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La Couronne de Lumière

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

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

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

Son aventure sera la vôtre.
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La Venue du Froid sans Fin

Règles du Jeu d’Aventure

Caractéristiques

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

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

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

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

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

Dommages et Protection

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

En revanche, un point de Protection est conféré par une armure ou son équivalent. Un point de Protection annule un point de Dommage et réduit donc les pertes en Endurance. Si vos adversaires disposent de points de Protection, cela vous sera indi​qué.

La Carte du Destin

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

Privilèges Zéro

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

Combats

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


Un Assaut :

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Tir à l’Arc

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

Blessures Graves

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

	Dommages
	12
	24
	36
	48
	60
	72
	84
	96

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


Facteurs d’Entraide

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

Équipement Transporté

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

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

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

Compétences Spéciales

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

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

Science Martiale

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

Règne Animal

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

Règne Végétal

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

Pouvoirs Psychiques

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

Attaque Psychique

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

Le Tableau des Terizens

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


Xhoromag
Terre


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


Seqazen
Une seconde et demie


Seîzen
Un peu moins de seize secondes


Minazen
Deux minutes et demie


Venizen
Vingt-six minutes


Nérazen
Approximativement quatre heures


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


Deqazen
Approximativement dix-huit jours


Myatzen
Six mois


Terizen
Cinq ans


Qiterizen
Deux cent cinquante ans


Aniazen
Cinq mille ans

1
Le vent souffle. La neige poudroie. Les deux armées retiennent leurs souffles, comme figées. Dans la main du Chevalier sans Chair, son glaive noir. Dans la vôtre, ce qu’il reste de la Rapière de la Noire Syzygie. Les deux lames se sont croisées, entrechoquées et séparées. Et la vôtre s’est brisée. Un silence de mort règne dans votre camp. Les moines s’attendaient probablement à tout, sauf à cela. Même le Chevalier semble surpris, pour peu qu’une émotion puisse transparaitre à travers son masque. Tous semblent attendre que quelque chose se passe, que votre arme se répare d’elle-même, qu’un rayon d’énergie en surgisse, qu’elle s’illumine juste, n’importe quoi ! Mais rien n’arrive. Et le Chevalier lève alors son épée, pointe vers le ciel. Un mugissement effroyable monte du camp du Froid sans Fin. Et le temps reprend son cours, les troupes des deux camps se jetant à l’assaut l’une de l’autre.

Une fraction de xenazen auparavant, l’ordre régnait dans les deux armées. Les rangs étaient ordonnés, la hiérarchie respectée, une froide beauté ressortait d’une organisa​tion millimétrique. Plus maintenant. Les créatures du Froid sans Fin se déversent depuis la montagne, se bousculant, se marchant parfois les unes sur les autres. Chacune laisse échapper un différent hurlement, et c’est un vrai roulement de tonnerre qui vous atteint. L’ordre Qinnox ne reste pas à les attendre, et une première ligne de moines charge, brandissant leurs masses d’armes. Une pluie de flèches enflammées s’envolent par-dessus eux, tombant en pluie brûlante sur la masse adverse.

Le Chevalier n’attend pas pour vous entraîner dans cette folie. Il éperonne sa monture et charge, son épée braquée sur votre cœur comme une lance lors d’une joute. Tirez un nombre sur la Carte du Destin (0=20) et ajoutez-le à votre Habileté Naturelle. Rajoutez-y tous les points de Protection dont vous disposez. Rajoutez encore 4 points si vous avez connaissance du Règne Animal. Enfin, soustrayez ce total de 50. Si le résultat est positif, vous perdez autant de points d’Endurance. Rendez-vous ensuite au 83.
2
Votre main se referme sur la gemme, et aussitôt, vous sentez vos forces vous abandon​ner. Une profonde léthargie vous envahit comme sous l’emprise d’une drogue puissante, tandis que votre prise se met à briller. Vous la lâchez sur le champ dans un effort de volonté, mais vous perdez 4 points d’Endurance, 1 point d’Habileté et 1 de Dextérité. Vous recouvrerez les deux derniers points, mais seulement si vous parvenez à quitter la pièce en vie.

Vous contemplez maintenant le résultat de vos actions. Le cristal a pris une teinte orangée, et la lumière qu’il émet est assez forte pour éclairer toute la salle. Il décolle du sol de lui-même et lévite jusqu’au centre de la sphère. Sa luminescence ne connaît plus alors de la limite, et vous devez détourner le regard ou vous brûler les yeux. Et vous sentez la température monter à une allure prodigieuse. Si vous pensez qu’il est temps de fuir ce lieu très vite, rendez-vous au 48. Mais si vous disposez encore de votre arc, vous pouvez tenter d’abattre ce petit soleil d’une flèche bien placée en vous rendant au 145.
3
Vous êtes de retour au croisement. Le globe est toujours là, et les chemins qu’il vous montre n’ont pas changé. Vous vous apprêtez à repartir, mais une douleur sourde lors de vos premiers pas vous arrête soudain. Un coup d’œil rapide vous confirme que l’étrange maladie dont vous souffrez continue à progresser le long de votre jambe. Notez que la Malédiction est passée au stade suivant. Vous perdez 1 point d’Habileté supplé​mentaire de par ce fait. Si la Malédiction vient d’atteindre le sixième stade, rendez-vous immédiatement au 124. Sinon, vous continuez vaillamment votre route malgré ce handicap. Si vous désirez prendre :


Le chemin n°1, rendez-vous au 149.


Le chemin n°2, rendez-vous au 102.


Le chemin n°3, rendez-vous au 76.


Le chemin n°4, rendez-vous au 63. 


Le chemin n°5, rendez-vous au 45.
4
Dans un premier temps, le passage est une simple galerie souterraine, comme nombre de châteaux en abritent. Puis vous apercevez une lueur droit devant vous. L’air libre, déjà ? Non : vous débouchez dans un autre couloir, orienté à 90 degrés. Mais celui-ci est nettement plus impressionnant. Tout d’abord, les parois sont intégralement recouvertes de plaques de métal blanc, parfaitement ajustées, qui forment un cylindre quasiment parfait. Ensuite, ce matériau est luminescent, et éclaire parfaitement les lieux, au point que votre guide éteint sa lanterne devenue inutile. Aux deux extrémités, vous distinguez un croisement à quatre voies. « Bienvenue dans le labyrinthe du Seigneur Premier, déclame Lobo à la cantonade. Profitez-en tant que vous le pouvez, car bientôt vous ne pourrez plus supporter de voir un couloir blanc. Maintenant, suivez le guide ! »

Lobo ouvre alors son sac à dos, et en sort un petit sac de toile contenant débris de roche, cailloux, bouts de bois, et tout ce qui peut se semer sur le chemin. Il tourne alors avec autorité vers la gauche. Vos bottes résonnent à peine sur le sol métallique qui reste ferme et droit sous vos pieds. Vous ne tardez à arriver audit croisement, qui se révèle parfaitement régulier. En son centre exact se trouve une petite colonne du même alliage que les murs, à peine assez large pour que vous puissiez grimper dessus et de la moitié de votre hauteur. Lobo exhibe une craie noire et dessine un 1 sur sa surface. Cette dernière se plisse légèrement, comme s’il s’agissait de terre meuble plutôt que de métal. Vous interrogez Lobo à ce sujet. « La dernière fois que je suis passé, j’ai dû tenter tout ce qu’il est possible de concevoir sur ces trucs, sans succès. Mais si le cœur vous en dit, rien ne vous empêche d’expérimenter à votre tour, Princesse. » Si ne désirez pas perdre votre temps ici, vous pouvez continuer votre chemin au 43. Si vous préférez satisfaire votre curiosité, vous pouvez tâter du bout des doigts cette étrange matière au 87, ou à la pointe de votre lame au 26.
5
Vous avez surestimé votre dextérité et la résilience de votre lame, et vous en brisez l’extrémité. Si votre arme était déjà en mauvais état, elle est dorénavant inutilisable, et vous pouvez aussi bien la jeter ou la garder comme un poids mort en attendant de trouver un forgeron compétent. Sinon, elle est maintenant endommagée, et vous devez diminuer de 1 point les bonus d’Habileté et de Dommages qu’elle rapporte. Si vous voulez persévérer dans votre tentative, avec cette arme ou une autre, rendez-vous au 59. Si vous préférez vous arrêter avant qu’il ne soit trop tard pour votre malheureux équipement, vous pouvez explorer l’autre sortie du lieu en vous rendant au 132, ou retourner au croisement au 138.
6
Et vous prenez la fuite, courant dans la neige, sans oser vous retourner. Malgré la logique de cette décision, votre cœur n’a que faire de la raison et votre sentiment de culpabilité ne fait qu’augmenter. Le bruit des combats derrière vous s’atténue petit à petit, sans jamais disparaître totalement, alors que vous vous approchez toujours plus du monastère. Si vous connaissez le Règne Animal, rendez-vous au 96. Sinon, rendez-vous au 77.
7
Vous touchez de nouveau la sphère. Après quelques manipulations de symboles, elle reprend de nouveau une couleur rouge, et vous voyez avec horreur le cercle des faisceaux se rapprocher. Il s’arrête trop près de vous à votre goût, et cette fois la sphère ne s’éteint pas mais commence à clignoter, de plus en en plus vite. Si vous voulez tenter d’affecter les symboles une dernière fois, rendez-vous au 25. Si vous préférez employer la méthode forte, rendez-vous au 15.
8
Vous remontez la courte rue déserte sans rencontrer âme qui vive de quelque camp que ce soit. Pendant un instant, vous croyez entendre une voix, puis plus rien. Au bout de quelques pas, le monastère est à portée de main, du moins à l’horizontale. Car vous devez encore gravir l’étroit sentier en lacets qui creuse l’imposante paroi rocheuse. Il passe bien par quelques maigres tunnels, mais en général, il laisse le grimpeur exposé aux intempéries, et surtout aux projectiles des défenseurs en hauteur. Et potentielle​ment à ceux des assaillants en bas. Le bac permettant une ascension plus aisée a été remonté et verrouillé par sécurité. Personne ne défend cet accès, ce qui ne manque pas de vous étonner.

Vous allez commencer l’ascension, quand un énorme bruit vous fait vous retourner d’un bloc. Au milieu du lac, l’incroyable monstre lutte contre une force tout aussi imposante. Une vague de glace assez haute pour raser une cité s’étend sur son domaine. Elle jaillit du néant, sans disposer d’eau à geler, se dessinant d’elle-même dans les airs. Emprisonnant les tentacules de la bête, elle l’oblige à les sectionner elle-même en voulant se libérer. Malgré cela, l’être des profondeurs lutte de toutes ses forces et réussit à briser la froide muraille. Mais celle-ci se recompose à partir de rien, encore et encore, l’étouffant toujours plus. Finalement, malgré sa taille et sa puissance, l’être qui a failli vous balayer comme un fétu de paille se voit réduit à l’état de glaçon géant. Il flotte un peu, puis coule, tandis que la puissance de glace recouvre le lac d’une couche qui doit atteindre plusieurs mètres d’épaisseur, comme pour bloquer définitivement cet accès. Vos yeux restent encore fixés pendant plusieurs seqazens avant que vous ne vous décidiez à reprendre votre route, vous demandant bien à quoi vous avez pu assister.

En un temps bien ancien, avant que nul n’entende parler du Seigneur Premier ou du Froid sans Fin, vivait une créature dont la puissance n’est égalée que par quelques êtres des surdimensions. Un jour, elle fut attirée en ce monde par le bruit d’une guerre entrée dans la légende, celle qui opposa votre ancêtre à votre ennemi actuel. N’étant alliée à aucun des camps et s’avérant dangereuse pour tous, elle fut rapidement neutralisée, mais ils furent incapables de la tuer. Aujourd’hui encore, même le Froid sans Fin, capable de nettoyer votre patrie sans mal, n’a pu que l’emprisonner de nouveau… Rendez-vous au 90.
9
Vous commencez à contourner l’obstacle, serrant au plus près la surface de l’eau. Le cortège de bêtes à votre poursuite grandit de plus en plus. Vous avez l’impression que le Froid sans Fin a ratissé toutes les montagnes environnantes à la recherche de la moindre bête disposant de griffes et de crocs afin de les mettre sur votre piste. Vous estimez leur nombre à au moins une vingtaine derrière vous... et quelques-unes devant. Malgré leur pelage blanc, leur camouflage dans le plat relatif des abords du lac n’est pas parfait. Elles vous attendent, tapies non loin, prêtes à bondir. Probablement des loups ou une espèce approchante. Vos traqueurs ont dû s’introduire dans la vallée en traversant la montagne par des sentiers infranchissables par l’homme. Mais pour trois que vous avez repérés, combien ont échappé à votre regard inquisiteur ? Vous discutez de ce problème à voix basse avec les moines, mais ne voyez d’autre solution que de continuer à avancer et de vous préparer au combat. Les loups passent sans surprise à l’attaque dès que vous êtes à leur portée, mais vous êtes fin prêts à les recevoir.

LOUPS DU FROID SANS FIN

Habileté 36 • Endurance 48 • Dommages +4

Vous pouvez tirer jusqu’à trois flèches consécutives avant qu’ils n’arrivent au contact. Pour chaque flèche qui atteint sa cible, retirez 2 points à leur Habileté et 16 points à leur Endurance. La présence de vos compagnons renforce votre Habileté et vos Dommages de 6 points dans cet affrontement. Si vous l’emportez, rendez-vous au 70.
10
La salle n’est en réalité pas si grande, la notion de distance étant faussée par l’atténua​tion progressive de la lumière au plafond au fur et à mesure de votre progression. Vous finissez par devoir ressortir votre lampe. Le couloir se termine par une petite pièce, assez large mais d’une hauteur conventionnelle. Elle est dans l’obscurité la plus complète, mais vous la découvrez étonnamment remplie par rapport à toutes les précédentes. Une dizaine de tables carrées, chacune encadrée de douze chaises, y sont réparties selon une symétrie rigoriste. Leur style est simpliste, un unique bloc fondu dans le même métal que le sol. Cependant, vous ne découvrez aucune trace de leurs éventuels utilisateurs. Deux nouvelles issues, sans signe distinctif, permettent de quitter la salle, une au fond, et l’autre à votre droite. Si vous voulez emprunter la première, rendez-vous au 37. Si vous préférez la seconde, rendez-vous au 132. Enfin, si vous désirez revenir au croisement, rendez-vous au 138.
11
Vous dégainez votre arme et frappez de toutes vos forces la colonne. Tirez un nombre sur la Carte du Destin. S’il s’agit du 15, vous endommagez votre instrument dans l’affaire et devez réduire ses bonus d’Habileté et de Dommages de 1 point chacun. Si elle était déjà abîmée, elle se brise net. Votre immobile adversaire accuse le coup, mais vous ignorez les conséquences que cela risque de produire. Rendez-vous au 122.
12
Alors que le Chevalier lève une nouvelle fois son arme, il titube une fraction de xenazen, comme s’il avait subi un choc violent. Vous profitez aussitôt de l’occasion pour lui porter votre meilleure botte, qui ne le fait même pas ciller. Il se retourne à moitié, mais sa main libre ne parvient pas à se refermer sur la silhouette agile qui bondit en arrière. Elle tient une épaisse épée, bien que cela ne soit qu’une rapière par rapport à l’arme de votre ennemi, et se dissimule dans les ombres de la grotte. Le Chevalier est pris en tenaille, et vous poussez l’avantage. Réduisez de 6 points son Habileté pour la suite du combat. Si vous parvenez à lui infliger une Blessure Grave, rendez-vous au 22.
13
C’est avec joie que vous retrouvez de la terre sous vos pieds plutôt que de la glace. Ce raccourci vous a fait gagner énormément de temps. Vos ennemis sont en train de se regrouper, mais perdent énormément de temps car aucun d’eux ne choisit de couper par le lac. Toutefois, leur célérité naturelle compense ce désavantage. Vous n’êtes plus qu’à quelques centaines de mètres du monastère quand les plus proches d’entre eux se décident à risquer le tout pour le tout pour vous empêcher de rejoindre votre destination, et prennent le risque de vous charger tête la première. À peine plus nombreux que vous, ils ne devraient pas vous poser de problèmes. Vous vous chargez personnellement de deux d’entre eux et votre escorte du reste.

TIGRE DU FROID SANS FIN

Habileté 26 • Endurance 52 • Dommages +3

Facteur d’Entraide +3

RENARD DU FROID SANS FIN

Habileté 19 • Endurance 22 • Dommages +1

Facteur d’Entraide +1

Vous pouvez tirer deux flèches avant qu’ils ne soient sur vous. Pour chaque trait atteignant son but, un de vos adversaires (à votre convenance) tombera avant même que vous n’ayez besoin de dégainer. Si vous l’emportez, rendez-vous au 119.
14
Les histoires de guerre parlent toujours de héros capables d’abattre des légions entières à eux seuls. Vous n’auriez jamais imaginé en faire un jour partie. Et pourtant, dix carcasses s’étendent à vos pieds. Tous les muscles de votre corps vous font mal, sans parler des blessures que les monstres vous ont infligées. Vous êtes littéralement maculée de sang, sans parler des différentes autres matières visqueuses qui s’accrochent à vos vêtements et à vos cheveux. Mais vous êtes en vie. Vous ignorez comment, mais vous êtes encore en vie ! Votre joie s’éteint promptement, quand vos yeux captent d’autres mouvements autour de vous. La seconde vague arrive déjà. Vous ne pouvez pas vous permettre de traîner ici plus avant.

Tirez 3 nombres sur la Carte du Destin. Ils représentent les groupes de monstres qui vont essayer de vous ralentir. Vous devrez les affronter un par un sans avoir le temps de récupérer de vos Blessures Graves ni d’appliquer des Onguents de Guérison. Vous pouvez affronter deux fois le même groupe, mais dans ce cas, la deuxième fois, augmentez votre Habileté de 2 points.

0, 1, 2

VERMINE DU FROID SANS FIN

Habileté 22 • Endurance 45

Une collection de petites créatures décharnées vous attendaient, enfouies dans la neige. La plus grosse ne l’est pas plus que votre poing fermé, et seul leur nombre rend ce ramassis d’insectes et de rongeurs dangereux.

3, 4, 5

CONSTRICTEURS DU FROID SANS FIN

Habileté 25 • Endurance 50 • Protection --2

Chaînons manquants entre le serpent et le lézard, ces animaux disposent du corps longiligne du premier, sur lequel subsistent encore quatre pattes assez puissantes pour se projeter sur ses adversaires, qu’ils tentent ensuite d’étouffer. Heureusement, leur taille est plus proche de la vipère que du boa. Ils possèdent deux couches d’écailles, dont l’extérieure, blanche, est particulièrement robuste. 

6, 7, 8, 9

LOUPS DU FROID SANS FIN

Habileté 28 • Endurance 40 • Dommages +2

Il ne manque que le vent pour que vous soyez parfaite dans le rôle de la jeune fille encerclée par les loups au milieu d’une tempête de neige. Ce sont d’authentiques préda​teurs de ces montagnes dont le Froid a pris le contrôle. Ce traitement ne leur réussit pas. Ils sont d’une maigreur affolante et la majeure partie de leurs poils sont tombés, laissant la chair rose à la merci de l’hiver. Nul doute qu’ils apprécieraient un bon repas.

10, 11, 12

TRAQUEUR CRISTALLIN

Habileté 30 • Endurance 15 • Dommages +3

Cet ennemi a bien failli vous éliminer avant que vous ne vous rendiez compte de sa présence. Humanoïde, il donne l’impression de n’être constitué que de glace, et se dissimulait parfaitement sur le sol. Extrêmement fin, sa fragilité apparente ne l’empêche pas de frapper avec une force redoutable, et tout corps est tranchant comme un rasoir.

13, 14, 15

COHUE DU FROID SANS FIN

Habileté 32 • Endurance 90 • Dommages +5

L’ensemble de créatures vous attaquant est difficilement descriptible. On dirait que toutes les bestioles les plus invraisemblables qui n’ont pas été jugées utiles dans l’armée principale et qui ont réussi à s’introduire en douce dans la vallée se sont données rendez-vous ici. Aussi hétéroclite soit-elle, cette troupe n’en est pas moins dangereuse.

