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Pendant des années, les Terres de Glace livraient une guerre sans merci face au reste des Terres du Vieux Continent. Une guerre qui avait commencé il y a de ça des millénaires pour s’être achevée brutalement par la défaite des hommes du Nord. Pourtant, cela ne les arrêta pas car bien plus tard, les Nordiques, qui ont pu se développer rapidement grâce à l’aide des Terres Sombres, reprirent les armes et s’en allèrent une fois de plus à la guerre, pour une ultime bataille. 

Vous êtes un soldat, Caporal d’une unité d’intervention du bataillon de Vengor, qui se trouve en plein milieu d’une guerre que livre l’armée de la Terre Glaciaire face aux soldats de la coalition entre la Terre Saine et la Terre d’Orient. 

Le but de cette bataille : prendre possession de l’Empire Blanc et ainsi agrandir la Terre Glaciaire pour dominer le Vieux Continent.

COMMENT COMBATTRE VOS ENNEMIS

ISSUS DES TERRES SAINES ET D’ORIENT

Avant de vous lancer dans cette aventure, il vous faut d’abord déterminer vos propres forces et faiblesses. Pendant toutes ses années de service au sein de l’armée de Vengor, plus précisément dans le Royaume d’Az Durak, vous vous êtes préparé et entraîné au maniement de l’épée afin de participer à la bataille. De plus, vous vous êtes acharné à accroître votre résistance et ainsi supporter froid et douleur.
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Les dés vous permettront de mesurer les effets de cette préparation en déterminant les points dont vous disposerez au départ en matière de force, de chance, d’agilité et de dextérité. Dans les pages suivantes, vous trouverez une Feuille d’aventure (feuilles d’équipement et de combats) que vous pourrez utiliser pour noter les détails d’une aventure. Vous pourrez inscrire dans les différentes cases vos points de force, de chance et de dextérité.

Votre Chance détermine si vous êtes de nature chanceuse ou malchanceuse. Pour la calculer, lancez 1 dé et ajoutez 6 points. Pour Tenter votre Chance, vous devez lancer 2 dés et obtenir un résultat inférieur ou égal à vos points de Chance. Ceci coûte à chaque fois 1 point de Chance.

Votre Dextérité représente votre habileté au maniement des armes. Pour la calculer, lancez 1 dé et ajoutez 6 points.

Votre Agilité détermine votre souplesse et vos réflexes. Pour la calculer, lancez 1 dé et ajoutez 6 points. Pour Tester votre Agilité, vous devez lancer 2 dés et obtenir un résultat inférieur ou égal à vos points d'Agilité.

Votre Force est votre puissance aux poings nus. Des armes confèrent des bonus de Force. La Force détermine les points de Dommage infligés dans les combats. Vous commencez avec 3 points de Force.

Enfin, vos Points de Vie représentent votre santé physique. Ils diminuent lorsque vous êtes blessé. Vous avez 60 points de Vie au départ (c'est également le maximum).

Seules la Force et la Dextérité peuvent dépasser le total initial dans le déroulement de l'aventure.

REPAS ET OBJETS DE GUÉRISON
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Vous pouvez prendre un repas ou un objet de guérison quand vous le désirez, sauf pendant un combat. Chaque repas vous fera regagner 5 points de vie. Cependant, lorsque le texte vous demandera de vous soigner ou de prendre un repas, il faudra en avoir à ce moment-là sous peine de perdre 6 Points de Vie ; donc soyez minutieux dans l'utilisation de vos repas et de vos soins !

COMBATS

Pour livrer combat, suivez les étapes :

1. Lancez 2 dés et ajoutez la Dextérité de votre ennemi au résultat obtenu.

2. Lancez 2 dés et ajoutez votre Dextérité au résultat obtenu.

3. Celui qui a le meilleur résultat blesse l'autre. Il retranche sa Force des Points de Vie de son adversaire, en ajoutant les bonus de son arme, mais en soustrayant les points de Protection du blessé.

4. Le combat reprend à l'étape 2 et continue jusqu'à la mort d'un combattant (Points de Vie = 0).

Des instructions spéciales vous seront fournies si vous combattez plus d'un ennemi à la fois. Si vous tentez de Fuir (seulement lorsque c'est permis), Testez votre Agilité. Si vous réussissez, vous Fuyez indemne, autrement, vous subissez une dernière blessure. Voyez l'étape 4.

COMBAT AVEC PLUS D’UNE CRÉATURE

Si vous croisez plus d’un adversaire, lors de certaines rencontres, vous lirez à la page correspondante les instructions qui vous permettront de mener la bataille. Parfois, vous les affronterez comme si elles n’étaient qu’un seul monstre ; parfois, vous les combattrez un par un.


FUITE

A certaines pages, vous aurez la possibilité de fuir un combat s’il vous semble devoir mal se terminer pour vous. Si vous prenez la fuite, cependant, la créature vous attaquera encore une fois. Pour savoir si son coup porte, testez votre agilité. En cas de réussite, vous en sortez indemne, sinon, ôtez de vos points de vie les dégâts causés par la créature. La fuite n’est possible que si elle est spécifiée à la page où vous vous trouverez.


ÉQUIPEMENT
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Vous commencez cette aventure avec :

Une cotte de mailles (Protection : – 3)

Un bouclier (Protection : -1)

Une épée (Force : +3)

Un casque (Protection : –1).

Un sac à dos contenant un sac de couchage et autres nécessités.

Une trousse de soins (+50 Points de Vie).

Repas : 3 parts.

Pièces d'Or : 10.
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DERNIÈRES NOTES

1 Pièce d'Or = 5 Pièces d'Argent = 10 Pièces de Bronze.

Une armure encaisse 6 coups avant de devenir inutile. Cela vaut aussi pour les ennemis.

Vous démarrez donc l’aventure avec une Protection initiale de - 5 Pts.

Vous ne pouvez pas avoir plus de deux armes à la fois, de même, vous ne pouvez vous équiper que d'une armure, d'un casque et d'un bouclier à la fois.

Tous les objets trouvés sont à noter dans votre sac (n'oubliez pas que votre sac à dos ne peut contenir que dix articles maximum).

S'il s'agit d'un objet spécial, il faudra le mentionner dans la case des objets spéciaux (vous ne pouvez pas en avoir plus de douze).
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PRÊT POUR LA BATAILLE
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Cette odeur de mort, ces cris perçants de douleur, ces râles d’agonie des blessés... c’est comme ça depuis maintenant bientôt six jours... six jours que dure cette terrible guerre. Les morts se multiplient au fil des heures... Mais ceci fait partie de votre vie, vous avez été élevé dans ce monde de perversion et de haine, et ce, depuis maintenant vingt ans.

