L'ombre du corbeau

Une aventure dont vous étes le héros
Texte et dessins de Kermit



Mémoires de Faurezt d'Hirdavie, Journaire de I'ha8B4.

Parmi les différents peuples assujettis a la r#y&alirdavinoise, celui des Heidas, également agpelé
sauvages » dans nos contrées, est probablememtekuplus singulier. Vivant a I'extrémité Naur duntinent,
ces nomades sont reconnus comme des individusgeuxat volontaires, bien que cette image ait étatih-
chée par les récentes migrations de familles Heides le continent, ou des conditions de vie mpigsaires
les attirent. On se plait aujourd’hui dans lesauiipopulaires a les dépeindre comme un peuple paiarrie-
ré, ce que je démens formellement. J'étais en aff@ta leur rencontre en ce Journaire 884, edipa&pprécié
ces gens simples, empreints de respect et de ppiias vivant en communion avec la nature pountaté du
Grand Naur, et respectueux de celle ci.

Leur territoire s'étend au dela de la chaine ngndase du Nuktivut, de la banquise s'étendant a
I'houest, jusqu'aux grandes prairies a I'hestsepartagé aléatoirement entre une demi-douzairegads plus
OU mMoins importants.

Ce peuple vit au gré des saisons en chassana tmur phoques, boeufs musqués, lapins des neiges, e
oiseaux migrateurs. Mais leur gibier de prédilet&st depuis toujours le karibou, animal sacréetxe, dont
les troupeaux gigantesques étaient autrefois cepaalon la Iégende de noircir les plus vastesiggagnnei-
gées du Grand Naur. Certains clans pratiquent bgalela péche, en perforant la surface de lacs gblautres
ce sont alliés a des loups qu'ils ont domestiquidsessés pour encercler le gibier.

Chacun d'eux est dirigé par un chef reconnu @eré, qui régit la vie sur le camp. Si celui dietd le
pouvoir sur ses semblables, le chamane a le poabeolu sur tout ce qui touche aux croyances spaituel.
Il est & la fois un guide, un homme de médecimgeetcience, mais surtout le lien entre le mondehdesnes
et celui des esprits. Les Heidas le désignent vezrme « Angakkok ».

Ces chasseurs vivent dans des tentes confectmmwvée des peaux d'animaux et du bois flotté. Leurs
vétements sont également faits de peaux et fowrrlige utilisent des armes faites d'éclats de eseaffltés,
montés sur des manches de bois. Outre les larmase$ et poignards rudimentaires qu'ils utilisentrghasser
ou lors d'affrontements entre clans, ils savensidabriquer des arcs, certes loin d'égaler nos @ecmanufac-
tures continentales, mais redoutables entre lesswks ces chasseurs aguerris.

Ce peuple millénaire était autrefois reuni sadgidle d'un roi Heidas, coiffé d'une mythique conede
glace et qui, selon la légende, gouvernait le Gidadr depuis la grandiose cité des rois, creusas s en-
trailles du Nuktivut. Mais pour des raisons obssugai different selon les clans, la dynastie digparutale-
ment et les Heidas se déchirerent pour obtenioleyq@r. Au fil des siecles, I'histoire devint |églen et méme si
des échauffourées éclatent aujourd'hui encore eagrelans afin de prendre le contréle des tetresugpeaux,
nul n'est capable de situer la cité des rois eblaonne de glace (ni méme de savoir si ellesetistraiment)
et donc de prétendre s'asseoir sur le trone odblla cité des rois.



Je vous propose d'incarner le jeune héros de aettgure. Pour cela, il vous faudra faire des cbbix
livrer des combats. Un crayon et un dé a 6 faces geront nécessaires.

* Le héros possede 2 caractéristiques :

-I'habileté représente son talent de combattantatear de départ est de 18. Elle pourra augmenteiiminuer
lors de l'aventure.

-I'endurance représente sa capacité a résistarcaps et son état de santé général. Le total dertdégt de 20.
Ce total ne pourra pas étre dépasse.

 Lors d'un combat, vous devrez vous référer aesabtles coups portés qui suit.

- la différence d'habileté entre les protagonidtgtermine la colonne du tableau qui sera utilisse e combat.
Par exemple, si le héros a un total d’endurancérgyr de 2 points a celui de son adversaire, utiliserez la

colonne « +1/+2 », a l'inverse, si votre adversaseplus fort, vous utiliserez une colonne de gauc-X/-Y ».

- lancez un dé a 6 faces, et rendez vous a la tigrrespondante au résultat obtenu.

- la case située a l'intersection de cette ligraeatette colonne vous donnera les pertes d'enchisaiies par

I'ennemi, puis celles subies par le héros.
- recommencez jusqu'a ce qu'un des totaux d'enciides combattants atteigne 0.
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* Voici les objets qui vont accompagneront dansevetlyage :

-un arc de chasse

-une hache légere, constituée d'un manche en loweté d'un éclat de pierre taillé
-un poignard de manufacture semblable

-une tenue de fourrure qui vous protége du froidiestcoups

» Avant de vous lancer dans l'aventure, vous pouakieisir une compétence spéciale parmi la listessue:

- Sentinelle du Grand Naur. Vivre en communion daatature vous confere une grande capacité deperc
tion. Vos cing sens constamment en alerte vousgt&ont de mieux appréhender votre environnement.

- Marcheneige. La chasse pratiquée aupres de petesvous a appris a vous déplacer rapidemenhstisait,
avec une grande discrétion. Vous serez donc piodrmae de vous approcher au plus pres d'une prai&iou
adversaire sans éveiller ses soupgons.

- Dépeceur. Le dépecage du gibier étant confiéptuscjeunes membres, vous maniez particulieremnient b
votre poignard. Lors de chague combat armé, vous@mjeter votre poignard ou bien vous en semurp
frapper par surprise. Vous pourrez donc lors dsdtat de votre choix, et une seule fois par contat, un
second dé et l'additionner au premier avant de vepter au tableau des coups portés (vous paléader
d'y recourir apres le premier jet, par exemple mmmpenser un tirage faible).




Voila huit jours que votre groupe a quitté le campat Oramok. Vous avez découvert avec émerveil-

lement que le monde qui vous entoure va au dela oiasse glacée sur laguelle vivent les Heidasisiépube
du monde, avant méme que le soleil n'existe, etvque n'aviez encore jamais quittée. Apres de lesgour-
nées de marche, une sensation étrange granditusnVos pas et ceux de vos compagnons devinregpludesn
plus lourds. Devant l'incrédulité des jeunes Oragnitlssaru confia lors d'une halte qu'ainsi étattiéapassage
vers la terre des grandes ames. Se tenant fieraefaeant 'assemblée éreintée des jeunes préteratmissdans
la neige, il déclara d'une voix solennelle :
« L'esprit du loup est bien au dessus de nousctoume celui de l'ours et du karibou. Pour allea@encontre,
les Heidas doivent se montrer valeureux, et s'él@ggu’a lui. La terre elle méme est en train @éeser sous
nos pieds, et c'est en la gravissant que nousi@tteit notre but. Armez-vous de patience et deagmurDe-
main, vous verrez de vos yeux les terres les @usels de notre monde, celles qui vont jusqu'a digfisoleil et
la lune. Nous les gravirons, et notre chemin seckné comme les tentes de vos parents. »

Ce soir la, tout se bousculait dans votre espeitpoids sur vos épaules était trop lourd. Troglleses
dépendaient de ce voyage pour que vous ne pulsspendre a la Iégére. Votre pére ayant dispaglaleiaire
dernier, c'était maintenant a vous de nourrir vpatte sceur, le dernier membre de votre famitldeesubvenir
a vos propres besoins. Voila pourquoi Aukannelch@mane du clan, avait accepté que vous vous @gagni
I'expédition malgré vos 14 hans, alors que de coetles prétendants en avaient 16 ou 17. Guidé yssmak,
le redoutable chasseur, et Agluulik, guerrier téximéret respecté, vous aviez pris la direction dudSpour
atteindre la chaine montagneuse du Nuktivut. Ayamme jeune femme de trois hans votre ainée, gunsi
Yahto, le fils d'Agluulik &gé de 16 hans, étaiemési du voyage dans le méme but que vous.

En plus de faire face a vos nouvelles responsasilit fallait maintenant observer la plus grande p
dence lors de tout déplacement en dehors du cdeplan Aragami avait déclaré la guerre aux Oramok
exécutant la délégation envoyée afin de négociec aux le partage des terres, dont votre pereitfaigeie.
Depuis ce jour la, la haine et la peur faisaiemti@au quotidien pour vous, comme pour une grgratée des
membres du clan.

Rendez vous ail
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Agluulik vous réveille dés les premieres lueurssdleil en vous secouant sans ménagement, puidefait
méme avec Ayanna et son fils Yahto. Pendant queuchgaffaire a plier sa couche de fourrure, iitgener-
veusement le paysage comme a la recherche d'ureré&aeitement, il interpelle la troupe et la peeasse re-
mettre en route vers un col situé a quelques kitteagau dessus duquel tournoie lentement un coerbea
Apres d'interminables jours de marche, les hauteesdes montagnes du Nuktivut semblent enfin vendre
les bras. Au détour d'un amas rocheux, vos compegabvous distinguez la silhouette d'un hommes aasi
sol. Vous reconnaissez en vous rapprochant Aukaneaethamane de la tribu, le guide spirituel deantk,
I'Angakkok respecté aussi bien des enfants quguesiers les plus aguerris. Il se leve et attamnellg groupe
le rejoigne, appuyé sur son fidele baton de boigeor. Agluulik et Eyssaru le saluent, tandis que jeanes
compagnons et vous restez en retrait, impressiopaésallure sinistre du vieil homme. Contrairemeanx
autres Oramok, il n'est pas vétu de fourrureseBae est entierement recouverte de plumes noiresrdeaux.
Son visage buriné par les vents froids du Grand Niesimule de petits yeux noirs percants.

Il s'approche et vous dévisage un a un, avantuteeo les talons en poussant un soupir. Vos guidesnboi-

tent le pas, aussi vous faites de méme sans ageumimot. La présence de I'Angakkok semble redodne
courage a tous. A vrai dire, chacun presse le pgsedr d'étre distancé et de s'attirer les fouduemystérieux
chamane. Mis a part une bréve pause pour se rest&rythme ne faiblit pas, et a la fin de larjeée, lorsque
I'neure d'installer le campement arriva, l'altituaeis offrit une incroyable vue sur la terre desdds. Vous
apercevez méme la mer qui s'étend au dela.