Si vous survivez à ces trois combats, rendez-vous au 147.
15
Vous frappez de toutes vos forces. Votre attaque rebondit sans lui infliger le moindre dommage, et les rayons se remettent à avancer, sans s’arrêter avant qu’il ne soit trop tard cette fois. Vos protections ne tiennent même pas un xenazen face à leur puissance, et votre mort suit aussitôt.
16
Vous essayez quelques combinaisons. Au début, rien ne semble se passer, puis soudain le globe devient rouge et brûlant. Vous retirez vivement vos mains, mais trop tard. Un rideau de rayons lumineux tombe autour de vous, formant un cylindre dont vous êtes le centre. Sa circonférence correspond exactement à celle des marques sur le sol, et celui-ci rougeoie déjà aux points d’impact. Vous êtes encagée, et les barreaux sont mortels. Lobo est heureusement du bon côté du grillage. « Ne paniquez pas Princesse, je vais vous sortir de là, » déclare-t-il avec un optimisme que vous aimeriez partager. Si vous le laissez faire, rendez-vous au 108. Si vous voulez tenter de démanteler ou de détruire la colonne, rendez-vous au 30. Si vous n’avez rien appris et que vous désirez toucher de nouveau la sphère, rendez-vous au 7.
17
Les deux bêtes bondissent, et manquent de peu de vous emprisonner dans leurs mâchoires. Mais la chance est avec vous dans une certaine mesure, et elles ne réussissent qu’à retomber dans la neige en roulant sur elles-mêmes, avant de se faire dépasser par leurs camarades. Rendez-vous au 60.
18
Vous accomplissez souplement le saut, et Lobo vous imite. Comme prévu, la plate-forme est vide, en-dehors du cylindre. Ce dernier n’est toutefois pas identique à ses congénères, mais creusé en son centre. D’après la forme du trou, il semble attendre un objet vaguement rond à multiples facettes. Si vous possédez le Cristal de Feu, rendez-vous au 46. Sinon, après mûres réflexions, vous ne voyez pas ce que vous pouvez faire ici, et il ne vous reste plus qu’à repartir, avec un nouveau saut ! Rendez-vous au 64.
19
Votre projectile s’enfonce profondément dans la grosse face de la bête, juste au-dessus de son œil droit. Il s’arrête, titube, puis s’effondre presque sans bruit dans la neige. Vous êtes la première surprise de l’efficacité de votre manœuvre. Rendez-vous au 101.
20
Lobo est sceptique sur l’intérêt d’emmener le cristal par rapport à sa dangerosité, mais vous ne l’écoutez pas et ouvrez une poche de votre sac, dont vous vous servez comme d’un filet pour attraper la gemme sans avoir à la toucher avec vos doigts. Vous retenez votre souffle un instant, mais elle ne semble pas vouloir recommencer son petit numéro -- du moins pour le moment. Notez le Cristal de Feu [S/30] sur votre Feuille d’Aventure, puis rendez-vous au 110.
21
Malgré le terrain instable, malgré la distance, malgré le rideau de tentacules qui vous séparent, les flèches fusent, une à une, et trouvent leur cible. Ce ne sont que des aiguilles, mais elles se plantent chirurgicalement dans le centre nerveux à nu. Alors que les tentacules arrivent sur vous, et que votre main cherche à attraper un hypothétique nouveau projectile à encocher, la folle progression des tentacules s’arrête alors que leur tête pensante s’enfonce dans les profondeurs pour se mettre hors d’atteinte de vos assauts. Vous saisissez votre chance au bond, et en dépit de toute prudence, vous commencez à courir sur la glace glissante. Vous chutez, vous relevez, chutez encore, insensible à la douleur, et enfin vous effondrez dans la neige. Jamais n’avez-vous été aussi heureuse de sentir sa molle froideur sur votre visage. Vous vous relevez en soufflant comme une forge. Perdez 3 points d’Endurance. Si vous aviez des compagnons avec vous au début de la traversée de ce maudit lac, rendez-vous au 82. Sinon, rendez-vous au 146.
22
Vous portez une nouvelle fois un coup avec toutes vos forces. Votre mystérieux allié profite de l’occasion pour faucher les jambes du Chevalier d’une puissante attaque de taille. En temps normal, cela aurait probablement été voué à l’échec, mais la neige glissante est avec vous, et il perd l’équilibre, obligé de mettre un genou à terre pour ne pas tomber totalement, les deux mains enfoncées dans l’épaisseur blanche. Vous ignorez si cet être peut ressentir l’humiliation de sa position, et ne perdez pas de temps à réfléchir à ces détails. Vous enfoncez votre lame jusqu’à la garde dans le crâne de votre adversaire. Alors que sa tête est transpercée de part en part, il saisit l’acier à pleine main et l’extrait d’un coup avec une rage muette mais palpable. Vous ne parvenez pas à voir son visage à travers l’entaille que vous venez de faire. Tout au plus entendez-vous un vrombissement, de colère peut-être, tandis qu’un vent glacé particulièrement violent se lève d’un bloc, décidé à vous faire reculer. Mais il en faut plus pour vous arrêter maintenant que l’espoir renaît en vous. Sa blessure semble pour une fois l’avoir affaibli, et vous n’allez pas laisser passer cette chance. D’un violent coup de pied, vous le projetez sur le côté, et son corps dégringole le long de la paroi rocheuse. Sa monture s’envole aussitôt et le rattrape en vol entre ses serres. S’il vous reste au moins une flèche et que vous souhaitiez l’abattre, rendez-vous au 34. Sinon, rendez-vous au 153.
23
Votre adversaire impromptu s’effondre à vos pieds. Prise par la frénésie de la bataille, vous n’avez pas fait attention à Lobo, et vous le découvrez en train de ferrailler avec un autre ennemi, qui était embusqué dans les ténèbres. Il en découd rapidement, mais un autre soldat du Froid sans Fin tombe alors du trou, suivi d’un quatrième. Si vous voulez les affronter, rendez-vous au 139. Si vous préférez prendre la fuite, rendez-vous au 79.
24
Votre adversaire attend le dernier moment pour dégainer sa propre lame d’une main tout en réceptionnant son disque pour la deuxième fois de l’autre. Cette situation a un petit arrière-goût de déjà vu, mais cette fois, vous n’avez pas d’échappatoire, avec le Chevalier devant vous, son armée derrière. La puissance de frappe de votre ennemi est toujours aussi effrayante.

LE CHEVALIER SANS CHAIR
Habileté 40 • Endurance (?) • Dommages +6

Le Chevalier semble ne pas ressentir les effets des Blessures Graves, et n’est pas le moins du monde impressionné par le Feu Grégeois. Au bout de 2 Assauts, rendez-vous au 12.
25
Vous plaquez vos mains sur la sphère. Elles brûlent comme l’enfer, et la douleur est intolérable, mais vous tenez bon. Et soudain, tout s’arrête. La sphère redevient terne, les rayons lumineux s’éteignent. Les marques de vos doigts sont encore clairement visibles sur le verre, et les symboles sont en train de s’agiter à toute allure. Vous vous hâtez de reculer, ignorant ce qui risque d’arriver maintenant, ni pour combien de temps votre prison s’est dissipée. Les dommages infligés à votre intégrité sont en pratique minimes. La peau de vos mains n’est pas belle à voir, mais la brûlure est superficielle, et cette mésaventure ne vous coûte que 1 point d’Endurance. Devant vous, la frénésie du globe continue. Des centaines de combinaisons défilent devant vos yeux. Il finit par s’arrêter sur l’une d’entre elles. Vous êtes estomaquée de reconnaître que leur disposition imite, sous une forme grossière certes, le blason de la famille royale de Nyss, votre emblème ! Et là-dessus, la porte spirale s’ouvre en produisant un horrible bruit, les plaques défoncées ripant les unes sur les autres. Vous découvrez alors une pièce dans la pénombre, éclairée par quelques chiches lampes vertes. Elle semble contenir des armoires. Si vous voulez y pénétrer, rendez-vous au 50. Si vous préférez battre en retraite pendant qu’il est encore temps, rendez-vous au 138.
26
Vous réussissez à enfoncer l’acier de quelques centimètres avant de rencontrer une résistance. Lorsque vous retirez l’arme, la matière reprend sa structure d’origine, sans garder trace de votre action. Singulière propriété. La science pourrait faire de grands progrès avec un tel matériau, mais ne voyez pas comment en extraire un morceau sans abîmer votre équipement. Si vous voulez maintenant en explorer la texture à l’aide de vos doigts, rendez-vous au 87. Sinon, reprenez votre chemin au 43.
27
Vous continuez à avancer, aux aguets. Si une autre bête est dans les environs, elle ne vous surprendra pas cette fois. Toutefois, la discrétion ne leur est peut-être plus nécessaire. En effet, vous apercevez maintenant plusieurs silhouettes quadrupèdes qui se regroupent patiemment en amont de votre position. Cinq à l’heure actuelle. Vous remarquez cependant dans leurs mouvements qu’aucune n’ose poser le pied sur le lac, quitte à perdre du temps. Ils estiment sans doute la glace trop fine. Un bon point pour votre décision, mais cela ne règle pas cet autre problème pour autant.

La situation pourrait être comique à défaut de tragique. Bien que vous soyez dans une vallée où deux armées s’affrontent, vous marchez seule dans le froid. Toutes les directions s’offrent à vous, mais vous n’avez d’autre choix que d’avancer, quitte à finir dans un guet-apens. Une perspective réjouissante. Les créatures du Froid sans Fin ne sont d’ailleurs pas pressées de vous affronter, et se permettent même de reculer un peu en attendant des renforts.

Vous venez de dépasser le lac quand elles se décident à refermer le cercle. Elles sont une « petite » dizaine. Toutes sont quadrupèdes et relativement élancées. Certains sont des prédateurs naturels parasités par le Froid sans Fin, d’autres des créatures anormales directement issues de leurs armées. Heureusement, aucune ne semble disposer de pouvoirs psychiques, ou d’autre moyen d’attaque que ses griffes et crocs. Maigres consolations que tout cela. Le combat est imminent.

HORDE DU FROID SANS FIN

Habileté 36 • Endurance 160 • Dommages +8

Dans un soucis de simplicité, la horde sera traité comme un unique ennemi. Entre le moment où ils seront à portée et celui où vous serez forcé au corps à corps, vous aurez le temps de tirer 5 flèches selon les règles habituelles. Pour chacune d’entre elle qui atteindra son but, retirez 1 point à l’Habileté de vos ennemis et 15 points à leur Endurance. Si vous l’emportez, rendez-vous au 14.
28
Vous continuez votre chemin le long de ces monotones couloirs métalliques, enchaînant les croisements identiques, retrouvant parfois la trace de vos cailloux. Après la frénésie de la bataille, cette inaction relative vous pèse, et malgré la conversation de Lobo, vous commencez à vous ennuyer ferme. Aussi accueillez-vous le moindre signe de changement avec une joie exagérée. À une intersection, le traditionnel cylindre est surmonté d’une large sphère en verre couverte par endroits de carrés de pierre noire, gravés de symboles dorés. Vous ne savez pas s’il s’agit d’un alphabet ou de simples dessins artistiques. Lobo ignore toutefois complètement l’objet et continue sa route. Vous l’interpellez et lui demandez un instant pour pouvoir l’examiner. Il se retourne vers vous. « Si ça vous amuse. Ce n’est qu’un croisement comme les autres. », déclare-t-il. « Il y a tout de même cette sphère en plus. », lui rétorquez-vous. Il fouille la pièce du regard, intrigué, et avoue ne pas voir ce dont vous lui parlez. Vous lui montrez alors du doigt l’immanquable élément du décor, et le regard qu’il vous rend est éloquent. Il ne voit pas la sphère…

Vous effleurez la structure pour vous assurer qu’elle est bien réelle, et les symboles se mettent aussitôt à briller. Dans un sifflement aigu, les plaques noires se mettent à glisser sur leur support transparent, pour s’immobiliser un seqazen plus tard dans une autre configuration. Lobo s’approche, intrigué, et tend ses mains, approchant à tâtons le bloc. Il finit par le toucher, et un frémissement le traverse de haut en bas. « Effectivement, il y a bien quelque chose, Princesse. Je m’excuse d’avoir douté de vous, mais je… ne le vois pas. Je l’entends, je le sens, mais mes yeux m’affirment que je m’amuse actuellement à tripoter l’air. » Vous le pardonnez, puis entamez une étude approfondie de ce mécanisme. À chaque fois que vous le touchez, les symboles s’illuminent pendant quelques seqazens et leur position change. Cependant, seules cinq positions différentes semblent possibles. Lobo, dépité d’être aveugle, tourne en rond autour de vous, et il vous attrape soudain le bras. « Ne touchez à rien et regardez le couloir derrière nous. » vous souffle-t-il à l’oreille.

Vous vous retournez. La trace de petits cailloux s’arrête à quelques pas, remplacée par un couloir immaculé, qui se termine par une porte. Le chemin a changé ! Intriguée, vous effleurez de nouveau la sphère, et observez attentivement. Ce que vous suspectiez ne tarde pas à se transformer en certitude. Chaque configuration de cette sphère correspond à une configuration différente de couloirs. Aucun bruit ne trahit la présence d’un quelconque système complexe qui permettrait de les faire bouger, pas plus que vos yeux ne parviennent à voir la transformation. Vous effleurez juste le globe, et un battement de paupières plus tard, la position des salles est modifiée. Vous numérotez mentalement les cinq chemins ainsi découverts.

Le chemin n°1 est ordinaire et se conclut par un croisement, mais des racines d’arbres en transpercent le plafond. D’après Lobo, cela signifie que la sortie dans les montagnes n’est pas très loin. Le chemin n°2 mène directement à une porte, rectangulaire et assez large et haute pour laisser passer deux hommes de front. Le chemin n°3 mène à une porte circulaire comme celle que vous avez aperçue précédemment. Les chemins n°4 et 5 se prolongent au loin dans toutes les directions, mais vous avez l’impression que droit devant vous, ils sont arrêtés par un mur.

Alors que vous hésitez sur la direction à prendre, votre pied gauche se met à picoter. Profitant de cette halte instructive, vous ôtez votre botte. Vous êtes estomaquée de découvrir que cette extrémité de votre corps est couverte d’une fine couche de glace, sous laquelle la peau a pris une teinte bleutée. Vous la grattez avec vos ongles, mais le gel est profondément enfoncé dans la chair, et vous vous ne réussissez qu’à vous écorcher dans la manœuvre. Cela se comporte comme une maladie venant de l’intérieur de votre organisme, et non une simple engelure. Vous ignorez ce dont il s’agit exactement, bien que vous soupçonniez le Froid sans Fin. Notez que vous êtes atteinte de la Malédiction du Froid sans Fin au premier stade. Votre plante de pied étant nettement moins souple, vous devrez réduire votre Habileté de 1 point tant qu’elle ne sera pas soignée. Pour l’instant, cependant, il faut vous remettre en route. Si vous désirez prendre :


Le chemin n°1, rendez-vous au 149.


Le chemin n°2, rendez-vous au 102.


Le chemin n°3, rendez-vous au 76.


Le chemin n°4, rendez-vous au 63. 


Le chemin n°5, rendez-vous au 45.
29
Et le duel se prolonge, encore et encore. Vous avez épuisé depuis bien longtemps tous vos artifices, toutes vos bottes, toutes vos astuces, sans succès. Seuls subsistent deux morceaux de métal volant dans les airs, se croisant, s’évitant, transperçant, tranchant. Votre épaule vous fait souffrir le martyre. Au moins une de vos côtes est brisée. Du sang coule lentement de vos trop nombreuses blessures. Votre jambe comporte une estafilade qui vous aurait déjà mise à terre si le combat avait eu lieu de plein pied. Et le Chevalier n’a rien. Ses vêtements sont déchirés, vous avez même percé son armure par endroits, mais vous auriez pu aussi bien tenter d’estourbir un mannequin de paille. Peut-être ce combat rentrera-t-il dans la légende, s’il reste un seul survivant pour le raconter. Mais ce ne sera pas avec votre victoire. Même saturée d’adrénaline, l’épuisement finit par avoir raison de vous. Vous ne parvenez pas à dévier l’attaque finale et sans finesse du Chevalier sans Chair. Décapiter un être libre de ses mouvements n’est pas tâche aisée, mais ce n’est pour lui qu’une ultime finalité. Lorsque vous reviendrez chez vous, ce sera sous la forme d’un trophée enfourné sur une pique.
30
Vous entreprenez de triturer la colonne à la pointe de votre lame, mais sans grand effet. Vous insistez, et une réaction se produit effectivement. La sphère émet un bref flash rouge, et le cercle de faisceaux se referme un peu plus. Si vous voulez insister, mais en y mettant plus d’énergie, rendez-vous au 15. Si vous préférez faire confiance à Lobo, rendez-vous au 108 s’il n’a encore rien fait, ou au 94 s’il a déjà entrepris une délicate opération. Si vous voulez retenter de manipuler le globe, rendez-vous au 7.
31
Le sol tremble alors et un bruit de choc se répercute tandis que la glace se fendille. Quelque chose vient de heurter la surface gelée du lac depuis les profondeurs, juste sous vous. Et elle frappe de nouveau, essayant de se frayer un passage. Des figures commencent à se dessiner ; un premier bloc se désolidarise de l’ensemble. Vous ne pouvez pas rester là ! Mais il est difficile de combiner fuite rapide et sens de l’équilibre. Tirez un nombre sur la Carte du Destin (0=16). Ajoutez 3 points si vous possédez des Pouvoirs Psychiques. Ajoutez encore 2 points si votre Habileté Naturelle est de 24 ou plus. Retirez 1 point si votre Sac à Dos est rempli à strictement plus de la moitié de ce qu’il peut contenir. Si le résultat final est inférieur ou égal à 4, rendez-vous au 134. Sinon, rendez-vous au 47.
32
Vous vous replongez dans la végétation, espérant que le retour sera plus facile. Mais les plantes croissent à une vitesse anormale, et la différence n’est pas évidente.

MURAILLE VÉGÉTALE

Habileté 20 • Endurance 35 • Protection –2

Si vous connaissez le Règne Végétal, ajoutez 4 points à votre Habileté pour la durée du combat. Si vous l’emportez, vous retrouvez avec soulagement les mornes couloirs. Rendez-vous au 138.
33
Le sifflement de l’acier juste au niveau de vos oreilles n’est pas pour vous rassurer, mais le disque vous rate de l’épaisseur d’un cheveu. Vous disparaissez alors dans les rangs. Rendez-vous au 133.
34
Vous attrapez votre arc, et encochez votre flèche. Le vent se fait plus violent que jamais, et il semble provenir directement du Chevalier, le protégeant. Sa convalescence aura été de courte durée, car il est déjà en train d’essayer de remonter sur sa monture pour se remettre en selle. Vous n’avez droit qu’à deux essais. Ajoutez 2 aux résultats de la Carte du Destin pour ces tirs en raison des conditions difficiles, mais retirez 2 si vous avez la connaissance du Règne Animal de par votre savoir sur le vol des oiseaux. Si vous réussissez à faire mouche, rendez-vous au 128. Sinon, rendez-vous au 153.
35
Serait-ce la fatigue de toutes ces épreuves qui vous taraude ? Toujours est-il que vous ne faites pas honneur à vos talents d’archère. Une des bêtes s’attaque à vous toutes griffes dehors. Vous lui jetez votre Arc en pâture (rayez-le de votre Feuille d’Aventure) pour vous donner le temps de dégainer.

ANIMAL DU FROID SANS FIN
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Si vous parvenez à l’éliminer en un seul Assaut, rendez-vous au 106. Sinon, rendez-vous au 69.
36
Vous attrapez la poignée, et vous tirez. La porte reste immobile. Vous tentez de la pousser, pour arriver au même résultat. Vous vous acharnez, et à force d’effort, la poignée tourne sur elle-même. Vous entendez un bruit d’engrenages, le système se déverrouille et la porte s’ouvre sans mal. Derrière elle se trouve un nouveau couloir. S’il est bien dans le même style que l’endroit dont vous venez, il est par opposition extrêmement sale et sombre. Les murs ne dégagent aucune lumière, et Lobo rallume sa lampe. La poussière recouvre le sol et le capharnaüm d’objets étranges qui reposent à vos pieds. On y trouve des bâtons cylindriques intégralement métalliques, de l’épaisseur de votre poignet, de toutes les tailles mais tous brisés. De fines plaques rectangulaires et tranchantes comme des rasoirs, mais toutes pliées. Plusieurs cristaux colorés, éparpillés en des dizaines d’éclats. Une plaque métallique bosselée provient sans doute du trou dans le mur non loin, qui n’est pas sans vous rappeler son petit frère de l’autre côté de la porte. Au dos de celle-ci, vous remarquez d’ailleurs de nombreuses éraflures. Et pas de poignée, bien évidemment. Pour l’instant, elle se maintient d’elle-même béante, et Lobo est du bon côté pour vous rouvrir. Le chemin continue au loin, mais quelque chose vous dit que vous feriez mieux de bloquer cet accès si vous voulez pouvoir vous en resservir. Si vous décidez de faire demi-tour dès maintenant, vous pouvez repartir dans les couloirs au 28. Si vous désirez continuer dans ce chemin, allez au 155.
37
Vous entrez dans une petite pièce, un cul-de-sac abritant d’épaisses armoires métalliques, toutes ouvertes et vides, à l’exception d’une seule d’entre elles, encore hermétiquement fermée. Sans doute une quelconque réserve. Si vous voulez jeter un œil dans la dernière armoire, rendez-vous au 115. Si vous voulez explorer l’autre sortie de ce lieu, rendez-vous au 132. Si vous voulez retourner au croisement, rendez-vous au 138.
38
Malgré la distance, votre esprit creuse dans celui du monstre comme dans du beurre. Il ne dispose d’aucune défense contre votre attaque, mais sa psyché est si vaste que vous devez puiser dans vos réserves de concentration pour éviter qu’elle n’écrase votre percée et vous avec. Enfin, vous parvenez à atteindre un point vulnérable. Vous libérez alors tout ce que vous avez. Une formidable explosion d’énergie mentale pure se déverse quelque part dans le cerveau de la chose, détruisant tout sur son passage. Le choc est si puissant que votre corps physique est projeté en arrière et vous heurtez la glace. La douleur vous ramène à la réalité. Votre avez l’impression que votre gorge est déchirée, et avez du mal à respirer. Vous devez avoir crié assez fort pour que les deux armées vous entendent. La tête vous tourne, une violente migraine pointe, et vous avez la nausée. Jamais auparavant n’aviez-vous poussé vos pouvoirs aussi loin. L’heure est venu d’en payer le prix.