Vous avez en effet à peine vingt ans et vous êtes déjà Caporal en Chef d’une escouade, une unité d’intervention. Vous vous trouvez dans la Terre Saine, dans le pays d’Elvedea, bordant la frontière de votre pays, le Vengor, dans la Terre Glaciaire. A la suite d’une subtile stratégie, vos compatriotes ont réussi à prendre possession du Royaume de Salanaë, Capitale d'Elvedea, fief de la Reine Naelfia. Seul son château résiste encore à l’envahisseur.

Votre groupe attend les ordres de l’officier supérieur pour assister vos compatriotes ; les renforts du pays voisin, celui de Varendil, devraient arriver sous peu. A leur tête se trouve le roi Landane, du royaume de Landois, la plus grosse armée de la Terre Saine. 

Pendant ce temps, vos camarades nordiques du pays d’Urza livrent une bataille acharnée contre les alliés de la Terre Saine, la Terre d’Orient.

Bien que la Terre Glaciaire, dont vous êtes originaire, compte peu d’hommes prêts à se battre, votre armée bénéficie du soutien des Terres Sombres qui ont envoyé des centaines et des centaines d’hommes – et de créatures – à votre aide. Ainsi, votre défense se trouve à peu près égale à celle des Terres d’Orient et Saines réunies.

Vous avez déjà pris possession du petit royaume – mais non le moins important – d’Elodë, endroit parfait pour amener tous vos blessés. Les troupes restantes ont établi leur QG dans les royaumes d’Afaeth et de Telicia. La plus grande partie du pays d’Elvedea est sous la coupe des nordiques.

L’hiver s’est gentiment installé. À travers les plaines enneigées, vous apercevez vos frères d’armes qui se battent : ils tentent de détruire les fortifications du Château de Salanaë. Vous souriez à cette idée. Ces guerriers de la Terre Blanche ne sont pas à prendre à la légère. Vous êtes cependant disposé à les passer au fil de l’épée. Ces années d’entraînements intensifs vous ont bien réussi et vous êtes apte à massacrer vos adversaires... Et peut-être est-ce grâce à vos talents naturels de bretteur que vous avez été nommé Caporal si jeune.

Un projectile, envoyé par une catapulte, vient de s’écraser sur un groupe d’alliés. Pourtant, cela ne suffit pas à démotiver les alliés. La motivation est la principale qualité des hommes du nord : ils ne baissent jamais les bras ou ne s’avouent vaincus. C’est bien connu de tous les peuples du Vieux Continent : les hommes de la Terre Glaciaire font partie des plus courageux. Et ceci ne fait aucun doute. Il n’y a qu’à voir vos hommes et vous. Vos rangs serrés et parfaits illustrent votre détermination et votre soif de victoire. Votre main droite effleure le pommeau de votre épée. Bientôt, la lame de celle-ci sera rouge du sang de vos adversaires. Du moins, vous l’espérez.

Vous reportez votre regard sur la bataille qui se trame au loin. Une brèche vient d’être faite dans l’imposante muraille du château. Les survivants Salanaëens se replient ainsi à l’intérieur de la citadelle pendant que vos compatriotes reforment les rangs en direction de ladite brèche. 

Vous aimeriez vraiment être à la place de vos amis ; l’excitation et l’envie de tuer vous gagne. Mais pourquoi donc avez-vous atterri dans ce groupe d’intervention ? Votre spécialité, c’est le front, le cœur de la bataille. Vous êtes ici tout simplement pour remplacer le Caporal mort il y a cinq jours...

Votre volontariat aura été votre plus grande erreur de ces derniers temps. Vous sentez un frisson vous parcourir le corps. Rester inactif vous agace plus que tout, au point de transpirer tellement l’ivresse du combat vous gagne ! Le désir de dégainer votre épée et de vous lancer à l’assaut vous traverse l’esprit mais vous savez très bien ce qui attend les impétueux en temps de guerre : la mort.

Deux de vos hommes se mettent à discuter derrière, vous tirant par ce fait de toutes vos pensées : 

· Jordil, tu crois vraiment que nous allons gagner cette guerre ? 

· Bien sûr, Nad, pourquoi voudrais-tu qu'on perde ? 

· Et bien... je sais que nous avons de précieux alliés en la personne des hommes des Terres Sombres, mais les Terres Saines ont toujours gagné contre nous et ce, depuis toujours. 

À cette phrase, votre sang ne fait qu'un tour. Comment osent-ils  s’exprimer ainsi à haute voix ? Et sans plus attendre, vous empoignez brutalement Nad à l’encolure et vous lui dîtes d'un ton ferme et sévère : 

· Soldat, si je vous entends encore une fois parler comme ça,  vous ferez connaissance avec mon épée !  

Nad bégaye, paralysé de peur : 

· À... à... vos ordres... Cap... Caporal... 

Vous le relâchez en le fusillant du regard. Il reprend son souffle puis masse son cou endolori : 

· Plus jamais je ne le dirai... Nous allons gagner ! 

· Bien. 

Vous vous retournez après lui avoir sommé de se concentrer sur ses obligations. En général, vous vous entendez très bien avec vos hommes, comme des frères. Néanmoins, en temps de guerre, il faut laisser de côté les sentiments fraternels.

La neige recommence à tomber recouvrant votre armure de sa fine pellicule blanche. Et dire que tout ce blanc se verra bientôt transformé en rouge sang... l'idée vous fait frémir ! 

La bataille fait toujours aussi rage, bien que le gros de l'armée soit à présent dans l'enceinte du Château de la Reine Naelfia. Cette partie de la région de la Terre Saine est essentiellement composée de vastes plaines, entrecoupées çà et là par des petits bois. En parlant de bois, c'est de là qu'ont jailli vos compagnons en vue de prendre à revers l'armée de Dame Naelfia. 

Vous êtes encore perdu dans vos pensées quand votre officier supérieur s'écrie à l'attention de tous : 

· Soldats, à vos armes ! Les hommes de Varendil approchent ! 

Vous saisissez une longue-vue et la portez à l’œil droit : vous apercevez plusieurs troupes d'hommes, aux armures dorées, approchant du Château de leur Consœur. Comme vous l'aviez prévu, le roi Landane mène la charge.

Votre supérieur reprend la parole : 

· Caporal ! Organisez vos troupes, dépêchez-vous ! 

· A vos ordres, Capitaine !

Vous faites volteface pour vous adresser à vos hommes, en prenant soin d’élever la voix afin que la centaine de guerriers puisse vous entendre : 

· Soldats, voici l'heure fatidique. Vous allez livrer la plus grande bataille de votre morne vie. Prouvez à Priral, divinité de la Guerre, que vous êtes des hommes et êtes dignes de servir votre patrie ! Montrez de quoi vous êtes capables ! Faites sortir votre haine et votre rage contre les personnes qui, pendant des siècles, ont tué vos familles et vos amis ! Montrez aux Guerriers Sains que les Nordiques méritent leur titre de guerriers les plus courageux ! Pour la Terre du Nord, pour Vengor, notre patrie ! 

