaque trait, tirez un nombre de la Carte du Destin selon les regles
habituelles. Si 'un d’eux fait mouche®rendez-vous an 60. Mais si vous étes malhabile
deux fois, rendez-vous au 130. -
3 i

Votre mission prend fin dans un éclair dg souffrance, lorsque le carreau d’arbaléte brise
votre nuque et s'enfonce profondément dans votre cervelle. Votre bouche semplit
de sang et vous mourez presque instantanément. Tandis que votre cheval poursuit sa.
course désespérée le long du sentier, votre corps tombe dans la poussiére, déja inerte et”
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insensible. Ainsi prend fin votre aventure. _ LI,

4

Vous tendez la main vers le dard, étonnée. Larrachant d’un coup sec, vous 'examinez .
de plus pres. Cest une fleche de sarbacane, a I'extrémité de laquelle suinte une toute; /.
petite goutte de liquide clair, vaguement verdatre. Une fléchette empoisonnée! Fore™ " .
heureusement, votre gilet de protection a empéché ce sinistre dard de se planter dans
votre peau. Gagn¥e par une fureur soudaine, due 4 la certitude instinctive que ce
poison devait vous étre mortel, vous dégainez votre arme et foncez vers I'endroit d’ott

la fliéchette a dii venir. Pourtant, vous avez beau fouiller le sous-bois, vous ne découvrez
personne. Craignant soudain d’étre la cible d’une nouvelle fleche, qui pourrait vous
atteindre au cou, celle-1a, vous décidez sagement de faire volte-face et de retrouver
Vent d’'Hiver. Il vaut mieux que vous quittiez cet endroit au plus vite ... sans oublier,
toutefois, que la sécurité de votre mission semble compromise. Rendez-vous au 67.

. 156 ¢ '
Comme le veut le sort, vous étes traquée, non par vos poursuivants humains, que
vous avez proprement semés, mais par une créature douée d’une patience impitoyable.
[a béte est un magnifique loxul solitaire, un loup puissant au pelage blanc dont les
crocs reluisants représentent autant de promesses de mort. Vous savez que vous n'avez
aucune chance de distancer cette béte a la course, aussi décidez-vous de I'attendre de
pied ferme. Vous pouvez tirer une ou deux fleches selon les regles habituelles. Chaque
tir au but vous donne le droit de réduire 'Endurance du loxul de la somme de deux
chiffres de la Carte du Destin (0=20). Si vous ne tuez+pas la béte, vous allez devoir la
combattre. _

, ‘. LOXUE SOLITAIRE i
Habileté 26 » En%mnce 48 é Dommages +3

Si vous triomphez, vous ne devez pas vous attarder dans les environs, car l'odeur du
sang attirera infailliblement d’autres loxuls affamés. Rendez-vous au 64.

: BN

Vous n'avgz aucune chance de remporter un combat armé contre huit adversaires.
Or, vous étes convaincue que ces hommes ne se contenteront pas de votre bourse. La
présence du cavalier gris a chassé tout doute dans votre esprit : vous étes visée en raison
de la mission qui vous a été confiée, et ces hommes, directement ou indirectement, sont
a la solde du Froid sans Fin. Vous n'avez qu'une chance de vous tirer de leurs griffes
utiliser votre arc, pendant que vos ennemis soit encore a une distance trop grande pour
vous menacer au corps a corps. Vous décidez de viser en premier lieu les hommes qui
possedent eux aussi des arcs, de telle sorte & minimiser les risques de riposte. Coup sur
coup, quatre de vos fleches chantent dans 'air, Tirez quatre nombres de la Carte du
Destin selon les régles habituelles. Si vous faites mouche ¥

4 fois Rendez—vgm au 136.
3 fois Rendez-vous au G1.
2 fois Rendez-vous au 69.

1 fois (ou aucune) Rendez-vous au 30. b
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des robes de cérémonie que yous portez habituellement au palais de Nyss, vous n'avez

aucune peine a vous jeter d’'un seul élan sur le dos de Vent d’Hiver, dont vous fouettez. . -
les flancs de vos pieds bottés. Létalon fonce immédiatement devant lui. Lun dess.
brigands tente bien de s’interposer, de saisir les rénes au passage, mais vous lui décochez

une ruade et 'obligez 4 vous céder le passage. Une douleur brilante vous fait alors

grimacer : I'un des forbans a réussi 4 entailler votre cuisse gauche d’un coup de lame

bien placé. Vous perdez 4 points d’Endurance. Immédiatement apres, un siflement
suraigu se fait entendre derriere vous. Vous ne comprenez pas tout de suite pourquoi
I'un des malfrats a ainsi exercé 'art de fendre le cristal & cent pas, mais vous ne tardez
pas a 'apprendre lorsqu'une fleche issue de la végération chante a vos oreilles. Elle est
promptement suivie par plusieurs de ses semblables. Tirez un nombre de la Carte du
Destin (0=16)* Si vous portez une Cotte de Mailles ou un Gilet de Cuir, ajoutez 1
point. Si vous-possédez un Bouclier ou une Rondache, ajoutez encore 1 point. Si le
résultat est compris entre : .

let3 Rendez-vous au 38. ’

fet6 Rendez-vous au 108. -
Jet9 Rendez-vous au 44.

10et 15 * Rendez-vous au 124.

16et 18 Rendez-vous au 76.

8

Cette foif, vous ne laissez aucune change 4 I'ennemi. Au moment ot il va tirer, votre
fleche lui transperce la gorge Il lache sa propre fleche au hasard et s ‘effondre en
gargouillant, pris des derniers soubreggiits d’ agomeﬁqul précedent la mort. Vous sortez
immédiatement une nouvelle flsche de votre carquois et mettez les autres brigands en
joue. Pendant que vous tiriez, ils ont couvert les deux tiers de la distance qui les séparait
de vous. La présence de leur maitre, sur la créte, semble leur interdire de perdre la face.
Vous les menacez encore, mais a leurs yeu, il suffit que 'un d’eux vous ateeigne et vous
arrache cet arc des mains pour que votre sort soit scellé. S’il vous a fallu une seule fleche
pour abattre le quatrieme homme, vous pouvez encore tirer quatre fois avant d’étre
rejointe. Si vous avez di tirer deux fois pour fiire mouche, vous ne pouvez plus tirer
que trois fois, toujours selon les regles habituelles. Si vous faites mouche :

4 fois : Rendez-vous au 21.
3 fois _ Rendez-vous au 34.
2 fois Rendez-vous au 87.
1 fois ® . Rendez-vous au 52.
0 fois *  Rendez-vous au 74.
-
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Enla circonstance, votre agilité naturelle vous sert admirablement. Sans les entraves.
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o Avec prudence,.vous quittez le couvert des arbres et avancez vers le corps étendu du i
' brigand. Il semble avoir été tué d’un grand coup de sabre, porté a '’horizontale en travers ¥
de sa poitrine. Pourtant, si ¢’était le cas, son assassin n’aurait jamais pu disparaitre aussi._ . - 5

vite. Et cela n'explique pas le bruit mystérieux que vous avez entendu ... Pendant ung.
moment, inquitte, vous songez a regagner 'abri de la végétation, mais vous décidez de -
fouiller ’Thomme d’abord. Cela vous met en possession des articles suivants : »

o Epée (+5H +3D)
* Dague (+2H +1D) ‘
¢ 5 Emeraudes

e 2 Pilules Rouges

Les pilules sont'des revitalisants trés connus, Chacune vous rendra 4 points d’Endurance
quand vous I'avalerez. Inscrivez ce que vous désirez garder sur votre Liste I’ Equipement.
Ensuite, avant d’étre prise 2 découvert .par vos ennemis, vous feriez mieux de revenir

a la piste forestiere afin de poursuivre votre route. Si vous désirez vous attarder pour
fouiller les autres bandits morts, rendez-vous au 101. Si Yous croyez plus judicieux de
partir immédiatement, rendez-vous au 121. -

$ 10
Visités par une mort fu’lgurante_, les deux étres s’effondrent I'un apres l'autre, le premier
touché au cceur, l'autre 4 la gorge. En les voyant mourir, vous étes brusquement
envahie par une sourde angoisse. Et §ils étaient réellement, contre toute attente, des -

- enfants ifinocents ? Ils ont peut-étre cgu A un jeu, et commis ainsi la dernidre erreur
de leurs jeunes vies. N’y tenant plus, vous vous approchez des corps, Héterminée A
retirer les masques rouges pour voiriBy vérité en fgce. Mais la scéne qui vous attend
vous fait reculer'de plusieurs pas désordonnés. Les corps sont en train de se dissoudre
en fumée nauséabonde. Ils se ratatinent a vue d’ceil, avec de nombreux craquements
et chuintements écceurants. Bientdt, il ne reste qu'une paire de masques rouges et une
puanteur épouvantable. Incapable d’en tolérer davantage, vous vous [;réci-pitez dans le
sous-bois et courez droit devant vous. Rendez-vous au 48.

'] *

s
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“Vous vous enfoncez dans le sous-bois, mais vous n’allez pas loin avant de provoquer
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une réaction. Les archers embusqués dans la végétation se déplacent pour s’interposer

entre vous et la liberté. Lorsque le premier vous apercoit, il vous vise de son arc, mais,l - : gﬁ.
vous plongez dans les fourrés et la fleche se plante dans le tronc d’un arbre. Pendant uns: ¥
moment, vous songez a tirer sur lui en retour, mais tout a coup, le deuxi¢me homme - _

— car ils étaient deux de chaque c6té de la route — jaillit de nulle part, poignard au ¥ 3 B |
poing, et tente de vous étriper. Vous devez livrer deux assauts contre lui. Ensuite, son ' g
compagnon s'en mélera. A ce moment, vous devrez alterner les assauts en accordant ' )
a chacun 3 points d’Habileté additionnels tant qu’ils seront deux a se battre contre :

vous. i .
‘ PREMIER ARCHER
, Habileté 22 * Endurance 50 * Dommages +2
. SECOND ARCHER :

" Habileté 20 * Endurance 60 Dommages +2

Si vous remportez la victoire, vous ne pouvez absolument pas trainer dans les parages,
car vous entendez déja les autres accourir. Rendez-vous an 91.

12

Avant d’étre compléterﬁent terrassée par le poison, vous débouchez la fiole et avalez son
contenu d’une seule lampée. Alors que le poison et 'antidote luttent dans vos veines,
vous vous tordez de douleur et vomissez copieusement dans I'herbe. Le contrepoison -
agit poumvous sauver, mais vous avez reéu une double dose d’un poison mortel, auquel
tous les humains succombént normalement en quelques instants. Alors que la lucidité
vous revient petit & petit, vous Voyeg%es enfants sg dresser au-dessus de vous, armés
de poignards argentés. Vous essayez de réagir, mais vos mains engourdies n'arrivent
plus a saisir vetre rapiere. Les enfants se penchent sur vous, et tandis qu'une lame

s'enfonce dans votre cceur, 'autre vous tranche la gorge. Votre aventure trouve ici une
. -
i

fin sanglante.
¢ ¢ 13 .
Pendant plusieurs minazens, vous dirigez votre destrier entre les troncs parfois épars,
parfois denses. Vous redoutez, hormis la présence de loxuls, I'éventualité d’une morsure
de gix aux pattes de votre étalon, car vous savez que le poison de ces petits serpents, fort
communs dans les bois de Quaalis, est foudroyant pour les chevaux. Heureusement, le
destin se montre clément et vous finissez par émerger de la forét sans faire de mauvaises
rencontres, quil sagisse de loxuls, de qix ou'd’envoyés du Froid sans Fin. Toutefois,
vous devez maintenant redoubler de prudence. Devant vous s’étend une grande plaine,
décorée par le tracé sinueux d’un chemin de campagne, délimitée sur la droite par :
les crétes otr se dressait le Chevalier sans' Chair. Avec une angoisse non dissimulée,
vous scrutez les sommets lointains, mais sans discerne? la silhouette d’un cavalier.
Apparemment, il a abandonné I'idée de yous traquer, pour autant qu'il I'ait entretenue.
Sans attendre qu’il réapparaisse, vous poussez Vent d’Hiver au galop a travers la plaine,
le coeur serré par-une inquiétude résiduelle qui ne fait rien pour vous rassurer. Rendez-.

vous au 122. '.,,x



TR e el

oy

L]

o . ; . i g .
! ey : : : . By’
Voyant ses complices éprouver de la difficulté, le chef perd patience et les écarte d’une

main bourrue. « Mauviettes ! Laissez-moi vous montrer comment on s’y prend! Je

lui ouvre la gorge en deux coups de sabre ! » Vous allez devoir affronter cet homme,
hargneux. Au moins savez-vous désormais qu’il n'a pas I'intention de vous lais§er--\iivré’,§*'c; b
ce qui vous permet de combattre en état de légitime défense.
CHEF DES BRIGANDS
Habileté 24 * Endurance 60 ® Dommages +3 * Protection —2

Vous devez vous battre jusqu’a la mort de I'un de vous d’eux. Si vous étes celle qui restez
en vie, rendez-vous au 85. ‘

i 15 :

Lorsque vous jetez votre bourse aux pieds de 'homme qui a parlé, il se met 2 ricaner.
« Oh, mais ma pauvre dame, nous ne pouvons nous contenter de si peu. » Une fois
de plus, le comportement de ces bandits vous met la puce a loreille. Tout d’abord,
cet homme s'exprime avec trop d’érudition. Ensuite, ‘il n’a pas jeté un seul coup
d’ceil a la bourse, exactement comme si celle-ci ne ¥intéressait pas du tout. Vous avez
subitement I'impression d’étre tombée dans un piege beaucoup plus important qu'une
simple embuscade de #étrousseurs. Si vous voulez dégainer votre rapiere et affronter
vos adversaires, rendez-vous au 98. Si vous voulez faire usage de votre arc, rendez-vous
au 68. Si vous voulez sauter sur le dos de Vent d’Hivet et tenter de foncer entre leurs
rangs, rendez-vous au 7. '

:
. ¢ 16 .

Les soldats vous artétent et vous délesggnt de vos agmes. Ensuite, ils vous fouillent des
pieds 4 la téte et confisquent tous les articles en votre possession. Lorsque I'un des soldats
met la main sur le Sceau de Nyss, il le montre aussitot a son supérieur. Au lieu d’étre
surpris, le sergent en charge du détachement hoche tranquillement la téte. Les deux
hommes échangent ensuite un regard entendu. Vous avez brusquemens-la certitude
d’étre tombée dans un pitge termble, mais il est désormais trop tard pour y échapper.
Avant que vous n’ayez pu ésquisser la moindre dérobade, deux soldats dégainent leurs
sabres et les enfoncent dans vos flancs. Tandis ‘que les lames froides glissent entre vos
cOtes, transpercant vos poumons et votre ceeur, vous entendez les derniéres consignes
du sergent 2 ses hommes. « Enterrez-la dans le bois. Brilez tout ce qui lui appartient.
Ne laissez aucune trace de son passage. Personne ne doit savoir qu'elle est morte ici. »
Vous rendez I'ime en sachant que vous avezété trahie, mais vous n'en saurez jamais

davantage. C’est ainsi que votre mission prend fin

2.
Vous rompez 'engagement et prenez la fuite dans le sous-bois. Ce faisant, vous vous
exposez a un dernier assaut de la part dy monstre. Incapable de vous poursuivre de sa
démarche horrible, celui-ci n’accepte pas pour autant de vous laisser partir. Une douleur
intense éclate dans votre cerveau, si violente que vous manquez de perdre connaissance:. -

Vous perdez 12 points d’Endurance. Si vous avez la maitrise des Pouvoirs Psychiques;”
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cette pénalité est rédiiice x 4 points ; si vous avez choisi de vous spec1ahser dans cette
vous enfoncez profondément dans la forét, loin de I'odieuse créature et de ses pouvoirs

mortels. Vous poussez ensuife un soupir de soulagement. Pour le moment, vous étes
en sécurité, mais tous vos sens sont désormais aux aguets. Apres les événements que

vous venez de vivre, vous étes préte 2 employer votre rapicre ou votre arc en Bois bleu

a la premiére alerte. Par chance, les prédateurs des foréts, normalement actifs en cette
saison, semblent voulsir vous laisser tranquille. Ce sont les serviteurs du Froid sans

Fin qui vous inquittent, car vous ignorez combien ils sont 2 vous traquer dans lés"

foréts. C'est pourquoi vous étes surprise lorsque vous pénétrez dans une clairiere ot
vous attendent, non des prédateurs, non des monstres psychiques, mais deux enfants
porteurs de masques rouges, gés d’environ deux terizens. Que font-ils ici, ces deux-la ?
songez-vous avec étonnement. Si vous possédez un Fragment de Terre Cuite, rendez-
vous au 81. Si ee n'est pas le cas, rendez-vous au111.

' j 18
Vous passez rapidement vos options en revue. Vos chances de trouver un meilleur
arc que le votre-pour soixante-dix émeraudes ou moins_ sont nulles. De toute fagon,
vous étes intimement famili¢re avec le maniement de votre arc en bois bleu, que vous
n’échangeriez contre nul autre. Vous n'avez pas davantage besoin de fleches, ni d’une
arme de poing. Vous pourriez néanmoins vous procurer une arme de secours, telle
une épée courte ou ur poignard, ainsi qu'un bouclier ou un pourpoint en cuir. Vous
pourriez aussi acheter différents philtres et onguents guérisseurs, toujours pratiques

lorsque 'on part a I'aventure. Enfin, vous savez qu'a Majaal R4, comme dans la plupart .

des villessimportantes, og trouve des artmes a rayons d’énergie, dont 'exemple type est
I'Anneau du Feu Solaire, une bague sertie d’une pierre bleue, d’apparenée mnocente,
qui possede le pouyvoir d’émettre des djtcharges d’égergie.

Si vous voulez acheter de 'éqitbement général, rendez-vous-au 99.

Si vous voulez acheter armes et armures, rendez-vous au 90.

Si vous voulez acheter des potions, rendez-vous au 51.

Si vous voulez acheter des anneaux solaires, rendez-vous au 25.*

Si vous voulez aller trouvgr I'étalon promis, rendez-vous au 105.

\ - . 19

Comme sil avait senti vore brusque changernent d’attitude, le loxul poursuivant

cesse de vous traquer furtivement et se présente franchement a vous. Lorsque vous
lapercevez, vous sursautez d’horreur. Cest bel et bien un loxul blanc, un loup des
foréts de Quaalis, mais celui-ci a subi d’affreuses mutations. En particulier, sa gueule
est remplie d’un fouillis de tentacules qui vous font songer a des langues difformes. La
méme chose que '’homme de tout a 'heure ! réalisez-vous avec effroi. Heureusement,
'animal ne semble pas doué de pouvcﬁrs psychiques. Moins heureusement, vous allez
devoir vous mesurer 4 lui dans un c§mbat 2 mort.
h 4
LOXUL MUTANT
Habileté 24 * Endurance 46 ®* Dommages +3

L W : : J -
Si vous remportez la victoire, vous prenez immédiatement vos jambes A votre cou,

'.‘ﬁ
discipline, vous éthergez indemne de Iassaut. En supposant que vous ayez survécu, voug®*
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cralgnant A ST L représentants de cette odieuse espece Rendez—vous %08
au 48. \ % Mgyt

20 .

:I'" m i

A présent que vous avez survécu a 'attaque des détrousseurs — ou pluté, des assassins

se donnant l'allure de détrousseurs — les conséquences de la perte de votre monture

vous apparaissent avec beaucoup plus de clarté. Alors que vous comptiez rallier Taxis;

votre premiere étape, en moins d’un qarizen, la durée du voyage va maintenant doubler,
voire tripler. Par ailleurs, vous serez vulnérable 4 vos ennemis, qui sont manifestement
tres bien renseignés en ce qui concerne votre itinéraire. Il vous vient a I'idée que les
brigands possédaient peut-étre des chevaux, mais comment les trouver ? Au moment
ol vous songez a cette possibilité, vous percevez un étrange sifflement, semblable a
celui d’une fleche. En un éclair, vous comprenez quel terrible péril vous guette. Vous
virevoltez pouf faire face au "Chevalier sans Chair, et du coin de Iceil, voyez arriver son
redoutable disque d’argent. D’un élan surhumain, vous vous jetez de coté. Le disque
aiguisé fond sur vous et vous frole 'abdomen. Si vous portez une Cotte de Mailles,
vous voyez jaillir une gerbe d’étincelles tandis qu'un crissement aigu blesse vos oreilles,
mais vous ne subissez aucun dommage. Dans le c3s contraire, vous perdez 4 points
d’Endurance (ou 2 points si vous portez un Gilet de Cuir) en raison d’une vicieuse
estafilade. Pendant quel’arme mortelle remonte vers le sommet de la créte, vous courez
vers la lisiere des arbres. Votre seul espoir, pour le moment, consiste 2 fuir dans la forét.

Plus tard, quand vous serez en sécurité, il sera temps de songer a I'acquisition d’une .

nouvelle monture. Rendeg-vous aun 88. ’:"
21 '
Avec une précision mortelle, vous plaﬁrﬁez une flecheé dans la poitrine de chacun de vos
agresseurs. Avec I'énergie du désespoir, le huititme homme, qui arrive enfin a votre
hauteur, tend son épée dans I'espoir de vous embrocher, mais votre derni¢re fleche part
trop vite. Elle se fiche dans le front du bandit, dont les yeux se croisent et se révulsent.
Il s'écroule apres avoir fait un dernier pas malhabile, 'arme avec laquélle il voulait
vous occire topbant dans la rochille 2 vos pieds. Avec un sentiment d’horreur, vous
laissez votre regard errer sur les huit corps étendus. Vous avez déja dii défendre votre
vie, mais Cest la premicre fois que vous tuez autant d’hommes d’un seul coup. Pour
vous réconforter, vous essayez de vous convaincre que certains ont peut-étre survécu ;
vous n'avez pas logé chacune de vos fleches dans le coeur du forban visé. Vous savez
cependant que vous étes trop habile a 'arc pour 'avoir manqué de beaucoup. Si vous
voulez fouiller ces hommes, rendez-vous au 27i Si la présence menagante du cavalier gris
vous incite A partir immédiatement, rezzdez—vous au 135.
2

Bient6t, terrassée par la fatigue due 2 la perte de sang, vQus devez mettre pied a terre
et vous allonger 2 'ombre d’un arbre. Vous tentez de refermer la plaie de votre mieux,
mais le sang s'en échappe toujours en loagues rigoles. Au vu de la gravité de la blessure,
vous avez besoin de soins urgents, mais vous ne possédez rien qui puisse vous aider a

surmonter cette épreuve. Alors que la fievre vous gagne, vous voyez apparaitre entre lcs'

branches une demi-douzaine de magnifiques loups blancs, des loxuls attirés par l odedr

i
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du sang. Affaiblie, vous étes devenue pour eux une proie alléchante. Réprimant un .
-sanglot de tetreut, vous dégainez votre rapiére. Vous savez que Cest la fin du voyage®*
pour la jeune princesse Nyssalie de Nyss. Il ne vous reste qu’a choisir votre sortie de
scene — dépecée par les loxuls; ou dignement embrochée sur votre propre lame.