Si vous possédez l’Attaque Psychique, vous perdez 3 points d’Endurance. Si vous ne possédez que les Pouvoirs Psychiques, vous en perdez 6. De plus, dans les deux cas, vous ne pourrez plus utiliser consciemment aucune de vos facultés mentales supra-naturelles avant d’avoir pris au moins deux nuits de vrai repos. Considérez donc que vous ne possédez plus les compétences correspondantes tant que cette condition n’aura pas été vérifiée. Si vous ne possédiez aucun pouvoir psychique à la base, bien qu’avoir réussi à les employer instinctivement de cette manière soit un exploit, c’en est un qui vous a totalement ravagée. Vous perdez 2 points d’Habileté Naturelle, 10 points d’Endurance, et venez probablement de détruire définitivement vos chances de pouvoir jamais maîtriser votre héritage télépathique. Si vous êtes encore en vie, vous contemplez les conséquences de votre acte.

Une telle attaque aurait probablement transformé un humain ordinaire en légume. Mais pour un être de son envergure, les dommages n’ont rien d’irréparable. Malgré les hurlements mentaux à défaut d’audibles de la bête, bien que sa croissance se soit arrêtée et que ses tentacules soient maintenant agités de mouvements convulsifs illogiques, d’après les dernières sensations que vous avez captés avant que le contact ne soit rompu, vous estimez qu’il ne lui faudra pas plus de quelques minazens pour réparer les dégâts et repartir à l’assaut. Vous forcez votre corps à se relever et à marcher vers la berge. Vous parvenez à l’atteindre sans vous effondrer à votre grande surprise, le froid semblant aider votre organisme à se calmer. Si vous aviez des compagnons avec vous au début de la traversée de ce maudit lac, rendez-vous au 82. Sinon, rendez-vous au 146.
39
C’est avec le souffle rauque, et avec une prière de remerciements envers toutes les divinités que vous connaissez, que vos bottes s’enfoncent dans une solide épaisseur de neige. Perdez 3 points d’Endurance. Vous remontez la berge dans le même élan, avant d’oser regarder derrière vous. Le déploiement de la bête doit avoir ralenti, car ses tentacules sont moins près du bord que vous le pensiez, bien qu’ils progressent toujours. Si vous maintenez un bon rythme, vous parviendrez peut-être à conserver cet écart. Si vous aviez des compagnons avec vous au début de la traversée de ce maudit lac, rendez-vous au 82. Sinon, rendez-vous au 146.
40
Difficile de dire si un seul de vos cure-dents a réussi à infliger ne serait-ce qu’une légère gêne à ce monstre. Votre main cherche frénétiquement à se saisir d’une nouvelle flèche quand le premier tentacule arrive sur vous. Vous tentez de l’esquiver, mais même si le tronc d’arbre principal vous manque, toutes ses branches s’accrochent à vous au passage. Nombre d’entre eux se referment autour de vous, certains aussi gros que des bras attrapant torse et membres, d’autres si fins qu’ils se glissent dans le repris de vos oreilles. L’ensemble se rétracte aussitôt, vous ramenant vers le cerveau, sans faire le moindre effort pour vous protéger. Vous êtes comme une poupée attachée à une ficelle, traînée sur un chemin caillouteux par une gamine hyperactive. Vous heurtez la glace à plusieurs reprises, effectuez plusieurs plongées dans l’eau froide, râpez contre les autres tentacules sur la moitié de leurs longueurs. Vous ne saurez jamais ce que comptait faire le monstre de vous exactement, car votre corps brisé aura succombé bien avant.
41
Vos projectiles semblent sans effet sur le cristal, dont les rayonnements sont maintenant trop forts et trop brûlants. Sa luminosité augmente encore d’un cran, et il se produit une véritable onde de choc à cause de la chaleur, qui vous projette douloureusement à terre, vos vêtements fumant. Vous perdez 4 points d’Endurance (6 si vous portez une cotte de mailles, excellente conductrice de chaleur). Lobo vous aide à vous relever, et vous prenez la fuite. Rendez-vous au 48.
42
Vous faites signe à Lobo, et ensemble, vous chargez épaule en avant, essayant d’enfoncer cette barrière comme on enfonce une porte. Le choc est violent et vous perdez 3 points d’Endurance. Ces contusions sont malheureusement le seul résultat apparent de vos efforts. Rendez-vous au 122.
43
Vous suivez Lobo, qui tourne à gauche, arrive à un nouveau croisement identique, puis reprend à gauche. Il répète le procédé une troisième fois. Les couloirs semblant de même longueur, vous êtes logiquement en train de tourner en rond. Lorsque vous lui en faites la remarque, il tend les bras pour vous désigner le sol des chemins alentours. Vous comprenez alors qu’il n’y a de petits cailloux que sur celui dont vous venez, et pas les autres. « Au début, je raisonnais comme vous, pensant que les souterrains étaient intelligemment quadrillés. Mais je n’arrivais jamais à retrouver mon chemin. Il m’a fallu du temps pour comprendre que les intersections ne dessinaient pas de jolis carrés. J’ignore quel maléfice est à l’œuvre ici, mais il ne faut pas vous fier à votre sens de l’orientation. Il est complètement faussé. » Vous vous en remettez donc à Lobo pour la suite. Il semble avancer au hasard, et vous recroisez parfois la piste que vous laissez. Vous comprenez rapidement qu’il ne sait pas où il va, mais qu’il tente de cartographier logiquement la zone pour pouvoir identifier le bon chemin. « La première fois, je n’avais de pas de cailloux. J’ai dû déchirer mes vêtements pour cela. Lorsque j’ai enfin réussi à m’en sortir, il ne restait plus grand chose, » vous avoue-t-il. Vous enfilez encore nombre de couloirs et de croisements, apparemment tous identiques. Et puis finalement : « Mademoiselle, il semble que nous progressons, » déclare théâtralement Lobo.

En effet, cette voie-ci ne vous a pas menés à un carrefour. Devant vous, le chemin se termine par une porte. Circulaire, forgée dans le même métal que ce qui l’entoure, elle dispose cependant de charnières et d’une poignée creusée dans la masse. A côté d’elle, la paroi a été découpée, puis la roche creusée. Le tunnel ainsi créé, à peine assez large pour qu’une personne puisse s’y glisser en rampant, s’enfonce dans les profondeurs. « La seule chose que je puisse vous affirmer, c’est que ce n’est pas l’issue que j’ai empruntée pour m’enfuir la dernière fois, explique Lobo. On peut repartir et tenter de la chercher, mais je ne promets pas que l’on réussira à revenir ici si l’on agit ainsi. Mais on peut tout aussi bien tenter d’emprunter celle-là aussi. À vous de choisir, Princesse. » Si vous voulez effectivement repartir dans la monotonie des couloirs et des carrefours, rendez-vous au 28. Si vous voulez essayer ce nouveau tunnel, rendez-vous au 67. Enfin, si vous désirez essayer d’ouvrir la porte, rendez-vous au 36.
44
Vous errez quelques temps dans les souterrains, et tombez soudain nez à nez avec un couple de créatures du Froid sans Fin ! D’apparence générale humaine, leur peau a viré vers un bleu gelé, et leurs orbites sont vides de tout globe oculaire. Elles portent pas d’arme au sens propre, mais des échardes cristallines transpercent de sous leur peau un peu partout. Lobo décide d’en combattre une, et vous prenez l’autre.

HUMANOÏDE CRISTALLIN
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Si vous l’emportez, vous reprenez votre chemin à vive allure. Le temps presse. Vous ignorez si votre adversaire venait du monastère ou d’une autre entrée, mais vous préférez ne pas envisager le premier cas. De plus, votre jambe vous tiraille. Vous l’examinez pour découvrir que la glace a fortement progressé. Notez que la Malédiction du Froid sans Fin est passée au stade suivant. Vous perdez un point d’Habileté de par ce fait. Si elle est arrivée au sixième stade, rendez-vous immédiatement au 124. Sinon, rendez-vous au 3.
45
Le couloir est interrompu par une massive porte en forme de spirale. Les lamelles métalliques se recouvrent mutuellement, et malgré les années, leur rebord semble toujours aussi tranchant. Vous n’arriverez pas à la forcer à la main. Cependant, quelqu’un a essayé. De profondes traces démontrent qu’elle a été attaquée à coups de bélier, et des meurtrissures noires que le feu l’a également touchée. Sans succès, car elle se tient toujours entière devant vous. Un nouveau cylindre est placé quelques pas en avant, et il est surmonté d’une sphère similaire à celle du croisement, bien que de plus petite taille. Les symboles sont différents, mais présents. Lobo vous confirme d’un air sombre qu’il ne peut pas la voir. Cependant, un détail infime vous retient d’expérimen​ter tout de suite avec cette nouvelle découverte : le sol est intégralement brûlé sur un diamètre d’un bon mètre autour du cylindre parfaitement intact. Vous ne voyez rien au niveau de vos pieds ou au plafond qui pourrait expliquer cela, mais vous êtes mal à l’aise. Si vous voulez quand même essayer de le toucher, rendez-vous au 16. Si vous préférez retourner au croisement, rendez-vous au 3.
46
Cette forme vous rappelle des mauvais souvenirs. Vous ouvrez la poche correspondante de votre sac, et redécouvrez le cristal qui a failli vous tuer. Les dimensions pourraient correspondre, mais vous êtes réticente à l’idée de l’utiliser de nouveau. Surtout si vous devez faire correspondre exactement les facettes, une action qui nécessiterait de le toucher de nouveau. Si vous voulez prendre ce risque, rendez-vous au 123. Sinon, vous repartez au 64.
47
Vous êtes parvenue à sortir de la zone critique à temps. En effet, la couverture gelée se brise totalement près de l’endroit où vous vous teniez, et un gigantesque tentacule, plus large que votre corps emmitouflé, surgit à sa place. Dressé dans les airs, d’un blanc de neige, il est dépourvu de ventouse et s’agite violemment, sans but apparent. La glace autour de lui, dans un rayon de plus d’une dizaine de mètres, souffre et commence à se fendre. Vous distinguez l’ombre de la créature sous la couche maintenant trop mince. Cette chose est simplement immense. Vous continuez à vous éloigner le plus vite possible, en direction de la berge la plus proche. Celle-ci est malheureusement à plus d’une centaine de mètres, et le terrain n’est pas prédisposé à une course de fond. La glace tremble à chaque coup supplémentaire que la bête lui inflige pour se dégager. Vous maintenez votre regard désespérément fixé devant vos pieds, essayant d’éviter les nouveaux pièges qui pourraient apparaître. Le fracas de la glace qui se brise emplit l’air, couvrant même les bruits des lointains combats. Il vous reste encore un tiers du chemin à parcourir pour atteindre la sécurité de la terre ferme, quand votre instinct de survie vous oblige à vous retourner. Il est aidé en cela par une sensation que vous ne pouvez manquer d’identifier comme une sonde psychique de grande ampleur braquée droit sur vous.

Vous avez rencontré bien des horreurs et des créatures qui dépassaient vos pires cauchemars depuis le début de votre quête, mais rien de comparable avec ce qui vient de surgir devant vous. Rien que la partie émergée serait assez grande pour étouffer la tête de pierre de la statue du Seigneur Premier, le plus grand monument dont vous ayez connaissance. Des tentacules plus épais qu’un homme se dressent à la surface, et de leurs extrémités jaillissent en bouquets des tentacules fins, qui eux-mêmes éclosent à leur tour comme de monstrueuses fleurs. La bête grandit et se déploie le long du lac, et la glace s’effondre sous son poids là où ces nouveaux bourgeons se déposent. Sa croissance est prodigieuse, et si elle continue ainsi, dans quelques minazens, la vallée elle-même ne sera plus assez grande pour la contenir ! Et ses membres ne sont pas les seuls à grandir. Au cœur de la masse, sa cervelle pousse. Pas aussi vite, sans chercher à s’étendre à tout prix, mais cette masse spongieuse et rose qui se multiplie et affleure au bord de l’eau est sans aucun doute le siège de son esprit. Vous pouvez sentir sa force psychique entièrement braquée sur vous. L’unique raison pour laquelle vous n’êtes pas pulvérisée par son pouvoir est son absence de concentration, qui la fait balayer toute la zone au lieu de se concentrer uniquement sur votre propre cortex. Mais cela n’est qu’un maigre réconfort lorsque l’intégralité de ses tentacules changent brusquement de direction, pour se diriger tous vers vous.

Si vous voulez attraper votre arc dans le vain espoir de lobotomiser une créature dont la cervelle est en cet instant plus grosse qu’un éléphant, rendez-vous au 97. Si vous voulez vous opposer à elle sur le plan de l’esprit (option que vous pouvez choisir même si vous ne possédez pas de Pouvoirs Psychiques), rendez-vous au 126. Si la fuite vous semble la seule possibilité envisageable, ce que bien des hommes reconnus pour leur courage confirmeraient sans doute, rendez-vous au 85.
48
Vous remontez les marches quatre par quatre. Vous sentez les rayons brûlants du cristal dans votre dos. La chaleur de plus en plus importante et l’effort physique vous mettent en nage, mais ce n’est qu’un point de détail par rapport au vrai danger. Irrégulièrement, le cristal génère des ondes de choc d’une température extrême, à peu près aussi amicales et délicates qu’une charge de taureaux dont les cornes seraient en fer rouge. Tirez un nombre de la Carte du Destin et ajoutez 3 points. Si vous avez tiré sur le cristal, rajoutez 2. Si vous portez une armure métallique, rajoutez encore 2. Retranchez tous vos points d’Habileté Naturelle au-delà de 20. Déduisez ensuite le résultat de vos points d’Endu​rance actuels. Si vous êtes encore en vie, vous parvenez à atteindre le couloir. La porte vous attend devant vous, encore ouverte. Vous vous ruez à travers, et la refermez brusquement derrière vous. Vous vous écoulez alors au sol, épuisée par l’effort. Lobo est dans le même état, et il sort une gourde d’eau de son équipement. Vous partagez un peu du précieux liquide, et après environ un minazen, vous vous relevez et reprenez votre route. Rendez-vous au 28. 
49
Le Chevalier a probablement manqué sa cible, car vous ne l’imaginez guère viser autre chose qu’un organe vital. Mais son disque a tout de même énergiquement entaillé votre jambe, en haut de la cuisse gauche. Vous perdez 5 points d’Endurance.  Vous vous forcez cependant pour continuer à avancer. Rendez-vous au 133.
50
La pièce est petite et étroite. Dans l’entrée, des deux côtés de la pièce, se trouvent des râteliers d’armes, vides. D’après la largeur des trous, ils devaient contenir des armes longues et étroites, comme des lances. Au fond se découpe une commode métallique, dont tous les tiroirs sont également vides. Une penderie n’abrite plus que des cintres, mais ceux-ci ne forment qu’un avec la barre. Cette pièce a été vidée de fond en comble, et elle n’a pas d’autre entrée que celle que vous avez franchie. « Dommage, Princesse, mais on ne peut pas gagner à tous les coups. La chance va bien finir par nous sourire après tant de déboires. » Vous acquiescez mollement aux paroles de Lobo, et vous repartez vers le croisement. Rendez-vous au 138.
51
Et le duel commence pour de bon. Vous avez besoin d’une main pour maîtriser votre nerveuse monture, aussi ne pourrez-vous pas avoir recours à un bouclier de taille supérieure à une rondache, ou au Combat à Deux Armes si vous maîtrisez ce style. Inversement, vous pouvez ajouter 2 points à votre Habileté en cas de maîtrise du Règne Animal.

LE CHEVALIER SANS CHAIR
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Ignorez toutes les pénalités que vous pourriez lui infliger, y compris celles des Blessures Graves. Toute forme d’Attaque Psychique est inefficace contre lui. Considérez-le comme une créature du Froid sans Fin ordinaire au niveau de ses résistances, mais pas au niveau des faiblesses ! Au bout de 3 Assauts, rendez-vous au 152.
52
Vos talents d’archère font encore une fois merveille. S’il est vain de vouloir endommager ce cristal avec des flèches, le choc affecte toutefois ses capacités, et sa lumière s’éteint et se rallume compulsivement. Vous ignorez s’il s’agit ou non d’une bonne nouvelle, mais il chute soudain sur le sol avec violence, ses clignotements de plus en plus faibles jusqu’à l’extinction complète. La température ne retombe pas immédiatement, mais vous n’avez pas l’impression qu’elle continue à monter. Vous respirez profondément, espérant avoir évité le pire. Si vous souhaitez maintenant repartir, rendez-vous au 110. Si vous voulez prendre le risque de prendre le cristal avec vous, en ne le touchant pas directement, rendez-vous au 20.
53
Vous courez, et ce qui doit se produire se produit : vous chutez. Votre pied glisse, tout votre corps est projeté vers l’avant, et vous heurtez la glace de plein fouet. Votre nez et votre crâne ressentent l’impact, et c’est groggy et du sang plein les narines que vous tentez de vous relever. Trop tard. Un tentacule et déjà sur vous, et vous emprisonne entre ses nombreuses fleurs. Vous vous débattez, mais ils sont trop nombreux et trop forts. L’ensemble se rétracte aussitôt, vous ramenant vers le cerveau, sans faire le moindre effort pour vous protéger. Vous êtes comme une poupée attachée à une ficelle, traînée sur un chemin caillouteux par une gamine hyperactive. Vous heurtez la glace à plusieurs reprises, effectuez plusieurs plongées dans l’eau froide, râpez contre les autres tentacules sur la moitié de leurs longueurs. Vous ne saurez jamais ce que comptait faire le monstre de vous exactement, car votre corps brisé aura succombé bien avant.
54
Vous rejoignez la sphère, et la touchez. N’entendant plus rien derrière vous, vous vous retournez. Effectivement, les créatures du Froid sans Fin ne sont plus à vos trousses. Après une hésitation de quelques seïzens, vous osez remettre le chemin n°1, pour entrevoir un grand groupe de créatures qui errent à votre recherche. Vous changez aussitôt la configuration du dédale. Pour vous frayer un passage jusqu’à la sortie de Lobo, il vous faudrait vaincre une dizaine d’ennemis dans le meilleur des cas. Vous lui demandez s’il ne connaît pas une autre issue, mais il secoue la tête : « Désolé, Princesse, mais pour ce que j’en sais, il n’y a que deux sorties à cet endroit : les caves du monastère et ce trou à ce flanc de montagne. Cependant, je ne l’ai pas visité entièrement, et apparemment, mes yeux ne voient pas tout ce qu’il y a à voir ici. De toute façon, on ne peut pas retourner sur nos pas, donc on n’a plus qu’à chercher cette nouvelle issue. » Vous acquiescez, bien que vous ne soyez guère convaincue. Vous savez maintenant que le Froid sans Fin a envahi les lieux, mais vous ignorez s’il vous a ou non identifiée. Notez sur votre Feuille d’Aventure que le Froid rôde. Rendez-vous ensuite au 3.
55
Vous ressentez soudain une nouvelle conscience auprès de vous. Ce n’est certainement pas celle d’un des membres de l’Ordre. Dans les faits, ce n’est même pas humain ; c’est quelque chose de beaucoup plus primitif. Plus simpliste. Une force psychique démen​tielle, pouvant sonder sur des kilomètres, mais sans disposer du moindre mécanisme de défense pour empêcher quelqu’un doué des mêmes facultés de remonter le flux, voire d’attaquer directement le cerveau. Vous vous concentrez tout en évitant de répéter ces erreurs, et repérez l’origine. Le fond du lac. Une présence mentale énorme, effrayante. Et qui remonte vers la surface. Droit vers vous. Si vous voulez la laisser faire, rendez-vous au 31. Si vous préférez profiter de votre connexion pour tenter de la contrôler, ou tout du moins de changer sa course, rendez-vous au 95. Enfin, si vous voulez tenter une attaque mentale directe, rendez-vous au 151.
56
Vous encochez votre flèche. Toucher un mastodonte pareil à courte distance est un faux problème, mais s’il est aussi résistant qu’il en a l’air, il serait préférable de l’atteindre directement dans une de ses blessures. Une grande coupure au front, bien visible à défaut de laisser suinter la moindre goutte de sang, semble n’attendre que cela. Tirez selon les règles habituelles. Si vous faites mouche, rendez-vous au 93. Sinon, rendez-vous au 120.
57
Vous entrez dans la pièce, suivie de Lobo. Le vide de cet endroit est étonnamment reposant après l’étouffement de cette petite jungle. Cependant, il faut bien vous rendre à l’évidence, vous ne trouverez rien ici. Vous vous apprêtez à repartir, et la porte se referme. Prise d’une panique soudaine, vous vous ruez dessus, mais trop tard. La sortie est maintenant hermétiquement fermée. Un puissant flash lumineux éclate soudain, et vous êtes aveuglée.

Vous clignez des yeux. Vous avez l’impression qu’il ne s’est écoulé qu’un instant, mais votre organisme hurle le contraire. La porte est ouverte, et Lobo à vos côtés semble aussi désorienté que vous. Vous remarquez alors que votre jambe vous paraît beaucoup plus légère. Une petite vérification confirme vos pensées : la Malédiction du Froid sans Fin a intégralement disparu. Vous regagnez tous les points d’Habileté que vous auriez pu perdre par sa faute. Ignorez dorénavant toutes les indications du texte la concernant. Cependant, la morsure du Froid a laissé des traces, et une Cicatrice Bleue zèbre votre pied et votre cheville. Notez ce fait sur votre Feuille d’Aventure.