Et comme un seul homme, tous vos soldats lèvent leurs armes en s’écriant : 

· Pour Vengor et la Terre du Nord ! Sus aux Guerriers Blancs ! 

· Bien. Sachez encore une chose : les hommes se lèvent et tombent comme le blé d'hiver, mais leur nom ne meurt jamais. Donc même si vous mourrez, vos noms continueront d'être prononcés pendant des années durant ! 

· Vive la Terre Glaciaire ! reprennent en chœur vos hommes. 

· Parfait ! 

Peu après, le Capitaine vient vous rejoindre. Sans plus tarder, vous vous mettez en route d'un pas assuré, prêts à en découdre. L'étendard, représentant deux épées en cristal croisées sur fond bleu foncé, flotte dans le vent. La neige se soulève sous vos pas, mais ni celle-ci ni le froid ne vous font reculer. Rien ne vous arrêtera... Sauf la fin de la guerre. Dans un bel ensemble, les rangs avancent, raccourcissant rapidement la distance entre votre point d'attente et le Château de Naelfia. Bientôt, ce sera à vous de vous battre... 

À présent, que l’aventure commence ! Rendez-vous au 1.
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1

Au bout de quelques minutes qui vous paraissent interminables, vous arrivez devant l'armée du Roi Landane, arborant fièrement son armure avec un aigle dont l'arrière-plan est un soleil radieux. Le Roi s'avance vers son Commandant et, après lui avoir donné quelques consignes, se retire à l'arrière des troupes, en compagnie de sa garde personnelle. 

Les deux armées se jaugent du regard... La tension est palpable dans l'air... Les différentes batailles sont toujours aussi violentes à l'intérieur de la Citadelle. Les deux armées ne se tiennent qu'à une vingtaine de mètres de vous, mais vous pouvez à coup sûr dire comment se comportent vos ennemis. Juste derrière vous, à votre droite, vous entendez un soldat murmurer une prière destinée à Valir, divinité protectrice des hommes. Vous remarquez qu'il tremble et qu'il grelotte. Son casque sans facial lui entoure son visage rubicond dont ses traits sont tirés par la peur. Il semblerait – dû à son âge et à ses cicatrices – qu'il soit un vétéran des guerres. On croirait pourtant qu'il en n’est à sa première bataille ! Vous secouez la tête devant tant d'amateurisme, puis vous vous reportez votre attention sur vos assaillants en attendant le moment d'attaquer. Malgré tout, l'homme reprend ses prières de plus belle. 

Qu’allez-vous faire ? Si vous souhaitez faire fi de ses jérémiades, rendez-vous au 258. Si vous préférez lui parler un peu afin de le rassurer, allez au 134. 

2

Les êtres que vous apercevez au loin arrivent enfin dans votre champ de vision, et vous les reconnaissez aussitôt : des Orcs, des Gobelins et d'autres créatures de ce genre. A n'en pas douter, il s'agit là d'Ombriens, mais ce qui vous heurte est le fait qu'ils ne soient pas en compagnie des autres de leur race, c'est-à-dire au château de Naelfia. Il n'était pas convenu que les Ombriens se dispersent à travers les différents Royaumes de la Terre Saine, ce qui vous rend d'autant plus méfiant. D'ailleurs, Arandan n'est pas non plus tranquille, et si vous ne le voyez pas dégainer, vous savez qu'il n'en pense pas moins. Vous présagez un danger, mais il est trop tard pour reculer, la troupe Ombrienne vous ayant aperçu, s'avance droit vers vous. 

Cette rencontre sera-t-elle hostile ou amicale ? Pour le savoir, rendez-vous au 292.

3

Le jour s'est complètement levé à présent et il s'est arrêté de neiger. La progression devient beaucoup plus aisée, et vous rattrapez tout le retard accumulé par votre emprisonnement. D'autant plus que la neige commence à fondre, et vos chevaux peuvent désormais galoper à vive allure. D'après le plan, vous vous trouvez à mi-chemin de Telicia et à cette pensée, vous sentez un regain d'énergie vous parcourir le corps. Vous chevauchez encore pendant quelques heures, quand Arandan, venant à votre hauteur, vous désigne un point à l'horizon. Vous regardez dans cette direction, et vous froncez les sourcils lorsque vous reconnaissez l'endroit. Rendez-vous au 95. 

4

En dépit de votre volonté d'acier, vous n'arrivez pas à ôter le lien qui retient prisonnier votre cheville. De plus, la douleur des pierres qui griffent votre dos vous fait lâcher votre arme, et vous continuez d'être inlassablement tiré vers la Félida. Lorsque vous arrivez à ses pieds, elle jette son fouet à terre et bondit sur vous. Dans un cri aigu, elle plonge ses ongles tranchants dans vos yeux. La douleur est tellement insupportable que vous cessez tout de suite de vous débattre. Vous hurlez de douleur, tandis que du sang suinte de vos orbites. Alors que ses doigts s'enfoncent de plus en plus, le visage de la Félida se fige dans un rictus carnassier, prenant plaisir à vous voir mourir à petit feu. Tout en continuant sa sinistre besogne, elle ouvre sa bouche, dévoilant des dents taillées en pointes qu’elle plonge sans crier gare dans le sommet de votre tête ! Elle mord le plus profondément possible à en briser votre crâne : un liquide translucide en sort et vient s'égoutter le long de votre cuir chevelu. 

Quelques instants après, vos hurlements cessent. Qui sait ? Peut-être qu'Arandan aura survécu à l'attaque et qu'il pourra sauver votre patrie, mais une chose est sûre, pour vous, tout est fini... 
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5

Son troisième coup vous blesse profondément, et ce en dépit de votre armure. Un filet de sang s'échappe de votre flanc gauche. Vous grimacez sous la douleur et êtes incapable de parer sa prochaine attaque. Vous pensiez mourir à cet instant quand, par le plus grand des hasards, une lame venue de nulle part embroche d’un coup sec le soldat d'élite. Ses yeux exorbités vous fixent sans comprendre et c'est dans un bruit sourd, amorti par la neige abondante, que son corps chute sur le sol. Vous levez les yeux et vous êtes soulagé de voir Arandan vous gratifier d'un large sourire. Il vous conseille de vous guérir et de prendre un repas pendant qu'il surveille les alentours. En effet, vous êtes les seuls qui ont réussi à défaire votre ennemi respectif. Quand vous aurez fini de vous soigner, rendez-vous au 261.