23 , A
Contournant le destrier, vous vous élancez vers 'endroit oli vous avez aper¢u — cru '
apercevoir — uné forme humaine. Tout d’abord, vous ne discernez rien, aussi vous
enfoncez-vous sous le feuillage, a la recherche d’une trace. Votre ouie croit détecter un.
mouvement furtif sur votre droite, mais votre regard n’y décele rien. Déterminée a en
avoir le coeur net, vous vous mettez a courir dans cette direction, certaine de tomber
sur espion avant qu’il ne puisse disparaitre. Pourtant, c’est exactement ce qu'il fait :
vous surgissez telle une diablesse dans une vaste clairi¢re herbue, ol personne ne vous
attend. Longtemps, vous demeurez debout la, perplexe, agacée. Comment I'inconnu,
si inconnu il y avait, a-t-il pu s'évanouir dans la nature ? Tout a coup, comme venue ¢
de nulle part, tine menue fléchette se plante dans le milieu de votre p01tr1ne Si.vous
portez un Gilet de Cuir ou une Cotte de Mailles, rendez-vous au 4. Si ce n'est pas le cas,
rendez-vous au 143. e d

-
»

24
Vous mettez pied A terre et avancez parmi les corps étendus. Il est clair que les agresseurs
n'ont pas laissé de survjvants, ou alors, que ceux-ci se sont enfuis. Chose étrange, vous
n’apercevez aucun cadavre autre que ceux des soldats. Les sbires du Froid sans Fin
nont-ils subi aucune perte ? Ou ont-ils pris le temps d’emporter leurs morts avec eux'?
Rongée par l'inquiétude, vous décidez de ne pas vous attarder trop longtemps dans -
les paragzas. Suite 2 une‘*fouille rapideéfdes dépouilles, vous rassemblez l’équipement
suivant :

-

* 2 Rapieres (+6H +2D)
8 Epées (+5H +3D)

* 9 Poignards (+3H +2D)
* Assez de Fleches pour remplir votre Carquois ¥
* 4 Rondaches (+1P) ¢ 3

* 2 Boucliers (+2P)°
* 2 Casques (+1P)
e Emeraudes : Cinq nombres de la Carte du Destin (0=16)
* Rubis : Deux nombres de la Carte du Destin (0=16)

* Saphirs : Un nombre de la Carte.du Destin (0=16)

* Fiole de Contrepoison [10] .

* Ampoule de Seve Blanche [5]

* Flacon de Potion de GU.CI'ISOH (25]

La Seve Blanche est une drogue qui aiguise drastiqueme¥t les sens et les réflexes. Elle
améliorera votre Habileté Naturelle de 8 points pour toute la durée d’'un combat, mais
ses effets secondaires réduiront votre Endurance de 8 points aprés-coup. Quant au flacon
de Potion de Guérison, il en contient assez pour vous rendre 25 points d’Endurance.
lorsque vous en boirez le contenu. Alors que vous rangez vos nouvelles trouvailleg» *
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3 ' - ' 1
vous entendez le grognement de douleur d'un homme étendu. Réalisant qu'il reste un
“survivant, vous cherchez ’'homme qui a gémi. Vous n’avez aucune peine a le localiser;**

mais vous ne pouvez rien pour lui: ses blessures sont trop graves et entraineront
certainement sa mort. Malgf® cela, en vous voyant penchée sur lui, il essaie d’articuler

d’ultimes paroles. Si vous désirez lui faire boire la Potion de Guérison que vous __vene_:z_-;,
de trouver, rendez-vous au 148. Si vous préférez la garder pour vos propres besoins et |

écouter les derni‘e{es paroles du soldat, rendez-vous au 31.

25

Méme dans une ville comme Majaal R4, on ne trouve pas une boutique faisant le

commerce d’armes pareilles 2 tous les coins de rue. Heureusement, vous finissez par
remarquer la devanture d’'un marchand d’armes spéciales, chez qui vous pénétrez.
Comme vous I'espériez, des Anneaux du Feu Solaire sont disponibles, mais comme
vous le craigniez, ils_sont chers. Leur prix varie en fonction du nombre de charges
qu'ils peuvent tirer avant de perdre leur pouvoir. Une bague se vend 10 émeraudes,
avec 1 émeraude additionnelle par charge d’énergie. Le-minimum est de 4 charges, le
maximum est de 16, et chaque trait de feu-inflige 2 une cible la somme fixe de 4 points
de Dommage. Dans tout combat, 3 tout moment, Voﬁs. pouvez employer le pouvc_)ir
d’un Anneau pour blesser ou méme abattre un adversaire.'Vous pouvez acheter plusieurs
bagues si vos économies vous le permettent, mais vous pouvez aussi vous laisser tenter
par un autre type d’arme insolite. Il s'agit la de petits globes de verre, remplis d’énergie
tourbillonnante, que vbus n’avez jamais vus. Le marchand vous explique qu’il s'agit de
petites bombes dangereuses qu'on appelle « E*2 », et qu'on transporte habituellement

dans de petites gousses, chacune munie d’un petit rabat, attachées  la ceinture. Si .

vous voulez acheter quelques-unes de g'es billes explosives, gousses comprises, sachez
qu’elles cotitent 10 émeraudes I'unité, mais qu’elles infligent 12 points dé Dommage a
quiconque en regoit une. Rendez—vou,_s_:ﬁu 123 lorsqk}e vous aurez terminé vos achats.

26

Vous levez votre arc et encochez une fleche, mais hésitez au moment de tirer. Que
se passe—t—il siivous avez tort ? S¥vous transpercez deux enfants innocents, vous serez
torturée par les remords jusqu’au jour de votre mort. Pendant un moment, c’est le
silence absolu dans la clairiere. Puis chaque enfant léve une sorte de petite sarbacane
a ses levres, ou plutot, A la fissure horizontale du masque qui représente la bouche.
Convaincue en un éclair que de vrais enfants n’agiraient pas ainsi sous la menace d’une
archere, vous faites chanter votre premier trait. Vous pouvez tirer jusqu’a trois fois, s'il
vous reste trois fleches ou plus. Si vous faites mouche deux fois, rendez-vous au 10. Si
vous ne touchez qu'une fois la cible visée, rendez-vous au 125. Si vos fleches se perdent

toutes, rendez-vous au 40.
"

IR S
Vous ne souhaitez pas tergiverser, mais il est sans doute important que vous fassiez une
fouille attentive des corps de vos ennemis, 2 la recherche d’indices. Cette agression n’a
pas été motivée par le contenu de votre bourse. Elle a donc été organisée par quelqu’un

qui désire vous voir échouer dans votre mission. Dans I'espoir de découvrir I'identité:
"

du traitre, vous fouillez dans toutes les poches de leurs vétements, ce qui vous permeét
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; de récolter tout ce qui suit. _ g o o i
] 1 X o . %

. * 4 Arcs gy ,J

* 4 Carquois 2 & B
* 27 Fleches o ? X A
* 6 Epées (+5H +3D) . e
* 5 Poignards (+3H +2D) £ ¥
* Emeraudes : Quatre nombres de la Carte du Destin (0=16) $ : ¥ o
* Rubis : Un nombre de la Carte du Destin (0=16) o SR R R
* Saphirs : La moiti¢ d’'un nombre de la Carte du Destin (0=16) " o/
* Des vivres pour 8 Repas [8 x 20] w

* Pot d’'Onguent de Guérison [20]
* Fiole de Contrepoison [10]

e Sifflee [10]

e Ecusson [10] -

Longuent de guérison est suffisant pour vous rendre 20 points d’Endurance, 2 condition
de les avoir perdus pour cause de blessures physiques. Si yous emportez deux carquois,
vous pourrez transporter deux fois plus de fleches, mais 'encombrement réduira votre
Habileté Naturelle de 2 points. Enfin, I'objet le plus intéressant de toute la récolte est
I'écusson. En forme de,petit bouclier, il est frappé des armoiries du baron Niras, dit le
« Baron Bleu », membre de la Famille Royale. Lui et son frére, un chevalier du royaume,
étaient présents lorsque le Roi vous a confié votre mission. Aurait-il hitivement monté
cette embuscade pour vous éliminer ? Qu quelqu'un cherche-t-il 4 l'impliquer ? D’une -
fagon comme de l'autre, cela vous donnra stirement matiere a réflexion. SiVent d'Hiver
est mort, rendez-vous au 20. Si le cheval est encore en vie, rendez-vous au 37

i $25 ¢
Vous étes partie au galop le long d’une route campagnarde, dans la direction générale
de Taxis, la ville-frontiére. Tres vite, vous avez compris que le Roi vous a fait don d’un
animal prodigieux, capable d’atteindre des pointes de vitesse remarquables, Néanmoins,
vous ménagez les forces de I’étalgn, tonsciente que le voyage durera plusieurs qarizens
et que vous dépendez de Vent d’Hiver pour arriver a témps. Peu apres votre départ, vous
vous étes Hissée sur une colline, d’oli vous avez assisté au départ du prince Lim et de son
escorte le long de la grand-route. Vous ignorez quelles sont les forces malfaisantes dont .
le Roi et ses conseillers ont peur, mais logiquehlent, elles'devraient étre suffisamment
préoccupées par le départ en grande pompe du prince Lim pour vous laisser tranquille.
La seule chose qui vous cause du souci, en ce moment, est la fatigue que vous ressentez.
Vous n'avez pas eu le temps de vous reposer a Majaal R4, ni avant d’y arriver, et vous
commencez 2 avoir besoin de sommeg. Avec un sourire furtif, vous vous remémorez
un jeune homme qui était jadis veny a Nyss, « de tres loin », avait-il dit, et qui n'avait
jamais pu prendre I’habitude de dormir 4 la lumiere des soleils. La d'ou il venait,
prétendait-il, un Jour ne durait que le quart d’'un qarizen ; dans ce royaume inconnu,
les gens ne dormaient que des Crépuseules aux Aubes. S’il fallait qu'il en soit ainsi
dans la Couronne de Lumiére, cela vous serait favorable aujourd’hui, car vous pourriez
voyager jusqu’a votre but d’une seule traite, sans dormir, et réduire un périple de le_' g
qgarizens 2 six ou moins. Malheureusement, les dieux n'ont pas fait les choses ainsi, &
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avant de songer a foncer vers Taxis, vous allez devoir accorder 4 votre corps le sommeil

-qu’il réclame: Pat’chance, 2 peu de distance, vous apercevez les bitiments d’une ferme®#

Si vous désirez demander le gite, rendez-vous au 80. Si vous préférez dormir dans une
clairiere, hors de vue du chefiin, rendez-vous au 132.

29 o

Vous faites une pause, déposez votre équipement, et décidez de vous allonger dans

I'herbe fraiche, ott vous trouverez un sommeil confortable. En I'absence de prédateurs

naturels — les loxuls ne s'aventurent jamais & découvert — vous serez en parfaite

sécurité. C’est sur cette conviction que vous vous endormez tranquillement, mais ¢ est
une douleur intense qui vous arrache au sommeil, un temps indéterminé plus tard.
Vous vous réveillez avec un cri de souffrance, le thorax envahi par un froid glacial. Votre
regard se pose immédiatement sur la silhouette d’un enfant. Il est agenouillé pres de
vous, le visage recouvert d’un masque rouge inexpressif. Il semble avoir les mains posées
sur votre p01tr1ne, mais lorsqu'il les releve, vous voyez avec horreur qu'il tient un long
couteau 2 la [dme degouhnante de sang. Vos yeux se voilent sur cette ultime vision,
et vous retournez au sommeil, poignardée dans le coeur par I'un des sinistres envoyés
du Froid sans Fin. Cest ici, dans cette plaine herbeuse, gue votre vie et votre mission
trouvent leur terme tragique.

30

Peut-étre, devant la mepace des quatre archers, avez-vous succombé a la panique ; peut-
étre avez-vous simplement été désignée, en ce jour, par les dieux impitoyables. Votre
tir se révele tragiquement inefficace, tandis que celui des assassins trouve sa cible sans

difficulté. Vous hoquetez de souffrance et laissez tomber votre arc. Trois fleches sont -

enfoncées dans votre poitrine, deux d’dfitre elles logées avec précision dans votre coeur.
Le gotit du sang emplit votre bouche et I'obscurité voile votre regard. Vous étes déja
tombée sur le dos, sans le réaliser, ehé présent, lafvie vous quitte avec votre dernier
souffle. Au moment de rendre I'Ame, vous songez une dernicre fois & Nyssaélle, qu'un
périlleux destint guette a bréve échéance.

31 '

Vous essayez de recueillir les derniérs balbutiements du mourant, malg la mort est
déja trop proche. Elle voilg son regard et étouffe ses paroles, dans lesquelles vous ne
saisissez qtie quelques mots disjoints, notamment « traitre » et « embuscade ». Puis un
grand frisson parcourt le corps du soldat, dont les yeux se vitrifient définitivement.
Il ne pourra plus jamais parler. Vous vous redressez, songeant 2 ce que vous avez pu
comprendre de ses derniéres paroles, quand des bruits de sabots vous font lever la téte.
Un petit groupe de cavaliers s'approche du heu du carnage, le long de la grand-route,
en provenance de Taxis. Ils portent d’ ailleurs I'uniforme des soldats du royaume de
Lyvv. Si vous voulez les accueillir, rendeg-vous au 114. Sivous préférez remonter en selle
et disparaitre le long des sentiers forgstiers, rendez-vous au 126.

32 v
Pendant plusieurs venizens, la piste serpente a travers champs ; il y a longtemps que

vous n'apercevez plus la moindre habitation. Puis un mur de végétation se dresse sur
votre gauche, un boisé qui mérite certainement le qualificatif de forét. Sur votre droite.

apparaissent les premiers contreforts d’une série de crétes qui donnent au paysager *

i
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1’apparence d’une terre labourée par les griffes de quelque monstre .gigantesque._ Fort

-heureusement, malgré le relief du terrain, le sentier demeure praticable et Vent d’Hiveps

peut y galoper sans retenue. Vous étes décidément fort contente d’avoir trouvé cette
piste, car en évitant la forét sur votre gauche, vous gagnerez beaucoup plus qu’un
venizen. Pendant que votre monture galope a vive allure, vous observez le paysages tout_
particulierement la créte qui s’éléve sur votre droite. Tout A coup, vous aperceveZ la-haut
un cavalier solitaire. En dépit de la distance qui vous sépare de lui, vous étes certaine
que son regard est braqué sur vous. Enti¢rement vétu de gris, le visage recouvert par

un masque blanchitre évoquant les os d’un crane, il demeure immobile, sa cape noire"

flottant dans la brise derri¢re lui. Une impression de malfaisance se dégage de toute sa
personne ; méme son cheval couleur de vieille cendre parait maléfique. Devant cette
apparition, vous €tes brusquement visitée par un vieux souvenir. Dans votre jeunesse,
vous avez entendu parler du combat qui fut livré entre le Seigneur Premier, fondateur
des Neuf Royaumes, et les forces noires du Froid sans Fin. Or, 'un des personnages
centraux de la légende était justement un cavalier sinistre — un boucher dépourvu de pitié
— ayant requ la terrible désignation du Chevalier sans Chair. Pendant un moment, une
main glacée se referme sur votre cceur. Car méme si la chose est impossible, illogique,
vous étes convaincue d’étre face au démon du passé qui fit couler sur son passage de
véritables rivieres de sang. Lorsque subitement, le gavalier inconnu émet une longue
plainte lugubre, une frayeur déraisonnée s'empare de vous. Vous ressentez le besoin
urgent de vous enfuir,,mais comment le faire sans rebrousser chemin ? Vous jetez un
coup d’ceil 4 la forét dense sur-votre gauche, songeant déja a vous y enfoncer, lorsque
soudain, un groupe d’hommes en jaillit a la course. Ils sont huit, dont quatre sont

armés d’arcs, et vous seriez préte a jurer, qu'ils ont été appelés par la sinistre plainte du -

cavalier. De toute éviderfce, ces homus sont des brigands, mais s'agit-il uniquement
de détrousseurs ? Leur présence dans la forét, sur la route que vous auriez dii suivre,
couplée a celle du ‘cavalier gris, représﬁlte une fordé coincidence. Si vous voulez vous
enfuir au triple galop le long du sentier, rendez-vous au 92. Si vous choisissez de mettre
pied a terre et Qaffronter le danger, rendez-vous au 6.

33 g

Envahie par une peur déraisonnée devant les enfants masqués, vous pr;nez la fuite
dans le sous-bois. Vous courez longtemps, mais findlement, vous ralentissez allure,
honteuse ét troublée. Si ces deux enfants étaient des étres du Froid sans Fin, vous avez
bien fait de vous enfuir. Mais sil s'agissait d’étres humains, ne risquent-ils pas de mourir
si les envoyés du Chevalier sans Chair les trouvent ? Pendant un moment, vous songez
a revenir sur. vos pas, mais un nouvel événement vous fait changer d’avis. Une figure
pale est apparue entre les branches — celle d’ un loxul — et vous n’avez pas besoin de
consulter 'Oracle pour savoir quelle proie il chasse. Cette fois, il est tout 2 fait inutile
de fuir, car le prédateur vous rattraperagimmanquablement. Vous décidez donc, malgré
le danger, de l'affronter directement, C’est la seule solution qui vous permettra ensuite
de poursuivre votre route dans la tranquillité. Si vous,désirez employer votre arc, 4
condition qu'il vous reste au moins une fleche, rendez-vous au 149. Si vous préférez
combattre a 'arme blanche, rendez-vous«au 19.
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“Avec une précision mortelle, vous plantez une fleche dans la poitrine de chacun de vos
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agresseurs. Avec I'énergie du désespoir, le huitieme homme arrive a votre hauteur sans
étre abattu. Voyant qu'il va détruire votre arc d’'un moulinet sauvage de son épée, vous . -
jetez I'arc dans I'herbe au bord du sentier et dégainez votre rapiere. Votre agresseur ests. -

déterminé a venger ses compagnons et se bat avec férocité. Vous devez le combattre.
DETROUSSEUR i SO o
Habileté 23 » Endurance 54 * Dommages +3 B

Si vous étes victorieuse, ’homme s écroule dans la rocaille et demeure immobile. Avec
un sentiment d’horreur, vous laissez votre regard errer sur les huit corps étendus. Il vous
est déja arrivé de défendre votre vie, mais c’est la premiere fois que vous tuez autant
d’hommes en si peu de temps. Pour vous réconforter, vous essayez de vous convaincre
que certains ont peut-étre survécu ; vous n'avez pas logé chacune de vos fleches dans
le coeur du forban visé. Vous savez cependant que vous étes trop habile a I'arc pour
I'avoir manqué de beaucoup. Si vous voulez fouiller ces hommes, rendez-vous au 27..Si
la présence menagante du cavalier gris vous incite a partir inmédiatement, rendez-vous

au 135.

. 35
D’un geste prompt, vous saisissez I'arc que vous portez en bandouliere. De I'autre main,
vous choisissez une fleche dans votre carquois. Unissaht les deux gestes, vous bandez )
larc et egcochez la ﬂéchf:, le tout danswne série de gestes souples et parfaits. A bout
portant, vous visez un bandit et tirez (e fleche dans le haut de sa poitrine. Chomme
bascule a la renverse en gargouillantles deux autres reculent aussitot avec frayeur,
un geste naturel qui est pourtant un@erreur tacti(glue, car leur seul espoir consistait
a vous agresser sur-le-champ, sans vous laisser le temps d’encocher une autre fleche.
Ils auront pou;tant la vie sauve, en vertu du fait qu’ils ont encore un atout dans leur
jeu. Plusieurs fleches tombent brusquement en gréle, issues du sous-bois. Eberluée, -
vous avez néanmoins le réflexe de veus accroupir, formant une cible plus petite, tout
en scrutant les environs avec ang‘oisse. Des archers embusqués | Décidément, ce guet-
apens prend de I'ampleur. Si vous souhaitez tenter de fuir sur le dos de Vent d’Hiver,
rendez-vous au 62. Si vous voulez vous réfugier derriere une souche en bordure du :
chemin forestier, rendez-vous au 73. Mais si vous estimez préférable de prendre la fuite
dans la forét, rendez-vous au 11.

36,

Au moment ol la mort le foudroie, I'étre hideux émet une sorte de sifflement aigu ;
ses langues s’agitent dans tous les sens®tson corps est pris de spasmes grotesques. Puis
il s'écroule et ne bouge plus. Pendant un long moment, vous demeurez immobile,
anxieuse, convaincue qu’il va simplement se relever. Poumant, quelle que soit la nature
de ce monstre, la mort a bel et bien la méme signification pour lui que pour vous. Sans
vous attarder aupres de lui, vous reparteZ au galop le long du chemin forestier. Rendez-
vous au 47.
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‘A present quewous avez survécu a 'attaque des détrousseurs — ou plutdt, des assassins
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37 § " : 1
se donnant l'allure de detroqfseurs — la présence du cavalier gris, la-haut sur la créte,
vous inquiete plus que jamais. Apres avoir appelé ses séides vers vous avec son cri . -
lugubre, il n'a pas levé le petit doigt pour vous empécher de les éliminer Jusqu’ai’lf.%g"
dernier. Pourtant, il est encore la, comme s’il se complaisait a assister a la mort de ses

hommes. Il y a autre chose qui vous inquitte : depuis que vous I'observez, vous entendez woor Ba L 2
un bruit insolite qui semble se faire plus proche. Un sifflement similaire a celui d’une ' g
fleche, mais qui nest justement pas émis par une fleche. Anxieusement, vous fouillez : )
le paysage du regard. Tout a coup, vous apercevez l'origine de la menace : un éclair :
argenté strie I'air le long d’une vaste courbe dont vous occupez le point terminal. Vous .
avez le temps d’identifier — avec incrédulité — un disque de métal 4 la circonférence
acérée, et de comprendre que cest le Chevalier sans Chair qui vous I'a lancé — puis vos
réflexes prenneéhnt le dessus. Si vous possédez urj Bouclier, rendez-vous au 117. Dans le
cas contraire, tirez un nombre de la Carte du Destin (0=16) et additionnez-le a votre
Habileté Naturelle. Si vous obtenez 25 ou, plus, rendez—vow au 75. Si vous obtenez 24
ou moins, rendez-vous au 43.
38 '
Vous ressentez une douleur atroce qui se répand dans tout votre corps. Vous comprenez
aussitdt que vous avez été touchée par les fleches et que la blessure est strement grave.
Pendant un moment, vous souhaitez que la douleur soit disproportionnée, que les
traits ne vous aient pas mortellement blessée. Mais lorgque vos membres sont envahis
par un froid glacial, lorsque le paysage se brouille devant vos yeux, lorsque vous sentez
un liquide chaud couler sur votre mengon, vous savez que votre destin est scellé. Votre
corps insensible choit sur la route pendant que I'étalon prend la fuite au galop. Au
moment de rendre '4me, vous songeéme derniergfois a votre petite soeur Nyssaélle,
et a la destinée périlleuse qui Pattend.” :

: 3 39

D’un geste prompt, vous saisissez I'arc que vous portez en bandouliere.sDe l’autre main, .

vous choisissez une fleche dans votre carquois. Unissant les deux gestes, vous sbandez 'arc

et encochez la.fleche, le tout dans une série de gestes souples et parfaits. Trois bandits

réagissent avec surprise et frayeur, mais celui qui a déja parlé rit tranquillement. « Oui,

nous connaissons votre expertise au maniement de I'arc. Mais soyons francs, croyez-vous .
pouvoir nous tuer tous ? » Vous froncez les sourcils, profondément troublée. Comment
ces forbans peuvent-ils savoir que vous étes championne au tir a 'arc ? Pour cela, il
faudrait qu'ils connaissent votre identité ! Par ailleurs, le comportement des bandits ne
cesse de vous étonner. Cet homme parle avec'trop d’érudition, et devant la menace de
votre fleche, réagit avec un trop grand galme. Vous avez subitement I'impression d’étre
tombée dans un piege beaucoup plus sinistre qu'une simple embuscade de détrousseurs.
Si vous voulez tirer votre fleche et abattre le chef du groupe, rendez-vous au 116. Sivous
préférez reculer vers votre monture en tenant les gredins &n joue, rendez-vous au 107.