Lorsque la lumiere du jour se mit a déclinerskamblée s'assit en rond, comme chaque soir ad'lieur
repas. Sujet a des crampes d'estomac depuis deemgures, vous sortez de votre sac une piecadev
pour la faire décongeler auprés de la lampe plaoégentre du cercle dans laquelle se consume uceawde
graisse de phoque. L'Angakkok vient s'asseoir @ detvous. Il saisit la viande dans vos mainoftd' a Eys-
saru, avant de s'adresser aux jeunes Heidas :

« Mes amis, le moment est venu pour vous de frateliassage qui vous menera a vos vies d'Heidashak-
seurs, d'hommes veéritables. Pour cela, il vousréaatler a la rencontre d'’Amarok, I'esprit du loNjpus voici
élevés aux portes de la terre des grandes ames.delai ne suffit pas. Si nous nous sommes élevds pilan
terrestre, c'est maintenant vos esprits qu'il Yausélever pour prétendre devenir grand. »

Il plonge la main dans son sac, et en sort uneearrpeau. Il I'ouvre délicatement, puis portedelgt a ses
levres. Apres une franche rasade, il vous tendréoWous la saisissez, puis face a son regardtamj vous
faites de méme. L'étrange breuvage semble désdlegias un premier temps, mais lorsque vous péissiz
a votre voisin, un feu s'éveille dans votre boustheotre gorge. Vous étouffez un toussement tat ue mal.
« Ceci sera votre seule nourriture ce soir, aingi gour les deux jours qu'il nous faudra pour radie I'antre
d'’Amarok. La Qimugta est un cadeau de Grand Corlataiest elle qui coule dans ses veines. EllBessience
de ce monde. Montrez-vous reconnaissant de pougas en nourrir. »

Le silence se fait, interrompu seulement par la lgisciale qui fouette votre visage et les bruésgdrges de
VoS jeunes compagnons goQtant I'étrange breuvages ¥entez doucement votre estomac et vos museles s
détendre, et un bien étre s'installer en vous. \fetraez les yeux et le temps semble ralentir aut@uvous.
Etrangement, vous n'étes pas inquiet malgré cesasens inconnues. Vous respirez profondémentrcéitgr
de ce moment de repos. Un chant de gorge entonm&pgakkok vous tire de vos songes. Vous ouvesz |
yeux, mais le monde autour de vous n'est plus leen&i la vue qui s'offre a vous n'a pas changée autour
semble vous ouvrir les bras. Le ciel, la mer, defae vous semblent si proches que vous poureezducher
du doigt. Votre vue semble porter jusqu'aux conflusnonde, alors que votre ouie semble n‘avoir géub-
mite. Vous entendez votre coeur battre, vos paup@igner, et au loin le battement d'aile d'un aisqui pour-
tant est invisible. Vous posez votre regard swideix chamane qui poursuit son chant aux sonovitérantes
et envo(tantes. Autour de vous, vos amis sembgaieiment ressentir ces sensations.



Aukannek s'adresse alors a lI'assemblée :

« Au commencement, il n'y avait rien. Rien d'aufwe le silence et I'obscurité. Puis une douce ressyrgit
du néant. C'était le bruissement des ailes de Gtanmbdeau volant dans le vide infini. Il se mit e des
cercles, de plus en plus vite, jusqu'a créer urbtibon derriére lui, dans lequel fut aspirée l'olsté. Cette
masse sombre tourbillonna encore, et encore,rebsla sur elle méme. Il se posa dessus pour fpstppuis
la figea d'un simple regard. Reprenant son enkdisparut dans la nuit. Il donna ensuite naissanoee for-
midable lumiére gu'il dirigea vers la masse naitleymant sur son passage des milliers de pointskeum au-
tour d'elle. Ainsi naquirent les étoiles. Grand li&au contempla son ceuvre met n'en fut pas satibfeét jeta
alors sur elle, et la laboura de ses griffes, driemrivieres, les mers et les océans. Puis d aoitour d'elle en y
répandant la couleur, créant les arbres, les @aetel'herbe. Il survola son ceuvre, mais réalisa était la
seule chose animée de ce monde. Il se posa donmeyierre pour la changer en homme. Il en an&nmad-
tiere, y fit pénétrer I'esprit, et emplit ses nasrd'air d'un battement d'ailes. Ainsi naquit kenger étre vivant,
énorme, lourd et maladroit dont descendent les hesninsatisfait, il le saisit dans ses griffesegpiojeta dans
un marécage, avant de recommencer en s'appliglam@ntage. Il créa un nouvel homme. Un vrai homme.
Lorsque celui ci ouvrit les yeux et contempla léation autour de lui, I'épouvante succéda a I'éeilbrmnent,
et il tomba a terre, en larmes, ne sachant ou milque faire. Grand Corbeau lui demanda donc ce'qliait
pas. L'homme lui répondit qu'il avait peur, faceeh esprit supérieur dont les pouvoirs I'effrai€tand Cor-
beau le rassura en lui disant qu'il aimait la gtequ'il avait crée I'homme pour faire vivre sorveeuL'homme
l'interrogea :

-Qui suis-je?

-Tu es Heida, un vrai homme, et te voici sur Nuuka,terre.

Grand corbeau offrit une femme a Heida. Celui cdkmanda alors de peupler la terre, afin de pauairrir
leurs enfants. Grand Corbeau l'envoya creuseraundans la banquise pour y pécher. Il sortit du trmo lapin,
puis un ours, un beoeuf, un oiseau, ainsi que tauar@anaux qui peuplérent Nuuka. Le dernier futdgdou, et
Grand Corbeau dit a Heida qu'il était son cadeapjus beau qu'il puisse lui faire, car il peugtesa terre et
nourrirait ses enfants. Le karibou se multiplialestenfants d'Heida purent le chasser pour masayehair, et
fabriquer vétements et tentes avec sa peau. Rhlisces enfants chassant toujours les karibousegrgeas, il
ne resta un jour que les faibles et les malada#, ibone voulaient pas. Heida se plaignit doncran@ Cor-
beau, qui I'envoya creuser un nouveau trou dabsrguise. Il y pécha le loup, pour qu'il mangedesnaux
faibles et malades, afin de sauver les troupeainsiAdepuis ce jour, si le karibou nourrit le loufest le loup
qui permet au karibou d'étre en bonne santé. \pailaquoi depuis ce jour, les jeunes Heidas, avamrendre
la vie d'un karibou, doivent en offrir un a Amardksprit du loup. »

Vous méditez un instant sur ces paroles, puis bdeezouveau une gorgée de l'outre que Yahto voupds-
ser. Une nouvelle vague de chaleur se propagevidirescorps, et votre esprit semble grandir a ceagpeonde
qui passe.

Aukannek poursuit :

« Vous devrez capturer chacun un karibou, que pougrez a Amarok, et si vous étes dignes de chbase
mal offert par Grand Corbeau, le loup acceptereevaffrande. Maintenant dormez, nous partironsi'dabe. »
Alors que vous vous laissez aller aux bienfaitbdruvage de I'Angakkok, vous entendez au loin U Beutré
d'un homme s'éloignant dans la neige. Agluulikezseffet parti faire le tour du campement afin dassurer
gu'aucun danger ne réde dans les environs. Vous @aumitouflez dans vos fourrures et tentez de aole
sommeil.

Si vous avez choisi la compétence Sentinelle dn@GNaur, allez ad2.

Dans le cas contraire, rendez voud du
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Apres avoir écouté attentivement son péere, Yabgeses armes au sol, puis s'élance en directon de
inukshuks. Vous l'imitez donc promptement. Vousreg@eez au loin le petit troupeau qui longe I'Askiak
Vous courrez derriére le jeune homme qui consermeasance et ne ralentit qu'une fois les pieds teas. I
se poste directement prés de l'inukshuk le pluscaans le lit de la riviere, puis scrute la pesgion du
troupeau. Tout en avancant dans la riviere glaoées admirez les monticules de pierres dressésuals«tes
anciens Heidas ont donné forme humaine.

Vous vous mettez en place de la méme maniére ieinpet en observant le troupeau composé d'uneigenta
d'individus qui se rapproche. Vous respirez proénent en visualisant la fagon dont vous allez captptre
proie. Le troupeau longe la file d'inuskshuk, phifsirque lorsque celle ci entre dans la riviereu¥saluez
l'ingéniosité de vos ancétres en constatant qu&adebous se mettent a I'eau pile a votre hauugu'ils y
progressent lentement. Yahto et vous faites le giasd silence et les laissez approcher, dissinudé#ere vos
hommes-pierre respectifs. Un premier groupe passealizaine de metres de vous. Trop loin pourrespés
atteindre avant qu’ils n'aient le temps de déguekfus attendez donc une occasion plus favorable.
Lorsque le groupe de téte arrive a hauteur de vatnearade, situé cinquante metres plus loin, B@#sut prés
de lui pour profiter de la faible profondeur d'e&s. jeune Oramok semble déterminé a tenter sa ehdée
votre coté, un nouveau groupe passe a environneeigs de votre inukshuk.

Si vous voulez tenter de capturer un de ces kasitallez al8.

Si vous préférez attendre qu'un animal passe péss pendez vous &@8.
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Vous approchez de l'imposant crane et I'éclaiexatre lampe. Aukannek vient se poster auprés de
vous. Intrigué, vous lui demandez comment des hayonéils pu vaincre une telle créature et transparet
immense crane dans la grotte.

« Nos aieux étaient plein de ressources, OreikuAsmarqué la suite de signes graves sur cetensié? |l
s'agit d'une échelle des temps. Les lunes et iesrnsas'y succedent, et une grande partie de histi@re y est
décrite. Les symboles qui s'y trouvent aléatoirdnmagiquent chacun un évenement majeur tel qu'wesrg,
une épidémie, ou une catastrophe naturelle. Hé&a§| fut interrompu lorsque le peuple Heidas sgsd en
clans, suite au déclin de la dynastie royale.



Depuis ce jour, les clans n'ont cessés de se lpaitreles terres, les troupeaux et le pouvoir, dhess
guerres fratricides encouragées par les Hirdavidars le but d'exploiter les richesses du Grand.Nsasi,
nos ancétres obnubilés par leur quéte de suprépatieirent aux continentaux de décimer les troupei
karibous et d'exploiter nos mines de verre noirtrélpeuple a vécu des heures sombres, mais cettelgpé
touche a sa fin. J'ai eu une vision, et bientdHeida coiffera la couronne de glace. Les clansensttront a
son autorité et avec leur soutien, il repoussesaHiedavinois derriere le Nuktivut, et rendra areabation sa
gloire passée. En attendant que ce moment areve,gfforce de pacifier la région en utilisant mestacts au
sein des clans voisins. Si certains chefs et Angleklpartagent ma vision, d'autre sont avides dg stne ju-
rent que par la vengeance des exactions passésk, fQres un jeune homme sage a I'esprit vife jdegmande
donc de ne pas céder a la haine et a la vengdamrsgue le moment sera venu, nous devrons cohaitesus
entendre avec ceux qui ont tués nos péres et @esfrAinsi renaitra le royaume Heidas. »

Ces paroles réveillent en vous une blessure quamiais cicatrisée. Vous pensez avec mélancolwra pere,
puis a ce jour ou il n'est pas revenu de la remeantec une délégation du clan Aragami, au coulagieelle
des conditions de paix devaient étre négociéesaduk vous tire des vos songes et vous inviteed atlus
asseoir pour vous restaurer.

Rendez vous ap4.
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Alors que vous tentez d'immobiliser I'animal, dus atteint d'un violent coup de sabot en pleiages
Sonné par l'impact, vous lachez prise et le laifikaz
Otez 3 points a votre total d'endurance.
Seul au beau milieu de la riviere, vous n'avez plugine de chance d'approcher les karibous quiuibr@t toute
allure. Yahto, qui tient dans ses bras un jeunn,fpasse devant vous pendant que vous masseznadtteire
endolorie.
« Et bien! On dirait que cette femelle a eu le ggrmot! »
Vous vous relevez la mort dans I'ame et le suivedirection de vos deux compagnons de voyage.
Rendez vous aP2.
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Dans le feu de I'action, I'animal vous atteinhdiwissant coup de patte. Projeté au sol, et pdéioent
entaillé par ses griffes, vous n'avez pas le tedepgous relever qu'il a déja fondu sur vous. Malgsécoups
incessants d'Eyssaru et Yahto, il abat sa guewetdé&ur votre visage. Sa machoire dure commeelaepse
referme dans un craguement sinistre. Votre amésseuwd lentement dans le ciel pur du Grand Naum,dd s'y
méler a celles de vos aieux.
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Face a la supériorité de Yahto, vous vous retmeoatraint d'abandonner le combat avant qu'ilaie s
tard. Vous ravalez votre fierté et essuyez du gederla main le sang qui s'écoule de votre neztunmnant
chercher votre karibou. La voix d’Amarok se faitndeiveau entendre.