6

Ecartant les quelques branches qui vous barrent le passage, vous vous enfoncez toujours plus profondément dans le bois. Aidé par la torche que vous venez d'allumer – vous prenez cependant garde à ce qu'elle ne s'éteigne pas au contact de la pluie, ce qui n'est pas des plus facile – vous regardez tout autour de vous, circonspect au moindre bruit suspect. Vous longez quelques temps les seules voies tracées, mais ne découvrant rien d'important, vous portez vos investigations dans les lieux plus obstrués. Trente minutes sont passées, et toujours rien, si ce n'est la pluie qui dégouline le long de vos vêtements. Il vous faut songer à retourner au camp. Vous vous y dirigez quand votre pied heurte un objet. Vous vous demandez qu'est-ce que cela peut bien être, et vous abaissez votre torche. Votre sang se glace à la vue d'ossements ! Vous déglutissez et vous les examinez de plus près en les déterrant de la terre meuble, et un frisson d'horreur vous parcours le dos, quand vous remarquez que ces os sont en fait des ossements humains ! Autour de la macabre découverte, vous apercevez de petits dards, comme ceux qu'on utilise pour les sarbacanes, et vous en prenez quelques-uns (pas besoin de les inscrire sur votre feuille d'aventure) Vous aviez raison, cette forêt renferme bien des dangers. Oubliant totalement la pluie qui éteint votre torche, vous quitter loin cette tombe et vous laissez vos instincts vous conduire vers la clairière où vous attendent vos congénères.  Rendez-vous au 133.

7

Son dernier coup vous propulse à terre et vous vous tordez de douleur, le géant s'approche de vous, hache au-dessus de sa tête, déterminé à vous faire mordre la poussière une fois pour toute. Vous essayez de reculer sur les coudes mais la douleur est telle que vous arrivez à peine à vous traîner. Votre cœur s'accélère et vous vous voyez déjà mort. Inopinément, une silhouette fugitive passe devant votre ennemi et vous distinguez à peine un trait d'argent percer la lourde armure lacérant le ventre du colosse, un filet de sang s'échappe de la blessure ainsi provoquée. Le garde du corps lâche son arme, puis porte ses deux mains sur ladite blessure, avant de choir sur les genoux. Il vous dévisage car il ne réalise pas encore ce qu'il vient de se passer – vous de même - puis s'affaisse sur le sol enneigé. Vos yeux baignés de sang vous empêchent de discerner correctement votre sauveur, mais arrivé à quelques mètres, vous constatez qu’il s'agit d'Arandan.  Le sourire aux lèvres, il vous invite à vous relever ; invitation que vous acceptez. Comme vous l’en remerciez, il vous dit : 

· Ce n'est que mon devoir, Caporal. Si je vous ai juré allégeance, ce n'est point pour vous laisser aux mains de nos adversaires. 

Vous souriez à votre tour puis ses traits se durcissent ; il vous informe que le premier rang d'ennemis a été mis en déroute. 

Les cinq derniers hommes valides vous rejoignent et ensemble, vous vous postez à quelques mètres du Roi encore protégé par sa garde personnelle. Le Roi Landane vous observe quelques instants avant de vous lancer d'une voix autoritaire : 

· Vous croyez vraiment que vous allez m'avoir, bande de barbares !? Vous pensez, qu'avec l'arrivée des Ombriens, la guerre tournera en votre faveur ? Que nenni ! Le reste de mon armée, ainsi que celle de la Terre d'Orient, ne vont plus tarder à me rejoindre et le combat se reprendra à armes égales. Quoiqu'il en soit, je suis conscient de votre bravoure. Avoir vaincu une partie de ma garde personnelle relève du courage mais ce ne sera pas suffisant pour m'avoir ! Capitaine, massacrez-les ! 

· A vos ordres ! Soldats, sus à l’ennemi ! 

Vous vous attendiez à une attaque de face mais qu'elle est votre surprise lorsque vous voyez surgir des sous-bois une autre dizaine d'hommes Landois. En tout, ils sont maintenant une vingtaine alors que vous êtes seulement sept. Qu'allez-vous faire ? 

Tentez votre chance au combat ? Dans ce cas-là vous irez au 37.

Ou préférez-vous plutôt fuir au 200 ? 

8

Le chemin que vous avez emprunté est étroit et recouvert de neige. Vous êtes obligés de vous mettre l'un derrière l'autre, ce qui ralentit l'allure. Depuis votre entrée dans la forêt, cette dernière n'a pas changé d'aspect. Elle est toujours aussi sombre et fraîche, au point même que vous avez l'impression de n'avoir que peu avancé. Le passage que vous suivez est inégal, et vous avez peur que vous chevaux ne se tordent la cheville, autre raison pour laquelle vous avancez au trot. La forêt paraît silencieuse, seuls quelques bruits au loin viennent troubler le havre de paix vert. En principe, vous seriez heureux d'évoluer dans des conditions pareilles, mais votre rencontre avec les Landois vous a quelque peu refroidi. Peu à peu, la fatigue vous gagne mais vous refusez de vous endormir avant que le soleil ne se couche. Le voyage est long est vous préférez avoir un maximum d'avance, ce qui n'est guère chose aisée : vos paupières deviennent lourdes et se referment d'elles-mêmes. Vous jetez un coup d'œil las à Arandan qui ne semble pas être touché par la fatigue. Vous vous demandez comment il fait pour ne pas avoir sommeil après tout ce qu'il a enduré aujourd'hui. Mais vous préférez de ne pas vous poser trop de questions. Trente minutes plus tard, la neige cesse de tomber, et vous soupirez de soulagement, car l’air ambiant s'est adouci. La nuit arrive enfin au 124. 

9

Un vieil homme, vêtu d'une tunique grise ornée de caractères cabalistiques, est en lévitation aux yeux de tout le monde. Les hommes de la Terre Saine laissent exploser leur joie en voyant le magicien, tandis que les Vengoriens voient cette nouvelle apparition avec crainte. Le magicien tient dans sa main gauche une boule de cristal, et de l’autre esquisse des arcs de cercle dans l'air. Des petits crépitements surgissent des extrémités de ses doigts, ce qui occasionne une certaine frayeur chez les hommes du Nord. Heureusement, les Elhommiens ont cessé le combat pour le moment, se délectant d'avance du futur carnage dont leur grand magicien sera le responsable. 

Soudain, les crépitements se métamorphosent en flammèches pourpres, et le mage les dirige en direction de l'un de ses adversaires le frappant de plein fouet. La victime, le soldat Vengorien, hurle de douleur quand les flammèches lui pénètrent dans la chair, le brûlant au troisième degré. Et sur ordre d'un claquement du doigt du magicien Elhommien, le corps du guerrier implose, déversant une pluie de sang, d'os brisés et d'entrailles. Doriana, qui se trouvait à proximité du drame, en est souillée. Elle trébuche sous le choc ; puis s’empresse de rejoindre Arandan, le visage tout en larmes. 