Suite à un examen plus approfondi, vous remarquez plusieurs points enflammés à proximité de cette disgracieuse marque, comme des piqûres de moustiques ou des morsures d’araignée. Serait-ce l’origine de cette étrange infection ? En frissonnant, vous vous demandez si certaines personnes ont eu à subir les affres d’une transformation complète après une légère morsure d’un insecte, et vous comprenez que le potentiel dévastateur du Froid sans Fin ne réside pas que dans ses armées…

Vos autres blessures ont toutes été partiellement cicatrisées. Vous récupérez 10 points d’Endurance. Lobo a également repris du poil de la bête, et vous repartez avec une énergie renouvelée. Rendez-vous au 32.
58
Vous ressentez une présence familière. La même que dans la salle de la gemme, celle qui tentait de vous convaincre de prendre ce si dangereux cristal. Cette fois, elle n’essaye plus de se dissimuler, et déchaîne ses pouvoirs. Vous pouvez ressentir sa haine, et sa volonté d’ôter le cristal de son support. Devinant qu’elle n’agit pas ainsi pour votre bien, vous braquez vos propres ressources mentales contre elle. Vous ne parvenez pas à lui donner une localisation précise. Ce serait comme un gaz dispersé dans toute la pièce, ou plutôt dans tous les souterrains. Elle est vieille, très vieille, mais sa puissance ne peut égaler la vôtre sur le plan de l’esprit. Dans le maigre lien qui vous unit maintenant, vous comprenez qu’elle est prête à tout pour vous empêcher d’atteindre ce qui est au fond, même à vous tuer. Votre identité, vos motivations ne la concernent pas. Elle cherche à étendre son influence à Lobo, mais vous lui coupez la route. De rage, l’entité décharge alors toute son énergie psychique directement sur vous !

ENTITÉ ANTIQUE

Habileté 10 • Endurance 40

Pour ce combat sur le plan de l’esprit, vous n’utiliserez pas votre Habileté de combat habituelle. À la place, considérez-la comme étant de 12 points si vous disposez des Pouvoirs Psy simples, et de 15 points si vous vous êtes spécialisée dans cette branche avec l’Attaque Psychique. Vous utiliserez votre Endurance ordinaire pour les blessures, car cet échange est épuisant physiquement. Si vous l’emportez, rendez-vous au 156.
59
Vous glissez l’acier dans la fente et manœuvrez à la recherche d’un loquet ou équivalent. Tirez un nombre sur la Carte du Destin (0=16). Si vous utilisez un poignard ou autre lame courte, ajoutez 2 au total. Si vous utilisez une arme longue, enlevez 1. Enlevez 2 s’il s’agit d’une épée ou d’un sabre. Si votre arme est en mauvais état, retirez 2. Ajoutez 2 si votre Dextérité est supérieure ou égale à 12. Si le total est supérieur ou égal à 9, rendez-vous au 104. Sinon, rendez-vous au 5.
60
Encore un effort ! Vous avez échappé à vos poursuivants jusqu’à maintenant, ce n’est pas pour faiblir maintenant. Abandonnant toute charge inutile (si vous en possédez, rayez de votre Feuille d’Aventure votre Sac à Dos, son contenu, et tout objet encombrant n’étant pas une arme, comme une Fourrure), vous courez comme une folle, encore et encore. Par miracle, les bâtiments communaux se découpent devant vous. Entrepôts, enclos, scierie. Tous des éléments de la vie de tous les jours qui ont été vidés et désertés en prévision de la bataille. L’accès principal au monastère se trouve juste après, à portée de main.

Alors que vous remontez en courant l’unique rue, vous découvrez qu’une gentille bête vous a précédé. Issue d’un croisement improbable entre un grizzly et un gorille, ce sont plusieurs centaines de kilos de muscles qui vous attendent. La créature n’a ni griffe, ni croc, et son pelage noir jure avec le paysage. Mais elle est assez intelligente pour tenir entre ses mains une arme qui ne peut être décrit autrement que comme un tronc d’arbre bardé de fer. Vous êtes au bord de la syncope. Votre respiration sifflante à elle seule aurait probablement convaincu votre médecin personnel, au palais de Nyss, de vous envoyer au lit. Inutile de parler du sang qui vous recouvre, en partie le vôtre, de vos pieds qui hurlent à l’agonie, de vos bras qui n’en peuvent plus de frapper et de tirer... Même l’adrénaline semble ne plus avoir d’effet sur vous. Seule votre rage de vivre vous pousse encore à vous préparer au combat. Rendez-vous au 81.
61
En vous voyant revenir, et malgré le besoin élémentaire qu’il a de se concentrer sur le combat, Paraskevas vous hurle dessus dans une crise de colère non feinte : « Mais fiche le camp, triple buse ! Cours et ne te retourne pas ! ». Les crocs d’une des bêtes se refermant sur sa jambe interrompent sa tirade dans un cri de douleur. Si vous voulez suivre son injonction, rendez-vous au 147. Si vous désirez encore une fois y désobéir, rendez-vous au 88.
62
Vous rengainez soudain et donnez du talon à votre bête. Celle-ci part au quart de tour. Bien qu’il s’agisse en théorie d’un ancien destrier de guerre, des myatzens paisibles dans cette vallée l’ont émoussée, et elle n’est que trop heureuse de galoper loin de l’agitation de cette bataille. Vous la comprenez bien, mais le Chevalier se refuse à laisser échapper sa proie. Sa propre monture réagit impeccablement pour lui donner l’angle d’attaque nécessaire, et sa lame sectionne brutalement la patte arrière de votre destrier, tranchant la chair comme du beurre. Vous videz les étriers, roulant dans la neige qui amortit votre chute. Vous vous relevez aussi promptement que possible malgré la douleur de vos nouvelles ecchymoses. Conservant son glaive dans une main, votre imperturbable ennemi saisit son disque d’acier de l’autre et le lance droit sur vous. Si vous portez une Cotte de Mailles, ou disposez d’un Bouclier encore sagement rangé sur votre dos, rendez-vous au 74. Sinon, tirez un nombre sur la Carte du Destin. Si vous obtenez entre 0 et 7 inclus, rendez-vous au 33. Dans le cas contraire, rendez-vous au 49.
63
Vous continuez votre progression, et franchissez l’encadrement d’une porte disparue. Le couloir s’élargit ensuite, pour aboutir à une vaste salle circulaire. Haute de plafond, celui-ci se courbant en une coupole, son sol est une plateforme difficilement accrochée au mur par de multiples branches. Comme une toile d’araignée suspendue au-dessus du vide, ce dernier se découpant très clairement sous vos pieds. Un escalier sans garde-fou démarre à côté de vous, et s’enfonce en un gigantesque colimaçon dans les ténèbres. L’absence de lumière empêche d’estimer la profondeur exacte, mais Lobo lance un de ses cailloux sans que vous n’entendiez le moindre bruit d’une rencontre avec le fond. Sur la plate-forme elle-même se trouve une colonne comme celles que vous avez l’habitude de voir. Elle est légèrement surélevée par rapport à vous, et il n’existe pas de chemin direct pour l’atteindre, si ce n’est de faire un saut de deux bons mètres. Rien d’extraordi​naire en temps normal, à condition de disposer de deux jambes fonctionnelles. Si vous voulez tenter le coup, rendez-vous au 143. Si vous préférez descendre l’escalier, rendez-vous au 105. Si vous voulez revenir au croisement, rendez-vous au 3.
64
Ce deuxième saut devrait être plus simple que le premier, la différence de hauteur jouant en votre faveur. Tirez un nombre de la Carte du Destin (0=16). Ajoutez 2 si vous portez une Cicatrice Bleue, et encore 2 si votre Habileté Naturelle est actuellement supérieure ou égale à 20. Retirez votre stade actuel de la Malédiction du Froid sans Fin au nombre obtenu. Si le résultat final est inférieur ou égal à 3, rendez-vous au 129. Sinon, vous parvenez du bon côté sans mal. Vous pouvez maintenant explorer l’escalier au 105, ou repartir d’ici au 138.
65
Bien que l’attaque se soit faite sur le plan physique, votre habileté en la matière vous confirme qu’elle est issue d’une forte poussée psychique, et vous la bloquez à ce niveau. Vous érigez ensuite vos défenses mentales à leur meilleur niveau et cherchez l’origine de cet assaut. Vous identifiez finalement l’agresseur. Sa présence est diluée dans toute la pièce, voire dans tous les souterrains, mais il concentre actuellement son énergie en un seul point pour vous éliminer. L’échec de sa première attaque l’a affaibli, mais il lui en reste à revendre, et il est bien décidé à vous en faire profiter.

ENTITÉ INCONNUE

Habileté 9 • Endurance 36

Pour ce combat sur le plan de l’esprit, vous n’utiliserez pas votre Habileté de combat habituelle. À la place, considérez-la comme étant de 12 si vous avez des Pouvoirs Psy​chiques simples, et de 15 si vous vous êtes spécialisée dans cette branche avec l’Attaque Psychique. Vous utiliserez votre Endurance ordinaire pour les blessures, car cet échange est épuisant physiquement. Si vous l’emportez, rendez-vous au 157.
66
Après les créatures du Froid sans Fin, ce ne sont pas quelques petits végétaux qui vont vous faire peur ! Vous entrez dans la pièce, Lobo à vos côtés, et avancez en usant de votre arme comme d’une machette.

MURAILLE VÉGÉTALE

Habileté 25 • Endurance 50 • Protection –2

Les points d’Endurance perdus dans cette « bataille » proviennent de votre épuisement. Si vous connaissez le Règne Végétal, ajoutez 4 points à votre Habileté pour la durée du combat. La présence de Lobo à vos côtés n’augmente pas votre Habileté, car sa carrure plus ample l’oblige à agrandir le chemin que vous tracez. Vous pouvez cesser de batailler et revenir en arrière à tout moment et repartir au 3. Si vous parvenez à passer, rendez-vous au 148 si vous avez la connaissance du Règne Végétal, mais au 100 sinon.
67
Vous informez Lobo de vos intentions, puis retirez votre sac à dos et tous les objets qui pourraient vous gêner, comme vos armes. Votre compagnon vous tend sa lampe. Vous plongez alors dans l’ouverture. Le trajet du tunnel est simple. Il suit la paroi métallique, dépasse probablement la porte. Votre progression est soudain interrompue par une grille dressée en travers de votre chemin. Elle est très sommaire, mais efficace. Trois barreaux sont solidement enchâssés dans la roche, non pas parallèlement mais en se croisant avec des angles irréguliers de façon à occuper le maximum d’espace. Vous en ressortez déçue. Si vous voulez maintenant ouvrir la porte, rendez-vous au 36. Si vous préférez repartir dans les couloirs, rendez-vous au 28.
68
Vous continuez à reculer, et finissez par plonger dans votre propre ligne alliée. L’un des pères supérieurs présents, tenant actuellement bien plus du commandant d’armée que du religieux, vous alpague à votre passage. Des ordres retentissent dans tous les sens, et une escouade chargée de votre protection est montée en quelques instants. Elle est dirigée par le père Paraskevas, un homme d’âge plus que mûr mais solide comme un vieux chêne. Vous êtes entraînée vers l’arrière, vers le monastère, courant à travers la neige épaisse, franchissant déjà les lignes de vos propres archers. Après quelques instants d’hébétement, votre cerveau, débarrassé pour le moment de contraintes plus urgentes, comme la manière d’esquiver une attaque mortelle d’une bête d’un autre âge, tourne à toute allure et essaye d’analyser la situation. La Rapière de la Noire Syzygie s’est révélée aussi utile devant le Froid sans Fin qu’une brindille contre un rhinocéros. Plusieurs hypothèses traversent votre esprit. Peut-être qu’un élément vous a échappé et qu’un miracle est toujours possible. L’arme a pu s’affaiblir, ou le Froid sans Fin se renforcer en deux aniazens. Ou peut-être la légende n’a-t-elle jamais été rien de plus qu’une fable.

La conclusion de vos réflexions est amère. Vous hélez le père Paraskevas qui ouvre la marche devant vous : « Mon Père, l’Ordre va perdre cette bataille, n’est-ce pas ? Pourquoi ne pas faire sonner la retraite ? » Le vieil homme se retourne vers vous, ses yeux emplis de chagrin, sans ralentir un seul instant : « Dans le chaos d’une fuite désordonnée, il serait impossible de protéger efficacement ce qui doit être protégé. » « Vous vous sacrifiez pour retenir l’armée du Froid pour que j’atteigne saine et sauve le monastère, » concluez-vous sinistrement. « Princesse Nyssalie de Nyss, j’ignore pourquoi la Noire Syzygie n’a pas triomphé du Froid sans Fin. Mais j’ai la foi en les saintes écritures, et s’il existe un seul moyen de vaincre ce mal, c’est vous et vous seul qui le détenez. Si nous devons tous mourir pour que les Neuf Royaumes survivent, alors nous ne pouvons rêver plus glorieuse mort. »

Comme si le poids sur vos épaules n’était pas déjà assez grand ! Cependant, votre interlocuteur est encore trop optimiste concernant vos chances de survie. Pour rejoindre le monastère, vous devez d’abord traverser toute la vallée. Par beau temps, cela tiendrait presque de la promenade de santé et pourrait se faire en un rien de temps. Mais avec une épaisseur de neige pareille, et le temps qui ne fera probablement qu’empirer, c’est une autre paire de manches.

Vous n’êtes éloignée du gros des troupes des deux camps que de quelques pas quand un cri d’alarme retentit, vous prévenant juste à temps d’une attaque venue du ciel. Un coup d’œil dans les airs, une détente énergique, et vous vous expulsez en dehors de la zone d’impact du projectile. Par malheur, l’une des moniales n’a pas vos réflexes et disparaît sous l’énorme masse grisâtre. Votre première idée est qu’il s’agit d’un rocher lancé par une quelconque machine de guerre, mais elle ne dure guère lorsque la chose commence à s’agiter. Plus grande qu’un homme et plus large que quatre, elle possède la stature générale d’un très gros gorille, dont la peau aurait été remplacée par du granite, et les globes oculaires par deux cristaux bleus. Deux paires d’ailes à plumes couleur de cendre semblent avoir été greffées dans son dos. Sa chute ne l’a pas laissée sans quelques blessures, mais aucune ne semble vraiment grave. Paraskevas et ses hommes forment aussitôt une ligne de protection entre vous et la créature. « Partez ! » vous ordonne-t-il. Si vous voulez obtempérer, rendez-vous au 6. Si vous préférez rester, il va vous falloir vous battre. Rendez-vous au 56 si vous désirez utiliser votre arc, ou au 91 pour une arme de poing.
69
Pas assez rapide. Avant que le premier ennemi ne soit tombé, un deuxième vient l’aider, puis un troisième, puis un quatrième... Malgré tout votre courage et votre talent, vous ne pouvez tenir face à un tel nombre. Vous réussirez peut-être à en emporter vingt dans la tombe, mais le Froid sans Fin lui-même vous survivra.
70
Le combat est sanglant, et se finit aussi vite qu’il avait commencé. Mais le dernier loup n’a pas encore tout à fait expiré que vous comprenez que l’affrontement ne fait que commencer. Abandonnant leur couverture aux premiers échos du combat, des dizaines de formes surgissent de la neige tout autour de vous. Ils ressemblent à des crocodiles, mais leur dos abrite un chaos de poils drus dans laquelle la neige reste emprisonnée. Leur peau est d’un blanc cassé extrêmement proche de celui de la neige, et ils ouvrent leurs paupières pour révéler un œil reptilien jaune. Ils avancent silencieusement vers vous, entrouvrant des mâchoires qui pourraient vous arracher la tête en une seule fois. En même temps, les autres bêtes qui vous poursuivaient abandonnent la prudence et la discrétion pour courir ventre à terre dans votre direction ! Vous devez vous dégager de cette embuscade animale avant qu’il ne soit trop tard !

SAURIENS DU FROID SANS FIN

Habileté 36 • Endurance 120 • Dommages +4

La présence de vos compagnons vous offre un bonus de 6 points à votre Habileté et à vos Dommages. Dès que vous aurez réduit l’Endurance de vos adversaires à 50 ou moins, ou réussi à leur infliger au moins une double Blessure Grave (--2 points d’Habileté d’un coup ou plus), rendez-vous au 89. Au début du cinquième Assaut, rendez-vous au 154.
71
Pour le calcul suivant, chaque flèche spéciale que vous avez utilisée et qui a atteint son but compte pour deux, à moins que son avantage ne soit spécialement inefficace contre ce genre de créatures. Le monstre compte comme une créature du Froid sans Fin au niveau de ses résistances et faiblesses. Si vous avez touché votre cible cinq fois ou plus, rendez-vous au 21. Si vous l’avez touchée quatre fois, tirez un nombre sur la Carte du Destin. S’il est égal ou inférieur à 8, rendez-vous également au 21. Dans tous les autres cas, rendez-vous au 40.
72
Vous trébuchez, mais réussissez à vous rétablir. Lobo finit par faire cracher des flammes à la lampe de nouveau. Vous recherchez l’origine du choc que vous avez ressenti, mais ne voyez rien. Vous n’avez pourtant pas rêvé, même si vous avez surestimé l’impact, votre organisme ne présentant pas de traces de nouvelles blessures. Méfiante, vous continuez votre descente prudemment. Votre source de lumière s’éteint encore à plusieurs reprises, et vous trébuchez deux autres fois sans raison apparente, mais votre agilité naturelle empêche l’apparition de vrais problèmes. Vous finissez par atteindre le bas de l’escalier. Rendez-vous au 137.
73
Vous arrachez la gemme. La séparation brutale dégage une puissante pulsation de chaleur, comme une vague brûlante. Vous perdez 5 points d’Endurance. Cependant, l’effet est celui attendu, la plate-forme s’arrête brutalement, et la barrière lumineuse s’éteint. Cependant, la chance n’a pas été avec vous jusqu’au bout, puisque sa position actuelle vous oblige à réaliser un saut plus compliqué que prévu. Avant toute chose, vous pouvez remettre la Gemme de Feu dans votre sac si vous le désirez. Puis, il ne vous restera plus qu’à prendre votre élan. Tirez un nombre de la Carte du Destin (0=16). Ajoutez 2 si vous portez une Cicatrice Bleue, et encore 2 si votre Habileté Naturelle est actuellement supérieure ou égale à 20. Retirez votre stade actuel de la Malédiction du Froid sans Fin au nombre obtenu. Si le résultat final est inférieur ou égal à 5, rendez-vous au 129. Sinon, vous parvenez du bon côté sans mal. Vous ne vous sentez pas le courage de remonter, aussi continuez-vous votre descente, par l’escalier, au 105.
74
L’acier heurte l’acier dans votre dos, mais cela vaut mieux que la chair. L’arme du Chevalier n’est pas un jouet, et entame durement la résistance du métal. Réduisez définitivement d’un point la Protection de cette pièce d’armure. Ne désirant pas lui donner le temps d’ajuster son tir, vous vous élancez à travers les rangs. Rendez-vous au 133.
75
Vous posez le pied sur la glace, qui se révèle heureusement aussi solide que vous l’espériez. Essayant d’allier au maximum marche rapide et équilibre, vous progressez à travers l’étendue gelée. Vos poursuivants avancent jusqu’au bord du lac, mais s’y arrêtent, avant de finalement faire demi-tour. Vous ne comprenez pas pourquoi, mais le destin semble soudain tourner en votre faveur. Si vous possédez des Pouvoirs Psychi​ques, rendez-vous au 55. Sinon, rendez-vous au 31.
76
La porte, bien que circulaire, est relativement ordinaire et s’ouvre sans difficulté lorsque vous tournez la poignée. Vous êtes alors sauvagement attaquée par une branche, qui se détend comme un fouet. Vos prompts réflexes vous sauvent heureusement d’une cuisante douleur au visage. Un coup d’œil à l’intérieur de la nouvelle pièce vous éclaire sur cet incident : l’endroit déborde littéralement de verdure. Une quantité extraordinaire de plantes diverses, principalement grimpantes, ont envahi les lieux, recouvrant absolument tout. Elles ont toutes en commun leur vigueur, au détriment des aspects ornementaux et fruitiers. La pièce est de hauteur conventionnelle, mais sa profondeur exacte est inconnue. Pour y pénétrer plus avant, vous allez devoir vous frayer un chemin de force. Si vous pensez que le jeu en vaut la chandelle, rendez-vous au 66. Sinon, vous retournez au croisement, au 3.
77
Vous ne ressentez sa présence que trop tard, lorsque ses griffes s’enfoncent dans votre dos. Vous perdez 4 points d’Endurance, moins la Protection de votre Armure. La bête vous plaque au sol et entreprend de vous labourer le dos. Vous ne comptez pas la laisser faire.