« Reviens me voir lors de la prochaine migratioméie-moi une béte bien grosse et grasse, et ta aergue
tu voudras. »



Vous redescendez vers l'inukshuk en ruminant valisante défaite, puis franchissez de nouveau la
porte apres avoir respiré un grand coup. Lorsquakumek apercoit votre visage tuméfié et la bétevegr
épaules, il vous assaille de questions :

« Que c'est-il passé Oreik? Qui t'a fait ca? Amarakpas voulu de ton offrande? »

Vous lui répondez en baissant la téte que l'esjritoup a refusé que deux nouveaux chasseurs d#cime
d'avantage les troupeaux déja maigres, et que &ees affronté Yahto pour déterminer lequel d'entras
pourrait offrir son animal. Il tente alors de masgsa déception, mais vous ressentez de I'embdaras son
regard. Agluulik détourne le regard, mais vousawgisz dire si c'est par géne ou pour dissimulgoisa

Dans l'impossibilité de tuer votre faon, vous feff a Aukannek qui le saigne apres l'avoir calnd&egia ses
pouvoirs surnaturels. Agluulik et lui débitent rdgrnent la béte tandis que vous vous asseyez destpeerres
glacées de I'lnukshuk, le regard perdu dans I'borine fois sa tache terminée, le chamane s'adiendevant
vous et passe ses mains abimées au dessus deswsgrés en chuchotant quelques incantations, pustend
un morceau de viande encore tiéde.

Vous récupérez jusqu'a 8 points d'endurance.

La tension est palpable lorsque le jeune Oramoppaait un instant plus tard. Il ne cache pas 8sfaetion
lorsque son peére le félicite. Dans un silence pesans repartez tout les quatre en direction denth escarpé
menant au plateau de I'Ashiakke.

Allez au40.

7

Alors que vous vous mettez en travers de sa ratkto repose I'animal au sol et dépose sa hache a
coté.
« Comme tu voudra Oreik. Le plus fort d'entre nioas la chasse! »
Vous avez a peine le temps de vous défendre alifse jette sur vous.

YAHTO
Habileté : 18 Endurance : 18
Une force et une adresse inhabituelles s'emparamodis, vous bénéficiez d'un bonus de 3 pointbitehé. Si
vous possédez la compétence dépeceur, vous neaas/kutiliser dans ce combat a main nues.

Si votre endurance restante est réduite de mait@éoars du combat, rendez vousddu
Si I'endurance de Yahto tombe en dessous de &@,alll 1.
Si ces deux conditions se réalisent au méme asskrtaul 1.

8

Vous sortez de votre cachette et vous ruez verarignaux. Une femelle et son petit ne sont plua qu
guelques pas quand pris au dépourvu, ils tentefitide
Pour tenter de saisir la femelle, rendez voudlau
Si vous préférez capturer son petit, alle2@u
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Vous observez avec curiosité 'ameublement déelzepDes tables et des bancs massifs ont étéigross
rement taillés tout le long d'une paroi. De l'autnée de la cavité se trouvent des couchettesatdines sont
encore recouvertes de fourrures ayant subis lesissgu temps. Pendant que vous méditez sur laapitgriles
hommes qui ont réalisé ce travail, le vieux chamaeset se poster a vos cotés.

« Tu admire le travail des nos aieux? Sache quent&ait qu'un simple abri pour les voyageursestdhas-
seurs. Bien d'autres cavernes ont été ameénageéegseddoktivut. Quelque part sous nos pieds se &daplus
célébre d'entre elles. La grandiose cité des Hoisis d0 entendre les légendes a son sujet queatonte aux
enfants. C'était alors l'apogée du peuple Heidasv&nés par une dynastie de rois séveres maesjusus les
clans, toutes les familles, étaient solidairesnet.LEn ces temps glorieux, les Heidas tenaieata@k continen-
taux, et lorsqu'un clan était menacé, c'est laufude toute une nation qui s'abattait sur l'agresdes hommes
du Naur contrélaient les plaines ou couraient kgblous, et les mines ou I'on extrayait le verrg.néendu a
prix d'or ou échangé contre des armes modernesien hassurait la richesse et la stabilité dyatome. Mais
les continentaux repoussés revenaient sans ceagmyrs plus nombreux. Lorsque le royaume Hirdaginout
juste fondé, envoya ses meilleures troupes pous repousser derriere le Nuktivut, une bataille méitgante a
l'issue incertaine devait sceller notre destin. M@ qui aurait dd étre un combat magnifiant lavduee et
l'unité des Heidas se transforma en massacre rieguclans Erdekan, Uktamit et Uskimiag se retengmt
contre leurs fréres alors que la bataille faisaier Convoitant le tréne depuis des années, cagdes'étaient
entendus avec les Hirdavinois. Les premiers gowrarent le Grand Naur depuis la cité des Rois, aengue
les seconds feraient main basse sur les mines kiividiu Ceux qui honorerent leur allégeance audopGrand
Naur furent massacrés a Maarkorhlan, lieu de ¢afément, puis pourchassés pendant des semairse®estie
pays. Profitant de leur déroute, les traitres namatt vers la cité royale. Mais la nouvelle deec@timonde
trahison se répandit, et une contre offensive atisg. Des fidéles venus des quatre coins du GYand vin-
rent se joindre aux armées du Roi. La guerre &id&ifit rage pendant des années. Les Hirdavinmig,fois en
possession des mines, les laisserent s'entreteargbfiterent pour asseoir leur domination dassrégions du
sud.

Des années passerent. La cité des Rois flt puse pprdue, puis reprise...Un grand nombre d'Heidasemt
dans les affrontements, les famines, et les épierhes clans se repliérent sur eux mémes, eug/gesat des
siecles d'autarcie. Le Roi, sa couronne et sesrréssparurent, et la cité fut perdue. L'espkhiedia était sur le
point de mourir. C'est une bien triste histoirejsilaest important de la connaitre. Un jour praohaes heures
sombres prendront fin, et les Heidas marcheromiogeeau ensemble. »

Buvant les paroles du vieux sage, vous vous imagéwsdluant dans la cité royale, admirant |'architex
unique de ce lieu légendaire. Aukannek vous tireatesonges et vous invite a aller vous restaurer.
Rendez vous ap4.
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Le lendemain, lorsque vous sortez de votre abijdl est dégagé. La vie semble s'étre interroreples
calme régne sur les cimes enneigées du Nuktividorterune fois, la troupe passe une journée de manatn
terrompue, mais le pic a atteindre n'est plus go'dé&ancer de caillou. Vous l'atteignez en fin derjee. Il se
termine par une pente menant a sa cime, tandisqueutre versant dévoile une falaise abrupte. &oges
centaines de metres de son point culminant sealgssnukshuk d'une taille bien supérieure a cauxoqr-
daient I'Ashiakke. Vous gravissez péniblement krsigrs metres, puis faites une pause a ses pieds.



Agluulik s'assoit dans la neige, tandis que I'Arkgdks'adresse a Yahto et vous :
« Notre chemin s'arréte ici. Vous trouverez I'dsguiloup de l'autre coté de cette porte. »
Vous contemplez la construction avec circonspectisnce coté comme de l'autre, il n'y a que piegterige.
Apres un dernier regard pour le vieillard, vous y@emgouffrez sous l'inukshuk, votre karibou surépaules,
suivi par Yahto. Lorsque vous vous retournez, lsxdchommes ont disparus. Une épaisse brume setébile s
étendue tout autour du pic montagneux.
« Faisons vite, je n'ai pas envie de m'éternisex vous presse le jeune Oramok.
Rendez vous aB9 si vous avez capturé un faon, ou2asi c'est un karibou adulte.
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Face a votre supériorité, Yahto se retrouve comttbabandonner le combat avant qu'il ne soit. tBad
de rage, il essuie son visage ensanglanté et ramnsassfaon en vous langant un regard noir avamejolgrtir
vers l'inukshuk. La voix d'’Amarok se fait de nouvegtendre. Vous vous retournez vers le loup g@antous
regarde droit dans les yeux.

« Parfait...améne moi cette femelle bien grasse.'&€&té partie facile je vois! Ce n'était pas tiggitable de
ma part de t'avoir ainsi aidé, mais je suis las@eanger que des jeunes karibous chétifs. Etjptisuve ce
jeune Oramok bien arrogant... »

Le loup avait donc choisi son champion, probabldman gourmandise.

La bénédiction d'Amarok vous permet de conserveooes de 3 points d'habileté jusqu'a la fin dedtature.
L'imposante créature reprend son monologue lorgqus déposez votre offrande a quelques métres.d'ell

« Bien. Te voila digne de nourrir les tiens et et habiller de fourrures chaudes. Mais tu ne @ogjs oublier
une chose. Ces troupeaux sont le salut des loupstajue des hommes. Respecte les, et ne tue rga@docela
est nécessaire. Respecte aussi mes fréres, quesagarants de leurs bonnes santés. Va maintgaatdsire
manger en paix. »

Vous redescendez vers l'inukshuk en savourant witteire : vous voila chasseur! Un vrai chasseeidd,
béni du Loup ! Lorsque vous traversez de nouvegaoite, 'Angakkok vous félicite avec retenue, nsgmble
bien embarrassé. Dans I'impossibilité de tuer soib&u, Yahto I'a donné a son pére, qui I'a saigmdédiate-
ment. Pendant qu'Agluulik débite la béte, le chaamaasse ses mains abimées au dessus des blessuoted
rival en chuchotant quelques incantations. Malgréancune apparente, Agluulik vous tend un morakau
viande encore tiede. Aukannek vient ensuite voadiguer ses soins.

Vous récupérez jusqu'a 8 points d'endurance.

Dans un silence pesant, vous repartez tout lesequats la plaine qui s'étend devant vous.

Allez au43.
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La téte posée au sol, vous entendez résonneasegypguerrier faisant son tour de garde. Maisutire a
bruit plus sourd et plus rythmé vous parvient égalat, et comme il semble se rapprocher, vous velesez
en position assise et scrutez les ténebres autewsus. Outre le ronflement de vos compagnonss petce-
vez aisément un souffle puissant et cadence. Prtesgein danger, vous vous levez en silence dssaisvotre
arc. Vous songez un instant a réveiller vos compagmais il est trop tard. Vous distinguez déja émerme
forme trapue qui vous charge en émettant des gnogmés menacants. Vous hurlez afin de réveillercars-
pagnons et armez aussitot votre arc. Un ours te l@aigement supérieure a la moyenne déboule ldacemp,
dans votre direction.



Dans lintervalle qui vous sépare de la béte, Agaatertée par I'agitation soudaine, commencera-se
lever. L'ours furieux la percute de plein fouetspla piétine en poursuivant sa charge effrénées\t@cochez
votre fleche sans plus attendre.

Jetez 2 dés et Otez le total obtenu de I'endurded®urs.

Malgré votre tir, I'animal ne ralentit pas. VousHé&z donc votre arc et saisissez votre hache. \ébe® un ra-
pide coup d'ceil aux alentours. Eyssaru est en ti@iramasser sa lance, Yahto s'écarte presteméentragec-
toire de l'ours, tandis que le vieux chamane abegemots incompréhensibles en brandissant son.datan
présence ne vous rassure guere : la béte n'eqpluguelques enjambées de vous.

OURS FURIEUX
Habileté : 23 Endurance : 26

La présence de Eyssaru et Yahto a vos cotés vinaseogn
bonus de 8 points d'habileté. Les incantations ldantane
vous permettent de rejeter le dé a chaque fois \oques
faites un 1 avant de vous référer au tableau deps@or-
tés.