L'un des Lieutenants, alerté par cette sombre apparition, ordonne à ses hommes de se ressaisir, et somme ses archers d'ouvrir le feu. Une volée de flèches se dirige droit vers le thaumaturge, mais leur course est stoppée par un bouclier magique, survenant tout à coup et qui enveloppe le magicien. 

Consternés, les Vengoriens abaissent leurs arcs, ne sachant plus quoi faire. Le magicien continue d'expédier ses flammèches sur plusieurs guerriers à la fois, en restant toujours sous protection magique. Néanmoins, entre chaque tir, cette protection s'annule, pour réapparaître au moment où le mage recharge son pouvoir, ce qui ne vous est pas inaperçu. 

Prenez promptement une décision :

Si vous avez un arc et que vous désirez en faire usage, rendez-vous au 94.

Si vous n'en avez pas, ou si vous refusez de vous en servir, rendez-vous au 283.

10

Naggrund lève sa massue pour l'abattre sur Arandan, mais celui esquive au dernier moment, puis exécute un tour sur lui-même et de ses lames, lacèrent le dos de son ennemi. Sous l'atroce douleur, le Gark relâche son arme, et porte les mains sur ses blessures. Il se retourne vers l'humain qui le contemple d'un air satisfait. Naggrund n'a même pas le temps de comprendre ce qui se passe : les deux sabres se trouvent fichés dans son torse. Arandan s'approche du monstre, et l'observe. Naggrund a du mal à respirer en raison de ses poumons transpercés.  Comme ses jambes sont devenues frêles, il chancelle. Arandan, lui, fait face aux autres Orcs ébahis, et les fixe d’un large sourire. Sans crier gare, il effectue plusieurs pas vifs vers le Gark et lui expédie un magistral coup de pied dans le torse, juste entre les deux sabres. Le souffle coupé, Naggrund est conscient que la vie le quitte mais, avant de s'affaisser sur le sol, on lui retire les deux lames de son corps dans de larges gerbes de sang noir. C'est à ce moment-là que ses deux yeux se ferment pour l'éternité. Arandan, tout en faisant tournoyer ses armes avec des gestes fluides, considère l'imposant cadavre qui gît sur la neige maculée de sang. Dans les rangs des Ombriens, des grognements de craintes et de mécontentement se font entendre, et certains parmi eux reculent, rien qu'en croisant le regard d'Arandan. Même le chef Orc reste immobile. Vous profitez de ce laps de temps pour soigner Arandan, si vous le pouvez bien entendu. Le combat a duré moins d'une minute, et pourtant, Arandan a eu le temps d'exécuter plusieurs manœuvres. Le Chef Orc sort finalement de sa torpeur et empresse de ramener les siens à l'ordre : 

· Allez tous sur lui, exterminez-le ! 

D'abord réticent, les Ombriens attendent un moment avant de s'élancer à l'attaque dans un bel ensemble : ils ne supportent pas de voir des humains tuer leurs semblables.  Arandan affrontera ses adversaires au 100.
11

Vous faites part de votre impression à Arandan qui acquiesce aussitôt : cela pourrait être l'un de vos camarades blessés. Tout en prenant soin de repousser vos assaillants dans de grandes gerbes de sang, vous arrivez bientôt vers la source du bruit. Là, vous avez comme un choc, l'homme, couché sur le dos dans une mare de sang frais, une lance profondément enfoncée dans son torse, n'est autre que… Melodan. 

Sans aucune hésitation, vous vous agenouillez vers lui en ordonnant à Arandan de surveiller les alentours. Comme Melodan a de la peine à formuler ses mots, vous penchez la tête vers ses lèvres.  D'une voix fébrile et empreinte de tristesse, il vous dit dans le creux de l’oreille : 

· Ca… Caporal… je… suis… dé… désolé... Je… ne… ne… me suis… pas...  ba… battu...  

· Ne parlez plus, Soldat ! On va vous sortir de là. 

Melodan poursuit en dépit de votre injonction : 

· … comme… un… vrai… guerrier… Vengorien… pardonnez-moi… d’avoir… échoué… prenez... ce couteau… en… guise… d’exc… excuse. 

Dans un ultime effort, il sort de sa botte un couteau de chasse souillé de sang et vous le tend. (Notez-le dans la case Objets Spéciaux de votre feuille d'aventure.) Puis, dans un dernier soupir, ses yeux se ferment et sa tête roule lourdement sur ses épaules. En temps normal, vous auriez versé une larme, mais votre enrôlement dans l'armée a annihilé en vous ce genre de manifestation. Toutefois, vous lui promettez de le venger et, c'est le cœur serré que vous informez  Arandan  qu’il est grand temps de partir. Celui-ci se contente de hocher de la tête sans rien ajouter de plus. Rendez-vous au 222. 

12

Vous empoignez votre fouet sur-le-champ et vous vous ruez vers Arandan qui commence à faiblir. Vous remarquez que ses doigts glissent petit à petit de la saillie. Sans plus tarder, vous claquez le fouet en vue de le déplier, puis vous envoyez l’extrémité en direction de votre compagnon. 

· Arandan, attrapez le bout ! ordonnez-vous. 

Lancez un dé. Si vous faites 1 à 4, rendez-vous au 176, si vous obtenez 5 ou 6, hâtez-vous au 297.
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Malheureusement, vous n'avez pas le temps de vous mettre complètement à l'abri, et vous recevez l'un des projectiles de plein fouet, vous projetant contre le mur. Tous vos os se brisent sous l'impact, mais vous n'avez pas le temps de vous en soucier car vous êtes mort. Vos hommes, découragés par votre décès, s'enfuient ou se laissent emprisonner. C'est la fin de votre mission…

14

Plus vous avancez, plus vous vous dites que vous auriez mieux fait de prendre l'autre itinéraire. Malheureusement, vous avez parcouru trop de terrain pour repartir en sens inverse. L’abondance des arbres vous donne l'impression qu'ils confinent l'air ambiant. Par ailleurs, vous commencez à suffoquer comme si l'endroit manquait d'oxygène. Même Arandan, usuellement stoïque, vous semble être déstabilisé par ce changement climatique. Vous n'êtes même pas étonné de ne pas entendre le chant heureux des oiseaux. La route que vous empruntez est obstruée de racines d'arbres inextricables. Comme l'ascension est de moins en moins commode, vous craignez pour les chevilles de vos chevaux. Pour couronner le tout, l'obscurité se fait plus dense, et vous avez de la peine à distinguer l’horizon. Voyant votre embarras, Arandan vous assure que tout ira très bien. Au bout de quelques minutes, Arandan vous somme de vous arrêter car il a entendu du bruit. Quelqu'un – ou quelque chose – se dirige vers vous. Vous ne vous sentez pas d'attaque pour faire face à un nouvel adversaire. Tous les êtres mortels que vous avez dues affronter jusqu'à maintenant ne sont que trop bien ancrées dans votre esprit et vous ne voulez pas à nouveau frôler la mort. Vous dirigez rapidement vos chevaux hors du chemin pour vous engouffrez dans les taillis. Rendez-vous au 143. 