40

Vous tirez, mais manquez vos cibles. Les enfants ne manquent pas la leur. Presque
en méme temps, deux dards viennent se planter dans votre gorge, faisant perler deu'x,. .
gouttes de sang. Malheureusement, vous n'allez pas vous en tirer a si bon compte.
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Dé¢ja, le poison dont les fléchettes étaient enduites circule dans votre organisme. Prise %
de vertiges et.de hausées, vous étes bientdt incapable d’y voir clairement 4 deux pas™*
Si vous possédez une fiole de Contrepoison, rendez-vous au 12. Si ce n'est pas le cas,

-~ 3

rendez-vous au 70. -_ &

B
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Avec toute la prudence du monde, vous avancez vers la grande silhouette élancée de -

I’étalon sauvage. Tout d’abord, 'animal vous regarde sereinement approcher, mais plus o

e

vous réduisez la distance qui vous en sépare, plus la nervosité du silvix se fait sentir dans
son allure. Le cheval secoue la téte, piaffe et hennit, puis s'éloigne au trot. Vous tentez
une nouvelle foiswvotre chance, mais c’est sans espoir, 2 moins d’avoir un atout dans
votre jeu. Si vous.avez la connaissance du Regne Animal, rendez-vous au 128. Dans le
cas contraire, vous-ne réussirez jamais a vous approcher suffisamment du silvix pour
réussir a I amadouer Si vous voulez chercher une monture du coté de 'océan, rendez-
vous au 71 Si vous avez déja fait cette tentative, sans succes, il ne vous reste plus qua
traverser la plaine A pied en vous rendant au 146.
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Cette fois, vous ne laissez aucune chance A vos ennemis. Ee troisitme homme s’écroule,
et au moment oll le quatrieme va tirer, votre fleche lui transperce la gorge. Il lache
sa propre fleche au hasard et seffondre en gargouillant, pris des derniers soubresauts
d’agonie qui précedeng la mort. Vous sortez immédiatement une nouvelle fleche de
votre carquois et mettez les autres brigands en joue. Pendant que vous tiriez, ils ont
couvert les trois quarts de la distance qui les séparait de vous. La présence de leur
maitre, sur la créte, semble leur interdige de perdre la face. Vous les menacez encore, °
mais a [éurs yeux, il suffit que I'un dfeux vous atteigne et vous arrache cet arc des
mains pour que votre sort soit scellé. S il vous a fallu deux fleches pour abattre les deux
derniers archers, vous pouvez encore fx@r trois fois dvant d’étre rejointe. Si vous avez dti
tirer trois fois pour les éliminer, vous ne pouvez plus tirer que deux fois, toujours selon
les regles habittielles. Si vous faites mouche :

3 fois  Rendez-vous au 34.

2 fois  Rendez-vous au 87. 4

1 fois  Rendez-vous au 52. j

0 fois Rendez-vous au 74.

n
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‘D’un élan surhumain, vous vous jetez de coté, mais vos réflexes ne sont pas sufﬁsants
Le disque aiguisé fond sur vous et creuse une plaie profonde dans votre flanc, a la
hauteur de I'abdomen. Tandis que jaillit une gerbe de sang et que fuse de votre gorge un,
cri de souffrance, 'arme mortelle remonte vers le sommet de la créte, ou le (ghevaher-;;4 i
sans Chair attend de la récupérer. Vous perdez 12 points d’Endurance. La main serrée
sur votre flanc ensanglanté, vous vous hissez difficilement sur le dos de Vent d’Hiver
et enfoncez vos talons dans ses flancs. Létalon, comme piqué par une guépe, pique
des deux en direction de la forét. A travers un voile de douleur, vous comprenez que :
votre seul espoir est de disparaitre avec votre monture sous le couvert des arbres.
Toutefois, méme sous le feuillage, vous ne serez pas tirée d’affaire. Il est vrai que vous
étes désormais 2 l'abri du disque mortel du cavalier gris, mais la plaie dans votre flanc
saigne abondamment et se révele plus grave que prévu. Si vous possédez une Potion ou
un Onguent d& Guérison, rendez-vous au 89. Si ce West pas le cas, rendez-vous au 22.

: 44
Malgré la rapidité de la course de votre monture, vous ne pouvez échapper a la gréle de
fleches. Lune d’elles vous frole le visage. Une autre se plante avec un choc sourd dans
la fesse de votre monture, qui réagit a la douleur soudaine en se cabrant violemment.
Prise au dépourvu, déja éffarouchée par la fleche qui a failli vous tuer, vous narrivez
plus a assurer votre emprise sur les rénes. Vous étes ainsi proprement désargonnée,
et le contact douloureux avec la terre seche du chemin forestier vous cotte 2 points
d’Endurance. Pendant ce temps, Vent d’Hiver s’enfuit ay galop, le trait toujours enfoneé
dans Parriére-train. Vous venez de perdre votre monture, peut-étre définitivement, mais -
vous n'avez pas le temps de vous inquiéter A ce sujet — vos problémes actuels sont
beaucoup plus graves. Non seulement étes-vous menacée par les brigands 4 découvert,
vous demeurez sous le feu des archersl_':%achés'. Craignant une nouvelle salve de fleches,
celle-Ia mortelle; vous vous précipitez a I'abri d’une souche au bord de la piste. Linstant
demeure suspendu. Que va-t-il se passer ? Si vous voulez prendre la fuite dans la forét,
rendez-vous au 11. Si vous préférez demeurer a abri et voir venir les événements,

rendez-vous au 73. &

: Gty 4y :

A cette distance, vous ne pouvez manquer vetre cible. La fleche senfonce dans la
poitrine du cavalier, mais celui-ci ne réagit pas. Sans méme arracher le trait — qui lui
transperce pourtant le coeur — le Chevalier sans Chair met pied a terre et dégaine un
glaive a deux tranchants dont la lame bourdonne d’énergie noire. Vous ne savez pas
ce qui se dissimule sous les habits sombres et le masque a téte de mort — un homme
ou une créature de I'abysse — mais vous devinez instinctivement que cet ennemi est
la personnification de votre propre mprt. Vous ravalez votre salive et dégainez votre
rapicre. Peut-étre allez-vous livrer votre dernier combat, mais il ne sera pas dit que la
princesse Nyssalie de Nyss est morte avec couardise. %

LE CHEVALIER SANS CHAIR
Habileté 40 * Endurance (?) ® Dommages +6
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Quelle que soit la violence des coups que vous portiez, votre adversaire se comporte
-comme s il ne ressentait aucune douleur. Tout 2 fait comme s’il était immortel. Si vous®™*

arrivez A survivre a cinq assauts de cet affrontement surnaturel, rendez-vous au 150.

§ 46
Votre esquive était prompte, mais elle n'a pas suffi 3 déjouer les dards des sagbacanes. "
Lune des fléchettes vous a effectivement manquée, mais l'autre sest plantée dans ’
votre cou, faisant perler une goutte unique de sang. Vous perdez 1 point d’Endurance.
Malheureusement, vous n’allez pas vous en tirer a si bon compte. Déja, le poison dont
la fléchette était enduite circule dans votre organisme. Prise de vertiges et de nausées,
vous étes bientdt incapable d’y voir clairement a dix pas. Si vous possédez une fiole de
Contrepoison, rendez-vous au 96. Si ce n'est pas le cas, rendez-vous au 70.

47

La rencontre que vous venez de faire vous a fortement ébranlée. Jusqu'a présent, vous
pouviez encore vous faire  I'idée que le retour du « Froid sans Fin » était 'ccuvre
d’hommes malfaisants se dissimulant derriere les légendes du passé. Mais cette chose
n’avait rien d’un homme, sinon la forme générale du corps. Vous devez donc accepter la
vérité : les forces maléfiques commandées par le Chevaligr sans Chair n’appartiennent
plus uniquement aux mythes. Elles sont ici, dans lg Couronne de Lumicre ... et Cest
vous qu'elles cherchent 2 éliminer. Je dois me rendre 4 la Porte sans Serrure, songez-
vous désespérément. Pgu importe comment, je dois m’y rendre et retrouver 'arme du
Seigneur Premier. C’est ma vie qui en dépend ! Au moment ol cette terrible réalisation
simpose a vous, vous discernez plusieurs présences humaines sur le sentier. Un étau
de frayeur se referme sur votre poitring, car vous reconnaissez en eux des étres de la -
méme nature que celui que vous venef d’affronter. Ils sont nombreux, au moins une
demi-douzaine, et d’autres'se dissimulent peut-étre dans les parages. Qu1 sait combien
de monstres sont au service du Froicﬂsans Fin ! Tenaillée par I'angoisse, vous faites
brusquement une décision. Tirant sur les rénes, vous dirigez votre monture sous le
couvert des arBres, puis vous foncez dans le sous-bois, faisant fi des branches qui vous
fouettent. Vos ennemis peuvent guetter les sentiers, mais ils ne peyvent patrouiller
la forét entitre. Pour le moment, cest tout ce qui compte ; vous songeréz plus tard a
rallier Taxis, ou une autre ville dt royaume de Lyvv. Tirez un nombre de I'’Anneau du
Destin. S’il est compris entre 0 et 5, rendez-vous au 58. Si vous tirez 6 ou plus, rendez-
vous au 127. -

48

Lorsque vous cessez enfin de courir dans la forét, vous vous appuyez a un arbre pour
reprendre votre souffle. Vous ne savez plus ol vous étes, et d’ ailleurs, cela ne vous
préoccupe guere. Tout ce 'qui compte, Cest d’ avoir échappé aux créatures du Froid sans
Fin, et sur ce point, vous croyez bien agoir réussi. En revanche, vous étes intriguée par
un bruit sourd qui vous parvient gontinuellement depuis plusieurs minazens, tel le
grognement lointain de quelque démon colossal. Etant dgnné les périls qui s'acharnent
sur vous, cela ne fait rien pour vous rassurer — jusqua ce que subitement, vous
compreniez la nature du son creux. Envahie par le soulagement, vous éclatez d’un rire
nerveux. Comment avez-vous pu vous laisser angoisser ainsi par les échos de la Breche
de Ryx ? Il ne peut demeurer aucun doute : le grondement que vous entendez’ esti .
produit par les eaux torrentielles qui se déversent dans 'immense ravin naturel separant
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“encore, vous ne courez plus le moindre risque de vous perdre. Dorénavant, il suffira qués*

- m————

les royaumes de Quaalis et Lyvv. Vous n'étes menacée par aucun monstre, et mieux %08

vous marchiez droit vers la Bréche, guidée par le fracas des rapides, et vous atteindrez la
frontiere sans faillir. Evidemfhent, il faudra ensuite que vous la franchissiez, mais pour
cela, la solution est toute trouvée. Prenant naissance dans les Eaux de Qyxxa, le torrent,€4
disparait finalement sous la terre ; on dit d’ailleurs qu’il coule directement en dessous | : ;
de la Vllle—frontler‘e de Taxis, ce qui a valu 2 cette petite cité le surnom de la « ville qui . % o ]
vibre ». Vous n'aurez pas a traverser la Breche de Ryx. Il suffira que vous la longiez b
jusqua ce qu'elle s’engouffre dans les profondeurs insondables du plan perpétuel, et~ i

A LA 7 7 . .
vous n'aurez plus qu'a pénétrer dans le royaume de Lyvv — ni vue ni connue. Rendez-

vous au 119. |

49

Sans laisser pI'CVOII' vos intentions, vous bousculez brusquement les soldats qui se
tiennent sur vos flancs et yous bondissez.en direction de votre monture. D’un saut ¢
agile, vous vous hissez en selle et fouettez les flancs du- cheval. Lun des soldats tente
de vous sauter dessus, mais votre pied le cueille en pleme machoire et il s’effondre sur
la terre seche de la grand-route. Vous faites virevolter votre monture et fuyez le long
du sentier qui vous a mené ici, mais rien ne garantit encore que vous réussirez a vous
échapper. Alors que ses compagnons remontent en Selle, déterminés a vous poursuivre,
'un des soldats [éve une arbalete et vous vise attentivement. Lorsque vous entendez le
claquement de I'arme,*vous ne pouvez que baisser la téte et émettre une courte pricre
au Seigneur Premier. Tirez un nombre de la Carte du Destin. Si vous obtenez 13 ou
moins, rendez-vous au 77. Sivous tirez 14 ou 15, rendez-vous au 3.

X ‘ ¢ 50

Vous vous mettez sur la plStC des fuyards, mais comme §'ils avaient deviné vos intentions,
les brigands se sont dispersés. Ou pedqftre s'agit-il @ une simple coincidence, car aprés
tout, vous ignorez les buts et les intentions de ces hommes. Toujours est-il que votre
traque dans le Sous-bois prend rapidement des allures de jeu de cache-cache — un jeu
que vous adoriez dans votre enfance, mais qui peut aujourd hui se transformer en drame
a tout moment. Vous restez sur les talons d’un forban en particulier, quisemble avoir
de la difﬁculté‘é vous semer. En fiéme temps, vous r¢marquez que la végétation se fait
moins dense dans les’ parages. Devant vous, silhouette fugitive, votre homme émerge
du bois. Vous I'entendez alors crier quelque chose ot1 figurent les mots « maitre » et
« baron ». Votre ouie pergoit ensuite un dréle de siflement. On dirait celui qu'émet une
fleche en vol, mais vous ne connaissez aucune fleche qui chante aussi longtemps. Tout
a coup, un grand cri d’agonie s'éleve dans l'air. Le sifflement, qui aurait logiquement
dt s'arréter si une fleche yenait de trouer le ceeur du bandit, se fait toujours entendre,
mais séloigne rapidement, jusqu'a devenir inaudible. Lorsque vous atteignez a votre
tour la lisiere du bois, vous apercevez?e cadavre de ’homme que vous poursuiviez, la !
poitrine trempée de sang. Un peu pllis loin, vous remarquez un sentier secondaire, que

les forbans ont di emprunter pour ne pas laisser de trac® suspectes sur la route ou ils

vous ont agressée. Pourtant, on n’apercoit personne. En particulier, le meurtrier du

détrousseur parait s'étre volatilisé. Si vous voulez vous aventurer 3 découvert, rendez-

vous au 9. Si vous préférez revenir sur vos pas, vous pouvez ensuite fouiller les bandits.

morts en vous rendant au 101. Si vous croyez plus judicieux de partir immédiatemené
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bondelpous au 121,
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Les ‘herboristes sont commyns dans les grandes villes et vous en dénichez un sans

difficulté. Apres avoir fait le tour de la boutique, qui n’est d’ailleurs pas grande, vous. . -
arrétez votre choix sur une sélection de produits médicinaux pouvant se révéler utiles. %" |
Tout d’abord, pour 2 émeraudes pi¢ce, vous pouvez acheter des revitalisants sous forme

de pastilles rouges ou bleues, qui vous seront vendus dans un sachet ayant un volume

égal au nombre de pastilles achetées. Chaque pilule rouge rend 4 points d’Endurance;

tandis que chaque pilule bleue a I'effet d’améliorer 'Habileté Naturelle de 1 point, mais
seulement pour la durée d’'un combat. Les deux types de comprimés ont la propriété
d’agir presque instantanément, aussi pouvez-vous en avaler un a tout moment, méme
si vous étes déja engagée dans un combat. Leffet des pilules bleues est cumulatif jusqu’a
5 points d’Habfileté. Vous pouvez également acheter les produits suivants :

Article’— Prix _

Fiole [15] de Potion de Guérison (+12E) — 8 ém
Pot [20]-d’Onguent de Guérison (+20E) — 12 érr_1
Fiole [15] de Potion Somnifere — 10 ém :
Fiole [10] de Contrepoison — 8 ém
Ampoule [5] de Seve Blanche — 16 ém
Sachet [5] de Cristaux de Mixxi — 4 ém

La Seve Blanche est une drogue connue qui aiguise drastiquement les sens et les réflexes. .

Elle améliorera votre Habileté Naturell¢ de 8 points pour toute la durée d’un combat,
mais ses effets secondaires ‘réduiront votre Endurance de 8 points apréscoup. Quant
aux Cristaux de Mixxi, il suffit de macher le conggnu d’un sachet, dit-on, pour étre
capable d’y voir parfaitement dans le Wic Une foiovos athiats inscritd sult votis Betille
d’Aventure, rendez-vous au 123.

52

Votre tir laisse & désirer, car un seul homme s’écroule, une fleche plantée dans la poitrine.
Trois brigands parviennent a votre hauteur, et devant le massacre auquel ils viennent
d’assister, jls sont déterminés a vous égorger. Vous remettez promptement votre arc
en bandouliére et dégainez votre rapiere. Vous allez devoir affronter vos ennemis en
alternant les assauts. Chacun partage un Facteur d’Entraide de 3 points avec chacun
de ses compagnons. Ils bénéficient donc tous, initialement, de 6 points d’Habileté
additionnels. Vous feriez mieux d’employer toutes les armes en votre possession !

PREMIER DETROUSSEUR
Habileté 23 Eigzztmnce 54 * Dommages +3
DEUXIEME DETROUSSEUR
Habileté 22 * Endurance 56 * Dommages +3
TROISIEME DETROUSSEUR
Habileté 21 * Endurance 58 ® Dommages +3
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Si vous arrivez a survivre, les gredins s'écroulent dans la rocaille et demeurent inertes.

-Avec un sentiment d’horreur, mélé toutefois de soulagement, vous laissez votre regafd”*""

errer sur les huit corps étendus. Il vous est déja arrivé de défendre votre vie, mais cest
la premicre fois que vous tuéz autant d’hommes en si peu de temps. Seule la certitude

que vous seriez morte 2 leur place, si vous aviez démontré la moindre faiblesse, vous_ |
réconforte. Si vous désirez fouiller ces hommes, rendez-vous au 27. Si la présence |

menagante du cav‘alier gris vous incite 4 partir immédiatement, rendez-vous au 135.

53

Le sentier désiré ne tarde pas a se présenter. Vous chevauchez donc sans plus tarder
en direction de l'endroit ou brile Iincendie. En méme temps, vos soupcons se
concrétisent. Dans votre esprit, il ne reste plus le moindre doute : cette piste rejoint la
grand-route, et méme si vous espérez encore, naivement, que les flammes du brasier
n'aient aucun rapport avec le prince Lim et son escorte, vous avez le pressentiment
que votre mission vient de se compliquer dramatiquement. Tout en vous assurant que
votre rapitre glisse aisément hors de son fourreau, vous ralentissez I'allure de votre
monture. Vous ne voulez pas que le bruit de ses sabots n’avertisse un ennemi éventuel
de votre approche. Ensuite, ces précautions prises, vous suivez le sentier jusqu’a ce qu'il
émerge de la forét et révele a vos yeux lorigine de la colonne de fumée. Vous avez bel
et bien atteint la grand-route, et vos craintes étaierit tout a fait fondées. Un véritable
massacre a été perpétré en ces lieux. Des corps de soldats de Quaalis gisent dans toutes
les positions, entourant un chariot qui-achéve de se consumer. Un palanquin renversé
est également couché sur le bas-coté de la route. Pendant un moment, vous demeurez

immobile, contemplant la scéne dans toute son horreur. Puis vous comprenez que vous .

devez faire une décision., Si vous désir%i fouiller les lieux a la recherche d’indices, les
agresseurs ayant apparemment disparu, rendez-vous au 24. Si vous voule commencer
par regarder A l'intérieur du palanqujn, rendez-v%us au 138. Si vous préférez vous
éloigner immédiatement dici, vous pgﬁvez retourner dans la forét et suivre les sentiers,
ou encore, emprunter la grand-route elle-méme pour rallier Taxis rapidement. Si vous
désirez retourner sur les chemins forestiers, rendez-vous au 112. Si vous décidez de

suivre la grand-route, rendez-vous au 84.

, frs st
La mort d¢ votre moriture a tout pour vous inquiéter. Sans Vent d’Hiver, le voyage vers
Taxis, qui aurait d&i durer moins d’un qarizen, vous en cofitera le double, voire le triple.
Par ailleurs, vous serez vulnérable A vos ennemis, qui sont manifestement tres bien
informés quant a votre itinéraire. Il vous vient a I'idée que les brigands possédaient peut-
étre des chevaux, mais comment les trouver ? Sans savoir ol chercher, c’est un espoir
stérile. Vous décidez donc de vous mettre en marche le long de la route. Bientdt, la forét
derriere vous avale tout souvenir de 'embuscade, et la monotonie sinstalle, troublée
uniquement par votre angoisse concerffant le temps précieux que vous gaspillez. Il vous
faut deux venizens pour sortir de la-forét ; ensuite, le chemin s'élargit pour serpenter a
travers une zone de plaine. Sur votre droite s'éleve une &éte naturelle, au sommet de
laquelle poussent des ssimmix, de grands arbres longilignes qui ressemblent a des fouets
plantés en terre. Clest 1, au pied de ces troncs minces, que vous apercevez le cavalier
solitaire. En dépit de la distance qui vous sépare, vous étes certaine que son regard est.
braqué sur vous. Entierement vétu de gris, le visage invisible a cette distance, il demeuge»

>
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immobile sur la créte, sa cape noire flottant dans la brise derriere lui. Une impressi(_)n de

~malfaisance se dégage de toute sa personne ; méme son cheval couleur de vieille cendrés

parait maléfique. Devant cette apparition, vous étes brusquement visitée par un vieux
souvenir. Dans votre jeuness€, vous avez entendu parler du combat qui fut livré entre
le Seigneur Premier, fondateur des Neuf Royaumes, et les forces noires du Froidsans_

Fin. Or, I'un des personnages centraux de la légende était justement un cavalict sinistre |

— un boucher dépourvu de pitié — ayant regu la terrible désignation du Chevalier sans
Chair. Pendant un moment, une main glacée se referme sur votre cceur. Car méme si

la chose est 1mp0551ble, illogique, vous étes convaincue d’étre face au démon du passe: :

qui fit couler sur son passage de véritables rivieres de sang. Une frayeur déraisonnée
sempare de vous, et sans regarder derri¢re vous, vous courez 2 travers la plaine. A tout

L R A ” # 4 s
moment, vous vous attendez a étre foudroyée par un terrible maléfice, mais lorsque
vous avez enfin le courage de regarder derriere vous, le cavalier gris a disparu. Il ne reste
plus personne sur la créte, au pied des ssimmix *Rendez-vous au 100.