Si votre endurance tombe a 0, allebau
En cas de victoire, rendez vousz
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Alors que vous vous mettez en travers de sa ratkto repose I'animal au sol et dépose sa hache a
cote.
« Comme tu voudra Oreik. Le plus fort d'entre nioas la chasse! »
Vous avez a peine le temps de vous défendre ldrsgyétte sur vous.

YAHTO
Habileté : 18 Endurance : 18
Si vous possédez la compétence dépeceur, vousimezgitiliser au cours de ce combat a mains nues.

Si votre endurance restante se trouve réduite digémendez vous ab.
Si I'endurance de Yahto tombe en dessous de &@,alB8.
Si ces deux conditions se réalisent au méme asskzt au38.
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Vous commencez a sombrer lorsque vous étes a@artén cri déchirant. Vous relevez la téte et votre
sang se glace lorsque vous apercevez un ours gggar@ au beau milieu du camp, qui charge droitvcus.
Couché au sol face a cette force de la natures itqus reste qu'une poignée de secondes pour siagius
soustraire a ses griffes. Vous roulez donc suoté pour vous relever tout en saisissant au passdagehache
au moment ou l'animal furieux parvient a votre baut Vous avez tout juste le temps de lui portecconp
lorsqu’il vous percute.

Lancez un dé. Si ce chiffre est pair, 6tez-le dal Wendu-
rance de l'ours.

S'il est impair, 6tez-le de votre total d'endurance

Alors que la béte poursuit sur son élan, vous efitpr pour
vous remettre sur pieds et jeter un rapide coupl dox

alentours. Ayanna, recroquevillée sur elle mémenbse
blessée. Eyssaru est en train de ramasser sa Malt®, se
leve prestement, tandis que le chamane aboie désimo
compréhensibles en brandissant son baton. Lewsepcé
ne vous rassure guere : l'ours s'est retournéneble vous
avoir choisi de nouveau comme proie.

OURS FURIEUX
Habileté : 23 Endurance : 26

La présence de Eyssaru et Yahto a vos cotés vinaseoen
bonus de 8 points d'habileté. Les incantationstthntane
vous permettent de rejeter le dé a chaque foisyqus faites

un 1 avant de vous référer au tableau des coupgpor

Si votre endurance tombe a 0, allebau
En cas de victoire, rendez vousz
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Malgré la blessure infligée par le chamane, Agkuabmbat avec une rage inouie. Une passe d'armes
habile lui permet de prendre I'avantage, et lecttant de sa hache pourfend votre torse de hausrParalysé
par la douleur, vous vous effondrez. Un voile ramiuvre votre regard. La froideur du sol semble repgger
dans tout votre corps. Votre ame se dissout lenmtedens le ciel pur du Grand Naur, afin de s'y mé&leelles
de vos aieux.
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Votre ouie aiguisée vous permet d'entendre leslgmdu chasseur envers son fils :
« Cache toi derriere l'inukshuk le plus avance damwiere. Attend le moment propice et lorsquenne kari-
bou passe a ta portée, saute-lui dessus. Choisia eetit, méme si Amarok a un faible pour les tdubien
gras, car tu devras le porter seul jusqu'a la p&ttsurtout ne laisse pas passer ta chance uedeqgtroupeau
sera alerté, tu n'aura plus la possibilité d'erapdr un. »
Rendez vous aR

17

La femelle épuisée cesse de se débattre alorsayiseappliquez tout votre poids sur elle. Voustkgo
ses pattes fermement, puis restez agenouillé dellaquelques minutes pour reprendre votre souifet a ce
moment que Yahto passe devant vous, un faon damsds et arborant un large sourire.

« J'ai bien cru que tu n'en viendrai jamais a beut!

Vous hissez la femelle sur vos épaules, et le gumet bien que mal. Lorsque vous rejoignez Aglkuati Au-
kannek, ce dernier vous accueille avec enthousiasme

« Cela fait bien des années que personne n'ayoddulte a Amarok! D'ordinaire, les jeunes n’aitrgarere se
fatiguer a porter une béte grasse... » Dit il enllardi Agluulik du regard.

Vos trois compagnons et vous reprenez la routegidde succés de la capture des karibous, I'Andakkde
guerrier vous paraissent nerveux.

« Nous ne sommes plus tres loin du refuge ou nassgpons la nuit » annonce Aukannek lorsque |d stEp-
préte a se coucher.

En effet, quelques instants plus tard, il vous cianau pied d'une falaise rocheuse. Il se dirigeaiement vers
une cavité de la taille d'un homme, allume sa laat®y engouffre. Vous le suivez sur une dizamendtres et
débouchez enfin sur une cavité plus vaste, dangli@gon pourrait aisément dresser une grande.teateha-
mane dépose son sac. Vous faites de méme et dépaisezkaribou au sol, puis allumez votre lampe afi
d'éclairer d'avantage la piece. La lumiere vadidlarous révele les richesses insoupconnées degrette per-
due du Nuktivut : du mobilier a été taillé danglarre a divers endroits, des peintures fourmildetdétails
reproduisent des scénes de chasse, d'affronteemngstribus, ou des divinités Heidas. Dans le foada salle
est exposé un crane massif de mammouth laineux,le®méfenses ont été gravées de symboles incatnus
d'étranges suites de petits points et de batonnets.

Si vous souhaitez inspecter les diverses peinsiekes murs, rendez vous 21

Si vous voulez examiner les tables, chaises, athaite taillées dans les parois, alle®au

Si vous préférez allez voir de plus prés le cram&dmmouth, rendez vous au
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Alors que I'habile chasseur larde de flechesd\.oupus empoignez fermement votre hache et regéadez
scéne avec attention. L'animal qui n'a rien perlsalrage ne ralenti pas malgré la volée de fléghie&atteint,
et arrive rapidement a votre hauteur. Le guerdatejdonc son arc et saisit son arme a son toarsAjue vous
reculez face a la charge effrénée du mastodontes gonstatez qu'il se dirige vers votre compagrianmz.
Celui ci, se tenant prét, fait un rapide pas dé et abattant de toute ses forces sa hache ddgiéceip de
l'animal, qui trébuche sous l'impact et s'écragediement au sol. Aukannek, ayant assisté a la saeoeurs en
hurlant suivi de prés par Yahto :

« Vermine! C'est toi I'lddisitsek! Oreik attentiom!

Croisant le regard nerveux d'Agluulik, vous ne cbE&z pas votre emprise sur le manche de votre &emslant
gue celui extrait sa hache du corps de I'animalp&oles de I'Angakkok résonnent en vous :

« La Iégende dit qu'un Tuurngak qui échoueraiesaurnerait contre celui qui I'a invoqué... »

Dépassé par les évenements, vous restez un ingtardbile face a I'lddisitsek menagant qui s'avanees
vous. En pleine force de I'age et bien rodé a oeegd'affrontements, vous ne doutez pas un ingest supé-
riorité. Redoutant son assaut, vous reculez erchhat désespérément une issue a ce duel perdnckavaais
étes rapidement acculé au bord du précipice. Veugconnaissez plus son visage déformé par laectues-
gu'il éleve sa hache et s'élance tel un enragé s tailler en pieces. Dans une derniere tergatey sauver
votre peau, vous élevez votre arme afin de pattadiue. Mais la course de l'assaillant est stoppéear une
fleche lui transpercant 'abdomen. Alors que chargjaste son prochain tir, vous poussez un criickahen
apercevant Yahto poignard a la main, lui portecoup vicieux dans le dos dans une manceuvre désgsmér
sauver son pére. Foudroyé par la douleur, le aréils'effondre en entrainant son agresseur dacisusa. Tout
deux roulent au sol en luttant, glissent sur lg@agiuis basculent dans le précipice. Hors de wotegil ne vous
parvient de leur chute qu'un bruit sourd de cogpBrssants contre la roche. Votre adversaire aygrauve ses
esprits, vous vous élancez afin de reprendre ltagen

IDDISITSEK BLESSE
Habileté 18 Endurance 20

Si votre endurance atteint O, rendez voug®su
En cas de victoire, allez &5.
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Le lendemain, lorsque vous sortez de votre abijdl est dégagé. La vie semble s'étre interroreple
calme régne sur les cimes enneigées du Nuktivuorerune fois, la troupe passe une journée de manatn
terrompue. Le pic a atteindre n'est plus qu'a nodade caillou. Vous l'atteignez en fin de jourribge termine
par une pente menant a sa cime, tandis que lenteppose dévoile une falaise abrupte. A quelqeaetames
de métres de son point culminant, se dresse urshkkd'une taille bien supérieure a ceux qui berddiAs-
hiakke. Vous gravissez péniblement les derniersasgpuis faites une pause a ses pieds.

Agluulik s'assoit dans la neige, tandis que I'Arkgdks'adresse a Yahto :

« Notre chemin s'arréte ici. Tu trouveras I'esgwitoup de l'autre coté de cette porte. »

Vous contemplez la construction avec circonspectisnce coté comme de l'autre, il n'y a que piegtewige.
Yahto, sdr de lui, s'y engouffre sans plus tarden, faon dans les bras. Une fine brume blanchersgefder-
riere lui et il disparait peu a peu en s'éloign&ntistré de ne pas pouvoir le suivre, vous vousyagscontre les
pierres froides de l'inukshuk et ressassez voisantéchec.



Lorsque le jeune homme réapparait un instant pitgs t ne cache pas son plaisir. Il se tournesfiggnt
vers son péere et lui annonce avec jubilation dpitilmaintenant partie des chasseurs du clan. Geedde féli-
cite, ainsi que le chamane. Aprés avoir partagéepas, que Yahto ne boudera pas, vers reprenezdesus
guatre la direction de la plaine qui se dresseoaetrebas. Rendez vous 40

20

Si vous avez la compétence Marcheneige, alleé0au
Sinon, jetez un dé. Si le résultat est supériedjirandez vous aBo.
Dans le cas contraire, allez 3u

21

Vous éclairez de votre lampe les dessins surdesigde la piéce et y reconnaissez diverses snbigs
hommes, un corbeau, des troupeaux, des représastali soleil et de la lune semblent se mouvois soire
regard. Stupéfait, vous frottez vos yeux pendatfug@annek vient se poster auprés de vous.

« Angakkok, les dessins bougent!

-Cela veut dire que la Qimugta fait son effet, @& ¢u es réceptif aux vibrations qui nous provienme passé.
Profite du spectacle, les scenes qui se jouenindiémiasont notre plus bel héritage. »

Parmi la multitude de dessins qui dansent sur flaipaous distinguez Grand Corbeau qui virevolteoaude
Nuuka, et Heida qui péche sur le lac gelé. Un das |win, un groupe de chasseurs et une meuteugss lo
poursuivent un troupeau de karibous en fuite. Bésuteprésentations se jouent ¢a et la, sans quseenepuis-
siez en saisir le sens. Une scene étrange attire regard. Deux animaux se faisant face sembladoisner a
une joute verbale, pendant que le soleil et la lgrawitent au dessus d'eux. Intrigué, vous demaadezha-
mane quel en est la signification.

« A l'aube du monde, le langage n'existait pass g mots ont été créeés, et par ce qu'ils n'avgerais été
utilisés, ils contenaient d'importants pouvoirs mags. Chaque fois que I'on utilisait ces mots, clesses
étranges se produisaient. Lorsque Tiriganiaq lanerencontra Ukaliq le liévre, il dit : « Ténehremnebres »,
car il voulait profiter de I'obscurité pour dérobamourriture des hommes. Ukaliq lui répondit «liere, lu-
miere » car il en avait besoin pour trouver sa nture dans I'herbe. C'est ainsi que la lumiergodu et les
ténebres de la nuit sont apparues. Bien d'autreseshdevinrent possible grace aux mots : les honetnies
animaux devinrent capables d'échanger leurs cagaotd leurs formes, le bien et le mal apparuedngs pre-
miers Angakkoks apprirent a utiliser le pouvoirrdets. Mais y recourir trop souvent diminua grandeinheur
pouvoir, et aujourd’hui seule une poignée d'Angkkken connaissent encore quelgues un qui garders le
capacités magiques. »

Vous profitez de longues minutes du spectacle igaus'offre & vous. La voix du chamane vous imtitave-
nir vous restaurer vous tire de vos songes.