15

Les Ombriens discutent entre eux encore pendant un moment, puis dans un concert de grognements, ils reprennent leur chemin. Vous patientez encore quelques bonnes minutes avant de sortir de votre cachette, tenant votre cheval par la bride. Vous faites signe à Arandan de vous suivre. Comme cette rencontre vous étonne quelque peu, vous en faites part à votre ami : 

· D'après vous, que font-ils ici ? 

Arandan se frotte le menton, perplexe, et hausse les épaules. 

· Comme je vous l'ai dit avant, Caporal. Il devait sans doute s'agir de déserteurs qui ont fui leur unité pour ne pas aller se battre. 

· Eh bien, si tous les Ombriens agissent comme ça, nous n'allons pas la gagner, cette guerre ! 

· Bref, conclut Arandan, ceci ne nous regarde plus en ce moment, nous avons un objectif et il ne faut pas le perdre de vue. Ne perdons pas de temps ! 

Vous montez à nouveau sur vos chevaux et vous repartez au trot, en reprenant votre chemin qui vous emmènera au 266. 
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N'obtenant aucune réponse, vous ouvrez la porte et vous voilà plongé dans l'obscurité. Vous faites quelques pas à tâtons quand soudain vous vous heurtez à un coin de la table, ce qui vous fait perdre un point de Vie. Après avoir réprimé un juron, vous vous taisez et vous vous immobilisez car il vous semble avoir entendu un bruit de respiration… et sans crier gare, une torche s'allume : la vive lumière vous aveugle. Du coin de l'œil, vous distinguez un guerrier en armure, couvert de sang, qui vous fait face. Son visage est grièvement blessé et presque toute sa tête est ceinte de bandage. Il tient dans sa main une épée brisée et dans l'autre la torche. C'est un soldat rescapé de la Cité de Salanaë, que vous reconnaissez grâce à son uniforme vert et blanc orné d’une licorne. Il vous charge avec hargne, vous prenant au dépourvu. Il est plutôt mal en point mais il donnera sa vie pour vous attaquer, car il reconnaît en vous un ennemi de son royaume. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDAT SALANAÉEN BLESSÉ 
Dextérité : 8         Points de vie : 17

Force : 1 ou 5 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Ce soldat est pourvu d'une armure de fer (Protection : - 3) qui ne peut encaisser qu'un seul coup. Son épée qui est en piteuse état ne vous fera perdre qu’un unique point de Dommage. Par contre, si en lançant ses dés pour calculer sa force d'attaque, vous obtenez 9 ou plus, il vous blessera avec sa torche qui vous fera perdre 5 points de Dégâts qu’il faudra ajouter aux points de Force (c’est-à-dire 10 Points de Dommage). Si vous en sortez vainqueur, rendez-vous au 164. 

17

Le visage en sang, vous parvenez néanmoins à vous sortir de l'éboulement, bien qu'un peu amoché. Vous vous dites cependant que les conséquences auraient pu être nettement plus graves. Arandan vous regarde d'un œil inquiet et vous propose de vous aider. Vous lui faites savoir que vous vous portez bien, qu'il ne doit pas se faire du souci à votre sujet. Il hoche la tête, rassuré. 

Vous parcourez l'étroite gorge qui se resserre graduellement, au point même que vous vous demandez si vous  arriverez à en sortir. Le froid persiste qu'un vent violent se met à souffler, vous hurlant dans les oreilles et se percutant dans tout le défilé. Vous comprenez à présent pourquoi les Gorges de Arda sont considérées comme l'un des lieux les plus sinistres de la Terre Saine. 

La gorge extrêmement étroite vous contraint tous deux d’avancer l'un derrière l'autre. Vous vous emmitouflez dans votre manteau et vous respirez lentement, car le froid vous poignarde le cœur à chaque exaltation. Vous vous retournez vers Arandan qui ne semble pas être incommodé par l'air glacial. À la vue de votre état, votre ami s'inquiète : 

· Caporal, est-ce que ça va ? 

· Oui… oui, lui répondez-vous d'une voix tremblante. Il fait froid. 

· Ah ça ! Arda est réputée pour son climat. 

· Mais vous, vous ne ressentez rien ? 

A ces mots, Arandan fronce légèrement les sourcils, et d'une voix sobre, réplique : 

· Non, tout va bien. Ne vous souciez pas de moi. 

· Très bien, comme vous le voulez. 

Le ton sec qu'a utilisé Arandan vous a surpris, comme s'il cachait quelque chose. Vous détournez les yeux de sa personne et prêtez attention à ce qu'il se passe devant vous, avec cette constante impression que quelqu'un – ou quelque chose – vous épie.  Rendez-vous au 33. 

18

Une flèche se fiche dans votre bouclier, mais les deux autres vous blessent à l'épaule et au genou droit. Lancez un dé pour chaque flèche et déduisez-les de vos points de Vie du résultat. Ce faisant, vous vous ruez vers vos agresseurs, prêt à les faire payer de ce qu'ils vous ont fait. Rendez-vous au 108.
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Aussi leste qu'un félin, vous évitez toutes les flèches que l’on vous décoche. Vous expédiez même la vôtre qui file à toute vitesse, terminant sa course dans l'œil d'un Elhommien. Néanmoins, une dernière flèche vous blesse légèrement à l'avant-bras, ce qui vous fait perdre 3 points de Vie. Content de vous en être sorti à si bon compte, vous continuez d'esquiver les traits mortels projetés par les troupes de Vaec, jusqu'à ce que vous envoyiez votre dernière flèche. Du coin de l'œil, vous percevez Arandan qui expédie ses flèches à toute vitesse, le mouvement que suit son bras du carquois, accroché à son dos, jusqu'à son arc pour y mettre les flèches est si prompt que vous avez de la peine à le suivre. Doriana, de son côté, est beaucoup moins expéditive et, quand elle tue un soldat, Arandan en a déjà éliminé cinq. Une poignée de minutes plus tard, les tirs cessent, et le calme revient. Vous abaissez chacun votre arc, et vous patientez la suite des événements. Rendez-vous au 55. 