: g 55

Vous décidez d’ignorer les brigands pour concentrer votre tir uniquement sur les archers
Votre expérience des tournois va vous servir de fagon indéniable, car votre seul espoir
consiste a abattre ces quatre assassins avant d’étre vous-méme transformée en cible de
paille bien hérissée. Vous-pouvez enchainer quatre fleches avant d’essuyer une riposte,
pour autant qu’une riposte soit encore possible. Pour chacune, tirez un nombre de la
Carte du Destin selon Tes regles habituelles. Si vous faites mouche :

4 fois  Rendez-vous au 110.

3 fois  Rendez-vous au 2.

2fois  Rendez-vqus au 147. !

1 fois (ou aucune) *~  Rendez-vous au 30. ¢

' % 56 .
En échange de vos émeraudes, vous avez droit A une petite chambre contenant un lit
douillet, dans Yun des deux batiments de la ferme. Finalement, vous ne regrettez pas
d’avoir d@ payer, car vous pourrez bénéficier d’'un repos revigorant. Vous nourrissez
bien quelques soucis, dont celui de dormir trop longtemps, mais finalement, votre
fatigue prend l‘e dessus et vous fertnez les yeux. Lorsque la conscience vous revient, vous
vous sentez pleine d’énergié. Votre premier instinct est de pencher la téte par la fenétre
pour observer la progression des soleils dans le ciel — les quatre que vous avez toujours
connus, et autre, I'intrus, le Cinqui¢me Astre— ce qui vous permet de conclure que
vous avez dormi un peu plus d’'un nérazen. Mais a présent, vous avez faim, et & moins
de consommer 'un de vos Repas, vous perdrez 2 points d’Endurance. Une fois ce
nouveau besoin satisfait, vous allez retrouver lé fermier afin de le remercier. Son fils sest
occupé de votre étalon, qui a été bien traité. Au moment ol vous montez en selle, le
petit garcon s'adresse 2 vous : « Fais atfention aux enfants aux masques rouges. » Avec
étonnement, vous jetez un coup d’étil en direction du fermier, qui secoue la téte avec
une expression exaspérée. « Ne ten fais pas, dit-il. Mon%ils dit qu’il a vu des enfants
dans la forét, avec des masques, qui ont essaye de tirer sur lui 2 la sarbacane. Ce qu’il ne
faut pas entendre. » Le petit garcon tente de protester, mais son pere I'envoie s'occuper
du bétail. Pour votre part, vous décidez de garder sa curieuse mise en garde a lesprit,
Vous avez encore un long voyage devant vous, alors s'il advient que vous croisez déss
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enfants portant des masques rouges, vous saurez que vous devez vous méfier d’eux.
“Rendez-vous au 67.

5t 57

Vous subissez des coups d’épée de toutes parts, et méme si aucun n'est porté avec.
la violence nécessaire pour vous tuer ou vous estropier, la douleur vous empéche dev’
reprendre le dessus. Tout a coup, le jeune homme vous expédie un coup de pied dans °
le ventre, vous faisant crouler & genoux. Ricanant comme un aliéné, il agrippe votre
épaule de sa main gauche, et de la droite, il vous porte trois coups de poignard en plein
coeur. Vous mourez.en vous étranglant sur votre cri d’agonie. Cest ainsi que prend fin
votre aventure. -

58

Pendant un temps indéterminé, vous avez chevauché en pleine forét, mais I'inévitable
s'est finalemene produit. Votre monture, habituée a courir les plaines et les pistes, n’a pu
s’adapter a la nature traitresse du sous-bois. Le'cheval s’est enfoncé dans une fondriere
et sest blessé a la patte postérieure gauche. Désormais 1ncapable de porter votre poids,
il est devenu pour vous un handicap plutét qu'un- atout. A reget, vous avez dit vous
résigner A labandonner. C’est pourquoi vous marchez nfaintenant seule dans la forét,
tous les sens aux aguets, préte a employer votre rgpicre ou votre arc en bois bleu a
la premicre alerte. Une alerte qui ne tardera pas & se manifester, car depuis quelques
moments, vous étes cogvaincue qu'un loxul est sur vos traces. Vous savez qu'il est inutile
de fuir, que le prédateur vous rattrapera immanquablement. Vous décidez donc, malgré
le danger, de I'affronter directement ; Cest la seule solution qui vous permettra ensuite
de poursuivre votre route dans la tranguillité. Si vous désirez employer votre arc, a -
condition qu’il vous reste au moins ufie fleche, rendez-vous au 149. Si yous préférez
combattre A ’arme blanche, rendez—vous au 19. .
: és59 ¢

Lorsque vous yoyez votre fleche siffler dans lair et froler le crine du monstre, vous
songez tout d’abord A tirer une deuxiéme fois. A ce moment, I'assaut psychique de
Ihumanoide se fait sentir 2 nouveau. Dans un grand hennissement de dauleur, votre
cheval s'affaisse dans I'herbe au pord du sentier. Vous étes jetée au sol, et du méme
coup, livrée ert pature 2 I'égre hideux. A présent, vous ne voyez plus que deux moyens
d’échappet a ce monstre. Le tuer en combat singulier ... ou prendre la fuite dans la
forét. Comme pour vous obliger a faire votre choix, le mutant se met en mouvement.
Sa démarche est grotesque, comme si ses cuisses étaient collées ensemble des hanches
aux genoux..D’ailleurs, ses bras semblent également fusionnés a son torse des épaules
aux coudes. Il ne porte ni arme, ni armure, mais sa force psychique est terrifiante. Si
vous affrontez cette créatiire, votre Habileté sera réduite de 4 points et vous perdrez 2
points d’Endurance supplémentaires 3gchaque assaut, sauf si vous avez la maitrise des
Pouvoirs Psychiques.

Y
MUTANT PSIONIQUE
Habileté 12 » Endurance 46

Sivous choisissez de prendre la fuite, rendez-vous au 17. Sivous livrez combat et émerggze *

R e
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victorieuse de I'affrontement, rendez-vous au 36.

60 'Y b

Cette fois, vous ne laissez augune chance a 'ennemi. Au moment ot le dernier homme

va tirer, votre fleche lui transperce la gorge. Il lache sa propre fleche au hasard et
seffondre en gargouillant, pris des derniers soubresauts d’agonie qui préceédengla'more. 5"
Vous sortez immédiatement une nouvelle fleche de votre carquois et mettez les autres

brigands en joue. §’ils font mine de vous attaquer, vous allez les abattre jusqu’au dernier.

Clest ce qu'ils comprennent également, car aucun d’eux ne tente le moindre geste. Ils

ne disposent pas d’arcs, uniquement d’armes de poing, ce qui fait d’eux des morts en
sursis s'ils essaient de vous agresser. Craignant soudain qu’il vous prenne I'envie de les
exécuter sur place, ils se mettent a 'abri des arbres et prennent la fuite dans la forét.
Si vous voulez poursuivre ces hommes, rendez-vous au 50. Si vous préférez les laisser
déguerpir et prendre le temps de fouiller leurs comparses, rendez-vous au 101. Si vous
estimez prefera‘ble de partir immédiatement, rendez-vous au 121.
: 61

Chacun des archers, en voyant son voisin tomber 2 la renverse, une fleche plantée
dans la poitrine, essaie désespérément d’encocher une fleche 2 son propre arc, mais
pour les trois premiers, le geste vient trop tard. Le quatrieme homme est le seul qui
arrive 4 bander son arc, mais la panique le fait tirer trop vite. Son trait siffle dans votre
direction, mais au liey,de vous transpercer le cceur, il se plante dans le gras de votre
bras gauche. Vous perdez 6 points d’Endurance. Larcher sort aussitot une autre fleche
de son carquois, convaincu qu’il peut vous trouer le ceeur et venger ses compagnons.

II fait cependant face 4 une jeune archérg de grand talent. Vous pouvez enchainer deux -

nouvelles fleches sans luifaisser le ternpé de tirer. Pour chaque trait, tirez un nombre de
la Carte du Destin selon les regles habltuelles Sil'un d’eux fait mouche, rendez—zzous au
8 Mais si vous etes malhabile deux f% rendez-vouls au 130,

' 62
.

Vous faites deux pas en direction du cheval, provoquant une réaction immédiate de la
part de vos ennemis. Trois fleches s’enfoncent profondément dans les flancs du destrier,
qui se dresse brusquement sur sgs pattes antérieures, hennissant désespérément vers
le ciel. Touché 4 mort, Vent d’'Hiver s’effondre d’un ‘seul bloc sur le flanc, une écume
rougeitre toulant de sa gueule ouverte. Lhorrear vous envahit, mais vous n’avez pas le
temps de vous apitoyer sur son sort — vos problemes actuels sont beaucoup plus graves.
Si vous ne réagissez pas promptement, vous serez tuée avec la méme facilité. Or, vous
n’avez plus qu'un refuge a votre portée : le cadavre de votre cheval ! Dissimulée derriere,
vous deviendrez une cible difficile, ce qui vous donnera une chance de rester en vie
dans I'immédiat. Vos ennemis le comprennent aussi, car vous les voyez emerger du
sous-bois, au nombre de quatre. Pour §¢ moment, siirs de leur supériorité, ils n’ont pas
encoché de nouvelles fleches a leurs,arcs. Si vous voulez utiliser le votre et réduire les
effectifs ennemis, améliorant du méme coup vos propres ghances, rendez-vous au 55. Si
vous préférez vous enfuir dans la forét, vos adversaires étant décidément trop nombreux
a votre godt, rendez-vous au 91. P

i



TR e el

o

"Lorsque vousmettez pied a terre, I'inconnu ne réagit pas. Lorsque vous dégainez

L]

LR Toreme N e

votre arme, il ne réagit pas davantage. Lorsque vous avancez a sa rencontre, il consent

finalement a relever la téte. Vous étes alors envahie par 'horreur et la terreur. Le visage . : gﬁ.
de I'étre — car ce n'est pas un homme — est boursouflé et verruqueux ; dans sa bouches: ¥
fourmillent des dizaines de langues tentaculaires qui émergent de ses levres desséchées. _

Face a cette épouvantable apparition, vous perdez momentanément tous vos moyens, woor Ba L 2
jusqua ce quune terrible douleur se fasse sentir a I'intérieur de votre crane. Cette ' g
infAme créature a des pouvoirs psychiques ! Pendant que vous reculez en chancelant, : )
Pétre se met en mouvement. Sa démarche est grotesque, comme si ses cuisses étaient :
collées ensemble des hanches aux genoux. D’ailleurs, ses bras semblent également -
fusionnés 2 son torse des épaules aux coudes. Il ne porte ni arme, ni armure, mais

sa force psychique est terrifiante. Si vous affrontez cette créature, votre Habileté sera

réduite de 4 pbints et vous perdrez 2 points d’Endurance supplémentaires 2 chaque

assaut, sauf si vous maitrisez les Pouvoirs Psychiques.

MUTANT PSIONIQUE
Habileté 12 » Endurance 46

Sivous choisissez de prgndre la fuite, rendez-vous au 17. Sivous livrez combat et émergez
victorieuse de 'affrontement, rendez-vous au 36.

64 ¢

La forét a avalé tout souvenir de I'embuscade et des événements subséquents. La
J e . 4 s .
monotonie sest installée,- troublée u?nquement par votre angoisse cbncernant le
temps précieux que vous gaspillez. Popirtant, vous,progressez a une allure tout a fait
respectable, car deux venizens plus taftﬁ'vous émerg%z a lair libre, ayant franchi la zone
boisée. Devint vous s'étend maintenant une plaine, décorée uniquement par le tracé
s AL n . N . L3 BN A
sinueux du chemin que vous avez di quitter naguere. Sur votre droite s’éléve une créte
naturelle, au sommet de laquelle poussent des ssimmix, de grands asbres longilignes .
. . ol .
qui ressemblent a des fouets plantés en terre. Cest 13, au pied de ces troncs minces,
que vous apergevez le cavalier solitaire. En dépit de 1a distance qui vous sépare, vous
A . 2 z by - A ] .
étes certaine que son regard est braqué sur voms. Entierement vétu de gris, le visage
invisible a cette distance, il-demeure immobile sur la créte, sa cape noire flottant dans 5
la brise derriere lui. Une impression de malfaisance se dégage de toute sa personne ;
méme son cheval couleur de vieille cendre parait maléfique. Devant cette apparition,
vous étes brusquement visitée par un vieux souvenir. Dans votre jeunesse, vous avez
entendu parler du combat qui fut livré entre le Seigneur Premier, fondateur des Neuf
Royaumes, et les forces noires du Froyd sans Fin. Or, 'un des personnages centraux
de la légende était justement un cayalier sinistre — un boucher dépourvu de pitié —
ayant requ la terrible désignation du Chevalier sans Chair. Pendant un moment, une
main glacée se referme sur votre coeur. Car méme si la chose est impossible, illogique,
A = dA ’ 7 g
vous étes convaincue d’étre face au démon du passé qui fit couler sur son passage de
véritables rivieres de sang. Une frayeur déraisonnée s'empare de vous, et sans regarder
derriere vous, vous courez a travers la plaine. A tout moment, vous vous attendez a étre:
foudroyée par un terrible maléfice, mais lorsque vous avez enfin le courage de regardet”
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derrlere vous, le il grls a disparu. Il ne reste plus personne sur la créte, au pied des T S ;
L o

65

Le fermier et sa femme vous écoutent en silence, puis échangent un regard® étonné.

Lorsque 'homme S€ retourne vers vous, vous lisez 'embarras sur ses traits, ainsi qu'une
certaine confusion. « Jeune fille — ou Princesse — je ne mets pas votre parole en doute, R
mais méme si tu es — si vous étes réellement celle que vous prétendez étre, nous ne' i

pouvons pas céder notre unique cheval sans compensation. Nous ne sommes pas " _
riches. J’accepte de croire que ce Sceau est authentique, aussi vais-je réduire le prix o
que je demande & 50 émeraudes. C’est le prix que nous avons nous-méme dii payer
pour acquérir cette béte. » De toute évidence, ’homme n’est pas prét a marchander
davantage. Vous comprenez d’ailleurs sa réticence. Le Sceau est authentique, mais vous
pourriez 'avoir volé ; vous ne seriez pas la premiére a vouloir détrousser les honnétes
gens en vous faisant passer pour 'une ou l'autre fille de famille noble. Si vous désirez
payer 50 émeraudes pour acheter le cheval, 2 condition d’avoir cette somme, rendez-
vous au 141. Sivous ne pouvez pas payer, vous allez devair prendre congé de vos hotes
en vous rendant au 93.

-

66

Mue par une frayeur proche de la panique, vous foncez droit devant vous, sans vous
soucier de piétiner la créature sous les sabots de votre cheval. Mais au moment ot1 vous
passez en trombe 4 moins d’une enjambée d’elle, vous étes agressée par une nouvelle .
attaque psychique. Dans le méme instafit, votre cheval vacille et hennit de souffrance.
Si vous avez la maitrise des Pouvoirs I?S;Chlques, rendez-vous au 97. Si de nest pas le

cas, rendez-vous au.137. g

" ¢

Moins d’un nfinazen plus tard, vous vous remettez en route le long du chemin de
campagne. Vent d’Hiver galope maintenant a vive allure, poussé, par votre hate
d’atteindre Taxis, la premiere escale importante de votre voyage. Vous € devez vous
faire aucune illusion : si le Roi*a cru nécessaire dg recourir a un stratagéme pour
détourner I attention ‘de vos ennemis, Cest quil estime que ceux-ci ont des ressources
importantes a leur disposition. Vous ne devez pas vous croire en sécurité uniquement
parce que vous chevauchez sur des routes de paysans. Si vous avez emporté la Carte que
les hommes du Roi vous ont offerte, rendez-vous au 86. Si vous n’avez pas cru bon de
le faire, rendez-vous au 95.

68
D’un geste prompt, vous saisissez I'arc gue vous portez en bandouliere. De 'autre main,
vous choisissez une fleche dans votge carquois. Unissant les deux gestes, vous bandez
P'arc et encochez la fléche, le tout dans une série de gegres souples et parfaits. Trois
bandits réagissent avec surprise et frayeur, mais celui qui a déja parlé rit tranquillement.
« Oui, nous connaissons votre expertise au maniement de I'arc. Mais soyons francs,
croyez-vous pouvoir nous tuer tous ? » Vous serrez les dents. Il y a du vrai dans ses
paroles. Comment allez-vous échapper aux trois autres si vous tirez votre fleche ? Vous:
n'aurez pas le temps de fuir. Si vous voulez quand méme abattre le chef du groupe,
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k0o s B 16, S preferez reculer vers votre monture en tenant les gredlns en

69

Vous parvenez 2 abattre deux hommes, mais deux de vos fleches se perdent. [es deux® '
archers survivants, qui ont vu tomber leurs compagnons, sont déterminés a les venger

en vous plantant*deux fleches dans le coeur. Vous esquivez le tir avec I'énergie du

désespoir, mais vous ne pouvez en réchapper indemne. Lune des fleches frole votre

épaule gauche de justesse, mais 'autre s’y plante et vous arrache un cri de douleur. Vous
perdez 8 points d’Endurance. En outre, vous étes pénalisée de 1 point d’Habileté et de
1 point de Dextérité jusqu’a la fin de cette aventure. A présent, vous devez réagir avec
promptitude, car les deux hommes sortent déja d’autres fleches de leurs carquois. Vous
pouvez encore enchainer trois fleches sans leur laisser le temps de tirer. Si deux d’entre
elles portent au ! but, rendez-vous au 42. Mais si vous laissez un adversaire en vie, rendez-
vous au 130.

70

Votre téte tourne 4 un tel point que vous narrivez plus A garder votre équilibre. Vous
vous affaissez dans 'herbe de la clairiere. Tout & coup, vous étes saisie de crampes. Vous
comprenez alors que vous n'étes plus capable de respirer. La panique vous envahit,
et avec 'énergie du désespoir, vous vous convulsez dans ’herbe, une main serrée sur
la gorge, 'autre sur la poitrine. Tandis que vos yeux se révulsent, vous cessez de vous
débattre. Vous ne respirerez plus jamais. Vous avez sous-estimé le danger auquel vous

vous exposiez, tout comme les ressources dont disposaient vos ennemis inconnus. Cela -

L] . . .
vous cotite maintenant 4 vie. On retr§uvera votre corps quand les hennissements de
votre monture, dans la forét, attlreront I'attention des prochains voyageurs, mais il sera
beaucoup trop tard pour vous sauver! .ﬁ @

' 71
Vous infléchissez votre trajectoire et marchez en direction des Grandes Falaises, priant
pour y découvrir des habitations et le précieux cheval dont vous avez*besgin. Pendant
toute la marche, I'inquiétude voug ronge. Qu'allez-vous faire s'il n’y a pas de fermes dans
cette région ? 8i seulement.,Vent d’Hiver n’était pas mort, vous ne seriez pas dans de si
beaux draps ! Tout a coup, votre coeur fait un bond d’allégresse. Vous venez d’apercevoir,
loindevantvous, les formes rectangulaires et trapues d’'une demi-douzaine d’habitations.
Poussée par la hate, vous accélérez I'allure. Bientot, vous triomphez intérieurement : 'un
des batiments est clairement une petite écurie. D’ailleurs, vous venez d’entendre 'écho
d’un hennissement, porté par la brise venue des Eaux de Qyxxa. Dici, les Grandes
Falaises ne sont pas encore visibles, mais vous n'en avez cure ; vous n'étes pas venue
admirer le paysage. Si vous voulez vougintroduire dans I'écurie et tenter de dérober un
cheval, rendez-vous au 83. Si vous pgéférez vous présenter aux habitants de 'endroit et

rendez-vous au 115.

négocier honnétement pour I'acquisition d’une monture;

79

. . . - .
Mue par un sinistre pressentiment, vous décidez de ne pas trainer dans les parages de ce
8
personnage inquiétant. Vous foncez droit devant vous, tout en vous assurant de ne pas.
vous exposer a un coup traftre. Mais au moment ol vous passez a c6té de 'inconnii»

G,
. M 6

i
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celui-ci leve enfin la téte, et vous ne pouvez vous empécher de jeter un coup _d’oeil

-en_biais & son visage. Aussitdt, horreur et la terreur vous envahissent. Le visage dé**

étre — car ce n'est pas un homme — est boursouflé et verruqueux ; dans sa bouche
fourmillent des dizaines de l2hgues tentaculaires qui émergent de ses levres desséchées.

Au moment ol vous distinguez cette face d’épouvante, une terrible douleur se fait
sentir 4 I'intérieur de votre crine. Dans le méme instant, votre cheval vacille & hennit |
de souffrance. En un éclair, vous comprenez que cette infime créature a des facultés
psychlques I Si vous avez la maitrise des Pouvoirs Psychiques, rendez-vous au 97. Si ce
n'est pas le cas, rendez—vous au 137. '

: ' 73

Cachée derriere la souche, vous ne laissez dépasser que votre téte, scrutant les environs
et cherchant un moyen d’échapper a ce traquenard. Les forbans qui devaient réussir a
vous éliminer, avant que l'intervention des archers ne devienne nécessaire, se tiennent
A une certaine distance de votre position, sachant que vous étes armée d’un arc. Voyant
que la situation risque de s’ éterniser, les archers invisibles, au nombre de quatre, quittent
la végétation et se révelent a vos yeux. Partiellement protegee par la souche, vous étiez
devenue une cible difficile qu'ils ne pouvaient plus atteindre en restant sous le couvert
des arbres. Pour le moment, stirs de leur supériorité, ils ont pas encoché de nouvelles
fleches a leurs arcs. Si vous voulez utiliser le votie et réduire les effectifs ennemis,
améliorant du méme coup vos propres chances de survie, rendez-vous au 55. Si vous
préférez vous réfugier fmmédiatement dans la forét, vos adversaires étant décidément
trop nombreux a votre godt, rendez-vous au 91.

74

Vos tirs demeurent tragiqiement ineffidices. Tandis que vos fleches se perdent, vous étes
contrainte 2 affronter quatre hommes determlnes au corps a corps. Lun d’eux réussit a
vous séparer de votre arc, qu'il jette dahﬁl herbe au lord du sentier. Vous dégainez votre
rapitre et entamez une lutte farouche, mais vos soupgons étaient fondés : ces hommes
I}’en veulent pas a votre bourse, mais bien 2 votre vie. Pendant que vous tentez d’en
garder trois a I'ceil, le quatritme enfonce son épée dans votre flanc ¢t embroche vos
poumons sur sa lame. Occupée & vous noyer dans votre propre sang, votis ne pouvez
opposer aucune résistance aux arthes qui vous éventrent et vous égorgent. Vous mourez
dans une mare " de sang, loin de votre patrie, songeant a Nyssaélle, votre petite sceur, et
au destin penlleux qui la guette.