CHAT DU FROID SANS FIN

Habileté 24 • Endurance 24 • Dommages +2

Votre assaillant a peut-être été autrefois un chat sauvage, un lynx des neiges, ou même un tigre. Mais aujourd’hui, ce n’est plus qu’un félidé aussi grand que vous-même, parasité par une créature tentaculaire du Froid sans Fin et déterminée à vous faire passer de vie à trépas. Dans votre position inconfortable, dégainer une arme vous demandera de livrer d’abord un Assaut sur la défensive, en ignorant tout point de Dommage infligé à l’ennemi. Si vous l’emportez malgré ce handicap, rendez-vous au 150.
78
Des crocs aiguisés se plantent sauvagement dans votre jambe. À votre vitesse actuelle, c’est synonyme d’une chute instantanée et violente. La masse grouillante d’ennemis ne vous laissera jamais le temps de vous relever. C’est en vous débattant désespérément pour simplement extraire votre visage de la neige que votre aventure se termine.
79
Vous vous retournez et repartez en courant sur vos pas. Derrière vous, deux -- non quatre -- non, un nombre encore supérieur d’ennemis -- sont à vos trousses. Vous courez en ligne droite jusqu’à l’étrange sphère. Tirez un nombre sur la Carte du Destin. Ajoutez 2 pour chaque ennemi que vous venez de combattre. Si le résultat final est compris entre 0 et 12, rendez-vous au 54. Sinon, rendez-vous au 98.
80
Vous l’effleurez du bout des doigts, et aussitôt, les murs jusque-là sombres et inertes se mettent  à rougeoyer comme s’ils étaient en fusion. Et la température dans la pièce augmente à une allure démentielle. Vous êtes déjà en train de transpirer à grosses gouttes au bout d’un seïzen. Vous courrez vers la sortie, précédée par un prompt Lobo, mais celui-ci se heurte violemment à quelque chose d’invisible lorsqu’il tente de franchir l’ouverture. Usant de vos dernières réserves de circonspection pour ralentir le pas, vous palpez l’air, et rencontrez effectivement une résistance. Un mur que vos yeux ne perçoivent pas vous bloque maintenant l’accès. Si vous voulez tenter de le franchir de force, rendez-vous au 42. Si vous préférez revenir vers la colonne pour essayer d’arrêter tout cela, rendez-vous au 86 si vous choisissez d’employer la subtilité, mais au 11 pour vous atteler à sa destruction.
81
La première flèche transperce le crâne du monstre, le tuant probablement sur le coup. Mais trois autres se plantent en même temps dans son dos pour s’assurer de ce fait. Malgré cela, le colosse met bien plusieurs seqazens avant de se rendre compte de son état et de s’effondrer. D’autres projectiles neutralisent les bêtes qui venaient de poser pied dans la rue. Plusieurs hommes sortent alors de leurs cachettes dans les bâtiments. Ils portent tous la tenue de combat de l’Ordre, mais pas d’armure, et sont équipés d’arcs et d’assez de flèches pour arrêter une armée. « Princesse Nyssalie, est-ce vraiment vous ? » demande l’un d’eux. Vous acquiescez, et le soulagement se peint sur ses traits. « Les Quatre Soleils de l’Aube soient loués ! Nous sommes sans nouvelle du front depuis plus d’une heure, et le coin grouille de créatures du Froid sans Fin. Nous commencions à craindre le pire. ». Vous vous devez malheureusement de lui indiquer que ses soupçons étaient fondés. L’espoir ressuscité de son visage succombe alors à nouveau. L’homme, qui semble être le chef de la petite bande, réfléchit, puis donne une brève série d’ordres. Aussitôt ses compagnons disparaissent de nouveau dans les ombres. Il vous escorte alors sur les derniers mètres qui vous séparent de la falaise finale. En chemin, il vous tend une potion médicinale que vous sirotez pour reprendre des forces. Gagnez 8 points d’Endurance.

Au bout de quelques pas, le monastère est à portée de main, du moins à l’horizontale. Car vous devez encore gravir l’étroit sentier en lacets qui creuse l’imposante paroi rocheuse. Il passe bien par quelques maigres tunnels, mais en général, il laisse le grimpeur exposé aux intempéries, et surtout aux projectiles des défenseurs en hauteur. Et potentiellement à ceux des assaillants en bas. Le bac permettant une ascension plus aisée a été remonté et verrouillé par sécurité. Trois moines défendent l’accès au chemin, lances à la main. Votre compagnon s’excuse alors de ne pouvoir vous accompagner, devant rester pour coordonner la défense de cette place, qui va s’avérer nécessaire. Vous lui pardonnez bien volontiers, vos nerfs commençant à se relâcher maintenant que le danger est écarté. Vous lui dites au revoir -- ou plus probablement adieu -- de la main en entamant l’ascension. Rendez-vous au 90.
82
Vous cherchez des yeux les compagnons dont vous avez été séparée, espérant qu’ils aient aussi bien réussi à s’en sortir que vous. Et vous les trouvez. Encore sur la glace. Sur un îlot isolé. Pliés en deux et se tenant la tête. La créature ne semble même pas s’intéresser à eux. Parfois, un tentacule s’effondre non loin de leur position, en passant, réduisant encore plus leurs possibilités de fuite. Ce morbide spectacle ne dure pas. La chance finit par les abandonner, et leur dernier rempart de terre ferme par être coulé, probablement inconsciemment, par le monstre. Rendez-vous au 146.
83
Cet assaut dévastateur manque de vous tuer sur le coup. Seule une combinaison de la chance qui vous a protégée jusqu’ici et de vos réflexes aguerris au cours des derniers deqazens vous a permis d’en réchapper. La surprise passée, vous manœuvrez votre cheval pour éviter une seconde attaque. Les réflexions seront pour plus tard. Le Chevalier reprend en main son arme, se préparant à un duel conventionnel. Vous êtes quasiment les deux seuls membres des armées à disposer d’une monture, bien que certaines créatures du Froid sans Fin soient plus grandes qu’un humain normal en selle. Vous avancez à un trot risible, tournant lentement l’un et l’autre pour vous maintenir face à face, peu désireux d’opposer un flanc vulnérable, au milieu des êtres et des hommes en train de s’entre-déchirer. Il ne reste de la Rapière de la Noire Syzygie que son manche, sa garde, et une minuscule portion de lame. Ses caractéristiques de combat tombent ainsi à un bonus de 1 point d’Habileté et de Dommages -- moins qu’un vieux poignard. Ses autres propriétés sont cependant conservées. Vous n’avez pas une flopée de possibilités à votre disposition. Soit rester et combattre le Chevalier au corps à corps, avec votre arme de légende ou une autre, soit éperonner votre monture et ficher le camp. Si vous choisissez la première option, rendez-vous au 51. Si vous préférez la deuxième, rendez-vous au 62.
84
Le dernier de vos adversaires s’effondre et vous pouvez enfin reprendre votre souffle. Plus aucun ennemi n’est en vue, aussi prenez-vous le temps de fouiller sommairement vos adversaires. Sont récupérables quatre Sabres (+4H +3D), autant de Gilets de Cuir (+1P) et 14 émeraudes. Vous reprenez ensuite votre route, recherchant désespérément la sphère ou une quelconque autre anomalie, et errez encore quelque temps dans des couloirs identiques. Votre jambe vous fait souffrir, et un examen rapide vous apprend que la glace a nettement progressé. Notez que la Malédiction est passée au stade suivant. Vous perdez 1 point d’Habileté supplémentaire de par ce fait. Si la Malédiction vient d’atteindre le sixième stade, rendez-vous immédiatement au 124. Malgré ce désagrément, vous n’avez d’autre choix que de continuer. Après un temps bien trop long, vous finissez par retrouver la sphère… ainsi qu’un groupe de créatures du Froid sans Fin non loin de vous ! Peu désireuse de les combattre, vous vous forcez à courir en direction de la salle-carrefour. Rendez-vous au 54. 
85
L’épreuve du jour est donc la course de vitesse sur glace instable. Vous pouvez choisir d’abandonner ici votre Sac à Dos pour éviter qu’il vous gêne dans votre accélération finale. Tirez ensuite un nombre sur la Carte du Destin (0=16) et ajoutez-y votre Habileté Naturelle. Ajoutez 3 si vous n’avez plus de Sac à Dos. En revanche, retranchez 2 si vous l’avez conservé et qu’il est plus qu’à moitié rempli. Retirez également 1 point pour chacun des objets suivants que vous pourriez posséder : Cotte de Mailles, Bouclier, et toute arme longue au-delà de la première et de votre arc. Si le résultat final est supérieur ou égal à 32, rendez-vous au 39. Sinon, rendez-vous au 53.
86
Vous retournez à la colonne, et commencez à la tripoter fébrilement, à la recherche d’un quelconque interrupteur ou équivalent permettant d’arrêter cette fournaise. Vos efforts semblent cependant vains. Rendez-vous au 122.
87
Vous effleurez la colonne. Elle n’est pas froide, et la sensation est très fluide, ressem​blant à de la gomme, à une algue, à une substance végétale ni tout à fait liquide ni tout à fait solide. Vous enfoncez légèrement vos doigts… et votre main est soudain aspirée. Une force énorme l’attire vers le centre de l’objet, et en un xenazen, vous êtes enfoncée jusqu’au poignet. Vous ne ressentez alors plus d’attraction, mais votre main est coincée, totalement incapable du moindre mouvement. Vous entendez soudain un bruit derrière vous. Au coin du mur, une plaque s’est soulevée, et un tentacule de métal en fusion sort de l’ouverture. Il tombe mollement sur le sol, puis progresse par soubresauts sur le sol dans votre direction. Avec un temps de retard, le même phénomène se produit aux trois autres coins. L’heure n’est plus à la réflexion. Vous saisissez votre arme et attaquez le bloc violemment, priant pour ne pas vous blesser. Lobo dégaine son glaive et vient à votre aide. Considérez cet affrontement comme un combat. Évidemment, la colonne ne ripostera pas, mais vous pouvez perdre de l’Endurance tout de même à cause de votre maladresse.

CYLINDRE
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Le soutien de Lobo vous fournit un bonus de 3 points à votre Habileté et à vos Dommages. Si vous parvenez à vous libérer en 5 Assauts ou moins, rendez-vous au 159. Sinon, allez au 142.
88
Vous affrontez finalement bien peu d’ennemis par rapport aux moines défendant l’accès de la vallée. Une minuscule portion de l’armée, des troupes légères de plus. Mais vous n’êtes cependant pas un régiment à vous toute seule. Pour chaque adversaire qui tombe, un autre vient le remplacer, et devant un tel nombre, malgré tout votre courage, vous finissez par succomber.
89
Un coup particulièrement efficace vous ouvre un passage à travers le cercle d’ennemis. Vous profitez de l’occasion pour vous dégager de cette nasse d’un élan rageur. Mais le rang se referme derrière vous avant que vos compagnons n’aient pu se dégager, tandis que plusieurs bêtes se détachent de la masse pour se lancer à votre poursuite. Si vous voulez fuir en direction du monastère, rendez-vous au 147. Si vous préférez aider les moines à se dégager, rendez-vous au 61.
90
Dans un premier temps, le chemin est d’un calme reposant après les épreuves que vous venez de franchir, et vous pouvez méditer sur votre avenir. Que faire maintenant que la Noire Syzygie s’est brisée ? Vous pourriez retourner chez vous, ou à la capitale, mais en l’absence d’un plan d’attaque efficace, vous ne serez qu’une victime de plus du Froid sans Fin. Ce n’est qu’en arrivant au premier tunnel que la réalité présente se rappelle à vous. Les lanciers qui en défendaient l’accès, ainsi que les corps d’une demi-douzaine d’autres guerriers, gisent sur le sol. Un oiseau difforme plus grand qu’un homme, peut-être un condor dans une vie précédente, en arrache des morceaux à l’aide de son puissant bec. Il porte un harnachement de monture, et son cavalier attend à ses côtés, la lame au clair. Malgré l’état déplorable de ses vêtements, leur changement de couleurs par l’effet de l’eau et du sang, les bosselures innombrables de son armure, il se tient droit comme un I devant vous, sans blessure, aussi puissant que jamais. Il vous atten​dait. Le Chevalier sans Chair.

Sans attendre, le champion du Froid sans Fin saisit un disque d’acier de son autre main et le lance aussitôt. Il a l’avantage de la hauteur, et bien qu’il ne dispose apparemment que d’un projectile, il manie son arme avec une dextérité telle que vous devrez l’esquiver deux fois, une à l’aller et une au retour. Vous devez atteindre le corps à corps ou être proprement découpée en petits morceaux. Tirez trois nombres sur la Carte du Destin (0=16). Pour chacun d’eux, appliquez les modifications suivantes. Ajoutez 2 points si votre Habileté Naturelle est de 24 ou plus. Retranchez 2 points s’il vous reste moins d’un quart (arrondi au supérieur) de vos points d’Endurance. Ajoutez également les points de Protection de votre éventuel Bouclier au total. Chaque résultat final inférieur à 8 indique que le Chevalier vous a touché avec son disque, et vous perdez 5 points d’Endurance. Si vous survivez, rendez-vous au 24.
91
Les moines sont déjà partis à l’assaut de la bête. L’un tente un assaut frontal avec une morgenstern enflammée tandis qu’un autre s’efforce de le protéger des attaques de la créature. Paraskevas, pour sa part, essaie de frapper directement le visage de la bête de sa lance. Il vous foudroie du regard en vous voyant revenir. Vous l’ignorez princièrement et vous joignez à eux.

GOLEM DU FROID SANS FIN
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Bien que vous ne soyez pas parfaitement coordonnée avec eux, la présence d’alliés entrainés jouent fortement en votre faveur, et vous accorde un bonus de 12 points d’Habileté et de 15 points de Dommages pour ce combat. Le Golem n’est pas sensible aux pouvoirs psychiques. Si vous l’emportez, rendez-vous au 101. Vous pouvez fuir à tout moment en vous rendant au 6.
92
En un éclair, vous éliminez la tête de file de vos poursuivants. Cela n’a pas l’air des les effrayer, tout au plus certains sont-ils gênés par les cadavres de leurs compatriotes. Trompent-la-mort, ils continuent de venir droit sur vous. Enfin, au moins avez-vous gagné quelques importants seqazens. Rendez-vous au 60.
93
Si vous utilisez des flèches ordinaires, rendez-vous au 120. Si vous utilisez des flèches spéciales, qu’elles soient enchantées, enflammées ou encore métalliques, rendez-vous au 19.
94
Lobo peine atrocement, mais après bien des efforts, il réussit à découper une fine tranche de métal, un carré de la longueur d’un bras. Avec d’infinies précautions, il le soulève à bout de bras, puis le place de façon à interrompre les rayons. Cela fonctionne, mais vous ignorez pour combien de temps aussi vous hâtez-vous de vous glisser dans la mince ouverture ainsi dégagée. Faute de place pour manœuvrer, vous renversez Lobo au passage et vous vous effondrez tous les deux au sol. Le jeune moine atterrit lourdement sans lâcher la plaque pour autant, et vous vous écrasez sur lui. « Princesse, je sais que vous avez du mal à résister à mon charisme, mais le moment est peut-être mal choisi, » dit-il dans un vain effort comique. Vous éclatez de rire de soulagement, et vous vous relevez. Lobo se remet également sur ses jambes, et examine de plus près sa nouvelle possession. Il prend quelques morceaux de corde dans son sac, et commence à les entortiller autour. Il vous faut un instant pour comprendre qu’il désire fabriquer une poignée. Il s’arrête rapidement, satisfait de lui. Son chef d’œuvre est fortement bancal, mais utilisable. « Si vous le désirez, il est à vous, Princesse, déclare-t-il en vous le tendant. Je préfère avoir mes deux mains libres pour mon glaive. » Si vous voulez accepter le Bouclier de Lobo, sa résistance exceptionnelle vous confère un bonus de 5 points de Protection, mais sa facture très originale vous oblige à diminuer de 1 point votre Habileté de Combat. Pour l’heure, vous décidez de quitter ce cul-de-sac dangereux au plus vite. Rendez-vous au 138.
95
La suggestion mentale est un art délicat, bien plus qu’une attaque frontale, et vous y êtes peu entrainée. Cependant, cette méthode est probablement plus sûre et moins barbare, surtout face à un esprit de cette ampleur. Vous vous concentrez attentivement pour inciter l’être à ne pas s’approcher plus avant. Tirez deux nombres sur la Carte du Destin et additionnez-les (0=20). Si vous maîtrisez l’Attaque Psychique ou possédez et désirez consommer un quelconque produit augmentant vos facultés mentales, tirez trois nombres à la place et additionnez les deux meilleurs. Si le résultat final est supérieur ou égal à 25, rendez-vous au 13. Sinon, rendez-vous au 31.
96
Aussi étrange cela soit-il, ce n’est pas le bruit qui vous fait réagir à temps, mais l’odeur. Une odeur animale, à peine perceptible, mais que vous avez déjà sentie lors de votre apprentissage. Un fauve. S’il vous reste encore une flèche, rendez-vous au 114. Dans le cas contraire, vous dégainez votre arme et vous retournez. Vous l’apercevez, tapi dans la neige, prêt à bondir. Il s’agit d’un félidé de bonne taille, sans doute un tigre ou autre grand carnivore approchant, avant que les parasites tentaculaires du Froid sans Fin ne s’en emparent. Surpris par votre action agressive, il ne peut esquiver votre lame qui se plante dans son flanc. Ses instincts reprennent cependant rapidement le dessus.

CHAT (Blessé) DU FROID SANS FIN
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Si vous l’emportez, rendez-vous au 150.
97
Vous êtes la Princesse Nyssalie de Nyss. Votre maîtrise exceptionnelle de l’arc a toujours fait votre fierté, et rares sont les créatures capables de survivre à plus d’une de vos flèches. Mais aujourd’hui, vous avez l’impression que même plusieurs carquois complets réussissant à atteindre votre cible suffiraient à peine à l’ébranler. Vous prenez pour cible les minuscules points roses qui apparaissent entre deux mouvements de l’immense masse mouvante blanche et lâchez votre première flèche. Vous pouvez tirer jusqu’à cinq fois d’affilée. Si vous décidez spécifiquement d’utiliser des flèches particulières ou traitées, retirez 1 à ce nombre pour représenter le temps perdu. Une fois que vous aurez fait claquer la corde de votre arc autant que fois que vous l’aurez pu, prenez bien compte du nombre de flèches qui ont atteint leur but, et rendez-vous au 71.
98
La sphère n’est plus devant vous. À perte de vue ne s’étend que le monotone enchaînement de croisements identiques. Vous regardez de tous les côtés sans cesser de courir, mais êtes incapable de la retrouver. En désespoir de cause, vous tournez à gauche, puis à droite, puis encore à gauche... Votre progression aléatoire, bien épaulée par les bizarreries topographiques de ce lieu, vous permet de semer la plupart de vos ennemis, à l’exception de trois d’entre eux, particulièrement entêtés. Vous pourriez peut-être vous en débarrasser en conservant votre cadence actuelle, mais votre pied prisonnier des glaces vous fait horriblement souffrir, et vous devez vous arrêter. Vous avez le temps de tirer quatre fois avant qu’ils n’arrivent au corps à corps. Chaque flèche qui touche son but est mortelle. Combattez les éventuels survivants. Chacun dispose des caractéristiques suivantes :

FANTASSIN DU FROID SANS FIN
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Facteur d’Entraide +2

Le soutien de Lobo vous permet d’augmenter votre Habileté et vos Dommages de 3 points. Si vous l’emportez, rendez-vous au 84.
99
L’important c’est de gagner du temps, même si ce n’est que quelques instants de plus. Vous libérez votre potentiel explosif sur vos poursuivants. Votre nervosité aidant, vous manquez de précision, et le cœur de votre attaque s’écrase sur le sol sans en toucher directement aucun, mais une pluie de flammèches jaillit tout de même à l’impact, arrosant les bêtes. Pas de quoi leur brûler plus que quelques poils de museau chacune, mais le feu déclenche une vague de panique. Leurs trajectoires perdent en logique, certaines se rentrent dedans, d’autres se roulent dans la neige pour s’éteindre totalement. Vous profitez de cette bienheureuse distraction pour prendre de l’avance. Rendez-vous au 60.
100
Vous vous frayez un chemin jusqu’au mur opposé. Vous remarquez au passage que les plantes recouvrent des meubles, mais vous n’avez le courage d’en dégager un suffisamment pour découvrir leur contenu. De puissantes lampes au plafond produisent une lumière similaire à celle du jour, mais vous n’avez pas réussi à identifier l’indispensable source d’eau nécessaire à tous ces végétaux. Une nouvelle porte se tient devant vous, et vous parvenez à l’ouvrir après vous être débarrassée des derniers obstacles. Cette nouvelle pièce est vierge de toute plante, à votre grand soulagement. Elle est d’ailleurs complètement vide. Un magnifique cube métallique, apparemment lisse et sans trace. Si vous voulez tout de même y pénétrer pour l’examiner plus en détails, rendez-vous au 57. Si vous préférez faire demi-tour dans ce bosquet et revenir à la sortie, rendez-vous au 32.
101
Votre petit groupe a triomphé de la créature, principalement grâce à votre aide. Paraskevas est tout aussi rouge de colère que d’épuisement, et prend un instant pour vous ré-expliquer vertement la notion d’obéissance à un ordre donné. Vous reprenez ensuite la marche.