20

Le dernier coup d'épée de votre assaillant Ombrien vous entaille profondément votre flanc droit, faisant gicler un flot de sang. Vous grimacez de douleur et vous reculez, tout en passant votre main sur la plaie pour stopper l’hémorragie. La douleur est telle que vous tombez à genoux. La tête vous tourne et vous vous sentez défaillir alors que des rires mauvais retentissent autour de vous. Vous tentez de vous relever mais vos jambes chancelantes ont de la peine à supporter votre poids. Vous essayez tant bien que mal de prendre du recul pour les distancer, mais vos jambes refusent d'aller plus loin. Votre arme tombe de votre main, heurtant le sol rocailleux dans un bruit sonore. Un brouillard vous voile les yeux : vous distinguez à peine un Ombrien qui s'approche de vous. Il vous baragouine quelque chose que vous ne comprenez pas quand une douleur insoutenable se fait sentir à l’arrière de votre crâne. Vous n'avez même pas le temps d’y porter la main ; vous vous évanouissez sur le sol. Un Ombrien, massue en main, vous dévisage dans un rictus à glacer le sang. Rendez-vous au 68. 
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Vous pénétrez dans sa luxueuse demeure, et aussitôt, vous êtes assailli de souvenirs de jeunesse lorsque, adolescents, vous veniez la voir chez elle pour lui apporter des lots de fleurs des montagnes, dans le dessein de lui exprimer votre amour. Quelle merveilleuse époque. En entrant, une odeur succulente vous parvient aux narines, et vous vous pourléchez les lèvres. Vous vous tenez dans un vaste salon, meublé de magnifiques tables et d'armoires du même acabit. Vous marchez sur un tapis soyeux. Un escalier menant au deuxième étage se dresse devant vous. Tout est exactement comme lors de votre dernière visite. En dépit de la guerre imminente qui se prépare, vous vous sentez heureux comme un petit garçon. Syléna vous intime à vous asseoir sur l'une des chaises pendant qu'elle se change. Vous vous mettez à l'aise et profitez de cet instant pour renifler la bonne odeur qui règne dans la pièce. Quelques instants plus tard, une femme, aux traits identiques à ceux de votre fiancée mais accusant une vingtaine d'année en plus, fait son apparition. C'est la mère de Syléna qui vous apporte une assiette de Wampas, animal très prisé pour la qualité de sa viande. Tandis que vous mangez avec un bel appétit, vous répondez aux questions que vous pose votre belle-mère jusqu'à l'arrivée de Syléna. Cette dernière s'est faite toute jolie pour cette occasion. Quand vous avez fini de manger, elle vous invite à la suivre dans sa chambre à l'étage : sans l’ombre d’hésitation, vous vous empressez d’obtempérer. En gravissant les escaliers, vous lui demandez par curiosité : 

· Où est votre père ? 

· Le Seigneur Merior a convoqué à sa Cour tous les forgerons et les Maréchaux-ferrants de la Cité afin d’être promptement disponibles pour les soldats partant au combat. 

· Je vois. Je souhaite pour que tout se passe bien pour lui. 

· Ne vous en faites pas : père est toujours revenu. Je ne me fais pas plus de souci que cela. 

· Vous m'envoyez ravi, mon aimée. Ah, encore une chose, avez-vous des nouvelles de ma mère, par hasard ? 

· Votre mère est partie de la Cité, soupire Syléna. Elle n'a pas réussi à se faire à l'idée que son fils puisse partir loin d'elle. Elle a préféré s'en aller. 

· Et... où est-elle allé ? 

· A Rora, dans le Royaume d’Urza. 

Une fois dans sa chambrette, elle verrouille la porte à clé, vous demande de prendre place sur son lit et d'ôter votre armure. Pendant que vous vous exécutez, elle allume plusieurs chandelles, puis va chercher une trousse de premier soin. La chose faite, elle s'approche de vous, toujours en silence, et applique un baume cicatrisant sur toutes vos blessures : vous pouvez ramener vos points de Vie et votre total de Chance à leur état initial. Pendant ce moment, vous n'échangez aucune parole, elle se contente juste de panser vos plaies. Ce n'est que lorsqu'elle a terminé qu'elle s'adresse à vous : 

· Alors, mon amour, racontez-moi tout ce qui vous est arrivé, tandis que vous étiez loin de moi. 

A sa demande, vous lui résumez tout ce que vous avez vécu : du premier assaut aux portes du château de la Reine Naelfia, de votre périple jusqu'à la ville de Telicia, pour enfin terminer avec la rencontre avec l'avant-garde du Roi Vaec. Et quand vous lui expliquez que le gros de la troupe devrait arriver sous peu dans votre ville natale, Syléna fait une moue horrifiée. Elle va tout de suite se réfugier dans vos bras accueillants. 

· J'espère que notre Dieu Protecteur Valir sera avec nous car je ne veux pas mourir. 

Ces paroles vous vont droit au cœur : ils vous dévoilent un avenir sous les meilleurs auspices. Vous tâchez d’apaiser votre douce : 

· Ne vous inquiétez pas, tendre Syléna : tant que je serai vivant, je ferai tout pour vous protéger. 

A ces mots, ses yeux brillent de passion et d'amour. D'un simple regard, elle vous remercie pour votre attention à son égard. Elle s'écarte de vos bras, puis se place debout devant vous. Elle ôte les bretelles de sa robe, l'une après l'autre, qui finit par tomber, la laissant dénudée. Vous l'admirez de haut en bas, plus amoureux que jamais. Elle est tellement magnifique avec ses courbes parfaites. Sans plus attendre, elle vient sur vous et vous incite à vous allonger sur son lit. Envoûté, vous obtempérer et tout en enlaçant sa svelte silhouette de vos bras protecteurs, vous commencez à l'embrasser au cou, puis sur les joues et finalement sur ses tendres lèvres. En outre, vos doigts ne cessent de caresser sa magnifique chevelure ondulée : ils glissent délicatement dans les fines fibres de ses cheveux qui volètent dans une cascade couleur blé. Ensuite, c'est à son tour de caresser votre corps de ses doigts délicats : d'abord votre torse aux pectoraux bien dessinés, pour continuer ensuite le long de votre dos. Du bout des doigts, elle frôle vos nombreuses cicatrices de guerre : vous sentez la sensation de douleur aussitôt substituée par un sentiment de bien-être. Vous vous observez mutuellement, sans rien dire – pas besoin de parler quand l'amour de deux êtres s'occupe de tout – vos visages ne se trouvant plus qu'à quelques centimètres de l'un de l'autre. Vos souffles se mêlent, et vos cœurs s'emballent. La douce chaleur des chandelles qui baigne la pièce transforme l'ambiance en une atmosphère romantique, tandis que l'ombre des flammèches danse sur vos corps nus. Que ce soit la guerre ou la fin du monde, rien n'y changera pour le moment. Vous passerez votre nuit la plus magique de ces derniers temps. Une nuit d'amour, enfin...  Rendez-vous au 90. 
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· Je crois qu'il est temps de retrouver Galior, dites-vous. Deux heures sont passées et je pense qu'il a eu tout le temps qu'il lui faut pour rassembler ses hommes. 