Rendez vous ap4.



22

Lorsque vous parvenez a hauteur d'Agluulik et Awlek, ce dernier semble extrémement décu de vous
voir revenir les mains vides. Yahto quand a lubrelgs félicitations de son pére.
Vous reprenez la route sans plus tarder. L'Angaldtd& guerrier vous paraissent nerveux.
« Nous ne sommes plus tres loin du refuge ou nassgoons la nuit » annonce Aukannek lorsque |d stEp-
préte a se coucher.
En effet, quelques instants plus tard, il vous cinau pied d'une falaise rocheuse. Il se dirigeaiement vers
une cavité de la taille d'un homme, allume sa laptpgy engouffre. Vous le suivez sur une dizaimengtres,
et débouchez enfin sur une cavité plus vaste, @Fap®elle on pourrait aisément dresser une grande.tée
chamane dépose son sac. Vous faites de méme,llpnez votre lampe afin d'éclairer d'avantage &cei La
lumiére vacillante vous révele les richesses ingonpées de cette grotte perdue du Nuktivut : duilieolh été
taillé dans la pierre a divers endroits, des peastdourmillant de détails reproduisent des sceélgeshasse,
d'affrontements entre tribus, ou des divinités ldeidDans le fond de la salle est exposé un crassiimde
mammouth laineux, dont les défenses ont été grale&symboles inconnus et d'étranges suites de jpeiits
et de batonnets.
Si vous souhaitez inspecter les diverses peinsiekes murs, rendez vous 42
Sivous voulez examiner les tables, chaises, athaite taillées dans les parois, alle26u
Si vous préférez allez voir de plus prés le craa&dmmouth, rendez vous aa.
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Vous le suivez en direction de la masse rocheus&ansperce le manteau neigeux au plus haut point
du mont. Arrivés a sa base, vous vous stoppez pmisdée les karibous au sol. Yahto, nerveux, commance
s'impatienter. Amarok apparait enfin, surgissanndie part, sous la forme d'un loup gigantesqueeage
gris, et se poste sur une pierre vous surplomhhrg.voix nonchalante se fait entendre :

« Alors vous n'étes que deux cette fois, et biefg nous facilitera la tache...Vous avez di le reoargar
vous méme, fils d'Heida, les troupeaux de karibmeisont plus ce gu'ils étaient. Je sais que vausrkas
hommes, n'étes pas responsables des massacret e aans les plaines. Mais je ne puis risquerétuire
d'avantage le garde manger de mes freres...Ainsgpgwninellement, un seul d'entre vous sera aut@risé
chasser le karibou. L'autre devra revenir danuhdd, avec une nouvelle béte bien sir, et si kEwés sont
suffisantes, il pourra alors chasser aussi. Blare vous reste plus qu'a vous mettre d'accord... »

Yahto se retourne immédiatement vers vous, lexas@ironces :

« Je suis ton ainé, c'est a moi d'aller chasseaufas le temps de revenir! Moi j'ai I'age de fondee famille,
mais pour ¢a je dois étre capable de la nourrir! »

Embarrassé mais déterminé, vous lui répondez gine peére ayant disparu, il ne reste plus que vous pour-
rir votre jeune sceur. Yahto serre les dents.

« Alors empéche-moi si t'en es capable! » Lanten-ramassant son faon.

Si vous souhaitez vous interposer afin de I'empétlpporter son offrande a Amarok, allez7au

Sivous préférez le laisser faire, rendez vougu
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Vous étalez une de vos fourrures sur le sol degfeoid pour vous asseoir aupres de vos pailis, yne
autre dans un coin pour y déposer le karibou. Witede plus, Yahto et vous vous contentez de éoddr cha-
mane, tandis qu'il partage avec Agluulik un morcedawiande que vous lorgnez avec envie. La boissos
réchauffe, et les effets ressentis la veille stattet encore un peu plus.

Vous récupérez jusqu'a 5 points d'endurance.

Un silence pesant régne sur la cavité rocheussyssitét le repas terminé, Agluulik se voit changeé fois de
plus de veiller sur le camp. Il s'assoit donc atié&e de la grotte, lance a portée de main, emfiétoans une
chaude fourrure. Yahto, quant a lui, se couchesapne belle rasade de Qimugta, et sombre rapidelens
gue vous vous apprétiez a l'imiter, Aukannek vawite a le suivre vers le fond de la piéce. Voéie tourne
désagréablement lorsque vous vous relevez. Laefdildur de sa lampe révele un nouveau passagelalans
roche, dans lequel il s'enfonce. Vous le suivetébbuchez sur une nouvelle piece immense dont veg®u-
vez discerner les extrémités plongées dans l'oldécumais il est fort probable qu'une dizaine demmeuths
laineux pourraient y contenir sans probleme. L'Atgd se tourne vers vous :

« Oreik, mon jeune ami, je devait te parler d'honanm®mme. Sais-tu ce qu'est un Tuurngak?

-Non.

-Un Tuurngak est un esprit maléfique invoqué palddgisitsek, un Angakkok mauvais, dans le but dssimer
guelgu'un. Je n'en avais plus rencontré depuisaladg guerre des clans, alors que je n'étais ¢plme appren-
ti. Cet esprit, une fois invoqué, prends possesdiom animal ou d'un homme afin d'atteindre sorabj Cet
ours gigantesgque gue nous avons mis en déroutsdifeavait un comportement inhabituel. D'aborccpajue
lui et ses semblables devraient dormir a cett@sarmais aussi parce qu'il s'est rué sur toi dlangas laché du
regard alors qu'Eyssaru et Yahto combattaient tnied'ai compris bien vite que celui ci n'étaisgians son
état normal, et les incantations que mon maitr@ait'apprit durant la guerre afin de combattreTlaarngaks
se sont révélées bien efficaces sur lui.

Face a votre incompréhension, il poursuit :

-Je ne sais pourquoi il s'en est pris a toi, n@is$ porte a croire que quelqu'un veut ta mort,uét dispose de
pouvoirs que seuls de grands Angakkoks sont enmaeguconnaitre. Sois sur tes gardes, Oreik.

Une question vous brile les levres. Vous demandeez d Aukannek si I'ours va revenir pour termireebasse
besogne.

-Je n'en sais rien. La légende dit qu'un Tuurngakeghouerait et ne parviendrai pas a dévorer game se
retourne contre celui qui I'a invoqué, et ne posgdibérer de son emprise qu'en le dévorant lui.

Cette derniere remarque vous rassure un tant soitReut étre l'ours a t-il déja dévoré le myst&ri@omman-
ditaire.

-Mais la lIégende dit aussi qu'aucun Tuurngak mteaja échoué, dit-il avec fermeté. Agluulik et meillons,
ne t'en fait pas. Mais lorsque tu emprunteras #sgge, soit prudent car nous ne pourrons pas\ueesias
dormir maintenant. »

Rendez vous ai.
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Vous mettez en joue le Tuurngak et tirez. Agluuéikploitant ses talents d'archer, le larde dehéec
meurtrieres sans répit. L'ours déja gravement éless bout de forces finit par s'écrouler lourdenseus le
flot incessant de fleches. Aukannek et Yahto, agasistés a la scéne, accourent. Agluulik ne peadsune
seconde et abrége les souffrances de la béte agtaigjui s'éteint apres un dernier rale. Un rapidanen du
corps de la béte ne révele aucun indice particlMalgré cette victoire, personne n'est d'humesg eéjouir.



Vous savez tous que plus aucune piste ne pourameuer a la découverte de l'identité du fourbe Idd
sitsek ayant ordonné votre mort, et encore moingesuraisons qui le motivent. La nuit approchaoys re-
prenez la direction de la grotte qui vous a aldateuit derniere. Une fois son entrée atteintejjéd Angakkok
S'adresse a vous trois :

« Je dois repartir immédiatement régler une affd@da plus haute importance. Agluulik, tu es uerger ex-
périmenté. Veille sur notre jeune ami le tempsl qu& faudra pour mener mon enquéte. Une puissaaffaim
sante est a I'ceuvre, et si jignore sa provenars@nebut, il est évident qu'Oreik cours de gramstgies. »
Apres l'avoir remerci€, vous regardez le cceur dersdeil homme s'éloigner, puis rentrez partagerepas
avec Yahto et son pére. La présence rassuran@ramkkok vous manque au moment de trouver le sainme
Il vous semble un instant vous réveiller d'un camear, mais la douleur que vous ressentez a largoidst
bien réelle. Vous ouvrez les yeux et croisez lamdpargneux mais familier de celui qui maintieerhiement
le poignard qui vous transperce le coeur. La fraideusol semble se propager dans tout votre cdigise ame
se dissout lentement dans le ciel pur du Grand ,Neowrr s'y méler a celles de vos aieux.

26

Vous observez avec curiosité 'ameublement déelzepDes tables et des bancs massifs ont étéigross
rement taillés tout le long d'une paroi. De l'auiné de la cavité se trouvent des couchettesatdines sont
encore recouvertes de fourrures ayant subis I'asgatemps. Pendant que vous méditez sur la pugndes
hommes qui ont réalisé ce travail, le vieux chamaeet se poster a vos cotés.

« Tu admire le travail des nos aieux? Sache quen&dait qu'un simple abri pour les voyageursestdhas-
seurs. Bien d'autres cavernes ont été aménagégsedsnktivut. Quelque part sous nos pieds se &daplus
célébre d'entre elles. La grandiose cité des Roiss d0 entendre les I[égendes a son sujet queatonte aux
enfants. C'était alors l'apogée du peuple Heidaav&nés par une dynastie de rois séveres maesjusus les
clans, toutes les familles, étaient solidairesnet.LEn ces temps glorieux, les Heidas tenaieata@x continen-
taux, et lorsqu'un clan était menacé, c'est laufude toute une nation qui s'abattait sur l'agresdes hommes
du Naur contrélaient les plaines ou couraient kgblous, et les mines ou I'on extrayait le verrg.néendu a
prix d'or ou échangé contre des armes modernesien hassurait la richesse et la stabilité dyatome. Mais
les continentaux repoussés revenaient sans cesgayrs plus nombreux. Lorsque le royaume Hirdaginmout
juste fondé, envoya ses meilleures troupes pous repousser derriere le Nuktivut, une bataille étgante a
l'issue incertaine devait sceller notre destin. M@ qui aurait du étre un combat magnifiant lasduee et
l'unité des Heidas se transforma en massacre prieguclans Erdekan, Uktamit et Uskimiag se retengmt
contre leurs fréres alors que la bataille battait glein. Convoitant le trone Heida depuis des asnées der
niers s'étaient entendus avec les Hirdavinois. gremiers conserveraient le Grand Naur et la cit Rieis,
pendant que les seconds feraient main basse soniles du Nuktivut. Ceux qui honorerent leur alksgee au
Roi du Grand Naur furent massacrés a Maarkorhian,de I'affrontement, puis pourchassés pendanseles
maines a travers le Grand Naur. Profitant de l&éuoute, les traitres marcherent vers la cité Royakes la
nouvelle de cette immonde trahison se répanditnetcontre offensive s'organisa. Des fidéles velesquatre
coins du Grand Naur vinrent se joindre aux arméeRal. La guerre fratricide fit rage pendant dessmbes
Hirdavinois, une fois en possession des minedalsserent s'entretuer et en profitérent pour askao domi-
nation dans les régions du sud.