Votre petit groupe ne comporte plus que trois membres en-dehors de vous-même : Paraskevas et deux moines dont vous ne connaissez pas le nom. L’allure soutenue de votre progression à travers une épaisse couche de neige fragile ne vous laisse pas le temps de souffler, encore moins de faire les présentations. Vous repérez du coin de l’œil quelques quadrupèdes qui vous suivent à une distance de moins en moins respectueuse. Certains tiennent du chat, d’autre du chien, d’autre d’Uhluhtc sait quelle abomination. Tous partagent cependant des traces évidentes de leur appartenance aux forces du Froid sans Fin, et une étonnante facilité à progresser sur ce terrain difficile. Vous n’arriverez pas à leur échapper en restant dans la neige. Cependant, une autre possibilité s’offre à vous. En effet, vous arrivez sur les berges du lac. En temps normal, vous auriez dû le contourner ou emprunter une embarcation, mais en ce jour et pour la première fois depuis la dernière incursion du Froid, il est gelé. Intégralement. Et la glace n’est pas fine. Paraskevas hésite cependant sur la conduite à suivre, et s’en ouvre à vous. Faut-il mieux tenter de le traverser directement, ou plutôt le longer en profitant d’une neige moins dense sur ses bords ? La première solution a l’avantage d’être une ligne droite vers le monastère, mais la deuxième vous permet d’éviter d’avoir à marcher sur un glaçon bien glissant au-dessus d’une noyade potentielle. Si vous lui conseillez la première solution, rendez-vous au 75. Si vous préférez la deuxième, rendez-vous au 9.
102
La porte est composée de deux vantaux lisses espacés de la largeur d’une main. Vous poussez légèrement sur l’un d’eux et il rentre dans le mur en coulissant sans bruit. Vous débouchez alors dans une salle rectangulaire élancée, deux fois plus haute que vous et largement assez large pour vous permettre d’avancer de front avec Lobo. Elle s’étend à perte de vue. La pièce n’est pas aussi brillamment éclairée que la précédente car les murs n’émettent pas de lumière, mais la visibilité reste correcte grâce à de grosses lampes alignées au plafond. Les murs sont quadrillés en dalles carrées, chacune disposant d’une poignée circulaire en son centre. Si vous voulez essayer de tirer sur l’une d’entre elles, rendez-vous au 121. Si vous voulez continuer le long de ce hall, rendez-vous au 10. Si vous désirez retourner dès maintenant au croisement, rendez-vous au 3.
103
Vous hurlez à Lobo de se réveiller. Il hésite, hébété, et tourne la tête vers vous. Vous lui ordonnez de laisser ce cristal tranquille, et vous l’emmenez avec vous pour quitter la pièce avant que le chant des sirènes ne l’affecte de nouveau. Rendez-vous au 110.
104
À force de persévérance, vous finissez par débloquer un mécanisme quelque part, et la porte se déverrouille soudain. Vous l’ouvrez grand et êtes surprise par la vague de froid qui survient alors. L’intérieur de l’armoire est couvert de givres, et des blocs de glace constituent la majorité de son contenu. Vous parvenez toutefois à découvrir quatre petits cubes gélatineux [5 par unité] qui semblent comestibles. Chacun d’eux est tellement nourrissant qu’il compte pour un repas complet et rend 4 points d’Endurance. Toutefois, la fraîcheur a fortement stimulé le problème de votre jambe, et la Malédiction du Froid sans Fin passe au stade suivant. Vous perdez 1 point d’Habileté de par ce fait. Si la Malédiction est maintenant au sixième stade, rendez-vous au 124. Sinon, vous quittez la pièce. Si vous voulez aller voir l’autre sortie du lieu, rendez-vous au 132. Si vous préférez retourner au croisement, rendez-vous au 138.
105
Vous descendez l’escalier. La pente est modérée, et vous avez l’impression de progresser extrêmement lentement dans votre descente. La seule lumière dont vous disposez est celle de la lampe de Lobo, et elle éclaire à peine les marches devant vous. Et puis, elle s’éteint. Lobo peste et tente de la rallumer. Vous souriez devant cet incident, et avancez d’une marche pour l’aider. Soudain, vous ressentez un choc comme si on vous avait frappée avec une massue dans le dos. Si vous possédez des Pouvoirs Psychiques, rendez-vous au 65. Sinon, rendez-vous au 72 si vous avez une Cicatrice Bleue, mais au 116 dans le cas contraire.
106
Le désespoir rend vos gestes incroyablement sûrs, et il vous suffit d’un coup pour égorger une de ces créatures. Vous expédiez son cadavre dans les dents d’un des ses alliés, et profiter de la fraction infinitésimale de flottement pour reprendre votre course. Rendez-vous au 60.
107
Le Chevalier dispose de moins d’espace pour manœuvrer que vous, de par sa stature et la taille de son arme, et vous essayez de l’acculer au rebord. Il semble toutefois décidé à ne pas choir de nouveau, et taillade pour regagner du terrain. Toutefois, votre chance vient du ciel. Un quelconque archer a dû repérer l’oiseau géant de votre adversaire effectuant des cercles au-dessus de votre position, car il tombe subitement sur vous, une flèche plantée dans la poitrine. Vous esquivez d’un bond souple en arrière, mais le Chevalier ne dispose pas de votre agilité, et reçoit le cadavre emplumé de plein fouet, l’envoyant bouler en bas de la montagne. Il existe peut-être une infime chance que le Chevalier n’ait pas survécu à l’impact, mais vous n’y croyez pas vraiment. Votre mystérieux allié se montre enfin. Rendez-vous au 135.
108
Lobo ne manque certainement pas d’imagination. Après avoir testé tous les murs pour voir si l’un n’abritait pas une cavité quelconque, effectué diverses expériences sur l’origine et la puissance des faisceaux à base de petits cailloux, il entreprend actuellement de découper une plaque du sol pour s’en servir de protection, s’étant convaincu que son matériau résistait suffisamment bien à la chaleur. Il progresse dans cette dernière tâche, mais avec une lenteur désespérante. Vous sentez votre jambe vous titiller, et découvrez avec horreur que pendant ce temps-là, la Malédiction progresse. Notez que la Malédiction est passée au stade supérieur. Vous perdez 1 point d’Habileté de par ce fait. Si vous avez atteint le sixième stade, rendez-vous immédiatement au 124. Sinon, vous continuez à attendre la fin du travail de Lobo. Si votre patience est assez grande pour en voir le bout, rendez-vous au 94. Si vous en avez assez, vous pouvez prendre l’initiative en vous attaquant à la colonne au 30, ou en reprenant vos manipulations au 7.
109
Depuis que vous êtes descendue dans cette cuvette, vous ressentez une pression mentale discrète, mais insinueuse. Elle tente de vous convaincre de ramasser le cristal. Vos facultés psychiques latentes vous protègent de ses effets, mais pas Lobo qui hésite actuellement à accomplir cette action. Si vous le laissez faire, rendez-vous 88. Si vous voulez l’en empêcher, rendez-vous au 103. Enfin, si vous voulez prendre vous-même ce cristal, rendez-vous au 2.
110
Vous retournez vers la sortie. La porte est toujours là, ouverte, mais plus pour longtemps ! Les principaux soutiens de votre barrage ont été ôtés, et les derniers plient sous le poids du disque de métal qui désire retrouver sa place légitime. Lobo et vous entamez alors un départ-arrêté qui ferait pâlir les champions de course de votre Nyss natal et vous stoppez la fermeture de la porte à la force de vos biceps. Vous la repoussez alors, et le couloir éclairé se révèle à nouveau à vous. « Princesse, je ne pense pas que notre cale soit partie toute seule. » marmonne Lobo, confirmant votre pensée. Vous hochez la tête, sur vos gardes. Vous n’êtes pas seuls ici, et il est peu probable que cet invité surprise vous veuille du bien. Rendez-vous au 28.
111
Le premier tentacule vous atteint alors que vous êtes encore plongée dans les entrailles mentales de la bête. Le choc rompt brutalement votre concentration, et vous en expérimentez le contre-coup. Toutes les digues mentales qui empêchaient votre petit cerveau d’être écrasé se brisent simultanément, et un torrent de puissance mentale remonte le lien que vous avez vous-même créé. Il emporte votre esprit sans même ralentir, et vos neurones grillent sur le coup. La mort, cérébrale à défaut de physique, vient sur le coup.
112
Votre fuite est arrêté par des pointes de cristal bien décidées à transpercer votre cœur. Votre adversaire ressemble à une fine sculpture de glace. Transparente, tout en angles, elle a l’apparence générale d’une étoile à huit branches dont on aurait étiré deux extrémités pour en faire des jambes. Les six autres sont disposées comme six bras, mais pourraient plutôt être comparées à six épées ou six lances pour l’usage que la créature en fait.

STJÄRNA
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Si vous l’emportez, rendez-vous au 68.
113
Alors que vous franchissez la porte, vous êtes soudain plaquée au sol par une force irrésistible. Vous ne voyez pourtant rien qui puisse expliquer cela, mais une pression intolérable vous oblige à rester ventre à terre, jambes plaquées au sol. Votre poitrine et votre tête sont un peu plus libres de leurs mouvements, juste ce qu’il faut pour que vous puissiez respirer correctement. Lobo tente de vous aider, sans grand succès. Il est brusquement projeté en arrière lorsqu’un arc électrique se forme et frappe le sommet de votre crâne. L’intensité n’est pas assez forte pour vous blesser, mais vos cheveux se dressent brusquement tandis que les saletés qui se trouvaient dedans -- vous n’avez guère eu la possibilité des les entretenir tout au long de cette journée -- sont décollées, et pulvérisés. Cette étrange énergie continue sa route sur votre corps, passant attentivement sur chaque centimètre carré de votre peau. Vous êtes en train de subir un décrassage en profondeur ! Vos vêtements se distendent au passage du faisceau, mais tiennent le choc. Lobo passe de la stupéfaction à l’amusement, puis même à la franche hilarité. Vous devez sans aucun doute offrir un spectacle à mourir de rire, princesse Nyssalie de Nyss, alors qu’une entité inconnue s’amuse à vous récurer comme si vous étiez un toutou plein de puces à rendre propre !

Mais ce n’est que quand le rayon arrive sur votre jambe que vous comprenez qu’il cherche un autre type de parasite. Il se concentre d’un seul coup, effroyablement puis puissant, au niveau de votre cheville vous faisant glapir de douleur tandis que vous vous tordez pour essayer de vous déplacer. Vous restez ainsi pendant un temps infini, puis il reprend sa forme normale. Quand il se dissipe enfin, vous vous sentez étrangement mieux. Votre pantalon a subi de légers dégâts, et votre jambe vous picote énormément, mais cependant, la glace a disparu de sa surface. Vous êtes guérie de la Malédiction du Froid sans Fin ! Regagnez tous les points d’Habileté que vous auriez pu perdre par sa faute. Cependant, cette médecine de choc a des effets secondaires. Vous avez fortement perdu en souplesse là où votre cheville était emprisonnée, et ne la récupérerez probablement jamais intégralement. Diminuez définitivement de 1 point votre Habileté Naturelle.

D’un point de vue esthétique, votre peau est beaucoup plus claire là où la foudre est tombée, faisant particulièrement ressortir deux légères protubérances enflammées, comme des traces de piqûres d’insectes ou de morsures d’araignée. Serait-ce l’origine de cette étrange infection ? En frissonnant, vous vous demandez si certaines personnes ont eu à subir les affres d’une transformation complète après une légère morsure d’un insecte, et vous vous rendez compte que le potentiel dévastateur du Froid sans Fin ne réside pas que dans ses armées. Malgré cela, vous vous remettez en marche, légèrement chancelante, et cette fois, aucun éclair ne vous attaque. Rendez-vous au 160.
114
Vous attrapez calmement votre arc sans vous arrêter, encochez délicatement une flèche... et vous retournez en un éclair. Si la bête qui vous suivait pouvait encore exprimer des émotions, ce serait sans doute la surprise et la peur. Mais le chat sauvage grotesquement déformé par la possession du Froid sans Fin n’a plus comme visage qu’un horrible masque d’os saillants, de parasites tentaculaires et de crocs dispropor​tionnés, bientôt complété par une flèche arrivant précisément entre ses deux yeux. Rendez-vous au 150.
115
Ouvrir cette armoire est un problème plus complexe qu’il n’y paraît. Elle ne possède en effet pas de poignée, et les charnières ne sont pas accessibles depuis l’extérieur. L’observation de ses congénères ne vous apprend rien sur le système de fermeture utilisé, et vous ne parvenez même pas à comprendre comment en reverrouiller une. Lobo est aussi perplexe que vous, la serrurerie n’entrant pas dans son champ de compétences. Vous n’avez plus qu’à vous en remettre à votre instinct. Après quelques essais infructueux, vous ne voyez toutefois pas d’autre solution que de tenter de glisser une lame dans le mince interstice entre la porte et le bloc. Cependant, cela risque d’abîmer votre arme à la moindre fausse manœuvre. Si vous voulez prendre ce risque, rendez-vous au 59. Si vous ne le voulez, ou ne le pouvez faute d’équipement adéquat, vous pouvez toujours visiter l’autre salle au 132, ou retourner au croisement au 138.
116
Vous trébuchez sous l’effet du choc, et votre mauvaise jambe aidant, glissez. Vous tentez de vous rétablir, mais le destin semble contre vous car nous seulement vous n’y arrivez pas, mais votre corps ne rencontre pas le sol immédiatement. Vous êtes passée par-delà le rebord. La chute est plus courte que vous le pensiez, par comparaison avec la Brèche de Ryx, mais tout de même pas assez pour vous permettre de survivre à une rencontre brutale avec le sol.
117
Vous vous rapprochez de l’homme. Il s’agit bien d’un être humain, et il porte la tenue des membres de l’ordre Qinnox. Tenant sa tête entre ses mains, il murmure frénétiquement. Vous le secouez pour le sortir de sa transe, mais rien n’y fait. Tout au plus parvenez-vous à comprendre qu’il chante à toute allure des chants sacrés implorant la protection d’êtres supérieurs multiples. N’ayant ni le temps ni les moyens de l’aider, vous le laissez là contre-cœur. Rendez-vous au 8.
118
Vous pensiez que le Chevalier aller se contenter d’atterrir normalement, mais il se laisse soudain tomber de sa monture à plusieurs mètres de hauteur, et chute souplement sur le sol. Sans lui laisser le temps de se relever, vous vous ruez sur lui avec l’énergie du désespoir. Son Habileté est diminuée de 2 points de par sa position désavantageuse, mais votre allié n’a pas l’air décidé à réapparaître. Au bout de 2 Assauts, rendez-vous au 107.
119
C’est avec soulagement que vous pénétrez dans la pénombre relative des bâtiments. L’unique rue est déserte. Tout est calme. Un bruit vous fait sursauter, et vous cherchez votre arme quand un homme vêtu de l’uniforme de guerre de l’ordre de Qinnox sort de l’ombre. Il transporte arc long et flèches, et vous accueille avec un torrent de joie. « Frère Paraskevas ! Princesse Nyssalie ! Les Quatre Soleils de l’Aube soient loués, vous êtes en vie. Nous étions sans nouvelles, à la fois de vous et de tout ce qui se passe au front. Et la vallée grouille de créatures de l’ennemi. »

Plusieurs autres moines apparaissent alors, pareillement équipés pour l’art de l’embuscade. Vous leur résumez alors ce que vous savez des événements, et leur bonne humeur s’évapore. Paraskevas estime que la première priorité est de vous conduire au monastère. Le chef de la bande d’archers lance quelques ordres, et ses hommes se fondent dans les ombres. Il vous accompagne ensuite jusqu’à votre destination. En chemin, il vous tend une potion médicinale que vous sirotez pour reprendre des forces. Gagnez 8 points d’Endurance.

Au bout de quelques pas, le monastère est à portée de main, du moins à l’horizontale. Car vous devez encore gravir l’étroit sentier en lacets qui creuse l’imposante paroi rocheuse. Il passe bien par quelques maigres tunnels, mais en général, il laisse le grimpeur exposé aux intempéries, et surtout aux projectiles des défenseurs en hauteur. Et potentiellement à ceux des assaillants en bas. Le bac permettant une ascension plus aisée a été remonté et verrouillé par sécurité. Trois moines défendent l’accès au chemin, lances à la main. Ils regardent votre approche d’un air agressif, puis l’un d’eux vous reconnaît et ils s’écartent aussitôt. Paraskevas s’incline alors devant vous : « Votre Altesse, vous connaître aura été un honneur. Comme le danger est maintenant derrière nous, permettez-moi de rester ici pour aider frère Harhard à fortifier cette ligne de défense. » Voyant difficilement comment vous pourriez refuser, vous vous inclinez à votre tour et le remerciez pour toute son aide. Puis, après un dernier regard d’adieu, vous entamez l’ascension. Rendez-vous au 90.
120
Votre flèche se brise au contact de le peau de votre adversaire sans sembler lui faire le moindre mal. Si cela ne vous décourage pas, vous pouvez vous préparer à en tirer une deuxième. Rendez-vous dans ce cas au 56 (n’oubliez pas d’appliquer les pénalités sur les tirs successifs). Sinon, vous pouvez toujours vous orienter vers le corps à corps au 91, au encore fuir au 6.
121
Vous attrapez une poignée, et tirez, sans succès. Après quelques essais infructueux, vous réussissez cependant à la faire tourner sur elle-même, et la dalle se met en mouvement. Elle sort du mur, révélant un compartiment. Vous reconnaissez sans peine un matelas, enchâssé dans le bloc et emprisonné sous une couche d’un souple matériau transparent. Ce lit est inoccupé, mais adapté à une taille humaine. Intriguée, vous ouvrez un autre casier pour découvrir exactement le même spectacle. Une rapide estimation vous permet de dire qu’au moins une centaine de couchettes se trouve dans cette salle. Si vous voulez continuer votre chemin, rendez-vous au 10. Si vous préférez revenir au croisement, rendez-vous au 3.
122
Vous vous demandez si vous avez fait le bon choix, quand la température redescend soudainement aussi vite qu’elle était montée. Ce qui bloquait la sortie, qu’importe ce dont il s’agissait, a également disparu. Vous attendez cependant d’avoir franchi l’ouverture avant de recommencer à respirer normalement. Ce coup de chaud vous coûte 2 points d’Endurance. Cependant, un coup d’œil à votre jambe vous informe que le mal qui vous afflige l’a encore moins apprécié que vous. La Malédiction du Froid sans Fin retourne trois stades dans le passé, pour un minimum de 0. Vous regagnez les points d’Habileté correspondants à cette atténuation. La maladie n’est cependant pas guérie, elle est tout au plus retournée à un stade moins néfaste. Comme le dit le proverbe, tout malheur a son bon côté. Ne désirant toutefois pas retenter ce traitement radical sans avoir totalement compris le fonctionnement de la salle, vous vous remettez en route. Si vous voulez visiter l’autre pièce, rendez-vous au 132. Sinon, retournez au croisement en vous rendant au 138.
123
Vous faites prudemment glisser le cristal le long de la poche de votre sac, puis le laissez rouler jusqu’au trou. Selon toute logique, il ne rentre pas parfaitement, et vous l’alignez correctement en le manipulant à travers la toile de votre sac. Les dimensions coïncident, et la gemme trouve son écrin. Elle s’illumine soudain, et vous reculez d’un bond. Cependant, cette fois-ci, sa lumière est douce et continue. Un grand bruit vous fait soudain tourner la tête. De tous les côtés, les supports qui maintiennent cette plate-forme en l’air ont commencé à glisser le long du mur. Elle est en train de se détacher. Une barrière lumineuse apparaît soudain à son bord, un ensemble de rayons parallèles qui vous encerclent, comme un ring, et constituera bientôt votre seul éclairage. Vous chutez de plus en plus vite, puis vous stabilisez soudain à vitesse constante. La descente continue, rapidement mais rien d’insupportable. Si vous maîtrisez les Pouvoirs Psychiques, rendez-vous au 58. Sinon, rendez-vous au 140.
124
Une vague de froid sans précédent traverse votre jambe et vous vous effondrez sur place, terrassée par la douleur. Lobo, gêné, prend l’initiative d’ôter votre pantalon, puis votre haut pour constater l’évolution du mal et en reste pétrifié. Après sa lente progression le long de votre jambe, il avance presque à vue d’œil à travers tout votre corps, menaçant déjà le cœur. Des traînées de glace se croisent sur votre poitrine et votre ventre et leur épaisseur augmente à chaque minazen. Vous avez déjà du mal à respirer correctement…

…Majaâl Râ se découpe devant vous dans toute sa splendeur. Les armées humaines sont massées à ses pieds, prêtes au combat. Vous les dévisagez un xenazen de vos yeux transparents comme l’eau, puis vous vous retournez vers votre propre troupe et brandissez vaillamment votre rapière vers les cieux d’une main bleue recouverte d’une fine pellicule de glace. Ces misérables êtres ne sont pas de taille devant l’unité d’élite de Nyssalie du Froid sans Fin, comme ils vont bientôt le découvrir.
125
Vous redescendez les escaliers vers les salles communes. Votre guide est empli de rage, en particulier celle de triompher. « Nyssalie, sous ce monastère se trouvent des souterrains. Énormément de souterrains. Certains débouchent à l’extérieur, loin dans les montagnes. C’est un labyrinthe, sans carte. D’ordinaire, s’y aventurer relève du suicide. Aujourd’hui, il s’agit de votre seule chance de sortie. Lobo ! » « Oui, messire ? » répond le novice, désireux d’apprendre enfin les raisons de sa présence. « Je vous confie la tâche de guider la princesse Nyssalie à travers les souterrains jusqu’à un endroit sûr. Vous êtes l’un des rares moines à les connaître assez bien pour cela, et sans doute le dernier encore en vie. » Il se tourne ensuite vers vous. « Veuillez accepter à l’avance mes excuses pour tous les torts qu’il ne manquera pas de vous infliger. Il est jeune et inconscient, mais doté d’un instinct de survie chevillé au corps. Même si nous devions tous mourir, lui réussirait sans doute à s’en sortir. »

Un mince sourire éclaire votre visage. Lobo doit avoir quelques années de plus que vous, et lui a été assez intelligent pour ne pas s’avancer en première ligne face au Froid sans Fin ! « Mon père, je ne peux vous abandonner... » tentez-vous de protester. « Nyssalie. Ma fille. Notre ordre a été fondé pour défendre l’héritage du Seigneur Premier. Une des raisons de notre existence est de vous protéger. Si vous restiez ici à attendre stupidement la mort, je chargerais deux des frères les plus costauds de vous botter les fesses avant de vous jeter tête la première dans les tunnels. Nous ne vous laisserons pas mourir, jeune fille, et nous tiendrons la place jusqu’à ce que vous soyez hors de danger ! » La foi suprême qui anime sa voix vous impressionne, et vous hochez docilement la tête. « Bien. Alors partez, et tout de suite. »

Lobo prend la peine de faire un détour rapide par votre chambre, l’armurerie et les cuisines. Vous pouvez récupérer tout objet que vous auriez laissé au monastère, ainsi que les objets suivants : 

· Un Sac à Dos d’une contenance de 300 unités

· Une Corde [S/80]

· Une Lampe [S/40]

· Une Épée (+5H +3D)

· Un Poignard (+3H +2D)

· Autant de Repas que vous le désirez [15 chacun] (+2E lorsque vous les consommerez)

· Un baume guérisseur [40] qui peut rendre jusqu’à 20 points d’Endurance. Vous pouvez l’utiliser en plusieurs fois si vous le désirez, mais l’encombrement du pot restera le même.