75

D’un élan surhumain, vous vous jetez de coté. Le disque aiguisé fond sur vous et vous
frole 'abdomen. Si vous portez une Cotte de Mailles, vous voyez jaillir une gerbe
d’étincelles tandis qu'un crissement aigu Plessevos oreilles, mais vous ne subissez aucun
dommage. Dans le cas contraire, voug perdez 4 points d’Endurance (ou 2 points si
vous portez un Gilet de Cuir) en rajson d’une vicieuse estafilade. Pendant que 'arme
mortelle remonte vers le sommet de la créte, ot le Chegalier sans Chair attend de la
récupérer, vous sautez sur le dos de Vent d’Hiver et enfoncez vos talons dans ses flancs.
Létalon, comme piqué par une guépe, pique des deux en direction de la forét. Votre
seul espoir, pour le moment, est de disparaitre avec votre monture sous le couvert des
arbres. Lorsque vous serez en sécurité, il sera temps de ressortir avant d’attirer un loxuyl:
affamé. Rendez-vous au 13. %




TR e L

o

‘La grele de fleches se poursuit, mais votre monture fait honneur 4 sa reputatlon en
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76 _ o _
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galopant a la vitesse du vent. Lorsqu'ils réalisent qu'ils doivent abattre votre destrier
pour vous arréter, les archers tirent leurs derniéres fleches vers les flancs du cheval, mais
la chance sourit a Vent d’Hiver : le seul trait qui aurait pu atteindre sa cible ge plantes. -
ans votre cuisse. Vous poussez un cri de douleur, mais restez solidement ancrée en -
d t Vi de doul t lid t _
selle. Vous perdez néanmoins 8 points d’Endurance. Serrant les dents pour réprimer woi B X
a douleur, vous poussez votre monture au bout de ses capacités, laissant le traquenard :
la doul t t bout d tés, 1 t le traq d

loin derriere. En dépit de votre blessure, vous avez eu de la chance, et vous le savez )
parfaitement. Il faut toutefois que vous interrompiez votre course folle, le temps de :
retirer cette fleche de votre cuisse. Lorsque vous estimez étre en sécurité, vous faites la .
pause nécessaire, puis jetez la fleche ensanglantée sur le bas-coté de la route. Lextraction

vous colite encore 2 points d’Endurance, mais si vous possédez une Potion ou un

Onguent de Gliérison, vous étes libre d’en, faire usage. Rendez-vous ensuite au 82. '

; LT

Le carreau d’arbaléte siffle pres de votre téte et se perd dans le feuillage. Vous poussez
votre monture 2 la limite de ses capacités, échappant ainsi a la possibilité d’un second
tir. En méme temps, vous tentez de semer vos poursuivants, mais sur un sentier bien
tracé, leurs montures sont tout a fait capables de rivaliser la célérité de la votre. Tenaillée
par l'angoisse, vous faites brusquement une décision. Tirant sur les rénes, vous dirigez
votre cheval sous le couvert des arbres, puis vous foncez dans le sous-bois, faisant fi
des branches qui vous fouettent. Vos ennemis peuvent guetter les sentiers, mais ils ne
peuvent quadriller la forét entiere A votre recherche. Pour le moment, Cest tout ce qui
compte.Vous songerez plus tard A ralligr Taxis, ou une autre ville du royaume de Lyvv,
lorsque les soldats — légitimes ou non — seront perdus 4 des lieues derri¢re vous. Tirez
maintenant un nommbre de ’Anneau d@Destin. S’il gst compris entre 0 et 5, rendez-vous
au 58. Si vous tirez 6 ou plus, rendez-vous au 127,

: ] 78

Les brigands ne réagissent pas lorsque vous plongez la main dans votre poche. Lorsque .

vous exhibez le disque de bronze qui représente la royauté de Nyss, 'homme qui a

déja parlé se naet a rire doqceme‘nt. « Nous savons qui vous étes, Princesse. Inutile de

chercher 2 faire valoir votre autorité. Cela ne vous sera d’aucun secours. » Vous froncez

les sourcils, profondément troublée. Comment ces bandits peuvent-ils connaitre 5
votre identité ? Certes, vous étes une tres jolie jeune femme, mais votre visage n’'est
tout de méme pas connu jusque dans les campagnes reculées de Quaalis. Par ailleurs,
le comportement des bandits ne cesse de vous étonner. Cet homme parle avec trop
d’érudition ; il connait méme, la fagon de Sadresser correctement a une princesse
héritiere. Mis ensemble, tous ces élérgents vous donnent I'impression d’étre tombée
dans un piege beaucoup plus sinistre qu'une simple embuscade de détrousseurs. Si vous
voulez dégainer votre rapiere et affronter vos adversaires, rendez-vous au 98. Si vous
voulez faire usage de votre arc, rendez-vous au 68. Si VOLS VO Uletieator! Suaklert Al
Vent d’Hiver et tenter de foncer entre les rangs ennemis, rendez-vous au 7.

Envahie par 'épouvante, vous prenez vos jambes a votre cou. Mais vous ne pouvez fuig, *
que dans une direction, vers les foréts de Lyvv, et le Chevalier sans Chair le sait. Vous
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Lintensité du'son, vous comprenez que cen est fait de vous. Vous tentez de faire volte®*

L]

4 O L ’

- m————

entendez subitement le sifflement strident de son disque métallique, et tout a coup, a “L1

face pour esquiver le disque, de lever votre arme pour le dévier de sa trajectoire, mais
les deux gestes sont vains. L& cruel projectile scie littéralement votre rapiere en deux

avant de s'enfoncer dans votre gorge. Dans un jaillissement de sang, votre vie et votre,_

aventure prennent fin. .

§ 80 » k. 25 O |
En mission, la prudence est de mise, mais il y a une différence entre méfiance et _
paranoia. Vous seriez bien étonnée si les paysans de Quaalis étaient au courant de %
Iimportance de votre quéte, et plus surprise encore s’ils essayaient de vous vendre  vos v
ennemis. Vous guidez donc Vent d’'Hiver au trot en direction de la ferme isolée, ot vous

étes accueillie par une petite famille composée d’un fermier, de sa femme et d’un petit

gargon. Lorsque vous leur demandez s'ils acceptent de vous héberger pour une période

de repos, le fermier se renfrogne légerement. « C’pas une auberge de grand chemin ¢

ici, ma pite demoiselle. » Mais la femme intervient presque aussitdt avec un grand

sourire. « Mais si, Cest-une auberge ! Et comme dans toutes les auberges, le lit n'est pas

gratuit ! » Le fermier, qui n’avait pas imaginé les choses ainsi, sourit alors de toutes ses

dents. Si vous avez eu la prévoyance de garder deux émetaudes et si vous désirez payer

pour ’hébergement, rendez-vous au 56. Si vous préférez y renoncer et vous reposer dans

une clairiere, rendez-vous au 132.
.

81

Tout a coup, en voyant les masques des enfants — des.masques inexpressifs, aux yeux
représentés par de simples trous ronds — la nature du morceau de glaise séchée vous -
apparaitavec la soudaineté d’un coup d€poing au plexus. Un morceau de masque. Ceux
dont le prince Lim vous enjoignait de s méfier, ce sont précisément ces enfants. Ou
plutot ces étres qui ont l'allure d’ en‘fqpts Si vousfoulez employer votre arc, rendez-
vous an 26. Si vous préférez dégainer votre rapiére, rendez-vous au 145. Si vous estimez
plus sage de fulr immédiatement devant la menace inconnue, rendez-vous au 33.

82 iy .
Vous remontez en selle, et sans vous attarder davantage, vous poussez I'étalon 4 toute
vitesse le longde la piste. Bient6t, tout souvenir de 'eémbuscade a été avalé par la forét
derriere véus. Un venizen plus tard, vous émergez du bois. Devant vous, le chemin
s'élargit pour serpenter a travers une zone de plaine. Sur votre droite s’éleve une créte .
naturelle, au sommet de laquelle poussent des ssimmix, de grands arbres longilignes
qui ressemblent a des fouets plantés en terre. Clest 13, au pied de ces troncs minces,
que vous apercevez subitement un cavalier solitaire. En dépit de la distance qui vous
sépare de lui, vous étes certaine que son regard est braqué sur vous. Entierement vétu de
gris, le visage invisible a cette distancegil demeure immobile sur la créte, sa cape noire
flottant dans la brise derriére lui. Uge impression de malfaisance se dégage de toute sa
personne ; méme son cheval couleur de vieille cendre pgrait maléfique. Devant cette
apparition, vous étes brusquement visitée par un vieux souvenir. Dans votre jeunesse,
vous avez entendu parler du combat qui fut livré entre le Seigneur Premier, fondateur
des Neuf Royaumes, et les forces noires du Froid sans Fin. Or, I'un des personnages
centraux de lalégende était justement un cavalier sinistre — un boucher dépourvu de pltLe )
— ayant requ la terrible désignation du Chevalier sans Chair. Pendant un moment, une
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main glacée se referme sur votre cceur. Car méme si la chose est impossible, illogique,

“vous étes convaincue d’étre face au démon du passé qui fit couler sur son passage de**

véritables rivieres de sang. Une frayeur déraisonnée sempare de vous, et sans regarder
derriere vous, vous foncez A tfavers la plaine. A tout moment, vous vous attendez a étre

foudroyée par un terrible maléfice, mais lorsque vous avez enfin le courage de regarder,€4
derriere vous, le cavalier gris a disparu. Il ne reste plus personne sur la créte, au’pied des |

ssimmix. Rmdez—qous au 122.

83

Vous vous faufilez yers Iétable en espérant que personne, a 'intérieur des maisons, ne
regarde dans votre direction. Lorsque vous arrivez derriere le batiment, vous localisez
une fenétre, puis, mettez votre agilité & profit pour vous introduire dans I'écurie. Il
n’y a que deux chevaux a l'intérieur : une vieille béte de ferme, usée a la corde, et un
jeune étalon d’ une robustesse évidente, sur lequel vous arrétez évidemment votre choix.
Habitué aux hommes, il ne proteste pas lorsque vous vous approchez de lui, mais tandis
que vous vous affairez A poser une selle sur son dos, une silhouette bouge derriére vous.
Un cri de souffrance vous échappe, aussitot étranglé par le sang qui bouillonne dans
votre gorge. Avec frayeur et horreur, vous baissez les yeux, contemplant les pointes
sanglantes d’une fourche rouillée qui jaillissent cruellement du milieu de votre poitrine.
Vos poumons, crevés de part en part, ne vous accordent qu’un gargouillis pitoyable en
guise de dernier souffle. C’est ainsi que vous rendez I'dme, telle une vulgaire voleuse

prise sur le fait. 4

84 ‘

Vous n'étes pas particulierement enchaptée par I'idée de demeurer sur les lieux d’une °

telle boucherie. Il est d’allleurs clair quil ne reste plus de survivants, ou alors, ceux-ci
se sont enfuis depuis belle lurette. Chose étrange, vous n’ apercevez aucun cadavre autre
que ceux des soldats de Quaalis. Les SB%S du Froid dans Fin n’ont-ils subi aucune perte ?
Ou ont-ils pris le temps d’emporter leurs morts avec eux ? Tenaillée par I'inquiétude,
vous décidez de galoper immédiatement en direction de Taxis, mais au moment ot
vous allez remonter en selle, vous voyez un petit groupe de cavaliers s'approcher du lieu
du carnage, le long de la grand-route. Manifestement, ils viennent justentént de Taxis.
Ils portent d’ allleurs I'uniforme?des soldats du royaume de Lyvv. Si vous voulez les
accueillir, rendez—vous au 114. Si vous préférez prendre la poudre d’escampette le long
des sentiers forestiers, rendez-vous au 126.

85

La mort de leur chef a semé la consternation dans les rangs des bandits survivants.
Ils ouvrent des yeux ronds, essaient d’ articuler leur surprise et leur colére, mais ne
parv1ennent qu’a se donner des airs de crétins. Vous savez cependant qu’ils vont vite
sen remettre. Si vous voulez en profiger pour employer votre arc, rendez-vous au 35.
Si vous préférez sauter sur le dos de,Vent d'Hiver et prendre la fuite en bousculant les

gredins, rendez-vous au 7. -

Remarquant tout a coup un sentier secondaire, vous dépliez la carte et 'étudiez. Les
hommes du Roi n’ont pas indiqué ce chemin en bleu, comme ils 'ont fait pour toutes.

les routes qu'ils vous recommandent de suivre, mais si vous regardez attentivement [er *
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tracé de la piste, celle-ci rejoint le chemin que vous suivez actuellement au-deld d’'une “ %
~petite forét. Si vous empruntez ce sentier, vous retrancherez approximativement uf®*

venizen 2 la durée totale du trajet. Si vous voulez suivre la piste que vous venez de
découvrir, rendez-vous au 32:Si vous préférez vous en tenir au chemin marqué en bleu,
celui que vous avez suivi jusqu’a présent, rendez-vous au 95.

87

Avec une précision mortelle, vous plantez une fleche dans la poitrine de deux ennemis.

Malheureusement, il en reste deux, et devant le massacre auquel ils viennent d’assister =

et de survivre — ils sont déterminés a vous étriper. Vous remettez promptement votre arc
en bandouliere et.dégainez votre rapitre. Vos ennemis se battent avec férocité et vous
devez les affronter en alternant les assauts. Tant qu’ils seront deux, chacun bénéficiera
d’un Facteur d’Entraide de 3 points.

PREMIER DETROUSSEUR
" Habileté 23 » Endurance 54 * Dommages +3
SECOND DETROUSSEUR
> Habileté 22 » Endurance 56  Doinmages +3

-

Si vous étes victorieuse, les gredins s'écroulent dans la rocaille et demeurent immobiles.
Avec un sentiment d’horreur, vous laissez votre regard errer sur les huit corps étendus.
Il vous est déja arrivé de défendre votre vie, mais C’est la premicre fois que vous tuez

autant d’hommes-en si peu de temps. Pour vous réconforter, vous essayez de vous

convaincje que certains ont peut-étre survécu ; vous n'avez pas logé chacune de vos
fleches dans le cceur du forban visé. Vus savez cependant que vous étesitrop habile 2
I'arc pour I'avoir manqué de beaucoupySi vous voulez fouiller ces hommes, rendez-vous
au 27. Si la présence menacante du talier gris v8us incite A partir immédiatement,
rendez-vous au 135.

88

Des que le feuillage vous avale, vous courez droit devant vous, craignént ain retour du
disque argenté. Toutefois, le sifffement aigu ne parvient plus 4 votre ouie. De toute
évidence, vous étes mainténant en sécurité ... concernant ce péril précis. Car vous
n’ignorez rien des dangers qui vous guettent dans les foréts de Quaalis en cette saison.
En guise d’échantillon, vous aurez peut-étre la chance d’attirer des loxuls, ou de mettre
le pied dans un nid de serpents qix, de vicieuses petites bétes au venin redoutable qui
pullulent dans les foréts du royaume. Pourtant, si vous essayez de revenir en arriére, vous
serez assurément tuée. Votre vie étant plus précieuse que votre confort, vous décidez de
poursuivre votre périple a pied. Tirez un nombre de la Carte du Destin. Si vous avez
subi 20 points de Dommage ou plus &ns 'embuscade, ajoutez 2 points. Si vous avez
la connaissance du Régne Animal, soustrayez 2 points. Si vous avez celle du Regne
Végétal, soustrayez également 2 points. Si vous possédez une Boussole, soustrayez
encore 2 points. Si le résultat est de :

11 ou moins  Rendez-vous au I09.

12 ou plus Rendez-vous au 140.

89 o
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Affaiblie par la perte de sang, vous devez bientét mettre pied  terre et vous'asseoir “ig
-2 lombre d’un atbre. Vous grimacez de douleur, puis de dégotit en voyant tout Te#

sang qui a imbibé vos vétements. De toute évidence, la gravité de la blessure est plus
importante que prévu. Heufeusement, vous avez eu la prévoyance de vous munir de
produits curatifs puissants, ce qui vous sauvera vraisemblablement la vie. Pourvous
remettre de cette blessure et pouvoir continuer votre route, vous devez boire I®tntiéreté |
de votre Potion de Guérison, ou appliquer la moitié de votre Onguent de Guérison,
mais sans regagner de points d’Endurance. Vous devez aussi refaire vos forces: en
mangeant un Repas. Ensuite, les régles habituelles se rétablissent, ce qui vous permet
d’avoir recours a un autre produit curatif ou revitalisant pour rehausser votre total
d’Endurance. Une fois remise sur pied, vous vous hissez sur le dos de Vent d’Hiver et
dirigez votre monture  travers bois. Vous aimeriez avancer lentement, afin de laisser
A votre blessure la chance de guérir, mais vous savez que 'odeur du sang va attirer des
loxuls 2 plus ou moins breve échéance. Vous poussez donc Vent d’Hiver au trot dans
le sous-bois, peu enthousiasmée par I'idée de vous battre contre une demi-douzaine de
loups affamés. Rendez-vous au 13. ' )

: 20 ; _
Vous avisez une armurerie et décidez d’y pénétrer. Une fois a I'intérieur, vous examinez
rapidement la sélection d’armes et de protections entous genres, jetant méme un regard
naturellement curieux au rayon des arcs et des fleches. Vous savez qu'il y a des armes
beaucoup plus dangerluses que votre rapiere dans la boutique, mais vous n’avez pas
une forte constitution, aussi n’étes-vous pas habituée 2 manier des armes lourdes. Vous
préférez de loin la danse agile et 'esquive adroite. Par conséquent, autant oublier glaives .
et massugs et faire votre ¢hoix parmi le%‘_f'armes sulvantes :

Article — Prix ‘ i

Dague (+2H +1D) — 6 ém o

Poignard (+3H +2D) — 10 ém

Sabre (+4H +3D) — 15 ém

Epée (+5H +3D) — 20 ém §

Rapiere (+6H +2D) — 24 émi

Rondache (+1P) — 6 ém :

Bduclier (+2P) — 12 ém ¢

Gilet de Cuir (+2P) — 15 ém

Cotte de Mailles (+3P) — 25 ém

Carquois — 4 ém

Fleche — 1 ém j
Vous étes limitée a trois armes a la cggnture, dont deux longues. De méme, vous ne
pouvez porter qu'un gilet de protectign, la cotte de mailles étant vendue avec son propre
gilet matelassé. Si vous achetez un deuxiéme carquois, vQus pourrez transporter deux
fois plus de fleches, mais I'encombrement réduira votre Habileté Naturelle de 2 points.
Si vous engagez un combat en maniantdeux armes (une longue et une courte), vous
ne pourrez pas employer en méme temps un bouclier. Par ailleurs, la valeur combinée
des armes sera réduite de 1 point d’Habileté et de 1 point de Dommage. Ainsi, ing:
Rapiére maniée avec un Poignard vaudra 8 points d’Habileté et 3 points de Dommage:
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~sont les armes longues. Rendez-vous ensuite au 123.

- m————
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Les armes courtes sont celles qui conferent 4 points d’'Habileté ou moins ; les autres
i, oy, 6

5 91

Lorsque vous vous enfoncez dans le sous-bois, vous entendez monter des cris. de. . :
dépit et de colere. « Imbéciles ! crie une voix. Ne la laissez pas s'enfuir ! » Un bruit de%’
poursuite effrénée parvient a votre ouie, mais vous étes beaucoup plus véloce que les -
bandits, méme si*vous ne connaissez pas les environs. Il suffit, apres tout, que vous
couriez droit devant vous, et votre avance initiale suffira & vous mettre hors de danger.
Graduellement, il devient clair que les choses se passeront exactement ainsi, mais cela
ne vous rassure pas pour autant. Pour échapper a vos ennemis, vous avez d sacrifier
votre monture, ce qui vous place dans une situation fort délicate. Sans Vent d’Hiver, le
voyage vers Taxis, qui aurait di durer moins d’un qarizen, vous en cofitera le double,
voire le triple. Par ailleurs, vous serez vulnérable a tous les forbans de la méme espece
que ceux que vous venez de semer. En outre, comme si cela ne suffisait pas, vous aurez ¢
peut-étre la chance, en pleme forét, d’attirer des loxuls, ou de mettre le pied dans un
nid de serpents gix, de vicieuses petites bétes au venin redoutable qui pullulent dans
les foréts de Quaalis. Pourtant, sivous essayez de revenir en arriére, vous aurez toutes
les chances d’étre tuée. Votre vie étant plus précieuse que votre confort, vous décidez
de poursuivre votre périple a pied, méme & travers bdis. Lorsque vous serez en sécurité,
il sera temps de songer & vous procurer une nouvelle monture. Tirez un nombre de la
Carte du Destin. Si vols avez subi 20 points de Dommage ou plus dans 'embuscade,
ajoutez 2 points. Si vous avez la connaissance du Régne Animal, soustrayez 2 points. Si
vous avez celle du Regne Végétal, soustrayez également 2 points. Si vous possédez une .
Boussole, soustrayez encgre 2 points. Sgle résultat est de :

11 ou moins  Rendez-vous au 64. ¢

12 ou plus . Rendez-vous dlﬁg b

ML - 92
Grice a votre étalon, vous n’aurez aucune peine a distancer les bandits, méme si ceux
qui possedent des arcs tentent de vous tirer dessus. Vous donnez dong un grand coup
dans le flanc du destrier, 'exhortant a foncer a toute allure. Vous entertdez alors un
bruit insolite : un sifflement sim#aire a celui d’une flgche, mais qui n'est justement pas
émis par une fleche. Vous fuillez anxieusement le paysage du regard. Tout 4 coup, vous
apercevez P origine de la menace, mais trop tard pour réagir. Un éclair argenté strie l'air
le long d’une vaste courbe et atteint votre cheval a 'encolure. Une gerbe de sang jaillit
aussitot du cou de I'étalon, dont le hennissement ultime est brutalement interrompu par
la mort. Le cheval s'écroule en vous désargonnant, vous permettant de faire durement
connaissance avec la rocaille du sentier. Vous perdez 2 points d’Endurance. Tout en
vous redressant tant bien que mal, vous voyez I'objet argenté — un disque de métal a la
circonférence acérée — retourner 4 sonPexpéditeur, le cavalier sur la créte. Leffarement
vous envahit aussitot. Comment a--il lancé ce projectile mortel de 1a-haut avec une
telle précision ? Malheureusement, vous n’aurez pas le ®mps de tirer ce mystere au
clair, car des exclamations se font entendre derriere vous, vous rappelant que vous avez
des problemes plus pressants. Rendez-vous au 6.
93 oy O

: i : T
De retour a I'extérieur, vous songez aux possibilités qui s'offrent encore a vous. A pas
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lents, vous vous éloignez des habitations, mais votre regard se tourne toujours vers
itée ? 11 tvid luti i It

monture convoitée ? Il vous reste évidemment une autre solution, si vous ne 'avez pas

encore tentée : arriver a amadouer le silvix qui erre encore dans la plaine, 1a ot vous
avez apergu tout a 'heure. Si vous voulez tenter votre chance avec I'étalon sauvage,

rendez-vous au 41. Si vous désirez vous introduire dans I'écurie et dérober le cReval qui |

s’y trouve, rendez-vous au 83. §’il ne vous reste plus qu’a traverser la plaine a pied, ou
si tel est finalement votre choix, rendez-vous au 146. ;

.. 94

Vous encochez prestement une fleche a votre arc et bandez la corde. Les pouvoirs
psychiques trouvent leur origine dans le cerveau, aussi visez-vous la téte de 'humanoide
hideux. Normalement, vous n’auriez aucune peine a faire mouche a cette distance,
mais vous avez ¢té fortement troublée par I'assaut psychique inattendu. D’ailleurs, au
moment oti vous allez tirer, la créature récidive, refermant un étau de douleur sur votre
esprit. Tirez uh nombre de la Carte du Destin pour savoir si votre fleche trouve sa
cible, mais réduisez votre Dextérité de 6 points. Si vous avez la maitrise des Pouvoirs
Psychiques, vous n’étes penahsee que de 2 points ; si vous avez choisi une spécialisation
dans cette discipline, vous n'étes pas pénalisée du tout. *Si vous faites mouche, votre
fleche transperce le crine de I'étre inconnu ; rend€-vous au 36. Sinon, votre fleche

manque sa cible ; rendez-vous au 59.
.