Des années passerent. La cité des rois fut prise,perdue, puis reprise...Un grand nombre d'Heidaisent
dans les affrontements, les famines, et les épierhies clans se repliérent sur eux mémes, eug/aesat des
siécles d'autarcie. Le roi, sa couronne et sesrgélisparurent, et la cité fut perdue. L'espritddettait sur le
point de mourir. C'est une bien triste histoirejgniaest important de la connaitre. Un jour pranhaes heures
sombres prendront fin, et les Heidas marcheromodeeau ensemble. »

Buvant les paroles du vieux sage, vous vous imadmseplendeur de la cité Iégendaire. Aukannek tivesie
VOS songes et vous invite a aller vous restaurer.

Rendez vous aB6.
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Apres une lutte impitoyable, I'ours gravement sdesemble enfin avoir perdu ses ardeurs. Il reenle
grognant dans votre direction, puis s'enfuit epalait dans la pénombre. Face a I'état préoccupayanna qui
sanglote au sol, vos compagnons d'armes et vaseafuir I'animal. Le petit groupe se rassemblewawd'elle,
tandis qu'Eyssaru part s'assurer que l'agressstissffisamment éloigné du campement.

La jeune femme se tient la jambe. L'Angakkok secperau dessus d'elle.

« L'ours I'a piétinée. Son genou est abimeé. »

Il place sa main sur la blessure, et entonne ungelle incantation. Vous regardez la scéne attentent, sans
savoir si le vieillard pense la guérir ou s'’il ctiee simplement a la rassurer. Il lui fait boirebdmnes rasades
de Qimugta pour lui permettre de supporter la doulet elle semble enfin se calmer aprés quelquestes.
Eyssaru et Agluulik rejoignent alors le camp. Cengde semble extrémement nerveux. Visiblementeih yeut
de n'avoir pas vu arriver l'ours, et plus encore'déie trop éloigné et de n'avoir pas entendindiaiement.
Aukannek reste songeur un instant, puis s'adrekagsamblée :

« Ayanna n'ira pas plus loin. Demain, Eyssaru teampagnera au village, ou elle sera soignée. @tetlah-
to, recouchez vous. Agluulik veillera sur le carap.espérant qu'il ne faillisse pas encore unexfalg-il en le
regardant d'un ceil sévere. Ce dernier baissedatétéloigne.

Vous vous recouchez, en restant toutefois sur aodeg. Vous ne dormez que par intermittences, ééhpar
cette attaque inopportune.

Rendez vous aB4.
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Yahto surgit de sa cachette et se jette sur umej&aribou qui passait prés de son homme-pierte. Il
ceinture de ses bras, et le plague dans le liadwiere. Le troupeau alerté se disperse dansdesle plus to-
tal. Dans la panique, un jeune faon apeuré faiti tieun et reviens vers vous. Ce jeune est votréesghance de
réussite avant que le troupeau ne soit hors dégovious vous ruez donc sur lui.

Sivous avez la compétence Marcheneige, allé¢0au
Sinon, jetez un dé. Si le résultat est supériédjrrandez vous aBo.
Dans le cas contraire, allez au
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Vous vous résignez et laissez votre rival offan $aon & Amarok. Vous redescendez vers l'inukgmuk
ruminant votre malchance, puis franchissez de renuva porte. Lorsqu’Aukannek apercoit la béte sos v
épaules, il vous assaille de questions :

« Que c'est-il passé Oreik? Amarok n'a-t-il padwake ton offrande? »

Vous lui répondez en baissant la téte que I'esfrritoup a refusé que deux nouveaux chasseurs d#cime
d'avantage les troupeaux déja maigres, et que aves laissé Yahto faire son offrande. Le chamant tée
masquer sa colére, mais vous sentez I'embarrdsegsent alors. Agluulik détourne le regard, maigs ne
sauriez dire si c'est par géne ou pour dissimalgois.

Dans l'impossibilité de tuer votre karibou, vousfitez a I'Angakkok qui le saigne aprées l'avoimealgrace a
ses pouvoirs chamaniques. Agluulik et lui débitepidement la béte tandis que vous vous asseydredes
pierres glacées de l'inukshuk, le regard perdu daoszon.La tension est palpable lorsque le jeune Oramok
réapparait un instant plus tard. Il tente vainengentontenir sa satisfaction lorsque son perdli@té Dans un
silence pesant, vous repartez tout les quatrelagigine qui s'étend devant vous.

Allez au40.
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Vous parvenez de justesse a atteindre le faons weinturez de vos bras et faites peser toue vot
poids sur l'animal qui se retrouve immobilisé, pieg ses pattes grace aux liens offerts par leneme. Non
loin de la, Yahto a également réussi a capturgeune karibou. Soulagés d'avoir vos offrandes tesdras,
vous rejoignez Agluulik et Aukannek qui vous félit de vos prises.

Vos trois compagnons et vous reprenez la routegidde succes de la capture des karibous, I'Andakkde
guerrier vous paraissent nerveux.

« Nous ne sommes plus tres loin du refuge ou nassgpons la nuit » annonce Aukannek lorsque |d stEp-
préte a se coucher.

En effet, quelques instants plus tard, il vous ciatmnau pied d'une falaise rocheuse. Il se dirigeaiement vers
une cavité de la taille d'un homme, allume sa laptpgy engouffre. Vous le suivez sur une dizaimengtres,
et débouchez enfin sur une cavité plus vaste, Fan®lle on pourrait aisément dresser une grante.tée
chamane dépose son sac. Vous faites de méme etedépatre petit karibou au sol, puis allumez vidarape
afin d'éclairer d'avantage la piece. La lumierellzatte vous révele les richesses insoupconnéewttie grotte
perdue du Nuktivut : du mobilier a été taillé déapierre a divers endroits, des peintures fouemtlide détails
reproduisent des scenes de chasse, d'affronteroentgs divinités Heidas. Dans le fond de la ssdteexposé
un crane massif de mammouth laineux, dont les défepnt été gravées de symboles inconnus et djéfran
suites de petits points et de batonnets.

Si vous souhaitez inspecter les diverses peinsiekes murs, rendez vous 21

Sivous voulez examiner les tables, chaises, athaite taillées dans les parois, alleBau

Si vous préférez allez voir de plus prés le crém&dmmouth, rendez vous au
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Vous vous jettez sur la femelle et parvenez arss coup entre vos bras. Vous mettez tout yubids
dessus pour la faire basculer dans I'eau. L'arsealébat frénétiguement et une lutte au corpss @engage
dans le lit de I'Ashiakke.

FEMELLE KARIBOU
Habileté : 12 Endurance : 20

Vous traiterez cette lutte comme un combat classiqu
La compétence Dépeceur est inefficace lors defrenégement a mains nues.
Si vous faites un 1, rendez vousdaans tenir compte des dommages de I'assaut es.cour

Si votre endurance restante se trouve réduite digémallez au 4.
Si I'endurance de la femelle karibou descend esodissde 10, rendez vous au 17.
Si ces conditions se trouvent réalisées au ménariasdlez 17.
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Alors que I'habile guerrier larde de fleches Bpwous empoignez fermement votre hache et regéadez
scéne avec attention. L'animal qui n'a rien perelsal rage ne ralentit pas malgré la volée de fieghel'at-
teint, et arrive rapidement a votre hauteur. Aglujdtte donc son arc et saisit son arme a son #lors que
vous reculez face a la charge effrénée du mastedenus constatez qu'il se dirige vers votre compag
d'arme. Celui ci, se tenant prét, fait un rapide ga coté en abattant de toute ses forces sa dactiere le
coup de l'animal, qui trébuche sous l'impact etra&e lourdement au sol. Aukannek, ayant assiktéséene,
accours en hurlant suivi par Yahto.

« Vermine! C'est toi I'lddisitsek! Oreik attention!

Croisant le regard nerveux d'Agluulik, vous ne ¢bEz pas votre emprise sur le manche de votre &emslant
gue celui extrait sa hache ensanglantée du corpasmi®al, les paroles de I'Angakkok résonnent @msv.

« La légende dit qu'un Tuurngak qui échoueraiesaurnerait contre celui qui lI'a invoqué... »

Dépassé par les évenements, vous restez un ingtardbile face a I'lddisitsek menagant qui s'avanees

vous. En pleine force de I'age et bien rodé a oeegd'affrontements, vous ne doutez pas un ingest supé-
riorité. Redoutant son assaut, vous reculez erchhat désespérément une issue a ce duel perdnckavaais
étes rapidement acculé au bord du précipice. Veugconnaissez plus son visage déformé par laectues-

gu'il éléve sa hache et s'élance tel un enragévmus tailler en piéces. Dans une derniere temtgtour sauver
votre peau, vous élevez votre arme afin de pattadiue. Mais la course de l'assaillant est stoppéear une
fleche lui transpercant 'abdomen. Alors que chargjaste son prochain tir, vous poussez un criicsahen

apercevant Yahto poignard a la main, lui portecoup vicieux dans le dos dans une manceuvre désgsmér
sauver son pere. Foudroyé par la douleur, le areilvacille puis trébuche en entrainant son agoestans sa
chute. Tout deux roulent au sol en luttant, puissght sur la neige et basculent dans le précipioes de votre
vue, il ne vous parvient de leur chute qu'un bsotird de corps se brisants contre la roche. Valveraaire

ayant retrouveé ses esprits, vous vous élancezlafreprendre I'avantage.

IDDISITSEK BLESSE
Habileté 18 Endurance 20

Si votre endurance atteint O, rendez voug®su
En cas de victoire, allez &b.
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Vous approchez de l'imposant crane et I'éclaiexatre lampe. Aukannek vient se poster auprés de
vous. Intrigué, vous lui demandez comment des ha@rongils pu vaincre une telle créature et trartspare
crane dans une grotte ou un simple homme doitsdeppour entrer.

« Nos aieux étaient plein de ressources, AurekuAgsmarqué la suite de signes gravee sur cetensié? |l
s'agit d'une échelle des temps. Les lunes et iesnsas'y succedent, et une grande partie de histi@re y est
décrite. Les symboles qui s'y trouvent aléatoirdnmagtiquent chacun un évenement majeur tel qu'wesrg,
une épidémie, ou une catastrophe naturelle. Hé&§] fut interrompu lorsque le peuple Heida seisé en
clans, suite a la disparition de la famille royddepuis ce jour, les clans n‘ont cessés de selyaitir les terres,
les troupeaux et le pouvoir, dans des guerresdidgs encouragées par les Hirdavinois dans lellexploiter
les richesses du Grand Naur. Ainsi, nos ancétrasitolés par leur quéte de suprématie permirentcaumti-
nentaux de décimer les troupeaux de karibous eplditer les mines de verre noir. Notre peuple euvdes
heures sombres, mais cette période touche a sdidireu une vision, et bientét, un Heida coiffier@ouronne
de glace. Les clans se soumettront a son autdrdgee leur soutien, il repoussera les Hirdavim@giere le
Nuktivut, et rendra a notre nation sa gloire pasE@eattendant que ce moment arrive, je m'effoc@atifier
la région en utilisant mes contacts au sein dessalaisins. Si certains chefs de clans et Angakkaksagent
ma vision, d'autre sont avides de sang et ne juyeatpar la vengeance des exactions passees. @reik,un
jeune homme sage a l'esprit vif, je te demande dence pas céder a la haine et a la vengeancajusots
moment sera venu, nous devrons cohabiter et ndesdye avec ceux qui ont tués nos peres et nasfrainsi
renaitra le royaume Heida. »

Ces paroles réveillent en vous une blessure quamiais cicatrisée. Vous pensez avec mélancolwra ypere,
puis a ce jour ou il n'est pas revenu d'une reme@vec une délégation du clan Igtuma, au coutaqielle des
conditions de paix devaient étre négociées. Aukamoeis tire des vos songes et vous invite a voasaas
pour se restaurer.