Lobo récupère également un sac pour lui-même et différents outils. Enfin, il vous entraîne dans la cave à vin. Alors que vous êtes tentée de lui expliquer que vous ne vaincrez pas le Froid sans Fin en vous saoulant à mort, il pousse une armoire pleine de bouteilles, révélant un couloir taillé dans la roche. « Voici une des entrées de nos chers souterrains. À partir de maintenant, soyez excessivement prudente et ne me lâchez pas d’une semelle. Ces souterrains sont bizarres. C’est un horrible labyrinthe où tout se ressemble. Ils sont là depuis toujours, et personne n’a réussi à les cartographier. Plusieurs moines sont morts de faim là-dedans. C’est pour ça que l’accès en est normalement interdit. Moi-même, je ne les ai visités qu’une fois. M’a fallu deux jours pour trouver une sortie, à l’autre bout de la montagne. » « Que faisiez-vous là si l’accès est interdit ? » le taquinez-vous. « Quelle question ! J’étais entré là-dedans uniquement parce que c’était interdit ! »

Lobo est fier comme un paon de sa survie à ce dédale mortel, et dans un autre temps, la situation aurait pu être comique. Mais pas maintenant. Votre compagnon allume une lanterne, et vous vous enfoncez dans l’obscurité. Rendez-vous au 4.
126
Braquer votre esprit sur cette chose est d’une facilité déconcertante. Réussir à en tirer avantage est une autre paire de manches. Vous êtes comme un héros de conte à l’intérieur d’une baleine : vous ne pouvez rater votre cible, mais il faudra plus que quelques coups de poing pour lui donner des maux de ventre.

ESPRIT DE LA CRÉATURE DU FOND DES ÂGES

Habileté 20 • Endurance 40

Pour cet affrontement, n’utilisez pas votre Habileté de Combat habituelle. À la place, vous détenez une Habileté de 20 points si vous disposez des Pouvoirs Psychiques, de 24 points si vous avez en plus l’Attaque Psychique, mais de 16 points seulement si vous ne possédez rien de tout cela, car le manque d’entraînement se fait cruellement sentir. Vous disposez de 5 Assauts avant que les tentacules ne soient sur vous pour réussir votre percée. Bien que livré sur le plan de l’esprit, le combat se déroulera selon les règles habituelles, y compris au niveau des pertes d’Endurance infligées. Vous n’ajoutez évidemment pas les bonus de votre arme, mais gagnez un +2 à vos Dommages si vous maîtrisez l’Attaque Psychique. Si vous l’emportez en 5 Assauts ou moins, rendez-vous au 38. Si vous tombez à 0 point d’Endurance ou atteignez le sixième tour, rendez-vous au 111.
127
Lobo ramasse soudain le cristal. Il s’illumine entre ses doigts, et votre compagnon tombe à genoux. Vous vous portez à ses côtés pour le soutenir, et il lâche la gemme. Celle-ci a pris une teinte orangée, et émet assez de lumière pour éclairer toute la salle. Vous la voyez décoller du sol et s’immobiliser au centre de la sphère, suspendue dans les airs. Sa luminescence ne connaît plus alors de la limite, et vous devez détourner le regard ou risquer de vous brûler les yeux. Et vous sentez la température monter à une allure prodigieuse. Vous donnez une claque retentissante à Lobo pour le réveiller, et il retrouve sa réactivité avec la douleur. Si vous pensez qu’il est temps de fuir ce lieu très vite, rendez-vous au 48. Mais vous disposez encore de votre arc, aussi pouvez-vous tenter d’abattre ce petit soleil d’une flèche bien placée au 145.
128
Vous réussissez à atteindre le cœur de cette chose, et heureusement, contrairement à son maître, cela semble l’affecter. Elle cesse aussitôt de battre des ailes, et chute comme une pierre, s’écrasant au bas de la paroi. Il existe peut-être une infime chance que le Chevalier n’ait pas survécu à l’impact, mais vous n’y croyez pas vraiment. Vous vous retournez vers le chemin, pour découvrir votre nouvel allié. Rendez-vous au 135.
129
Ce saut n’était pas le pire que vous ayez dû faire, mais le destin était contre vous. Vous dérapez lors de votre prise d’élan, et tombez à la renverse dans le vide. Cette fois, vous n’aurez pas autant de chance qu’à la Brèche de Ryx, et la rencontre avec le sol sera fatale. Vous rendez l’âme, la nuque brisée, dans les profondeurs mystérieuses du laby​rinthe blanc.
130
Votre main tâte votre carquois et confirme qu’il vous reste trop peu de projectiles. Pas question de rater votre cible. En abattre deux par tir serait même l’idéal. Dérapant sur le sol glissant, vous vous arrêtez brusquement de courir, et vous retournez, arc bandé, flèche encochée. C’est parti ! Tirez autant de flèches que vous le voulez dans les limites de vos stocks suivant les règles habituelles des tirs consécutifs. Si au moins trois flèches atteignent leur cible, rendez-vous au 92. Sinon, rendez-vous au 35.
131
Vous restez sourde aux préoccupations de Lobo, qui se montre inutilement nerveux et agité. Son niveau de stress est tel qu’il finit par peser sur vos propres nerfs, et vous finissez par lui intimer l’ordre de cesser de se plaindre avant de craquer vous aussi. Que vous éleviez la voix le foudroie sur place, et il se contente ensuite de bouder silencieusement. La plate-forme finit par ralentir, puis s’arrête au niveau d’un nouveau sol. La barrière lumineuse disparait alors, et vous êtes libre de continuer. Si le cœur vous en dit, vous pouvez toujours récupérer la Gemme de Feu, maintenant inerte. Rendez-vous ensuite au 137.
132
Vous passez devant un petit couloir peu particulier en-dehors du fait qu’il dispose d’un banc le long de chaque mur, et arrivez dans une nouvelle pièce. Carrée, petite, elle ne possède pas d’autre issue et sa seule décoration est un cylindre similaire aux innombra​bles que vous avez pu apercevoir à chaque croisement jusqu’ici. Vous l’observez d’un peu plus près, mais ne repérez rien de particulier. Si vous voulez le toucher, rendez-vous au 80. Si cela ne vous paraît pas une bonne idée, vous pouvez toujours aller visiter l’autre issue au 37, ou retourner vers le globe au 138.
133
Si le meilleur moyen d’échapper à un poursuivant est de se fondre dans la foule, alors vous venez de trouver la meilleure des cachettes. Le champ de bataille est un mélange confus d’ordre et de chaos. Au loin s’étendent les rangées de moines s’efforçant de fermer l’accès de la passe, lances, lames et masses brandies, épaulées par une troupe d’archers. Mais tout autour de vous, en première ligne, ne subsistent que des petits groupes isolés s’efforçant de défendre leurs vies. Tout bouge terriblement, dans un effroyable ballet. Sitôt un adversaire tombé qu’ils se ruent sur le suivant. La neige autrefois blanche est souillée par les pas, le sang et les corps. Des êtres de toutes les tailles et toutes les formes s’affrontent. Des humains, d’autres humains changés par le Froid, des animaux corrompus, et surtout des créatures issues de cauchemars plus horribles encore. Certaines ne sont que des versions extrêmement déformées de la réalité, d’autres non rien de comparable, ni même d’organique. Vous repérez par exemple un tourbillon d’air frais animé de sa propre volonté. Aucune logique n’existe. L’ours polaire cohabite avec le tigre, et vous vous retrouvez même en train d’écraser des moustiques piquant votre peau tendre alors qu’il gèle à pierre fendre !

Vous progressez à contre-courant de vos alliés pour l’instant, essayant d’accéder à une meilleure position pour leur apporter votre aide. Mais le Froid sans Fin souhaite vous inviter à participer à la danse vous aussi. Tirez un nombre sur la Carte du Destin. Si vous obtenez de 0 à 7, rendez-vous au 144. Sinon, rendez-vous au 112.
134
Vous ratez votre dernière réception et commencez à glisser. L’adrénaline aidant, vous réussissez à effectuer un étrange grand écart pour vous stabiliser et éviter une chute totale, mais non sans que votre pied gauche n’ait la désagréable surprise de tremper un instant dans l’eau glacée. Malgré l’épaisseur de vos bottes, le choc thermique vous foudroie. Perdez 3 points d’Endurance et réduisez votre Habileté de 1 point jusqu’à ce que vous soyez au chaud. Mais ceci n’est que le cadet de vos soucis. Rendez-vous au 47.
135
Vous découvrez votre sauveur, jaillissant de l’ombre du tunnel. Il s’agit d’un jeune moine, d’à peu près votre âge, portant en travers de sa tunique blanche la bande verte des novices. Ses mains sont refermées sur la poignée d’un grand glaive, ancien mais résistant. Ses cheveux blonds portent la tonsure traditionnelle de l’ordre, mais des mèches folles indiquent qu’il l’entretient négligemment. Il pose un genou dans la neige piétinée et s’adresse à vous, tête baissée : « Lobo, pour vous servir, Princesse Nyssalie de Nyss. ». Puis, sans attendre votre réponse, il se redresse, et vous indique le chemin d’un vaste geste du bras : « Nous nous passerons du reste du protocole Princesse, car je ne pense pas que le Froid sans Fin nous en laisse le temps. Suivez-moi je vous prie. ». Il s’engage alors sur le chemin à grandes enjambées, et vous lui emboîtez le pas. Il vous explique être descendu sur ordre de ses supérieurs pour contrôler l’état des lignes des défense, et avoir été le premier surpris de vous découvrir ici. Vous ramener en un seul morceau est maintenant devenu sa mission prioritaire. Lobo commence alors à parler de tout et rien, avec une énergie communicative. S’il est évident qu’il tente de détourner votre attention de la bataille plus bas, vous vous laissez prendre au jeu avec soulagement. Vous arrivez au troisième et dernier poste de garde avant le monastère lui-même, et êtes soulagée de le découvrir défendu par des humains de votre camp. Ils vous accueillent avec des vivats, et vous laissent passer sans difficulté. Le monastère se découpe bientôt devant vous. Ses portes sont fermées, mais Lobo vous dit qu’il existe une poterne sur le mur transverse pour ce genre de cas et vous y conduit. Il tape un code simpliste sur le bois, et un moine suspicieux l’entrebâille. En vous reconnaissant, il panique et se hâte de vous ouvrir grand. Vous remarquez qu’il ne lâche cependant pas son arbalète chargée et armée. Rendez-vous au 141.
136
Ils sont rapides. Trop rapides. Malgré tous vos efforts à la course, deux d’entre eux vous rattrapent déjà, et essayent de vous arrêter.

GUÉPARD DU FROID SANS FIN
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COYOTE DU FROID SANS FIN

Habileté 24 • Dommages +2

Livrez un seul Assaut contre chacun d’eux. Si au moins l’un d’eux vous inflige une Blessure Grave, rendez-vous au 78. Dans le cas contraire, rendez-vous au 17.
137
Après cette longue descente, vous espérez ne pas aboutir dans un cul-de-sac. Heureusement, devant vous se découpe une unique sortie, sous la forme d’une arche dans le métal. Vous la franchissez, et débouchez dans un couloir à la fois large et haut, que la faible lumière de la lampe de Lobo peine à le dévoiler en entier. Il se termine par une vaste porte, fermée bien évidemment, et ressemblant pour une fois à un portail classique de château. Neuf symboles y sont gravés, que vous reconnaissez sans mal : les emblèmes des neuf familles royales de la Couronne de Lumière ! Elles sont disposées en pyramide selon leur importance, Quaalis au sommet, et Nyss tout en bas à droite. Pas de poignée, pas de serrure, même pas un souffle d’air entre le sol et le métal ou les deux vantaux. Vous effleurez votre propre blason du bout des doigts et ressentez une décharge électrique. Vous retirez aussitôt la main, et la porte s’ouvre grand d’elle-même. Rendez-vous au 160 si vous portez une Cicatrice Bleue, et au 113 sinon.
138
Vous remontez le chemin… et le globe n’est plus là ! Vous paniquez, plissez les yeux pour regarder au loin dans toutes les directions, mais rien n’y fait. Prise d’un doute soudain, vous vous retournez… et l’endroit dont vous provenez n’est plus visible lui non plus. Après quelques vérifications désespérées, vous vous rendez à l’évidence : vous êtes de nouveau perdus. Vous prenez alors un chemin au hasard, n’ayant d’autre choix que de vous en remettre à la chance. Tirez un nombre sur la Carte du Destin pour estimer votre bonne fortune. Si vous disposez de pouvoirs psychiques, retirez 2. Si le Froid rôde, ajoutez 2. Si le résultat final est inférieur ou égal à 8, rendez-vous au 3. Sinon, rendez-vous au 44. 
139
Lobo se jette sur l’adversaire de droite, et vous vous occupez de l’autre. Il s’agit encore une fois d’un ennemi d’aspect humain, armé d’une épée.

ÉPÉISTE DU FROID SANS FIN
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Si vous l’emportez, rendez-vous au 158.
140
Le cristal se met à trembler et menace de sortir de son emplacement. Vous le plaquez résolument en place, toujours à travers la toile de votre sac pour éviter les mauvaises surprises. Lobo déclare soudain : « Princesse, vous ne trouvez pas qu’on va trop vite ? » En effet, vous avez l’impression diffuse que la plate-forme s’est remise à accélérer. « Si ce truc se déglingue, on est morts, Princesse ! Il faut l’arrêter pendant qu’il est encore temps, on pourra toujours rejoindre l’escalier d’un bond de cabri. » Effectivement, l’escalier continue son éternel colimaçon autour de la plate-forme, et si vous parveniez à l’immobiliser au bon endroit, le rejoindre ne devrait guère être difficile. Si vous voulez retirer la gemme, rendez-vous au 73. Si vous préférez compter sur votre bonne fortune et au contraire la maintenir en place, rendez-vous au 131.
141
Vous franchissez la poterne, et son portier la referme aussitôt derrière vous, à l’aide d’une lourde barre d’acier. L’intérieur du monastère est étrangement calme et serein après la fureur du champ de bataille, et votre organisme se relâche d’un coup. Vous prenez conscience des battements fous de votre cœur, de votre respiration haletante. La douleur de vos blessures n’est plus anesthésiée par le froid et l’excitation, et certaines plaies ouvertes laissent lentement goutter le sang. Vous laissez Lobo vous entraîner vers l’infirmerie sans opposer de résistance. On vous assoit sur un lit, et un bol de breuvage revigorant est placé entre vos lèvres. Une nouvelle énergie traverse votre corps petit à petit tandis que le frère infirmier s’occupe de vos contusions les plus urgentes. Ce traitement éclair vous fait regagner 12 points d’Endurance. Vous avez à peine le temps de savourer une lente bouffée d’air qu’un des pères supérieurs rentre en trombe dans la pièce. Un homme âgé, mais qui s’agite et parle avec une frénésie digne d’un adolescent éperdu : « Demoiselle Nyssalie ! Les cieux soient loués, vous êtes encore en vie ! Aucun de ceux qui sont descendus au combat n’est encore revenu, et nous avons craint qu’il ne vous soit arrivé le même destin funeste. Je ne peux croire à ce qu’on raconte. L’arme… » « …s’est brisée comme une brindille dès que j’ai tenté de l’utiliser, continuez-vous d’une voix faible. Moi non plus, je ne comprends pas, mais le fait est là. »

Le moine reste un instant silencieux, atterré, puis reprend : « Toutefois vous êtes encore en vie ! Et tant que le sang du Seigneur Premier vivra, l’espoir perdurera. Mais vous ne pouvez pas rester ici. Le monastère ne tiendra pas très longtemps face à la puissance des ces monstres. Vous devez fuir, et vite ! Suivez-moi, je dois vous montrer quelque chose. Lobo, venez avec nous. » Bien qu’un peu surpris, votre compagnon vous suit tandis que vous vous extrayez du lit avec peine. Le vieux moine vous guide à travers les couloirs et les escaliers. Vous finissez par émerger à l’air libre, sur le toit de l’édifice, d’où vous découvrez une vue superbe des montagnes et des forêts en contrebas. C’est toutefois la large plate-forme circulaire, ceinte d’une balustrade dorée aux reliefs argentés, qui retient finalement votre attention. Elle occupe presque toute la superficie du toit. En son centre, une statue de marbre bleu ciel se dresse fièrement, mains levées vers le firmament. Elle représente une jeune fille, gravée dans la pierre dans un style et une tenue classiques de votre antiquité, l’époque du Seigneur Premier. L’ensemble doit avoir des qiterizens d’âge, mais est entretenu avec un respect proche de l’adulation, et même en ce jour sombre la neige en a été nettoyée. L’intégralité de votre escorte monacale fait une génuflexion avant de s’approcher plus avant, et l’on vous présente l’objet : « Le Lævantir ! Notre deuxième relique la plus sacrée, autre témoignage de la confiance du Seigneur Premier. Il est décrit comme un moyen de transport capable de fendre les cieux et les océans. »

« C’est prodigieux, répondez-vous entre l’étonnement et la colère, mais pourquoi ne m’en avez-vous pas parlé avant ? » C’est d’une voix presque timide que le religieux, habitué à commander dans cet ordre militant, vous répond, honteux : « Les textes précisent qu’elle ne peut être activée que par une descendante du Seigneur Premier… mais qu’il est inutile, voire dangereux, d’essayer de l’utiliser avant d’avoir, je cite, réveillé l’arme du Seigneur Premier. En concordance avec d’autres textes sacrés, nous pensions donc qu’elle s’activerait après votre victoire, pour vous porter vers vos ennemis et apporter la mort chez eux. Nous ne voulions pas prendre le risque de la voir se briser parce que vous vous étiez approchée de trop près. Et, pardonnez notre arrogance, mais vous êtes jeune et pleine d’énergie, et… la curiosité est une passion bien humaine et… » Il tombe alors à genoux avant de finir sa réplique « Je vous prie d’accepter nos plus plates excuses. Nous avons cru avoir compris la parole du Seigneur Premier, nous avons cru bon de vous cacher une part de la vérité pour essayer de la favoriser, nous avons douté de vous, et aujourd’hui, nous sommes réduits à l’impuissance. Par tous les dieux, les déesses et les démons, Princesse Nyssalie de Nyss, je vous supplie de nous apporter votre aide. Touchez la pierre, je vous prie. »

Il désigne, au milieu de la poitrine de la statue, l’empreinte creuse d’une main humaine. Vous soupirez. « Je vous pardonne. Vous avez cru agir pour le mieux, et rien ne dit que les choses ne seraient pas pires si vous aviez agi autrement, ni qu’il existait une meilleure méthode. » Retenant votre souffle, vous vous approchez de l’effigie et posez votre main dans l’alvéole. De curieux picotements parcourent votre paume ; pendant un bref instant, des veines luminescentes se dessinent dans le marbre de l’idole. Mais rien de plus ne se produit. Le père se tient la tête entre les mains. « Ainsi, nous serions-nous trompés jusqu’au bout ?… La Syzygie, le Laevantir… combien d’erreurs avons-nous donc commises ? » Il se redresse soudain. « Mais qu’à cela ne tienne ! Nous avons perdu une bataille, mais pas la guerre ! » Rendez-vous au 125. 
142
Un des tentacules flamboyants vous effleure la jambe. Vous sursautez et laissez échapper un cri de douleur. Il est aussi brûlant qu’il le laissait paraître. Vous perdez 3 points d’Endurance. Vous continuez vos manœuvres, mais devez effectuer un véritable ballet avec vos jambes pour éviter de le toucher de nouveau. Cela vous handicape de 4 points d’Habileté pour la suite de ce pseudo-combat. Si vous réussissez finalement à vous libérer, rendez-vous au 159.
143
Vous prenez votre élan, respirez un grand coup, et sautez. Tirez un nombre de la Carte du Destin (0=16). Ajoutez 2 si vous portez une Cicatrice Bleue, et encore 2 si votre Habileté Naturelle est actuellement supérieure ou égale à 20. Retirez votre stade actuel de la Malédiction du Froid sans Fin au nombre obtenu. Si le résultat final est supérieur ou égal à 5, rendez-vous au 18. Sinon, rendez-vous au 129.
144
C’est l’uniforme que porte l’homme qui vous interpelle tout d’abord. Bien qu’il soit déchiré, vous reconnaissez l’emblème de Qin-Haddax, le Quatrième Joyau, un royaume situé à l’autre bout de la carte ! Que ceci soit votre principal centre d’intérêt au milieu d’un champ de bataille vous effraie plus que le fait que son bras droit n’existe plus que sous la forme d’un amas de tentacules, ou que la peau manquante de son visage laisse apercevoir l’os. Si le Froid sans Fin est déjà passé par d’autres Royaumes, la situation est peut-être pire que prévu! Pour l’heure, ce malheureux ne vous laissera pas partir avant que vous lui accordiez le repos éternel.