95

Pendant plusieurs, venizens, le chemin serpente a tzavers champs et prés; il y'a

longtemps que vous n’apercevez plus la moindre habitation. Puis la route s’enfonce dans
g q L

un mur de végétation, uh boisé qui nfrite certainement le qualificatif de forét. Fort
heureusement, la piste demeute bien tracee et Vent d’Hiver peut y galoper sans retenue,
quoique vous dussiez parfois baisser bﬁete pour. ndépas étre fouettée au visage par une
branche basse. Depuis votre réveil, vous n'avez croisé personne sur la route, mais cela
qhange lorsqué vous apercevez, a quelque distance devant vous, la forme étendue d’un
jeune homme manifestement blessé. Vous froncez les sourcils. Cette tactique est I'une
des plus répandues chez les détrousseurs et les bandits, qui misent sur la conscience des
voyageurs pour les agresser par stirprise. La probabiljté est forte que ce jeune homme
joue le réle d’appat. Néanmoins, il est possible qu'il soit réellement en difhculté. Si
vous désirez arréter aupres de lui, rendez-vous au 106, Si vous préférez faire passer votre
mission d’abord et continuer tout droit, rendez-vous au 144.

96

Avant d’étre completement terrassée par le’ poison, vous débouchez la fiole et avalez son
contenu d’une seule lampée. Alors que le poison et 'antidote luttent dans vos veines,
vous vous tordez de douleur et vomigsez copieusement dans 'herbe. Vous perdez 4
points d’Endurance. Pourtant, le cqutrepoison vous a sauvée, car normalement, vous
devriez déja étre morte. Alors que la lucidité vous revient graduellement, vous voyez un
enfant se dresser au-dessus de vous, armé d’un poignard argenté. Vous réagissez sans
réfléchir. La lame de votre rapiere sifflesdans air et ouvre la gorge de 'étre masqué,
libérant une gerbe de sang pourpre et vicié. Avec un sentiment d’horreur, vous voyez

'.‘ﬁ
Iécurie. Cimportance de votre mission est-elle suffisante pour justifier le vol de Ta%*

le cadavre se réduire en fumée nauséabonde avec moult craquements et chumtements g

écoeurants. Blentot il NESLEStE qu un masque rouge €t une puanteur epouvantable

i
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Incapable d’en tolérer davantage, vous vous précipitez dans le sous-bois et courez droit .1

-devant vous. Rendez-vous au 48. i

3 97

Vous rassemblez toutes vos forces mentales pour vous protéger, tout en exhortant votre. ;¢
cheval 2 foncer aveuglément devant lui. Vous ne pouvez rien faire pour protéggr esprits
de votre monture, mais en réagissant promptement, vous avez profité de son élan
initial pour mettré une distance respectable entre vous-méme et la créature psionique.
Celle-ci tente bien d’attaquer a nouveau, mais sa puissance n'est efficace qu'a courte
portée. Néanmoins, vous sentez votre monture frémir et chanceler dans sa course.
Heureusement, aiguillonnée par la peur, elle ne fait qu'accélérer I'allure. La créature
tente de vous poursuivre, mais sa démarche grotesque et malhabile rend ses efforts
risibles. Bient6t, 2 votre immense soulagement, vous Iavez laissée loin derriere. Rendez-

vous au 47.
4

- .

: 98 : :
Comme s’ils n’attendaient que cela depuis le début, les quatre hommes dégainent leurs
armes et se mettent en position d’attaque. Dos au flanc de votre cheval, vous ne pouvez

A 7 A A . N . 5 5

étre attaquée en traitre, mais vous aurez fort 2 faire pour remporter la victoire contre
quatre hommes. Heureusement, dans un premier temps, deux d’entre eux se contentent
d’assister au spectacle.

JEUNE HOMME ET COMPLICE
Habileté 25 * Endurance 90 ® Dommages +4

- ¢

Si vous réduisez leur Endurance collec%ve de moitié, rendez-vous au 14, ‘Mals sl vous
subissez trois blessures consécutives, rc:tzdez—uous aué7
T 929

Vous apercevez un magasin général et décidez d’y entrer. Vous n’avez pas besoin
d’outils de jardin ou de cuisine, ni d’ailleurs de quincaillerie variée, mais vous parvenez
néanmoins a dénicher plusieurs articles qui pourraient vous étre utiles, surtout au vu de
la longueur du voyage qui vous attend. Les objets qui,doivent prendre place dans votre
Sac 2 Dos ont un volume dénoté par [S/—]

Articles — Prix

Boussole [12] — 2 ém

Briquet 2 Amadou [12] =2 ém |

Corde [S/80] — 4.ém :

Fiole vide [10] — 1 ém

Lanterne [S/80] — 6 ém v

Longue-vue [S/40 ou Ceintlire] — 5 ém

Rations alimentaires — 2 ém pour 1 Repas b

Torches [S/40] — 2 ém chacune ;
Lorsque vous aurez fait les achats désirés, inscrivez vos acquisitions sur votre Liste.
d’Equipement et rendez-vous au 123. b
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Pendant plusieurs venizens, vous marchez dansI'étendue herbeuse, vers lalisiere lointaine.
de la forét qui vous sépare encore de votre destination, Taxis. Méme si vous p;ogressez?
le plus rapidement possible, la bande de verdure ne semble jamais se rapprocher. Vous
savez que l'urgence de votre mission vous obligera a trouver une nouvelle monture dans
les plus brefs délais, aussi fouillez-vous vos méninges a la recherche d’une solution. Il y
en a peut-étre une, mais elle vous contraindra a faire un détour, ce qui n'a rien de tentant
dans les circonstances actuelles. Loin sur votre gauche, les Grandes Falaises plongent
dans les Eaux de Qyxxa. Les terres au sommet des immenses murailles sont reconnues
pour leur fertilité, aussi y trouve-t-on généralement un grand nombre de fermes. Avec
un peu de chance, vous devriez pouvoir y acquérir un nouveau cheval ... 2 condition
que ses proprletalres puissent étre convaincus. de I'importance de votre mission. Au ¢
moment ott vous allez vous résigner A faire le détour nécessaire, une seconde solution
se présente providentiellement a vous, littéralement envoyée par les dieux. Sur votre
droite, la ficre sithouette d’un silvix se dresse sur la plaine. Cet étalon sauvage et solitaire

a la réputation d’étre 'un des animaux terrestres les plus rapides de la Couronne de
Lumiere ; seul le puissant félin shynal peut le chassét. En revanche, le silvix ne se laisse
pas facilement amadouer par 'homme. Si vous désirez néanmoins tenter votre chance,
rendez-vous au 41. Si vous préférez vous diriger en direction de 'océan, rendez-vous au

71.
J01

Vous ne Souhaitez pas petdre trop de t&nps, mais il est sans doute important que vous
fassiez une fouille attentive des Eorpes de vos ennemis, a la recherche d’ indices, Cette
agression n'a pas ét¢ motivée par le cbﬁtenu de votfe bourse, de cela vous étes presque
certaine. Vos fouilles vous permettent de réunir I'équipement suivant :

* 4 Arcs

* 4 Carquois 2

* 27 Fleches ¢ i

3 Epées (+5H +3D)

* 5 Poignards (+3H +2D)

 Emeraudes : Deux nombres de la Carte du Destin (0=16)

* Rubis : Un nombre de la Carte du Destin (0=16)

* Saphirs : La moitié d’'un nombre de la Carte du Destin (0=16)

* Des vivres pour.5 Repas [5 x 20]

* Pot d’Onguent de Guérison [20]

e Sifflet [10]

e Ecusson [10] *

-

LConguent de guérison est suffisant pour vous rendre 20 points d’Endurance lors de
Papplication, mais vous devez avoir subi des blessures physiques. Si vous emportez
deux carquois, vous pourrez transporter deux fois plus de fleches, mais 'encombrement.
réduira votre Habileté Naturelle de 2 points. Enfin, 'objet le plus intéressant de touger *
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la récolte est 'écusson. En forme de petit bouclier, il est frappé des armoiries du baron

“Niras, dit le «Baron Bleu », membre de la Famille Royale. Lui et son frére, un chevaliep®s

du royaume, étaient présents lorsque le Roi vous a confié votre mission. Aurait-il
hativement organisé cette agession pour vous éliminer ? Cela pourrait expliquer, dans
un sens, le manque d’organisation. Une embuscade de cette envergure, mieux preparee,

ne vous aurait laissé aucune chance. Cela implique toutefois la présence d’un e ;

a la cour royale : le Baron Bleu lui-méme, son frere, ou quelqu'un qui souhaite les
impliquer. Une chose est stire : votre quéte sera certainement plus ardue que prévue.
Rendez-vous au 121. '

" | 102
Lorsque vous reportez votre position actuelle sur la carte, votre front se plisse d’une ride
verticale. Sauf erreur grossiere de votre part, cette fumée monte de la grand-route reliant
Majaal R4 2 Taxis, ou d’un point 2 proximité. Les soucis du Roi vous reviennent en
mémoire. Le Froid sans Fin aurait-il eu I'audace d’attaquer ouvertement le prince Lim
et son escorte ? Ou s’agit-il d’un événement sans rapport direct avec votre mission ? Si
vous désirez emprunter, 2 la prochaine bifurcation, un sentier qui rejoint la grand-route,
rendez-vous au 53. Si vous préférez rester sur les chemins de campagne et chevaucher

»

sans relache vers Taxis, rendez-vous au 134.

103

Vous levez votre arc et,encochez une fleche, mais hésitez ensuite. Vous n’allez tout de
méme pas tirer ? Si vous transpercez deux enfants innocents, vous serez torturée par les
remords jusqu'au jour de votre mort. Pendant un moment, c’est le silence absolu dans

-

la clairiere. Puis vous levez la voix. « Qui étes-vous ? » Au lieu de répondre, chaque -

enfant 1&ve une sorte de petite sarbacarfe A ses levres, ou plutoe, a la ﬁssure horizontale
de son masque. Convaincue en un eclalr que de vrais enfants n'agiraient pas ainsi sous
la menace d’une archere, vous faites chgnter votre p¥emier trait. Vous pouvez tirer deux
fois de suite, 4 condition qu’il vous reste deux fléches. Si vous faites mouche deux fois,
rendez-vous att 10. Si vous ne touchez qu'une cible, rendez-vous au 125. Si vos deux

fleches se perdent, rendez-vous au 40.

104

Lorsqu’ il entend votre voix, I'inconnu consent fifalement a relever la téte. Vous
étes alors énvahie par Phorreur et la terreur. Le visage de I'étre — car ce n’est pas un
homme — est boursouflé et verruqueux ; dans sa bouche fourmillent des dizaines de
langues tentaculaires qui émergent de ses levres desséchées. Face A cette épouvantable
apparition, vous perdez momentanément tous vos moyens, jusqua ce quune terrible
douleur se fasse sentir a I'intérieur de votré crane. Cette infime créature a des pouvoirs
psychiques ! Si vous voulez I'abattre d’une feche, rendez-vous au 94. Si vous préférez
prendre immédiatement la fuite au galgp, rendez-vous au 66.

+* 105

Vous traversez  pied les banlieues de la ville, songeant %2 mission qui vous attend. Il
suffirait normalement d’un qarizen, sans doute moins, pour rallier Taxis, mais il sera
difficile de franchir I'étape dans le méme délai en empruntant les chemins de campagne.
Les loxuls, ces magnifiques et redoutables loups blancs, ont faim en cette saison, et vous.
savez qu'en outre, les routes secondaires sont souvent guettées par des détrousseugs




TR e el

o

¢ . ma—— e
| 4 » - L]
professionnels. Non que vous soyez véritablement angoissée, mais cela ne vous empéche 1
~pas de souhaiter que I'étalon du Roi soit doué d’un galop infatigable. Autour de vous;®*

les habitations se font plus rares ; bient6t, vous n'apercevez plus que champs et foréts.

Apres vous étre rapidement Srientée, vous repérez un rocher rond caractéristique a la
lisiere des bois. La-derriere, deux hommes, accompagnés de trois chevaux, serr_}bler_l-t_i-'.','
profiter d’un pique-nique innocent. Lorsque vous arrivez  leur hauteur, il se font
tout & coup parfaitement sérieux. « Princesse Nyssalie, voici Vent d'Hiver. Il est a vous _
désormais. Puisse-t-il vous mener 2 bon port. Prenez aussi cette carte ; vous y trouverez L
un itinéraire principal et plusieurs détours d’urgence. Tout est étudié pour que vous™ .|
arriviez a destination le plus rapidement possible. Soyez prudente, car nous savons que

les forces du Froid sans Fin sont déja a I'ceuvre. N’attirez pas indiment l'attention. o
Souvenez-vous que le sort de la Couronne de Lumiére dépend peut-étre de vous, et
de vous seule, a partir de maintenant. » Vous hochez gravement la téte. Si vous désirez
conserver la Carte; pliez-la soigneusement en seize et rangez-la dans votre poche. Elle
occupera 10 unités de volume. Rendez-vous ensuite au 28.

: ; 106

Vous tirez sur les rénes de Vent d'Hiver et mettez pied a terre. De prés, votre méfiance

ne cesse de croitre, car le jeune homme se tient la cheville, mais vous n’apercevez aucune

ronce, aucune roche sur laquelle il aurait pu trébuclier, aucun trou dans lequel il aurait

» pu malencontreusement mettre le pied. Vous étes subitement convaincue qu’il joue la

comédie, mais il est trop tard pour sauter en selle et repartir. Arborant un grand sourire
torve, le jeune homme se redresse d’un seul bond et dégaine une paire de dagues.
En méme temps, ‘trois complices surgissent du bois en poussant des cris de guerre .
destinés a vous intimider, « Hola, la deghoiselle ! clame I'un d’eux. La bourse ou la vie,
comme le veut le cliché! ‘Tout le reste aussi, évidemment ! » Vous avez furtivement
Pimpression que ces hommes ne corgegpondent pag,au profil type des brigands de bas
étage, qu'ils ont.trop d’assurance, troﬁ%’intelligenee. Mais vous n’avez pas le temps de
les questionner, car le jeune homme qui servait d’appat au pitge avance déja dans votre
direction, jouant des couteaux. Vous ne pouvez pas vous permettre de donner tout
votre équipement a ces vauriens uniquement pour vous sortir de ce mativais, pas. Si vous
voulez quand méme leur donner yotte bourse, a condition quelle contienne encore une
valeur de 10 émeraudes ou plus, et souhaiter qU’ils s'en contenteront, rendez-vous au
15. Si vous désirez leur montrer le Sceau de Nyss dans espoir de les faire réfléchir,
rendez-vous au 78. Si vous souhaitez saisir votre arc et les mettre en joue, rendez-vous 3
au 39. Si vous préférez vous ranger contre le flanc de votre monture, de telle sorte 4 ne
pas étre agressée par derriere, et affronter les filous, rendez-vous au 98. Enfin, si vous
voulez sauter sur le dos du destrier et tentér df: foncer, rendez-vous au 7.

107

A présent, la situation a changé. Au 1id® d’étre la victime impuissante d’un guet-apens, ;
vous étes celle qui menacez la vie de®vos agresseurs. Tous ensemble, ils pourraient vous

maitriser, mais le premier 2 faire un geste sacrifierait sa vi® et de toute évidence, aucun

des quatre hommes nest prét 2 mourir le premier. Pourtant, vous n'avez pas encore

gagné, car ces forbans ont encore un atout dans leur jeu. Leur chef émet un sifflement

strident — et dans l'instant qui suit, plusieurs fleches tombent en gréle autour de vous,

issues de la végétation. Eberluée, vous avez néanmoins le réflexe de vous accroupii
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formant une cible plus petite, tout en scrutant les environs avec angoisse. Des ‘archers

embusqués | ‘Décidément, ce guet-apens prend une ampleur inquiétante. Si vou§™*

souhaitez tenter de fuir sur le dos de Vent d’Hiver, rendez-vous au 62. Si vous voulez
vous réfugier derriere une sotiche providentielle en bordure du chemin forestier, rendez-

vous au 73. Mais si vous estimez préférable de prendre la fuite sous le couvert des a_r-bre_s,_-;'% A

rendez-vous au 11. X

: 108

Malgré la rapidité de la course de votre monture, vous ne pouvez échapper  la gréle de

fleches, pas plus d’ailleurs que le brave étalon. Deux traits s'enfoncent avec des chocs
sourds dans les flancs du cheval, qui se dresse brusquement sur ses pattes antérieures,
hennissant désespérément vers le ciel. Touchée au bras par une autre fleche, tenaillée
par la douleur, vous n’arrivez plus & vous raccrocher aux rénes. Ce serait d’ailleurs un
geste futile, puisque le destrier, touché & mort, s'effondre d’un seul bloc sur le flanc, une
écume rougeatre coulant de sa gueule ouverte. Vous venez de perdre votre monture,
mais vous n'avez pas le temps de vous apitoyer sur son-sort — vos problémes actuels
sont beaucoup plus graves. Non seulement avez-vous été blessée par une fleche — vous
perdez d’ailleurs6 points d’Endurance — mais vous étes aussi a la merci des archers qui
viennent de vous lapider. Vous les voyez dailleurs émergeér du sous-bois, au nombre de
quatre, et prendre pied sur la route. Partiellement pfotégée par le corps de votre cheval,
vous étiez devenue une cible difficile qu'ils ne pouvaient plus atteindre en restant sous
le couvert des arbres. Pour le moment, stirs de leur supériorité, ils nont pas encoché
de nouvelles fleches a leurs arcs. Si vous voulez utiliser le votre et réduire les effectifs

ennemis, améliorant du méme coup vos propres chances, rendez-vous au 55. Si vous .

préférez yous réfugier immédiatement gans la forét, rendez-vous au 91.

109 '

Maintenant que vous n’étes plus dlredugnent menadée, la monotonie s'installe, troublee
uniquementpar votre angoisse concernant le temps précieux que vous gaspillez. Pourtant,
vous progresseZ a une allure tout 2 fait respectable, car deux venizens plus tard, vous
émergez a [air libre, ayant franchi la zone boisée. Par chance, vous n'avez plus fait de
mauvaises rencontres, qu’il sagisse de loxuls, de serpents gix ou d’envoyés du Froid sans
Fin. Cependant, vous devez maihitenant redoubler de prudence. Devant vous s'étend
une grandg plaine, décorée par le tracé sinueux d’'un chemin de campagne, délimitée
sur la droite par les crétes ol se dressait le Chevalier sans Chair. Avec une angoisse non
dissimulée, vous scrutez les sommets lointains, mais sans discerner la silhouette d’'un
cavalier. Apparemment, il a abandonné I'idée d’attendre que vous ressortiez de la forét,
pour autant qu’il 'ait entretenue. Sans parvenir a chasser une lourde inquiétude, vous
rejoignez la route, celle-la méme que vous suiviez a lorigine, et vous vous éloignez a
travers la plaine. Rendez-vous au 100.

.
110
Chacun des archers, en voyant son voisin tomber 4 la rengerse, une fleche plantée dans
la poitrine, essaie désespérément d’encocher une fleche a son propre arc, mais pour
chacun d’entre eux, le geste vient trop tard. Au moment ot le quatrieme homme allait
tirer — la corde de son arc était déja bandée — votre quatrieme trait lui transperce

la gorge. Il lache sa fleche au hasard et seffondre en gargouillant, pris des dernlets'

soubresauts d’agonie qui précédent la mort. Vous sortez immédiatement une cmquleme
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fleche de votre carquois et mettez les autres forbans en joue. S’ils font mine de vous

-attaquer, vous alléz les abattre jusqu’au dernier. C’est ce qu'ils comprennent égalementy**

car aucun d’eux ne tente le moindre geste. Ils ne disposent pas d’arcs, uniquement
d’armes de poing, alors ils s€tont tous morts bien avant de vous atteindre. Craignant

soudain qu’il vous vienne l'envie de les exécuter sur place, ils se jettent a I'abri des_-;,
arbres et prennent la fuite dans la forét. Si vous voulez poursuivre ces hommes) rendez- |

vous au 50. Si vous préférez les laisser déguerpir et prendre le temps de fouiller leurs
comparses, rendez-vous au 101. Si vous estimez préférable de partir 1mmed1atement
rendez-vous au 121.

" | 111
Votre premier instinct est d’avancer vers les enfants, de leur dire qu’ils sont en danger, de
les aider a sortir de la forét o1 ils sont manifestement perdus. Mais vous hésitez, car leur
allure vous met mal & l'aise. Pourquoi ces masques inexpressifs, percés de trous ronds
pour les yeux et d’une simple fente pour la bouche ? Pendant un moment, personne
ne bouge ni ne parle. Puis les enfants, d'un commun-accord, se mettent a marcher
dans votre direction. Si vous voulez leur adresser la parole, rendez-vous au 129. Si vous
préférez les tenir en joue a larc, rendez-vous au 1 03. Si vous aimez mieux vous enﬁ_lir

»

immédiatement dans la forét, rendez-vous au 33.

112

Il vous parait sage de,rester loin de toute situation pouvant représenter un danger,

-

et celle-ci ne peut que remporter la palme dans cette catégorie. Sans tergiverser plus
longtemps, vous faites virevolter votre monture et vous retournez a 'abri du feuillage,

le long des sentiers qui sillonnent les campagnes et les foréts de Quaalis. La, au moins, -

vos advefsaires auront de‘la peine a vou localiser ! Par la suite, au fil des venizens, vous
arrivez devant plusieurs bifurcations. La premicre fois, vous choisissez la direction qui
vous rapproche le plus de Taxis, rnal.ﬁa la second® intersection, vous emprumntez un
sentier orienté dans une autre direction, histoire de déjouer toute présence ennemie
éventuelle. Au*troisieme croisement des chemins, vous revenez en direction de la ville
frontaliere, déterminée, cette fois, 2 chevaucher d’une traite vers votre destination.
Cest alors que vous remarquez une silhouette humaine sur le sentier. Chomme se tient
debout au milieu de la piste, téte?baissée, immobile et silencieux, plongé dans 'ombre
d’une pairg d’arbres géants‘au feuillage dense. Peu rassurée par cette présence suspecte,
vous songez aux options qui soffrent a vous. Si vous voulez interpeller I'inconnu,
rendez-vous au 104. Si vous voulez mettre pied a terre, dégainer votre arme, et vous
approcher de lui, rendez-vous au 63. Si vous préférez I'ignorer et passer a c6té de lui au
galop, rendez-vous au 72.