Rendez vous aB6.
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Aux premiéres aurores, I'Angakkok est toujourchevet de la jeune femme. Il a probablement veillé
sur elle toute la nuit. Vous songez alors que edlaid intimidant est peut étre plus sensiblelquy parait.
L'outre vide git au sol, et la blessée ne sembéepgutiellement consciente. Vous pliez rapidemestaffaires
tandis qu'Eyssaru hisse la jeune fille sur son deschamane lui fait ses dernieres recommandatfinsde
traiter la blessure, puis vous les regardez si@vipntement devant le soleil levant.

Aukannek part reconnaitre le chemin, pendant ques d&jeunez rapidement avec une nouvelle outrevgu's
a laissé. Vous vous demandez comment un tel vigiganse pouvoir jouer a I'éclaireur. Le breuvages\fait
oublier la douleur, et accélére la cicatrisatiorvde blessures.

Vous récupérez jusqu'a 5 points d'endurance.

Il s'éloigne tranquillement du camp, et vous ledperde vue au détour d'une créte montagneuse. réptenez
la marche, une nouvelle fois guidé par Agllulik. Iyté& le chemin qui monte toujours plus et votret mgiitée,
vous suivez le rythme sans peine. Vous ne sentezvols muscles qui vous tiraillaient hier, ni vasds meur-
tris, mais la mystérieuse boisson vous fait Iégergnourner la téte. Le guerrier vous donne l'irapien d'étre
perdu, cherchant sans arrét la direction a suimreceutant le paysage alentour. Vous comprenedeapnt
gu'il se guide grace a un corbeau planant darolasnts d'air qui remontent les versants du Nuktiv

Vous faites une courte pause lorsque le soleiiritéa cime. Mais une fois de plus, vous n'aureit dju'a une
rasade de mixture chamanique. Vous distinguez doElhouette de I'Angakkok surgir de nulle paytj
avance vers vous. Parvenu a votre hauteur, ilesadra Agluulik avec empressement :

« |l faut se hater, nous n'avons plus beaucouprded! Les karibous traverseront I'Ashiakke avanui# »
Vous atteignez quelques heures plus tard un vésteap enneigé traversé par une riviere. |l vonsée aper-
cevoir le long de celle ci une colonne d'une dowezal'’hommes, immobiles, et espacés d'environ citiqua
métres chacun. Aukannek et Agluulik ne semblantgaatager votre étonnement face a cette visions Ves!
suivez une fois de plus sans poser de questions.

L'Angakkok s'arréte a bonne distance de la rivikse tourne et s'adresse a Yahto et vous d'uixegvave :

« Nous voici sur les rives de I'Ashiakke. Cettaérnig vieille comme le monde est connue des Heigasiid
laube des temps. Chaque année, lorsque les karitmmescendent le Nuktivut pour atteindre les grand
plaines, ils la traversérent en ce point précisigié par ces inukshuks, dit-il en montrant du di@g hommes
postés au bord du cours d'eau. Ce sont des homigres;@rigés a cet endroit pas nos ancétres,dafinous
montrer I'endroit ou les troupeaux passent, et pesiguider sur un point de la riviere ou il y gosu d'eau
gu'un homme peut y courir et y chasser. Le karifpaiwcourt dans la plaine ralentit toujours dangvere. J'ai
VU un troupeau approcher, il sera la dans un ihst@us deux, jeunes Heidas, devrez attraper l'euxd pour
l'offrir @ Amarok, en votre nom, et ainsi gagnedieit de pouvoir chasser I'animal. Mais puisquasvo'avez
pas encore le droit de tuer le karibou, c'est umalnvivant que vous devrez lui offrir. Voici désns qui vous
permettront d'attacher les pattes de I'animal.zAlleus mettre en place. »

Agluulik s'adresse alors a son fils a voix basse.

Sivous avez choisi la compétence sentinelle dinéiaur, allez ad6.

Dans le cas contraire, rendez vouau

35

Le corps de I'lddisitsek gisant a vos pieds, vepsenez votre souffle avant de vous ruer au defsiles
falaise ou ont chutés les malheureux. Incapabldisterner les corps au fond du précipice, vous Vaigsez
tomber au sol en appelant en vain votre guidetaplriSubmergé par les émotions, les larmes trotibietre
vue et vous restez prostré de longues minutesesom@ votre funeste devenir, seul en ce lieu imgat hos-
tile.



Séchant vos larmes, vous rouvrez les yeux sur Bingite du Nuktivut, ne sachant ou aller ni queefair
Un corbeau remontant dans les courants ascendéinésvatre regard, puis disparait au détour d'oréte. Et
si...Non, vous n'osez y croire.
Vous vous relevez et vous dirigez vers le corpsalgier démasqué afin de I'examiner, mais rienudpect ne
s'y trouve. Lorsque vous vous redressez, une sosilhmiette se tenant devant vous vous fait suesaut
« C'était donc lui qui avait invoqué le Tuurngaklibcalmement le chamane appuyé sur son batongQesl
instants vous sont nécessaires avant de réaliskeesjel et bien 14, vivant.
« Angakkok, vous étes tombé de si haut...et le catipwipus a porté...comment avez vous fait?
-Les vieux sages comme moi ont quelques tours léans sacs. ..
-Pourquoi Agluulik m'en voulait-il?
-Je ne sais pas, Oreik. Quelque chose m'échappeulikga grandi parmi les Oramok, sous mes yeux'dl
jamais été initié a la magie des Angakkok. Un ldsik puissant l'avait probablement rallié a saseawu
s'était emparé de son esprit. Tu dois rester sugdedes, car des forces maléfiques ceuvrent danisré. »
Apres avoir récupéré vos esprits et recu des seoss reprenez le chemin vers la grotte qui vossrai de
refuge la nuit derniere.

Apres une nouvelle soirée a écouter les précidagseas de I'Angakkok et une bonne nuit de sommeil,
il s'adresse a vous au moment ou vous vous appEeetepartir vers les terres Oramok :
« Je suis fatigué Oreik, continue seul. N'aie tegji@ veille sur toi. Suis le corbeau si tu peats¢hemin. »
Le cceur serré, vous laissez derriere vous I'hormage a qui vous devez tant. Malgré les interrogatieinla
peur, vous allez & grande allure et avec entrarndnt froid qui caresse votre visage vous le diis étes bien
vivant, apres avoir rencontré vaincu un Tuurngaknelddisitsek.
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Vous étalez une de vos fourrures sur le sol deepfeoid pour vous asseoir aupres de vos pairssdue
le moment de se restaurer arrive, vous avez droiteamaigre consolation. Ayant échoué I'épreuvedtan-
due, vous étes autorisé a partager un bon moreeaiadde avec Agluulik et Aukannek, tandis que Yadd
contente une fois de plus de la Qimugta.

Vous regagnez jusqu'a 5 points d'endurance.

Un silence pesant régne sur la cavité rocheussyssitot le repas terminé, Agluulik se voit changeé fois de
plus de veiller sur le camp. Il s'asseoit done@ttée de la grotte, lance a portée de main, emaffétdans une
chaude fourrure. Yahto, quant a lui, se coucheeéé capidement a la léthargie provoquée par laumgxtha-
manique. Alors que vous vous apprétiez a I'imiAetkannek vous invite a le suivre vers le fond dpiéce. La
faible lueur de sa lampe révele un nouveau passage la roche, dans lequel il s'enfonce. Vous ilegLet
débouchez sur une nouvelle piece immense dontv@peuvez discerner les extrémités plongées darscl-
rité, mais il est fort probable qu'une dizaine dammouths laineux pourraient y contenir sans proéldifn-
gakkok se tourne vers vous :

« Oreik, mon jeune ami, je devait te parler d’honan®mme. Sais-tu ce qu'est un Tuurngak?

-Non.

-Un Tuurngak est un esprit maléfique invoqué palddgisitsek, un Angakkok mauvais, dans le but dssimer
guelgu'un. Je n'en avais plus rencontré depuisdiadg guerre des tribus, alors que je n'étais galume ap-
prenti. Cet esprit, une fois invoqué, prends passasd'un animal ou d'un homme afin d'atteindre clgjectif.
Cet ours gigantesque que nous avons mis en dém@uteoir avait un comportement inhabituel. D'abpadce
gue lui et ses semblables sont censés dormir @ saiton, mais aussi parce qu'il s'est rué swattoe t'a pas
laché du regard alors qu'Eyssaru et Yahto combattaivec toi. J'ai compris bien vite que celui'était pas
dans son état normal, et les incantations que mnaitrerm’avait appris durant la guerre afin de cdinbdes
Tuurngaks se sont révélées plutét efficaces sur lui



Face a votre incompréhension, il poursuit :
-Je ne sais pourquoi il s'en est pris a toi, mags chose est slre, quelqu'un veut ta mort, esgdadie de pou-
voirs que seuls de grands Angakkoks sont en meleucennaitre. Sois sur tes gardes, Oreik.
Une question vous brule les levres. Vous demandee d Aukannek si I'ours va revenir pour termireebasse
besogne.
-Je n'en sais rien. La légende dit qu'un Tuurngakeghouerait et ne parviendrai pas a dévorer game se
retourne contre celui qui I'a invoqué, et ne posgdibérer de son emprise qu'en le dévorant lui.
Cette derniére remarque vous rassure un tant soitlpours a peut étre déja dévoré le mystériemncandi-
taire.
-Mais la légende dit aussi qu'aucun Tuurngak mizajs échoué, dit-il avec fermeté. Agluulik et meillons
sur toi, ne t'en fait pas. Vas dormir maintenant. »
Rendez vous aio.
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Le karibou prend ses jambes a son coup. Vous jebe® sur lui et parvenez juste a l'effleurer dutbo
des doigts. Il vous échappe et vous chutez dams I'e
Seul au beau milieu de la riviére, vous n'avez plugine de chance d'approcher les karibous quiuibr@t toute
allure. Yahto, qui tient dans ses bras un jeuna,fpasse devant vous pendant que vous vous rgbévetale-
ment.
« Quel dommage Oreik! Tu as fait tout ce cheminrpi@n! Enfin tu feras mieux I'han prochain. »
La mort dans I'ame, vous le suivez en directiomaecompagnons de voyage.
Rendez vous ap2.
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Face a votre supériorité, Yahto se retrouve comttbabandonner le combat avant qu'il ne soit. tBad
de rage, il essuie son visage ensanglanté et ramsassfaon en vous langant un regard noir avamejolgrtir
vers I'Inukshuk. La voix d’Amarok se fait de nouvesmtendre. Vous vous retournez vers le loup g@antous
regarde droit dans les yeux.

« Parfait...ameéne moi ce faon. »

L'imposante créature poursuit son monologue lorsgues déposez votre offrande a quelques metrds.d'el

« Bien. Te voila digne de nourrir les tiens et et habiller de fourrures chaudes. Mais tu ne @ogjs oublier
une chose. Ces troupeaux sont la bénédiction dgs lautant que des hommes. Respecte les, et ngueaes
lorsque cela est nécessaire. Respecte aussi mes, f@i sont les garants de leur bonne santé. Alatemant,
je désire manger en paix. »

Vous redescendez vers l'inukshuk en savourant witteire : vous voila chasseur! Un vrai chasseeidd,
béni du Loup ! Lorsque vous traversez de nouvegwite, 'Angakkok vous félicite avec retenue, nsgmble
bien embarrassé. Dans l'impossibilité de tuer soib&u, Yahto I'a donné a son pére, qui I'a saigmdédiate-
ment. Pendant qu'Agluulik débite la béte, le chasr@asse ses mains abimées au dessus des blessuoted
rival en chuchotant quelques incantations. Malgré@ascune apparente, Agluulik vous tend un moraksau
viande encore tiede. Aukannek vient ensuite voadiguer ses soins.