DROITIER TENTACULAIRE
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Si vous l’emportez, rendez-vous au 68.
145
Le cristal est une cible immobile à faible distance et sans obstacle. En temps normal, pour une archère de votre niveau, elle serait impossible à manquer, mais vous êtes actuellement obligée de tirer quasiment à l’aveugle. Vous pouvez tirer jusqu’à 4 fois avant que la température ne soit telle que vos flèches brûlent avant d’atteindre leur but. Pour chacune d’entre elle qui y parviendra à temps, tirez un nombre de la Carte du Destin (0=16) et soustrayez-le des points d’Endurance ennemis. L’utilisation de feu grégeois ne peut augmenter ces dommages. Si vous parvenez à lui faire perdre l’équivalent de 20 points d’Endurance, rendez-vous au 52. Sinon, rendez-vous au 41.
146
La bête semble réticente à sortir de la protection de l’eau. Ses tentacules effleurent à peine la terre par endroits, avant de revenir s’immerger partiellement. Sa cervelle n’arrête cependant pas son développement et une véritable tour de matière cérébrale est en train de se former en son centre, soutenue dans sa structure par une charpenterie d’appendices blancs. Un couinement pathétique derrière vous attire votre attention. Vous découvrez un énorme loup des neiges, au corps ravagé par la possession du Froid sans Fin, souffrant le martyre. Sa langue pend entre ses crocs, ses yeux roulent dans ses orbites, et ses pattes ont cédé sous lui. Vous vous rendez compte que s’il n’avait pas été en aussi mauvais état, il aurait aisément pu vous tuer avant que vous ne vous rendiez simplement compte de sa présence. Vous comprenez du même coup l’origine de son mal. Il est actuellement ravagé par une attaque psychique extrêmement puissante, dont vous n’avez aucun mal à identifier la source : la créature des abysses à laquelle vous venez d’échapper. Deux points vous mettent mal à l’aise : les sbires corrompus du Froid sans Fin que vous avez croisés jusqu’ici ont tous présenté un certain degré de résistance aux pouvoirs extra-cérébraux, et cette attaque ne vise pas une cible en particulier, mais tout ce qui se trouve dans la zone. Vous ne vous faites pas d’illusion sur la limite de vos compétences : malgré tout votre entraînement, vous devriez, dans le meilleur des cas, être assaillie d’une migraine carabinée. Or, vous ne ressentez même pas une légère pression. Quelque chose cloche.

Vous continuez à marcher, progressant loin d’adversaires trop préoccupés à soigner leurs propres problèmes psychiques pour s’intéresser à vous. Vous constatez régulière​ment l’évolution du monstre. C’est maintenant une véritable forteresse de tentacules et de neurones qu’abrite le lac. Vous finissez par arriver aux bâtiments monastiques situés dans la vallée même. Vous découvrez alors avec stupeur une silhouette humaine recroquevillée contre le mur extérieur d’une habitation, à moitié enterrée sous la neige. Elle affiche une position quasi fœtale, et tremble de tous ses membres. Si vous voulez aller la voir, rendez-vous au 117. Si vous suspectez un piège et préférez l’ignorer, rendez-vous au 8.
147
Bousculant vos ennemis, vous vous mettez à courir, malgré la neige. Les plus rapides de la meute vous suivent, galopant là où vous pataugez. Ils n’auront aucun à vous rattraper si vous ne faites pas quelque chose. S’il vous reste une fiole de Feu Grégeois, au moins deux charges dans un Anneau de Feu Solaire, ou encore si vous possédez une E•2, rendez-vous au 99. Si vous comptez sur votre arc, rendez-vous au 130. Si vous préférez maintenir le rythme, rendez-vous au 136.
148
En cheminant, vous ne manquez pas de repérer un solide Quinomoto, arbre petit et fluet, principalement connu pour son intérêt médical. Si vous disposez d’un flacon vide, vous pouvez prélever un peu de sa sève. Appliquée sur une blessure, elle agit comme un puissant cicatrisant, mais son odeur est lénifiante. Une dose permet de soigner 20 points d’Endurance, cependant votre Habileté et votre Dextérité seront réduites de 1 point pendant les 5 paragraphes suivant son utilisation. Rendez-vous au 100.
149
Ce couloir est le plus vivant des environs, mais aussi le plus sombre, les murs n’émettant pas de lumière. La lanterne de Lobo fait encore une fois merveille, et vous progressez en enjambant la végétation. Des racines d’un arbre séculaire ont transpercé le plafond, ouvrant la voie à celles de ses frères, ainsi qu’à toutes sortes de plantes résistantes. Lobo examine attentivement les parois, à la recherche d’une ouverture assez grande pour vous laisser passer. Soudain, vous vous arrêtez tous les deux nets. Cachée derrière une extension végétale plus épaisse que les autres, vous apercevez la lumière du jour. Un trou largement assez gros pour vous est percé dans le plafond, assez bas pour que vous puissiez vous hisser à travers à la force des bras. Vous allez enfin pouvoir ressortir d’ici.

Vous vous avancez plus près pour observer en détails... et une lance vous arrive dessus à pleine vitesse ! Tirez un nombre sur la Carte du Destin. Le résultat, après soustraction de votre Protection, correspond au nombre de points d’Endurance que vous perdez dans cette attaque surprise. Vous reculez prestement, et un homme se laisse tomber par le trou. Au premier abord, il ressemble à un être humain tout à fait quelconque, avec une musculature et un habillement de soldat, mais vous ne tardez guère à remarquer la masse de tentacules caractéristiques qui s’échappent de son dos. L’être ramasse son arme et reprend aussitôt son attaque.

LANCIER DU FROID SANS FIN
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Si vous l’emportez, rendez-vous au 23.
150
Votre adversaire vaincu, vous reprenez votre chemin, sur la défensive. Vous ignorez si cet animal a réussi à percer à travers les lignes de l’Ordre ou s’il s’est introduit dans la vallée par un autre chemin, et vous ne sauriez dire quelle hypothèse vous réconforterait le plus. Vous estimez surtout qu’il n’est que le premier d’une longue série. En effet, un regard concentré en arrière vous permet de repérer plusieurs autres prédateurs, qui se rapprochent trop vite à votre goût. Des animaux de chasse, rapides et mortels, dont la proie ne fait aucun doute. Alors que vous réfléchissez au moyen de leur échapper, vous arrivez sur les berges du lac. En temps normal, vous auriez dû le contourner ou emprunter une embarcation, mais en ce jour et pour la première fois depuis la dernière incursion du Froid, il est gelé. Intégralement. Et la glace n’est pas fine. Même si vous progressez plus vite dans la poudreuse que sur une patinoire, contourner le lac prendra bien plus de temps que le traverser. Mais cette deuxième solution a des défauts évidents, comme le risque d’une trempette mortellement froide. Si vous désirez quand même la tenter, rendez-vous au 75. Si vous préférez conserver de la terre et de la neige sous vos pieds, rendez-vous au 27.
151
Réussir à attaquer, même sur le plan de l’esprit, quelque chose dont vous ignorez tout, n’est pas un acte aisé à accomplir. Vous essayez de repérer un endroit particulièrement vulnérable, et lui envoyez une décharge mentale. Autant jeter un caillou contre une montagne en espérant la fracasser ! Votre minuscule attaque se perd dans les méandres de la chose, qui accélère au contraire la cadence pour venir plus vite à vous ! Rendez-vous au 31 et déduisez 4 points du nombre que vous y tirerez.
152
Si vous pensiez avoir bien progressé depuis votre premier affrontement au bord  de la Brèche de Ryx, vous vous trompiez. À moins que le Chevalier sans Chair n’ait lui aussi gagné en puissance. Il se rit de vos assauts, mais chacun des siens risque de vous arracher la vie. Vous êtes déjà couverte de sueur et devez réguler votre respiration pour ne pas vous essouffler, tandis qu’il ne présente pas le moindre signe de fatigue. De plus, vous êtes bien consciente de la poussée de l’armée du Froid sans Fin. Alors que vous restez immobile, les premiers rangs de moines commencent déjà à reculer. Si ce duel se prolonge, vous serez probablement bientôt encerclée par l’armée adverse. Si vous voulez fuir, rendez-vous au 62. Si vous préférez persévérer, rendez-vous au 29.
153
Le Chevalier grimpe le long de sa monture et se remet en selle. Il déchire un pan de sa tunique et s’en recouvre le visage, masque sur le masque. Il se saisit aussitôt de son arme de jet favorite. Vous vous jetez à l’intérieur de la grotte, espérant faire une proie moins facile. Le disque vous manque de peu, et vous parvenez à plonger dans la pénombre. Vous êtes en sécurité ici, du moins pour quelques seïzens, le temps nécessaire à votre ennemi pour se poser et venir vous traquer à l’ancienne. Vos yeux s’accoutument légèrement à l’obscurité, et vous repérez une des lances des gardes. Elle semble assez légère, et pourrait éventuellement faire un javelot correct. Perdue pour perdue, vous tentez le tout pour le tout. Saisissant l’arme à deux mains, vous vous ruez à l’extérieur, sans vous soucier de la silhouette que vous croisez. Le Chevalier n’est pas stupide, et il va essayer d’atterrir en amont de votre position. Effectivement, il entame actuellement les dernières manœuvres pour se mettre à la verticale de son point de contact avec le sol. Vous projetez alors votre arme avec toute la volonté dont vous êtes capable. Tirez un nombre sur la Carte du Destin et doublez-le. S’il est inférieur ou égal à votre Habileté Naturelle, rendez-vous au 128. Sinon, rendez-vous au 118.
154
Les premiers renforts arrivent sur vous ! Comme si ces sales bêtes n’étaient pas déjà assez nombreuses, elles sont maintenant soutenues par un flot discontinu de nouveaux arrivants. Dorénavant, à chaque tour, vous devrez augmenter l’Habileté de vos adver​saires de 2 points et leur Endurance de 12 en raison de cette aide. Si malgré ce handicap, vous parvenez à réduire l’Endurance de vos adversaires à 50 ou moins, ou à leur infliger une double Blessure Grave, rendez-vous au 89.
155
Vous vous servez des nombreux débris qui traînent pour bloquer la porte en position ouverte. Lobo rallume sa lanterne pour combattre l’obscurité, et vous avancez. Le couloir se termine sur une nouvelle porte identique à celle que vous venez de franchir, mais celle-ci a été arrachée de ses gonds et jetée à terre, laissant béante l’ouverture circulaire. De plus près, vous remarquez que surface est déformée, marquée par les flammes. Derrière elle se découpe une salle d’imposantes dimensions. La maigre lueur dont vous disposez ne vous permet pas de l’apprécier pleinement, mais les murs s’envolent à la verticale dans une courbe gracieuse, décrivant l’amorce d’une sphère. Le plancher fait de même, mais un escalier y a été aménagé. Malgré les merveilles de son architecture, cette pièce a toutefois été victime d’un incident violent. Tout porte la trace d’un incendie d’une puissance telle que les marches ont partiellement fondu. Le métal a pris des colorations noir de fumée aussi haut que vous pouvez le voir. Mais aujourd’hui, il est froid et solide, aussi descendez-vous prudemment. La pente est très faible, et il vous faut un peu de temps avant d’atteindre le fond, un disque d’une vingtaine de mètres, dans lequel sont durablement soudées d’antiques machines, cylindres et cubes plus grands que vous, que seules leurs tailles imposantes ont pu sauver de la destruction totale. Leurs composants internes ont fondu et se sont agglomérés.

Alors, vous voyez les os. Les restes carbonisés d’un cadavre, probablement humain, gisent également ici. Au milieu de cette scène de destruction, votre lumière accroche un cristal translucide. Aussi gros que votre poing, il est intact et a été taillé avec habileté pour former un polyèdre régulier à un nombre impressionnant de faces. Cette cuvette n’a pas d’autre sortie que l’escalier que vous avez emprunté. Si vous possédez des pouvoirs psychiques, rendez-vous immédiatement au 109. Sinon, si vous souhaitez ramasser le cristal, rendez-vous au 2. Si vous désirez partir d’ici dès maintenant, rendez-vous au 127.
156
« Vous allez bien Princesse ? » vous demande un Lobo inquiet. Vous le rassurez à ce sujet. Vous ruisselez de sueur après cet affrontement mental, mais ce pauvre Lobo ne peut deviner que vous venez de mener un combat. Vous n’avez pas tué la présence, mais vous avez brisé sa concentration, et elle est de nouveau divisée dans tout l’espace, aussi inoffensive pour l’instant que l’air que vous respirez. Votre courte mais intense relation mentale ne vous a pas permis d’appréhender ce qu’était exactement votre adversaire. Tout au plus avez-vous cru comprendre que la raison même de son existence était de vous arrêter. La descente peut maintenant continuer, sans danger, du moins en provenance de cette source. La plate-forme ralentit bientôt, et finit par s’arrêter, posées sur un nouveau plancher. La barrière lumineuse s’éteint alors, vous laissant libre de continuer. Vous pouvez récupérer le Cristal de Feu, maintenant inerte, si le cœur vous en dit. Rendez-vous ensuite au 137.
157
Vous avez finalement raison de votre mystérieux agresseur. Vous sentez qu’il n’est pas mort, mais sa substance s’est de nouveau diluée dans les souterrains, et il devrait vous laisser tranquille pour un moment. Vous essuyez la sueur qui perle sur votre front et baissez les yeux pour découvrir un Lobo qui se ronge les sangs. « Quelque chose ne va pas, Princesse ? » vous demande-t-il d’un air apeuré. Réalisant que de son point de vue, vous avez dû passer un bon minazen les yeux dans le vague, vous le rassurez sur votre état de santé. Vous reprenez ensuite votre descente, sans que votre adversaire ne fasse reparler de lui. Cependant, le chemin est bien long. La Malédiction du Froid sans Fin progresse de deux stades. Vous perdez 2 points d’Habileté par ce fait. Si elle a atteint ou dépassé le sixième stade, rendez-vous immédiatement au 124. Sinon, vous finissez par atteindre le bas de l’escalier. Rendez-vous au 137.
158
Vous et Lobo ne vous êtes pas sitôt débarrassés de vos ennemis que deux nouveaux soldats jaillissent du trou. Combien peut-il bien y en avoir là-haut ? Si vous voulez fuir, rendez-vous au 79. Si vous désirez combattre, rendez-vous au 139.
159
Vos coups répétés finissent  par avoir raison de l’étrange métal, aussi solide soit-il, et votre main retrouve sa mobilité. Vous enjambez les lents tentacules, mettant une distance de sécurité entre vous et eux. Leurs extrémités se sectionnent alors, et ils tombent sur le sol, inanimés mais toujours incandescents. Les trappes d’où ils étaient sortis se referment aussitôt hermétiquement. « Ça, c’est nouveau, déclare Lobo, horrifié. Malgré tout ce que j’ai pu lui faire subir, cet endroit n’a jamais essayé de me tuer directement. Peut-être est-ce là un privilège réservé aux princesses ? » conclut-il en une plaisanterie maladroite. Vous ne lui répondez pas, pensive, et vous reprenez votre route. Rendez-vous au 43.
160
Même après ce que vous venez de voir, vous restez estomaquée. La pièce est grande, et de puissantes lampes au plafond s’illuminent les unes après les autres, ne laissant pas le moindre coin dans l’ombre. De larges boîtes sont surmontées de rectangles sur lesquels apparaissent puis défilent des images et des textes en en symboles brillants. En son centre flotte dans les airs une sculpture de lumière. Vous distinguez des pièces blanches, de longs couloirs, et de petits points rouges qui se déplacent à l’intérieur. Chacun d’eux est légendé par un petit rectangle, dans lesquels se retrouvent toujours les mêmes caractères. Vous reconnaissez la langue sans problème. Il s’agit de l’ancêtre de la vôtre, le dialecte des Neuf Royaumes fraîchement unis tel qu’on le parlait à l’époque du Seigneur Premier. Ayant été élevée dans la noblesse, il est pour vous comme une seconde langue maternelle, mais vous traduisez pour ce malheureux Lobo. « Eternia Frigas. Littéralement, le Froid sans Fin. » Le dessin n’est pas fixe, les couloirs et les pièces se ré-agencent continuellement. Vous comprenez rapidement qu’il s’agit d’un plan du lieu, et que ces modifications ont bien pour but d’égarer tous les intrus. Mais surtout, vous ressentez quelque chose d’autre. Vous fermez les yeux.

Un esprit. Ou plutôt la racine d’un esprit. Quelque chose de proche de vous, à la fois dans l’espace et sur le plan mental. Une volonté pure. Alimentée par un seul désir, celui de protéger quelque chose de tous les malheurs du monde. Et en particulier du Froid sans Fin. Elle est ici. Non, elle est partout dans ce bâtiment. Elle imprègne chacun des murs, les force à se déplacer. Elle remet en place ce qui a été déplacé, elle joue avec ses maigres pouvoirs pour que nul n’arrive ici. Elle aurait dû mourir depuis bien longtemps, mais elle a préféré exister sous cette forme pitoyable. Dans un seul but. Pour une seule tâche. Protéger son enfant.

Vous revenez brutalement à la réalité. Vous êtes allongée sur le sol, et Lobo tente désespérément de vous ranimer. Vous le rassurez, plusieurs fois, et vous relevez. Ce contact psychique était particulièrement intense. Mais il vous a aiguillé sur quelque chose de plus étrange encore. Vous avancez dans une deuxième pièce, plus extraordinaire que la précédente. Les boîtes sont toujours là, mais elles sont reliées par des câbles à des sarcophages de verre vides posés à la verticale contre les parois, à d’autres boîtes, à une étrange machine comprenant de nombreux tubes plein de liquide de différentes couleurs. Des récipients servant probablement à des dosages précis sont strictement ordonnés sur une table. L’ensemble est parfaitement propre, et semble en état de marche. Tout au fond, vous distinguez des escaliers qui remontent. Et au centre de la pièce, se tient un tube. La clé d’un premier mystère et le début de beaucoup d’autres.

Cylindrique, en verre, posé sur un socle grand comme un homme, il monte jusqu’à un support gravé d’un symbole inconnu au plafond. Il contient un liquide bleu-vert, dans lequel baigne une jeune fille de deux terizens, nue comme au premier jour, ses cheveux flottant au-dessus de sa tête ! Lobo déglutit difficilement. Il semble encore plus perturbé que vous. « Le Maître », murmure-t-il. Vous lui rendez un regard éloquent, et il avale sa salive une nouvelle fois : « Le symbole. C’est le symbole du Maître. Du Maître du monastère. L’Enfant de Lumière ! La fille du Seigneur Premier ! »

Comme en réponse à son interjection, quelque chose apparait devant vous. Une silhouette humaine, transparente, flottant à quelques centimètres du sol. Vous ne pouvez vous méprendre sur son identité, car il ressemble trait pour trait à la plus grande statue du royaume : le Seigneur Premier en personne ! Lobo tombe à genoux, mais vous vous contentez de vous incliner légèrement comme votre rang vous le permet. Et le Seigneur ouvre la bouche, son regard fixé sur un point visible au-dessus de votre tête : « Mio infantes, salutate. Esque journo… ». Son langage est le même que celui des textes écrits, mais puisqu’il s’agit d’une langue morte, vous n’êtes pas habituée à l’entendre et devez fournir des efforts pour comprendre. Vous parvenez à assimiler qu’il vous félicite de votre venue en ce lieu, puis il évoque les dangers du Froid sans Fin. Il parle ensuite d’une source, ou d’une origine, de puissance ou d’énergie, et une nouvelle image apparait soudain dans les airs. Elle représente une vue en trois dimensions de Majaâl Râ. Puis un point précis grandit, comme à travers un télescope, et vous reconnaissez la statue à la gloire de votre interlocuteur. Il indique clairement le diamant sur le front, puis se retourne vers le tube. « Mio filia, Lux Pueri. Infinitum Frosta triumvirat ! »

Vous n’êtes pas sûr du sens de ces dernières paroles, mais il continue, et vous devez vous rendre à l’évidence : il affirme que cette enfant, sa fille, vaincra le Froid sans Fin. Le Seigneur Premier conclut son discours en vous enjoignant de rejoindre au plus vite Majaâl Râ, s’incline profondément devant vous, et disparait. Vous restez un instant stupéfaite, puis le bruit de l’eau qui coule se fait entendre, et le fluide se retire progressivement du tube. La jeune fille descend lentement jusqu’en bas, et le socle s’ouvre, la libérant. Vous vous portez aussitôt à ses côtés. Elle tousse violemment et crache un peu de liquide, avant de lever les yeux sur vous.

Alors, l’Enfant de Lumière, fille de toutes les légendes, fixe son regard inexpressif sur votre visage, ouvre la bouche, et dit d’une voix sans émotion :

« J’ai besoin de mon âme ».

À suivre dans le Chapitre 5 de la série 
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