113

Avant d’étre completement terrassée gar le poison, vous débouchez la fiole que vous
avez achetée & Majaal Ra et englouygissez son contenu d’une seule lampée. Poison et
contrepoison luttent dans votre organisme, vous donnagt des nausées et des vertiges
intolérables. Vous vous affaissez dans ’herbe et rendez le contenu de votre estomac.
Vous perdez 4 points d’Endurance. Pourtant, 'antidote vous a sauvée, car vous vous
sentez graduellement mieux. Gagnée par une fureur soudaine, due a la certitude que ce

poison devait vous étre mortel, vous dégainez votre arme et foncez vers I'endroit d’oii: ,

4 3 '.,;.J"
la fléchette est venue. Pourtant, vous avez beau fouiller le sous-bois, vous ne découvréz
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personne Craignant R AN AL T i R gt dard, vous décidez sagement

“de _faire volte-face et de retrouver Vent d’Hiver. Il vaut mieux que vous quittiez cet™*

endroit au plus vite. N’oubliez pas de rayer le Contrepoison de votre Feuille d’Aventure
avant de vous rendre au 67.

114 A

Les soldats, au nombre d’'une demi-douzaine, ne tardent pas 2 arriver sur les lieux du
massacre. Ils mettent pied 4 terre et vous entourent immédiatement, peu enclins a

parlementer. Bien que vous ne représentiez guére une menace pour eux, ils vous traitent

avec méfiance et rudesse, voire avec hostilité, tout comme s’ils vous soupgonnaient
d’avoir pris part & I'assaut qui a décimé leurs confreres de 'armée de Quaalis. Le chef
du détachement prend méme la parole en ces termes : « Désolé, jeune fille, mais je
dois te mettre en état d’arrestation. Ton rdle est louche dans cette affaire. Tu dois nous
suivre jusqu’a Taxis afin que nous mettions les choses au clair. » Si vous désirez montrer
le Sceau de Nyss aux soldats, rendez-vous au 120. Si vous acceptez de les suivre Jusqu a
Taxis, rendez-vous au 16. Si vous préférez échapper 4 ces hommes pendant que.clest
encore envisageable, rendez-vous au 49. -

' : 115 }

Lorsque vous cognez a la porte de 'habitation la plus importante, vous étes accueillie
par un homme et une femme assez sympathiques, bien qu'étonnés de recevoir une
jeune visiteuse telle qye vous. Ils vous demandent d’abord d’olt vous venez et quel
vent vous ameéne, questions auxquelles vous répondez poliment avant de passer aux
choses sérieuses. Sont-ils préts a vous céder un cheval 2 Chomme écoute cette requéte
sans montrer de surprise apparente. Manifestement, depuis le début de I'entretien, il -
sattend 2 quelque chose de semblabl& « Vois-tu, jeune fille, nous n’avons que deux
chevaux, dont un seul est-assez ]eune et robuste pour nous servir de monture. Or,
nous avons besoin de lui. Nous ne..ﬁouvons pastle céder A la premiére voyageuse
venue. Evidemment, si tu es en mesure de nous offrir un prix convenable — disons 75
¢émeraudes — hous pouvons te le vendre. Cette somme nous permettra de le remplacer
avantageusement au marché de Majaal RA. » Si vous possédez cette somme et désirez
payer le prix demandé, rendez-vous au 141. Si vous voulez leur montret’le Sceau de
Nyss et révéle{ la nature et 'importance de votre mission, rendez-vous au 65. Si vous
préférez renoncer au cheval et prendre congé d’eux, rendez-vous au 93.

116

Votre fleche quitte votre arc en chantant, mais se tait immédiatement en pénétrant
profondément dans la poitrine du chef des brigands. Chomme écarquille les yeux,
ouvre la bouche, mais nul cri d’en sort. At moment ot son regard s'éteint a jamais, il
parvient tout juste 2 murmurer : « Tu es f... > Réagissant avec une fureur immédiate,
ses complices dégainent leurs armes eg fondent sur vous. Vous tendez une main vers
votre carquois, mais au moment o vos doigts se referment sur 'empennage d’une
fleche, deux lames froides se glissent entre vos cotes et tragspercent vos poumons. Vous
tombez 2 votre tour, la bouche pleine de sang, sachant que votre vie va prendre fin sous
des dizaines de coups vengeurs. Votre aventure est terminée.

117

Vous levez désespérément votre bouclier sur la trajectoire mortelle du disque. Lew
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projectile meurtrier frappe le métal de biais, soulevant une gerbe de flammeches et

-produisant un ctissement aussi intolérable que le bruit d’ongles raclant le gravier. T&»*

choc vous jette de c6té et vous tombez 2 genoux, le coeur battant follement. Dévié de
sa trajectoire, le disque aigui$é n'en remonte pas moins vers la créte, ou le cavalier gris

attend de le récupérer. Avec incrédulité, vous voyez la partie inférieure de votre bouchcr,€4
tomber par terre. Le disque I'a littéralement scié en deux. Seule la chance 3 permis |

aux cinq doigts de votre main de demeurer attachés aux bons endroits. Lorsque vous
réalisez que rien ”empéche le Chevalier sans Chair de lancer son arme a nouveau, vous

sautez sur le dos de Vent d’Hiver et enfoncez vos talons dans ses flancs. Létalon, comme™

piqué par une guépe, pique des deux en direction de la forét. Votre seul espoir, pour le
moment, est de disparaitre avec votre monture sous le couvert des arbres. Lorsque vous
serez en sécurité, il sera temps de ressortir avant d’attirer un loxul affamé. Rayez votre
Bouclier de votre Feullle d’Aventure et rendez-vous au 13.

be.” 118

La présence du brasier ingxplicable vous inquidte profondément. Cet événement,
combiné a 'apparition récente du Chevalier sans Chair, vous ancre dans la certitude que
les forces malfaisantes craintes parle Roi de Quaalis sont yraiment 2 pied d’ceuvre dans
la Couronne de la Lumiere. Pourtant, rien ne le prouve. Apres tout, il pourrait sagir
d’un vulgaire incendie, sans rapport avec votre missfon. Si vous désirez emprunter, a la
prochaine bifurcation, un sentier orienté vers les lieux du brasier, rendez-vous au 53. Si
vous estimez préférablé de n’y accorder aucune attention et de chevaucher sans relache
vers Taxis, rendez-vous au 134.

J19

Vous aufiez cru atteindte la Bréche én quelques minazens, mais finalement, vous
avez d(i marcher deux venizens entlers dans le sous-bois. Pendant tout ce temps, le
grondement du torrent n'a fait que! q@mphﬁer eflorsque vous avez enfin quitté le
couvert des arbres, vous avez pu contempler la Bréche de Ryx dans toute son effroyable
majesté. La Cburonne de Lumiére est vaste, mais les falaises qui séparent les Neuf
Royaumes des Eaux de Qyxxa sont partout les mémes : gigantesques et immuables,
comme dressées par les dieux pour, défier le temps. Sauf en un seul point, ot une
monstrueuse faille brise leur uniformité. Tel le résultac d’'un prodigieux coup de sabre,
la Breche de Ryx sépare les'falaises et ouvre un ravin d’une terrible profondeur dans la
chair des Neuf Royaumes ; un gouffre ot les eaux de 'océan se déversent avec une force
démentielle, creusant et élargissant la faille toujours davantage, avant de disparaitre
entierement dans les entrailles du monde. Les parois du précipice, quoique presque
verticales, sont recouvertes d’une verdure, exubérante oll une armée entitre pourrait
trouver refuge. On dit que certaines especes végétales ne poussent qu'ici, au-dessus du
torrent furieux, mais que nulle espéce animale ne peut tolérer le fracas incessant du
ressac. Debout au bord du gouffre, volis comprenez sans peine pourquoi. Cependant,

malgré I'agression que subissent ve% tympans, vous aimeriez rester ici longtemps, a

contempler I'abysse tumultueux, si vous ne craigniez pas &étre surprise a découvert par
les sbires du Froid sans Fin. Sans perdre davantage de temps, vous suivez la Bréeche de
Ryx du regard, cherchant le point ot le éouffre disparait sous la terre. Par chance, vous
n'en étes guere éloignée, mais tout de méme, il faudra que vous consommiez un Repas.

au cours de la marche, sans quoi vous perdrez 2 points d’Endurance. Un venizen pluse *
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tard, le ravin, sur votre gauche, parait brusquement comblé par une colline incongrue.

‘Ensuite, il cesse d’exister, cédant sa place aux foréts du royaume de Lyvv. J’ai franchi**

la premicere étape, songez-vous. Pourtant, vous n'étes pas particulicrement rassurée.
La distance qui vous sépare de la Porte sans Serrure est encore considérable ; or, vous

avez perdu votre excellente monture. Par ailleurs, depuis quelques instants, vous ét_cs_-%1 2
tenaillée par un pressentiment désagréable. Quelqu'un ou quelque chose vou$ guette.

D’un pas rapide, nerveux, vous franchissez la colline sous laquelle le torrent disparait.
En son point le plus haut, vous pouvez momentanément contempler la Breche de Ryx

le long de son axe, et malgré I'inquiétude qui vous ronge les sangs, vous faites une paus‘e: :

pour admirer le magnifique panorama. Dans la distance, on aper¢oit méme les Eaux de
Qyxxa, 'océan sans fin qui alimentera vraisemblablement ce torrent jusqu’a la fin des
temps. A regret, vous détachez votre regard émerveillé de la scéne ... et par-dessus le
tumulte incessant dés eaux en furie, vous percevez un sifflement qui vous fait songer a
celui d’une fleche. Er un éclair, vous vous jetez au sol, une réaction instinctive qui vous
sauve la vie. Un disque argenté, 2 la circonférence acérée, passe au-dessus de votre corps
étendu avec un cri strident. Vous roulez sur vous-méme et bondissez sur vos jambes,
juste 2 temps pour voir le sinistre cavalier noir — le Chevalier sans Chair — rattraper
son mortel projectile au vol. La panique fond sur vous. H est 3 moins de trente pas de
vous. Comment est-il apparu 12 ? Comment allez-yous lui échapper ? Si vous voulez
prendre la fuite, rendez-vous au 79. S’il vous reste une fleche et si vous voulez tirer sur

lui, rendez-vous au 45.,51 vous voulez dégainer votre rapiere et I'affronter, rendez-vous
au 142,

: 120 :
Vous tendez 'embléme de la famille foyale de Nyss au sergent qui commande au
détachement. Initialement sceptique, Cé{ui—ci examine le disque de bronze én compagnie
de 'un de ses subalternes. Ensuite, lessdeux .homrrﬁs hochent la téte et échangent un
regard entendu.. Vous avez brusquerﬁ%t I'impression d’étre tombée téte baissée dans
un pitge, mais il est désormais trop tard pour y échapper. Avant que vous n'ayez pu
faire un geste pour reprendre le Sceau de Nyss, deux soldats dégainent leurs sabres
et les enfoncent dans vos flancs. Tandis que les lames froides glissent entre vos ctes,
transpergant vos poumons et vgtre' coeur, vous entendez les derniéres consignes du
sergent 4 ses hommes. « Enterrez-la dans le bois. Briilez tout ce qui lui appartient.
Ne laissez ‘aucune trace de son passage. Personne ne doit savoir quelle est morte ici. »
Vous rendez 'Ame en sachant que vous avez été trahie, mais vous n’en saurez jamais
davantage. Ainsi prend fin votre aventure.

121

Avec une certaine frayeur. rétrospective, vous vous éloignez du lieu de 'agression. Vous
avez déja di défendre votre vie — lors des tournois, les perdants ne sont pas toujours
préts 3 céder le prix — mais cCest la pfemicre fois que vous tuez autant d’hommes en
si peu de temps. Pourtant, vous n'aViez pas le choix. Si vous aviez hésité, vous seriez
couchée a leur place dans la poussiere, percée de fleches.®u lieu de vous laisser ronger
par le remords, vous rangez armes et équipement et songez au périple qui vous attend
encore. La suite du voyage dépendra du Sort qu'a connu Vent d’'Hiver. S’il a été abattu,
rendez-vous au 54. S’il a pris la fuite, rendez-vous au 131. S’il est toujours 13, rendez-vous.
au 82. b

i
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"A dos de cheval, la grande plaine ne représente pas un obstacle conséquent. Bien au
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122 oy oL P ;
YN et @ g e
contraire, c’est I'occasion pour vous de rattraper le temps perdu, voire de prendre
de P'avance avant de traverser les foréts qui vous séparent de Taxis. Vous traverserez_ . -
évidemment ces foréts en suivant les routes tracées, mais apres vos péripéties {écehtes",}'g"
vous serez & tout moment sur vos gardes. Par chance, il y a plusieurs voies permettant _
de rallier Taxis, cequi diminue la probabilité que vos ennemis les surveillent toutes. Au woor Ba L 2
cours de la chevauchée, vous devez manger un Repas, sans quoi vous perdez 2 points : et
d’Endurance. Par ailleurs, malgré les pauses que vous vous octroyez, il devient impératif ' )
que vous profitiez d’une nouvelle période de sommeil. Si vous désirez vous reposer :
deés maintenant, au milieu de la plaine, rendez-vous au 29. Si vous préférez atteindre .
d’abord le couvert dg:s arbres, rendez-vous au 139.

RIS 123 .

S’il vous reste des émeraudes, des rubis ou des saphirs, et si vous voulez faire d’autres
achats, retournez au 18 pour choisir un autre commerce. Si vous étes suffisammentbien
nantie pour commencer votre mission, s'il ne vous reste plus d’émeraudes, ou si vous
w'étes plus en mesure de transporter autre chose, rendez-vous au 105.

124 -

Malgré la célérité de votre monture, il est impossible d’échapper a une telle gréle
de fleches. Lune d’elles vous frole le visage et vous oblige & pencher rapidement la
téte. Effarouchée, vous perdez votre emprise solide sur les rénes de votre monture, au
moment ot une seconde fleche, destinée 4 abattre Vent d’Hiver, se plante plutt dans
votre cuigse droite. Avec un cri de douleur, vous videz les étriers, faisant connaissance
avec la térre seche du chemin forestiek. Vous perdez 8 points d’Endurance. Prise de
panique, vous releyez la téte. L’étalon.‘ ,_Sv_,est éloigné d’une dizaine de pas, trop pour que
vous ayez le temps de remonter en sellévant d’étre (fJercée de fleches. Pourtant, vous ne

pouvez restet 4 découvert, sous peine de subir exactement le méme sort. A ce moment,
- . . .
la chance vous offre 'espoir de vous extirper de ce guépier. Pendant que d’un coté,
Vent d’Hiver revient docilement vers vous, de l'autre, vous avisez une grosse souche en -
L 5 4 5 b
bordure du chemin. Si vous voulez vous réfugier derritre la souche, rendez-vous au 73.
y : ¢ L 3

Si vous préférez tenter de remonter en selle, rendez-vous au 62. Mais si vous estimez
préférable«de prendre la fuite dans la forét, rendez-vous au 11.

125, '

LCun des enfants s'effondre dans I'herbe, la gorge transpercée par un trait mortel, mais
le deuxieme-achéve son geste. Un dard siffle et vient se planter dans votre propre
gorge, faisant perler une goutte unique de sang. Vous perdez 1 point d’Endurance.
Malheureusement, vous ne vous en tirerez pas 2 si bon compte. Déja, le poison dont
la fléchette était enduite circule dans ¥otre organisme. Prise de vertiges et de nausées,
vous étes bientdt incapable d’y voir elairement a dix pas. Si vous possédez une fiole de
Contrepoison, rendez-vous au 96. Si ce n'est pas le cas, rewdez-vous au 70.

126

Sans tergiverser plus longtemps, vous sautez en selle et retournez a I'abri du feuillage,
le long des sentiers qui sillonnent les campagnes et les foréts de Quaalis. Peut-étre:
les soldats de Lyvv ne vous voulaient-ils aucun mal, mais apres les événements qu€”
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vous avez vécus depuis votre départ de Majaal R4, vous ne souhaitez courir aucun

-risque. Bient6t, vous étes loin de la grand-route, a I'abri de toute poursuite possibl”é’."*""

Au cours des venizens qui suivent, vous découvrez plusieurs bifurcations. La premiere
fois, vous choisissez la direction qui vous rapproche le plus de Taxis, mais a la seconde

intersection, vous empruntez un sentier orienté dans une autre direction, histoire d_re_;'c.4 A
5 - i E - 1% .
déjouer toute présence ennemie éventuelle. Au troisieme croisement des chemins, vous |

revenez en directipn de la ville frontaliere, déterminée, cette fois, 2 chevaucher d’une
traite vers votre destination. C’est alors que vous remarquez une silhouette humaine

sur le sentier. Chomme se tient debout au milieu de la piste, téte baissée, immobile™

et silencieux, plongé dans ombre d’une paire d’arbres géants au feuillage dense. Peu
rassurée par cette présence suspecte, vous songez aux options qui s offrent 2 vous. Si
vous voulez interpeller 'inconnu, rendez-vous au 104. Si vous voulez mettre pied a
terre, dégainer votre arme, et vous approcher de lui, rendez-vous au 63. Si vous préférez
lignorer et passer & coté de lui au galop, rendez-vous au 72.

: : 127
Pendant un temps indéterminé, vous avez chevauché en pleine forét, mais I'inévitable
s'est finalement produit. Votre monture, habituée 2 courir les pistes et les plaines, n’a pu
s'adapter a la nature traitresse du sous-bois. Le cheval a mis le sabot dans I'espace entre
deux racines et sest blessé a la patte antérieure drofte. Désormais incapable de porter
votre poids, il est devenu pour vous un handicap plutét qu'un atout. A regret, vous avez
dt vous résigner a 'abahdonner. C’est pourquoi vous marchez maintenant seule dans la
forét, tous les sens aux aguets, préte a employer votre rapiere ou votre arc en bois bleu

a-la premiére alerté. Par chance, les prédateurs des foréts, normalement actifs en cette .

saison, veus laissent tranquille jusqu'a présent. Ceux qui vous inquietent réellement,
ce sont les serviteurs du Froid sans Fin, dont vous ignorez la nature véritable, mais qui
doivent chercher d.vous traquer dansdg sous-bois. gest pourquoi vous étes si surprise
lorsque vous pénétrez dans une U5 G vois attendent, non des prédateurs, non
des monstres pgychiques, mais deux enfants porteurs de masques rouges, 4gés d’environ
deux terizens. Que font-ils ici, ces deux-la? songez-vous avec étonnement. Si vous
possédez un Fragment de Terre Cuite, rendez-vous au 81. Si ce n'est pas le,cas, rendez-

vous au 111. 2

: 5t 8 128

¢ é
Dans votre jeunesse, vous avez appris les techni-ques secretes d’amadouement des bétes
sauvages, mais cest la premiere fois que vous allez tenter la chose alors que le destin
de la Couronne de Lumiére en dépend. Avec infinie patience, vous avancez 2 pas lents
vers le magnifique silvix, murmurant des paroles réconfortantes sur un rythme proche
de celui d’une berceuse. Cette douce mélopée semble avoir Ueffet désiré. Alors que sa
nature sauvage devrait lui commander de fuir, I'étalon se laisse sagement approcher
par cette jeune femme qui communidfié avec lui 2 un'niveau proche de la télépathie.
Bientdt, vous étes a ses cOtés, et jamfis le silvix n’a-t-il fait mine de s'enfuir. Sans cesser
de réciter les syllabes douces que votre mere vous a appi¥es, vous caressez le museau,
puis la criniere du cheval. Finalement, vous vous hissez sur son dos, le tout sans éliciter
la moindre réaction hostile ou agressivé de la part de 'animal. Vous avez réussi a la
perfection, et le silvix est maintenant votre. Rendez-vous au 122.
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129

Vous essayez de parler aux enfants, mais ils ne semblent guere s'en émouvoir. Alors que

d’une voix plus sévere, vous leur demandez qui ils sont, chacun léve une sarbacane a ses
levres — ou pluté, a la fissure horizontale dans son masque — et souffle un dard qui

vous atteint 2 la gorge. Avec étonnement, vous levez une main 2 votre cou et.arr-ai'che'i-;@ d
les deux fléchettes, faisant perler deux gouttes de sang. Malheureusement, vous n’allez

pas vous en tirer & si bon compte. Déja, le poison dont les fléchettes sont enduites

circule dans votre organisme. Prise de vertiges et de nausées, vous étes bientot incapable

d’y voir clairement a deux pas. Si vous possédez une fiole de Contrepoison, rendez-vous
au 12. Si ce n'est pas le cas, rendez-vous au 70.

130

Vous tendez la main vers votre carquois pour y prendre une autre fleche, mais vous
navez plus le gemps- matériellement nécessaire pour compléter votre geste. Larcher
ennemi a déja bandé son arc et la cible que vous représentez est trop parfaite. Vif
comme I'éclair, un trait fend lair et vous transperce la gorge. Vous vous écroulez avec
un gargouillis, sans pouvoir endiguer le saing qui emplit votre bouche. La mort vient
vite, accompagnée de soubresauts d’agonie. Votre aventuse est terminée.

131 -

La disparition de votre monture vous inquicte, car sans Vent d’Hiver, le voyage vers
Taxis, qui aurait dt duter moins d’un garizen, vous en colitera le double, voire le triple.
Par ailleurs, vous serez vulnérable a vos ennemis, qui sont manifestement tres bien

informés quant & votre itinéraire. Il vous vient a I'idée que les brigands possédaient

peut-étre, des chevaux, mais comment les trouver ? Sans savoir ot chercher, c’est un
espoir stérile. Vous décidez donc de N TR e long de la route, surtout
pour quitter au plys vite ces lieux ol ygus auriez pu.perdre la vie. Pendant un minazen
ou deux, vous marchez 2 vive allure Mhravers la fo?ét, quand subitement, votre coeur
fait un bond dans votre poitrine. Vous n’hallucinez pas — c’est bien Vent d’'Hiver ! En
effet, I'étalon sest arrété sur le bas-coté de la route, ou il broute maintenant une saine
herbe verte. La fleche est encore plantée dans sa fesse, mais la panique de I'animal est
tombée. Sans croire A votre bonne fortune, vous vous approchez de votre monture, et
apres 'avoir rassurée de votre miéux, vous retirez d’un coup sec la fleche plantée dans sa
chair. Si veus possédez un Onguent de Guérison, vous devez en appliquer sur la plaie.
Cela vous coftitera la moitié du pot, C'est-a-dire I'équivalent de 10 points d’Endurance.
Faites ces modifications sur votre Feuille d’Aventure et rendez-vous au 82.