Vous récupérez jusqu'a 8 points d'endurance.

Dans un silence pesant, vous repartez tout lesequats la plaine qui s'étend devant vous.

Allez au43.
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Vous le suivez en direction de la masse rocheus&ansperce le manteau neigeux au plus haut point
du mont. Arrivé a sa base, vous vous stoppez aetsgzdes karibous au sol. Yahto, nerveux, commsginopa-
tienter. Amarok apparait enfin, surgissant de np#le sous la forme d'un loup gigantesque au peajageet se
poste sur une pierre vous surplombant. Une voiehlalante semble s'élever dans votre téte et s&aléegous :

« Alors vous n'étes que deux cette fois, et biefa nous facilitera la tache...Vous avez du le remargar
vous méme, fils d'Heida, les troupeaux de karibeusont plus ce qu'ils étaient. Je sais que vousrbas
hommes, n'étes pas responsables des massacrat tig @ans les plaines. Mais je ne puis risquerétiuire
d'avantage le garde manger de mes freres...Ainsgpgwainellement, un seul d'entre vous sera aut@risé
chasser le karibou. L'un de vous devra revenir d&nsines, avec une nouvelle béte bien sar, essidserves
sont suffisantes, il pourra alors chasser ausen,Bi ne vous reste plus qu'a vous mettre d'accosd

Yahto se retourne immédiatement vers vous, lesisf@ironces :

« Je suis ton ainé, c'est a moi d'aller chasseautas le temps de revenir...Moi j'ai I'dge de fondes famille,
mais pour ¢a je dois étre capable de la nourrir! »

Embarrassé mais déterminé, vous lui répondez que pere étant décéde, il ne reste plus que vousrpmur-
rir votre jeune soeur.

Yahto serre les dents.

« Alors empéche-moi si tu en es capable! » rugihifamassant son faon.

Si vous souhaitez vous interposer afin de I'empétlpporter son offrande a Amarok, allezZl8u

Sivous préférez le laisser faire, rendez vougu
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Aukannek désirant s'entretenir avec le jeune ehassi sujet de sa rencontre avec Amarok, vouseferm
la marche aux cotés d'Agluulik. Alors que vous amfez un passage bordé d'une falaise abrupte,rogede
s'agite soudainement. Tout en dégainant son arcu met en garde :

« Le Tuurngak! Il revient finir son travail! Tuothes cette fois! »

Vous apercevez en effet I'ours ensanglanté a mggiantaine de metres qui charge dans votre direigluu-
lik ne perds pas une seconde et décoche une flécharme sans plus attendre.

Pour tenter d'abattre I'ours avec votre arc, rendas awRb.

Sivous préférez le laisser approcher et dégaioge \hache, allez al8.

41

Sivous avez la compétence Marcheneige, allélau
Sinon, jetez un dé. Si le résultat est supériédjrrandez vous aBil.
Dans le cas contraire, allez au
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Vous éclairez de votre lampe les dessins surdesigde la piéce et y reconnaissez diverses snbigs
hommes, un corbeau, des troupeaux, des représastali soleil et de la lune semblent se mouvois soire
regard. Stupéfait, vous frottez vos yeux pendatfug@annek vient se poster auprés de vous.

« Angakkok, les dessins bougent!

-Cela veut dire que la Qimugta fait son effet, @& ¢u es réceptif aux vibrations qui nous provienmke passé.
Profite du spectacle, les scenes qui se jouenindléviasont notre plus bel héritage. »

Parmi la multitude de dessins qui dansent sur faipeous distinguez Grand Corbeau qui virevolteoaude

Nuuka, et Heida qui peche sur le lac gelé. Un pes lpin, un groupe de chasseur et une meute gegdour-

suivent un troupeau de karibou en fuite. D'autepsasentations se jouent ¢a et la, sans que vopsissez en
saisir le sens. Une scéne étrange attire votredefgeux animaux se faisant face semblent s'adoainere

joute verbale, pendant que le soleil et la lunevitgat au dessus d'eux. Intrigué, vous demandezhamane
guelle en est la signification.

« A l'aube du monde, le langage n'existait pass g mots ont été créeés, et par ce qu'ils n'avgerais été
utilisés auparavant, ils contenaient d'importamisvpirs magiques. Chaque fois que l'ont utilisag mots, des
choses étranges se produisaient. Lorsque Tirigdeiagnard rencontra Ukaliq le lievre, il dit : €riébres, té-
nébres », car il voulait profiter de I'obscurit&updérober la nourriture des hommes. Ukaliq luorépt « Lu-

miere, lumiéere » car il en avait besoin pour trawse nourriture dans I'herbe. C'est ainsi quer@ére du jour
et les ténébres de la nuit sont apparues. Bietreéadahoses devinrent possible grace aux motshoesnes et
les animaux devinrent capables d'échanger leuesteses et leurs formes, le bien et le mal appatuet les

premiers Angakkoks apprirent a utiliser le pouxd®s mots. Mais y recourir trop souvent diminua desmnent

leur pouvoir, et aujourd’hui seule une poignée dakkoks en connaissent encore quelques un quiardég
leurs capacités magiques. »

Vous profitez de longues minutes du spectacle iqaus'offre & vous. La voix du chamane vous imtitave-

nir vous restaurer vous tire de vos songes.

Rendez vous aB6.

43

Aukannek désirant s'entretenir avec Yahto afipalser sa colére, vous fermez la marche avec Agluu-
lik. Alors que vous empruntez un passage bordéedfaliaise abrupte, ce dernier s'agite soudainerient. en
dégainant son arc, il vous met en garde :

« Le Tuurngak! Il revient finir son travail! Tuothes cette fois! »

Vous apercevez en effet I'ours blessé a une cingimende metres qui charge dans votre directiotuudigg ne
perds pas une seconde et décoche une flecherieéans plus attendre.

Pour tenter d'abattre I'ours avec votre arc, rendaz awb.

Sivous préférez le laisser approcher et dégaioge hache, allez &RP.
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Face a la supériorité de Yahto, vous vous retmeoatraint d'abandonner le combat avant qu'ilaie s
tard. Vous ravalez votre fierté et essuyez du gederla main le sang qui s'écoule de votre neztunmnant
chercher votre karibou. La voix d'’Amarok se faitmeiveau entendre. Vous vous retournez vers le déapt
qui vous regarde droit dans les yeux.

« Mon aide a été insuffisante pour que tu batjeuee effronté! Quel dommage, moi qui me faisag joie de
manger un karibou bien gras...»

Le loup avait choisi son champion, probablementgoairmandise, et vous avez malgré tout échoué.

La bénédiction d'Amarok vous permet de conserviotelis de 3 points d'habileté jusqu'a la fin dedlature.
Vous redescendez vers l'inukshuk en ruminant \@tigante défaite, puis franchissez de nouveaurlta ppres
avoir respiré un grand coup. Lorsque Aukannek ajevotre visage tumeéfié et la béte sur vos épaullesus
assaille de questions :

« Que c'est il passé Oreik? Qui t'a fait ca? Amarakpas voulu de ton offrande? »

Vous lui répondez en baissant la téte que I'edpribup a refusé que deux nouveaux chasseur déoitasan-
tage les troupeaux déja maigres, et que vous dlrentg Yahto pour déterminer lequel d'entre voosrpait
offrir son animal. Il tente alors de masquer saegéon, mais vous ressentez son embarras danses&s y
Agluulik détourne le regard, mais vous ne sauriez €l c'est par géne ou pour dissimuler sa joie.

Dans l'impossibilité de tuer votre femelle karibeous l'offrez a Aukannek qui la saigne apres ltagalmé
grace a ses pouvoirs surnaturels. Agluulik et &bitent rapidement la béte tandis que vous voleyagsontre
les pierres glacées de I'Inushuk, le regard peehs dihorizon. Une fois sa tache terminée, le cimensage-
nouille devant vous et passe ses mains abiméessaugide vos blessures en chuchotant quelquesatioas,
puis vous tend un morceau de viande encore tiede.

Vous récupérez jusqu'a 8 points d'endurance.

La tension est palpable lorsque le jeune Oramoppaait un instant plus tard. Il ne cache pas ssfaetion
lorsque son pere le félicite. Dans un silence pgesans repartez tout les quatre en direction danth escarpé
menant au plateau de I'Ashiakke.

Allez au40.
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Le corps de I'lddisitsek gisant a vos pieds, vepsenez votre souffle avant de vous ruer au dafsies
falaise ou ont chutés les malheureux. Incapabldisterner les corps au fond du précipice, vous Vaissez
tomber au sol en appelant en vain votre guidetaplriSubmergé par les émotions, les larmes trotibietre
vue et vous restez prostré de longues minutesgesom@ votre funeste devenir, seul en ce lieu imgat hos-
tile.

Séchant vos larmes, vous rouvrez les yeux sur Bnsité du Nuktivut, ne sachant ou aller ni queefayn
corbeau remontant dans les courants ascendants aitre regard, puis disparait au détour d'unéecrgt
si...Non, vous n'osez y croire.

Vous vous relevez et vous dirigez vers le corpsataier démasqué afin de I'examiner, mais rierudpext ne
s'y trouve. Lorsque vous vous redressez, une sosilhpiette se tenant devant vous vous fait suesaut

« C'était donc lui qui avait invoqué le Tuurngakiiv calmement le chamane appuyé sur son baton.qQesl
instants vous sont nécessaires avant de réaliSkeesfbel et bien 13, vivant.

« Angakkok, vous étes tombé de si haut...et le catipvipus a porté...comment avez vous fait?

-Les vieux sages comme moi ont quelques tours ldans sacs...

-Pourquoi Agluulik m'en voulait-il?

-Je ne sais pas, Oreik. Quelque chose m'échappeulikga grandi parmi les Oramok, sous mes yeux'dl
jamais été initié a la magie des Angakkoks. Unditisiek puissant l'avait probablement rallié a ssseaou
s'était emparé de son esprit. Tu dois rester sugaales, car des forces maléfiques ceuvrent danisré. »
Apres avoir récupéré vos esprits et recu des seoss reprenez le chemin vers la grotte qui vossrai de
refuge la nuit derniére. Jouissant d'une magnifiquesur le haut plateau de I'Ashiakke, Aukanneksvoontre
du doigt un nouveau troupeau s'apprétant a travierswiere.

« Et bien Oreik, te voila donc chasseur. Je manggza du karibou ce soir! » Vous lance-t-il avet sourire
complice.

Vous saisissez son arc long qu'il vous tend, et lans demander votre reste en direction desHok&s

Aprés une nouvelle soirée a écouter les précielegems de I'Angakkok et une bonne nuit de somnileil,
s'adresse a vous au moment ou vous vous appré&ega’dir vers les terres Oramok :

« Je suis fatigué Oreik, continue seul. N'aie ¢egji@ veille sur toi. Suis le corbeau si tu peast¢hemin. »

Le cceur serré, vous laissez derriere vous I'hnonmage a qui vous devez tant. Malgré les interrogatieinla
peur, vous allez & grande allure et avec entrarndnt froid qui caresse votre visage vous le diis étes bien
vivant, apres avoir rencontré Amarok, vaincu unrigak et un lddisitsek.