132
Vous vous enfoncez dans le sous-bois, 4 dos;de cheval, jusqu’a ce que vous trouviez
un petit coin tranquille au bord d’un ruisseau. Aprés avoir soigneusement attaché
Vent d’Hiver 2 un tronc d’arbre, voi® vous installez dans 'herbe. En raison de vos
préoccupations, vous ne fermez pas#l’ceil immédiatement. Ironiquement, ce qui vous
inquicte le plus, c’est simplement la possibilité de dormr trop longtemps ! Pourtant,
finalement, votre fatigue prend le dessus et vous fermez les yeux. Lorsque la conscience
vous revient, vous vous sentez revigofée. Votre premier instinct est d’observer la
progression des soleils dans le ciel — les quatre que vous avez toujours connus, et 'autre,

lintrus, le Cinquieme Astre — ce qui vous permet de conclure que vous avez dormi ugy, *

peu plus d’un nérazen. Mais a présent, vous avez faim, et 3 moins de consommer l'un
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-vous allez détacher Vent d’Hiver, qui s'est reposé lui aussi. Mais au moment ol vous™*
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de vos Repas, vous perdez 2 points d’Endurance. Une fois ce nouveau besoin satisfait, %08

allez monter en selle, vous apercevez furtivement une silhouette dans les branchages.
Quelqu’un vous épiait-il ? Vous n’avez presque rien vu, mais on aurait dit un enfant. Si

vous voulez poursuivre la silhouette, rendez-vous au 23. Si vous préférez remonter sur_ |
% A

Vent d’Hiver et reprendre votre voyage, rendez-vous au 67. s :
: 133 , o LT e
Vous avez réussi a éviter les fléchettes, mais vous étes désormais convaincue qu'un
seul dard, s’il trouye sa cible, suffira a vous tuer. Or, vous ne pouvez rien faire, avec ¥
votre seule rapiere, pour empécher les enfants de tirer & nouveau. Si vous voulez vous v
enfuir dans le sous-bois et courir droit devant vous, rendez-vous au 48. Si vous voulez
employer votre arc,.yous pouvez tirer jusqu’a trois fleches, s’il vous en reste assez, avant
que les enfants ne réussissent a recharger leurs sarbacanes. Si vous faites mouche deux
fois, rendez- “vouls au. 10’ Si vous ne touchez qu une fois la cible visée, rendez-vous au 1
125. Si vos fleches se perdent toutes, rendez-vous au 40.
: 134
It vous parait sage de rester loin de toute situation popvant représenter un danger,
et cet incendie vous inspire de mauvais pressentiments. Vous poursuivez donc votre
chevauchée en forét, le lbng des pistes ol vos adversaires auront moins de chances
de vous localiser. A dgux reprises, vous arrivez A une bifurcation. La premicre fois,
vous choisissez la direction qui vous rapproche le plus de Taxis, mais 2 la seconde
intersection, vous empruntez un sentier orienté dans une autre direction, histoire de
déjouer toute présence ennemie éventuelle. Au troisiéme croisement des chemins, vous -
revenez én direction de la yille frontalire, déterminée, cette fois, a chevaucher d’une
traite vers votre destination. Clest alors que vous remarquez une silhouette humaine
sur le sentier. Chomme se tient debbﬁt au milieufde la piste, téte baissée, immobile
et silencieux, plongé dans 'ombre d’une paire d’arbres géants au feuillage dense. Peu
rassurée par cette présence suspecte, vous tentez de faire une décision. Si vous voulez
interpeller I'inconnu, rendez-vous au 104. Si vous voulez mettre pied 2 terre, dégainer
votre arme, et vous approcher de lui, rendez-vous au 63. Si vous préférez l'ignorer et
passer 4 coté d‘e lui en coup de vént, rendez-vous au 72.

! .
' 135 -

Si vous avez raison, contre toute attente et toute logique — si cet homme au masque 3

blanc comme un crane, sur la créte, est le monstrueux Chevalier sans Chair des légendes

— vous ne pouvez pas rester ici. Mais & présent qu'un tel ennemi est sur vos traces,

votre quéte prend une toute nouvelle dimension périlleuse. Si Vent d’Hiver est mort,

rendez-vous au 20. Si le cheval est encore en V1€, rendez-vous au 37.

*136 :
Chacun des archers, en voyant son voisin tomber 2 la renverse, une fleche plantée dans
la poitrine, essaie d’encocher une fleche a son propre af®, mais pour chacun d’entre
eux, le geste vient trop tard. Au moment ot1 le quatrieme homme allait tirer — la corde
de son arc était déja bandée — votre quatrieme trait lui transperce la gorge. Il lache sa
fleche au hasard et s’effondre en gargouillant, pris des derniers soubresauts d’agonie qui.
préceédent la mort. Un flottement parcourt les rangs des brigands, mais pendant quie»
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vous tiriez, ils ont couvert plus de la moitié de la distance qui les séparait de vous. La

-présence de leur thaitre, sur la créte, acheéve de dissiper leurs craintes. Il suffic que '

d’eux vous atteigne et vous arrache cet arc des mains, et la partie sera gagnée ! Toutefois,
c'est compter sans votre expérience de nombreux tournois. Avant d’étre atteinte, vous
pouvez encore enchainer quatre tirs consécutifs et une cinquieme fleche au b__esoir_l,-;'g',

toujours selon les regles habituelles. Si vous faites mouche : X

4 fois  Rendez-vous au 21.
3 fois  Rendez-vous au 34.
2 fois  Rendez-vous au 87.
1 fois  Rendez-vous au 52.
0 fois  Rendez-vous au 74.

137

Désorientée par I'assaut, vous mettez trop de temps a réagir. Attaquée en méme temps
que vous, votre monture a brisé son élan initial et secoue maintenant la téte dans tous
les sens. A ce‘moment, l'assaut psychique de ’humanoide se fait sentir 4 nouveau.
Dans un grand hennissement de douleur; votre cheval s'affaisse dans ’herbe au bord
du sentier. Vous étes jetée au sol, tenaillée par une douleur atroce qui vous arrache 6
points d'Endurance. A présent, vous ne voyez plus que deux moyens d’échapper a ce
monstre. Le tuer en combat singulier ... ou prendrea fuite dans la forét. Comme pour
vous obliger a faire votre choix, I'étre psionique se met en mouvement. Sa démarche
est grotesque, comme i ses cuisses étaient collées ensemble des hanches aux genoux.
D’ailleurs, ses bras semblent également fusionnés a son torse des épaules aux coudes. Il
ne porte niarme, ni armure, mais sa force psychique est terrifiante. Si vous affrontez cette .
créature, votre Habileté sera réduite de;}i points et vous perdrez 2 points d’Endurance

supplémentaires 2 chaque assaut. ¢
§ I . %
L 8 §
: MUTARFT PSIONIQUE
. Habileté 12 » Endurance 46

Sivous choisissez de prendre la fuite, rendez-vous au 17. Sivous livrez combt et émergez
victorieuse de 'l’affrontement, rertdez-vous au 306. ;

ey
‘ 138 -

S’il s'agit bien du détachement du prince Lim — et vous n’en doutez plus — le prince
lui-méme doit logiquement se trouver 4 intérieur du palanquin. Vous en ouvrez
la porte et jetez un coup d’ceil rapide a l'intérieur. Comme vous l'aviez prévu, un
seul homme git 4 lintérieur, vétu des hablts princiers qui démontrent son identité.

Mais contre toute attente, il est encore en vie. Vous comprenez aussitdt que vous
devez l'aider, car §il rend I'ame, vousgperdrez 'occasion d’apprendre quelles sinistres
intrigues se trament depuis que voys avez entrepris cette mission périlleuse. Tout en
prenant garde A ne pas aggraver ses blessures, vous aidez l¢ jeune prince a s'asseoir plus
confortablement au fond du palanquin renversé. Lorsqu'il essuie le sang qui a coulé
dans ses yeux, il reconnait subitement «otre visage. « Princesse Nyssalie, souffle-t-il.
Que faites-vous ici ? » Vous lui expliquez les événements qui vous ont menée jusqu'a
lui, et Lim hoche la téte. « Nous avons été trahis. Je ne sais pas combien d’hommes font'
partie de la conspiration, mais le commandant Najax de la garnison de Taxis est parml
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eux. Ses soldats nous ont tendu une embuscade, secondés par ... par les étres du Froid .
~sans Fin. » Le prince parle avec une difficulté apparente, mais il a encore la force dé**

vous donner un avertissement : « Ce sont les dieux qui vous ont guidée ici, Princesse.
Vous ne devez pas aller a Taxis. Vous y étes attendue par Najax et ses hommes. Ils vous

feront disparaitre. » Un voile recouvre les yeux du prince Lim, qui respire avec tine.
& /7 . e . . J e “i i 8
difficulté croissante. Lorsqu'il parle 2 nouveau, il ne semble plus s’adresser & vous, mais |

a une figure ﬂoue‘vue en réve. « Je vais mourir, Princesse ... Les traitres ont trop bien
travaillé ... Vous devez vous méfier ... Surtout ... Surtout d’eux ... Ne les laissez jamais

venir A vous ... Tuez-les ... Sans hésiter ... Tuez-les ... » D’une main tremblante, le"

jeune prince dépose un objet dans votre paume. Vous sentez un frisson parcourir son
corps, puis ses yeux se révulsent et le prince Lim est agité de ses derniers spasmes
d’agonie. Il meurt sous vos yeux, courageux jusqu’au dernier moment. Le ceeur lourd,
vous prononcez une formule rituelle et fermez ses yeux éteints. Vous observez ensuite,
avec perplexités ce qu'il a déposé dans votre main. Il s'agit d’'un fragment de glaise rouge
séchée, percé d’un trou rond. Vous étes mystifiée, mais vous avez I'impression que
vous devriez connaitre I'origine de cet objet. En attendant que le déclic se fasse, vous
pouvez conserver le Fragment de Terre Cuite [20]. Vous allez vous mettre a fouiller le
palanquin, a la recherche d’un autre indice, quand vous entendez des bruits de sabots &
Pextérieur. Un petit groupe de cavaliers sapproche du lieu du carnage, en provenance
de Taxis. Ils portent dailleurs I'uniforme des soldats du royaume de Lyvv. Si vous
souhaitez les accueillir,,en dépit de ce que vous venez d’apprendre, rendez-vous au 114.
Si vous préférez remonter en selle et disparaitre le long des sentiers forestiers, rendez-
vous au 126. _ 5 -

y , 139
Résistant 4 la tentation de; vous allonger dans l'herbe fraiche de la pldine, ol vous
serez trop vulnérable, vous gagnez ladisicre. de la forét et dormez dans une clairiere
ceinte de fourrés denses, hors de vull¥le la route, Cela vous permet de récupérer 4
points d’Endugance. Une fois revigorée, vous enfourchez votre monture 2 nouveau,
déterminée i rallier Taxis d’une seule traite. Lorsque vous atteignez, quelques venizens
plus tard, un point au sommet d’'une colline ronde, vous apercevez, loin sur votre
droite, une colonne de fumée noige. Vos sourcils se froncent. Que se passe-t-il la-bas ? Il
ne s’agit assurément pas d’'un feu de camp, ou alors, céux qui'ont allumé sont de fieffés
irresponsables. Si vous possédez la Carte de Quaalis et désirez la compulser, rendez-vous
au 102. Dans le cas contraire, rendez-vous au 118.

140

De toute évidence, le destin vous est défavorable. Moins de trois minazens apres étre
entrée dans la forét, vous vous retrouvez traquée par une créature possédant une patience
de prédateur accompli. La béte est un magnifique loxul solitaire, un loup puissant au
pelage blanc dont les crocs reluisants ®présentent autant de promesses de mort. Vous
savez que vous n'avez aucune chanc€ de distancer cette béte a la course, aussi décidez-
vous de I'attendre de pied ferme. Vous pouvez tirer une 6% deux fleches selon les regles
habituelles. Chaque tir au but vous donne le droit de réduire I'Endurance du loxul de
la somme de deux chiffres de la Carte du Destin (0=20). Si vous ne tuez pas la béte,
vous allez devoir la combattre.

i

e

2%
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LOXUL SOLITAIRE

Habileté 26 * Endurance 48 * Dommages +3 "

-

Si vous triomphez, vous ne devez pas vous attarder dans les environs, car I'adeur du™"

sang attirera infailliblement d’autres loxuls affamés. Rendez-vous au 109.

: 141

Vous concluez le marché et offrez les émeraudes exigées au fermier. Soustrayez-les de' '

votre Feuille d’ Aventure Ensuite, ’homme et la femme vous accompagnent a l'extérieur
et vous menent a I'écurie. Lorsque vous posez les yeux sur I'étalon, vous pousse
intérieurement un soupir de soulagement. Canimal est musclé et racé, et méme sil n'a
pas les qualités presque miraculeuses de Vent d’Hiver, il vous ménera sans aucun doute
a bon port. Pertdant ce temps, le fermier explique au garcon d’étable qu’il vient de vous
vendre la béte. Celui-ci va ladétacher afin de vous la présenter. Il n’a de « garcon » que la
désignation ; vous avez I'impression d’observer une montagne de graisse en mouvement.
Ses yeux et son visage, vides de toute lucidité, trahissent une grave retardation mentale.
It vous tend les rénes du cheval avec un « Guh ! » inexptessif, puis retourne vaquer 2
ses occupations. Vous vous tournez alors vers le fermier. « Je vous remercie, dites-vous.
Si ma mission est menée A bien, vous aurez droit & ma reconnaissance. » C’est une
promesse que vous avez honnétement l'intention de tenir, mais pour le moment, vous
devez vous rendre a Taxis dans les plus brefs délais. Montée sur votre nouvel etalon
vous filez telle une fleche a travers les champs. Rendez-wous au 122.

. , 142
Comme s'il acceptait votre défi, le Chevalier sans Chair — ou ’'homme qufi se dissimule
sous ses habits sombres et son masqugia téte de mjort — met pied a terre et dégaine
un glaive a deux tranchants dont la” ﬁme bourdonne d’énergie noire. Vous devinez
instinctivemeny que cet ennemi est la personnification de votre propre mort, mais il ne
sera pas dit que la princesse Nyssalie de Nyss est morte avec couardise.

LE CHEVALIER SANS CHAIR
Habileté40 * Endurance (?) ® Dommages +6

Quelle que soit la violence des coups que vous portiez, votre adversaire se comporte
comme s’il ne ressentait aucune douleur. Tout 2 fait comme s’il était immortel. Si vous
arrivez A survivre a cinq assauts de cet affrontement surnaturel, rendez-vous au 150.

143

Avec une légere grimace de douleur, vgus retirez le dard de votre peau. Etonnée, vous
Iexaminez de plus pres. Clest uneafleche de sarbacane. A son extrémité perle une
petite goutte de sang. Vous perdez 1 point d’Endurangg. Confuse par cette attaque
insignifiante, vous scrutez les fourrés d’oti la fleche a dii venir, mais soudain, vous vous
sentez prises de vertiges. Vous comprenez alors, avec horreur, que la pointe du dard
était enduite de poison ! Si vous possédez une fiole de Contrepoison, rendez-vous au

113. Si ce n'est pas le cas, rendez-vous au 70. f
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Meﬁante, et sans doute avec raison, vous fouettez les flancs de votre étalon de vos pleds

bottés. Vent d'Hiver fonce immédiatement droit devant lui, galopant a c6té du jeune
homme étendu sans lui laisser le temps de réagir. Vous jetez immédiatement un coup.

d’ceil par-dessus votre épaule, préte a étre couverte d’injures. Au lieu de cela, vqus: voyezs.
le jeune homme se redresser avec frustration, manifestement indemne. Trois hommes -

le rejoignent en jaillissant du bois, leurs expressions de dépit clairement discernables,

méme a distance. Cun d’eux pousse alors un sifflement suraigu qui aurait fendu un

verre de cristal si vous en aviez eu un en votre possession. Presque au méme moment,
une fleche issue de la végétation chante a vos oreilles. Elle est immédiatement suivie
par plusieurs de ses semblables. Il s'agissait donc bien d’un guet-apens — et les chances
sont encore fortes que vous allez y rester ! Tirez un nombre de la Carte du Destin
(0=16). Si vous portez une Cotte de Mailles ou un Gilet de Cuir, ajoutez 1 point. Si
vous possédez tin Bouclier ou une Rondache, aJouteZ encore 1 point. Si le résultat est
compris entre 2 i

1 et 3 Rendez-vous au 38.

4 et 6 Rendez-vous au 108.

7 et9 Rendez-vous au 44. ¥

10er 15 Rendez-vous au 124. -

16 er 18 Rendez-vous au 76.

: . 145

Vous dégainez votre rapiere, mais hésitez a l'utiliser. Que se passe-t-il si vous avez tore?

Si vous tuez deux enfants innocents, vous serez torturée par les remords jusqu’au jour *

de votrethort. Pendant un moment, c’egft le silence absolu dans la clairiere. Puis chaque
enfant leve une sorte de pe‘tite sarbacane a ses levres, ou pluto, a la fissure horizontale
du masque qui représente la bouchéZConvaincuggen un éclair que de vrais enfants
nagiraient pas ainsi sous la menace d’une étranggre, vous comprenéz que le Froid sans
Fin vous a retreuvée. Au moment ol les enfants soufflent leurs fléchettes, vous esquivez
désespérément en plongeant de c6té. Faites la somme de deux nombres de la Carte du
Destin. Si le résultat est inférieur ou égal a votre Habileté Naturelle, rendez-vous au
133. S’il est supérieur a ce total, sendez-vous au 46.

el 146,

A court d’options, vous devez vous résigner a rallier Taxis a pied. La, il faudra bien
que vous trouviez le moyen d’acquérir un cheval robuste — et ensuite, vous serez dans
lobligation de briler les étapes pour rattraper le temps perdu. Malheureusement, rien
de tout cela ne rendra la traversée de la plaine moins ennuyeuse ou abrutissante. Pendant
plusieurs venizens, vous marchez droit devant vous, a travers champs, renongant au
tracé sinueux des pistes dans 'espoir d; gagner quelques minazens. Vous vous octroyez
des pauses a intervalles réguliers, mais inévitablement, la fatigue vous gagne. Il est
. . P . e ey . » 5 5 .
inutile de vous réduire a I'épuisement total ; cela ne vous permettra pas d’arriver plus
- B L PSAn = .
vite a Taxis. Il sera donc impératif que vous dormiez bient6t pour refaire vos forces.
Par chance, la lisiere de la forét, dans lelointain, s'est nettement rapprochée. Vous ne
progressez pas vite, mais vous gagnez indubitablement du terrain. Rendez-vous au 29.
147 e

Vous parvenez 2 abattre deux hommes, mais deux de vos fleches se perdent. Les deux




TREMRI R R e o

oy

L]

T i m———-

3 . - f L}
archers ennemis, qui ont vu tomber leurs compagnons, sont déterminés a les'venger

-en_vous plantant deux fleches dans le coeur. Vous esquivez le tir avec l’éncrgié Y018 ol

désespoir, mais vous ne pouvez en réchapper indemne. Lune des fleches frole votre
épaule gauche, mais l'autre §'y plante et vous arrache un cri de douleur. Vous perdez
8 points d’Endurance. En outre, vous étes pénalisée de 1 point d’'Habileté et de 1,€1
point de Dextérité jusqua la fin de cette aventure. A présent, vous devez rélgir avec
promptitude, car les deux hommes sortent déja d’autres fleches de leurs carquois. Si

148

Lorsque vous versez la potion entre les lévres du soldat mourant, il avale difficilement
le liquide bienfaisant. Ses blessures sont trop graves pour qu’il puisse étre sauvé, mais
pendant un moment, la vie lui revient et sa voix se fait plus ferme. « M-Merci, souffle-
t-il. Je suis fini ... P-Promets-moi ... Najax le traitre ... Tue-le ... Fais-le pour m-mes
enfants ... » Veyant que ’homme va bient6t mourir, vous essayez d’apprendre de lui
tout ce qu'il peut encore vous communiquer. « Qui est Najax ? » Le mourant ouvre
la bouche, ravale sa salive, et parle pour la derni¢re fois: « Chef de la garnison ...
T-Taxis ... Vendu au Froid sans Fin ... N-Nous attendait ... Embuscade ... Ny va
pas ... » Un souffle rauque quitte la poitrine ensanglantée du soldat, puis ses yeux.se
vitrifient et il demeure éternellement silencieux. Vous vous redressez, songeant a ses
derniéres paroles, quand des bruits de sabots vous Tfont lever la téte. Un petit groupe
de cavaliers s'approche du lieu du carnage, le long de la grand-route, en provenance de
Taxis. Ils portent d’ailleurs 'uniforme des soldats du royaume de Lyvv. Si vous voulez
les accueillir, en dépit de I'avertissement du soldat mpurant, rendez-vous au 114. §i
vous preferez remonter en selle et dlsparaltre le long des sentiers forestiers, rendez-vous *
au 126. b 4;

. 5 149

Comme sil avait senti votre brusque dﬁangement & attitude, le loxul poursuivant cesse
de vous traquer furtivement et se présente franchement a vous. Lorsque vous I'apercevez,
vous sursautez d’horreur. C'est bel et bien un loxul blanc, un loup des foréts de Quaalis,
mais celui-ci a subi daffreuses mutations. En particulier, sa gueule est remplie d'un
fouillis de tentacules qui vous font songer a des langues difformes. La méme chose que
’homme de tout a 'heure | réalisez-vous avec effroi. Sans hésiter un seul instant, vous
faites chanter la corde de votre arc. Vous pouveztirer autant de fleches que vous désirez,
selon les regles habituelles.-Chaque coup au but vous permet de réduire 'Endurance
du loxul de la somme de deux nombres de la Carte du Destin (0=20). Si la béte survit
a vos fleches, vous allez devoir la combattre.

¢

LOXUL MUTANT
Habileté 24 » Endtrance 46 * Dommages +3
Si vous remportez la victoire, vous prenez immédiateritent vos jambes a votre cou,

craignant d’avoir affaire 3 d’autres representants de cette espece hideuse. Rendez-vous
au 48.
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"En deplt de tout votre courage, chaque coup vous fait reculer et chanceler. Vous voyez
venir le moment ou le glalvq‘. noir de votre ennemi vous donnera une mort sanglante,
mais c’est un sort différent que le Chevalier vous réserve. Sa main gantée de noir file . :
sans avertissement et vous empoigne a la gorge. Avec une facilité déconcegtanfe, i
vous souleve dans les airs, bloquant votre respiration. Vous comprenez alors que le
monstre veut vous tuer de ses propres mains, se réjouir — voire se nourrir — de votre
agonie. Tandis que la poigne d’acier se resserre, menagant de rompre votre nuque, _
vous portez un dernier coup avec I'énergie du désespoir. La lame de votre rapiere fend
brusquement le masque 2 l'effigie d'un crine. Au méme moment, un mugissement
se fait entendre et yous tombez en chute libre. Et tombez. Et tombez ... Un cri de
terreur émerge de votre gorge lorsque vous comprenez ce qui se passe. Le ravin | Mais
dans l'instant qui suit cette terrible réalisation, votre corps est englouti par une vague
glaciale et vou$ étes sauvagement ballottée dans les remous démoniaques du torrent. 4
Emportée dans les profondEurs insondables, vous plongez dans une noirceur de_plus
en plus dense, renversée et bousculée par les courants furibonds dont vous étes devenue
la proie. Dans le tumulte, vous arrivez a esqulsser un dernier sourire. Je préfere mourir
comme cela, songez-vous. Ce monstre n'aura pas la satisfaction de m’avoir tuée. Pour
vous, évidemment, le résultat sera le méme. Mais=en disparaissant dans la noirceur,
vous savez que vous étes capable de mourir avec le courage d’une princesse de Nyss.
Clest en fait votre derfii¢re pensée consciente, avant de sombrer dans les ténebres ...
mais vous ignorez encore que dans les mondes obscurs sous la Couronne de Lumitre,
la mort nest pas votre destinée. 2 .

45 ¢ |
A Suivre dans le Chapitre 2 de la Série .
* LA VENUE l&U FROIDGSANS FIN

LE LABYRINTHE SANS
' LUMIERE
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Trouvez votre Avantage Offensif sur la rangée supérieure.
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Les cases blanches indiquent une blesstire pour 'ennemi.

Les cases grisées indiquent une blessure pour Nyssalie *
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