· Vous avez raison, Caporal, allons-y. 

Vous abandonnez les lieux promptement. Vous vous orientez vers la zone où vous aviez pris congé du Sergent, et constatez avec joie qu'il est déjà en train de vous attendre. En vous voyant, il agite les bras avec excitation. 

· Caporal, c'est tout bon : j'ai pu rassembler tous les hommes valides !

· Bonne nouvelle. Et combien de guerriers pouvons-nous compter ? 

· Environ 3500 hommes. J'en ai laissé 3000 en faction dans la Cité, au cas où les armées de la Terre Saine voudraient reprendre le Royaume de Telicia. 

· 3500... répétez-vous. C'est un nombre assez important. Mais est-ce que ce sera suffisant pour repousser les hordes de Vaec ?

Vous aviez posé cette question à l'attention du Sergent, mais c'est Arandan qui répondit à sa place : 

· Peut-être pas pour repousser son armée entière, mais suffisante pour détruire son avant-garde, et ainsi les crucifier d'une perte importante pour sa troupe. 

· Effectivement, convenez-vous, mais comment s'y prendre ? 

· Je vois deux solutions, indique Arandan. La première est directement d'aller à leur rencontre. Cela peut paraître être une idée saugrenue, mais l'avant-garde ne s'attend vraiment pas à ce que nous la chargions. Nous pouvons essuyer des pertes, mais il y a de grande chance pour que nous puissions les repousser. 

· Et la deuxième ? s'enquit le Sergent. 

· La deuxième solution est la plus sage, mais elle risquerait de prendre plus de temps : nous pourrions leur tendre une embuscade, et les attaquer au moment où ils seront à notre portée. Il n'y a pas trente-six façons d'arriver jusqu'à la frontière qui sépare les Terres Glaciaires des Terres Saines. 

Le Sergent se tâte le menton et annonce : 

· Je vois. J'ai beau peser le pour et le contre, je n'arrive pas à me décider quelle est la meilleure solution. 

Et comme vous vous en doutez bien, tous deux se retournent vers vous et vous demandent : 

· Alors Caporal, que décidez-vous ? 

En effet, c'est une très bonne question. Réfléchissez bien avant de prendre votre verdict : comment allez-vous attaquer l'avant-garde du Seigneur Vaec ? 

Voulez-vous foncer à l'attaque contre l'avant-garde dès maintenant (rendez-vous au 154) 

Ou bien souhaiteriez-vous plutôt vous leur tendre une embuscade (rendez-vous au 268) ? 
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Vous jugeant en bonne condition physique, Arandan vous fait signe de le rejoindre à la lisière de la forêt. Il vous montre alors les combats qui font rage devant les portes du Château. Le Capitaine Istar et son unité ne sont pas visibles dans votre champ de vision, mais vous ne perdez pas espoir. Vous regardez Arandan pour connaître son opinion mais des voix émanant du chemin principal de la forêt vous parviennent aux oreilles, et sans plus attendre, vous détalez en direction du château dans l'espoir de retrouver votre Capitaine. Rendez-vous au 165. 

24

Vous vous approchez de la rivière Darll et, hésitant, vous y plongez votre index, que vous ressortez aussitôt : l'eau est glaciale ! 

· Faites attention, Caporal ! L'eau est froide, vous avertit Arandan. 

· Comme si je ne l'avais pas remarqué, maugréez-vous. 

Vous contemplez l'eau froide et paisible. Vous prenez une bonne inspiration et pénétrez dans l'eau. Tout d'abord, votre souffle reste bloqué à cause de la froideur, mais votre armure en peau de Wampas vous tient au chaud. Vous voudriez bien l'enlever pour nettoyer votre peau mais la température glaciale de l'eau vous en empêche. Vous devez vous contenter de vous décrasser le visage et de nettoyer vos vêtements. Vous faites signe à Arandan, et ce dernier vous lance son savon et sa brosse, que vous attrapés au vol. Ceci étant fait, vous vous mettez au travail. Pendant quelques minutes, tout va bien, mais au fur et à mesure, vous avez comme l'impression que le courant devient de plus en plus fort. Sur le moment, vous ne vous en préoccupez pas. C'est seulement à l'instant où le flot commence à vous entrainer que vous prenez les choses au sérieux. Mais ceci n'est pas qu'une sensation, le courant devient réellement de plus en plus fort, et vous voici bientôt emporté dans ce qui devient rapidement un vrai torrent. Vous appelez Arandan de toutes vos forces, tout en agitant les mains. Heureusement, il entend vos cris désespérés et sans plus attendre, il se dépêche de vous aider, avant que vous ne soyez englouti par les flots animés par quelque sorcellerie. Arandan parviendra-t-il à vous sortir de là ? Pour le savoir, rendez-vous au 184.

25

Vous sombrez dans un sommeil profond empli de cauchemars, mettant en scène l'armée des Terres Saines envahissant votre pays natal et tuer tout ce qui bouge, y compris votre fiancée Syléna. Un soldat s'approche d'elle, prêt à lui donner le coup de grâce… 

Vous vous réveillez en sursaut, vos habits vous collent à la peau à cause de la transpiration. Votre cœur bat la chamade, et il vous faut un certain temps pour vous calmer. Vous respirez lentement, passant votre main sur votre cœur, et vous poussez un long soupir, soulagé. Le feu s'est éteint, mis à part quelques petites flammèches qui essayent de survivre. Vous regardez autour de vous pour constater que vous êtes toujours seul dans votre petite alcôve de pierre, Arandan n'est toujours pas de retour. Combien de temps avez-vous dormi ? Vous n'en savez rien mais pour le moment, il fait toujours nuit. Tout à coup, vous percevez un bruit au loin, des sortes de grognements gutturaux. Les grognements se font de plus en plus forts, vous en déduisez que ceux qui les émettent s'approchent petit à petit de votre cachette. Vous vous levez, et vous passez la tête dehors. À la lueur de la lune, vous distinguez quelques silhouettes à l’horizon. 

Avez-vous combattu les Ombriens en venant ici ? Dans ce cas, rendez au 207. Sinon, allez au 282. 
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Vous dévalez les marches quatre à quatre, précédé par Doriana. Lorsque vous arrivez à la hauteur d'Arandan, celui est ravi de vous voir, et il vous semble qu’il ait même poussé un soupir de soulagement. Sans un mot, il vous désigne de la tête quatre soldats ennemis qui foncent sur vous. Deux sabres pour deux ennemis, un poignard pour un troisième, et une autre arme – la vôtre – pour le quatrième. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDAT ELHOMMIEN
Dextérité : 9        Points de vie : 24

Force : 5  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Votre présent ennemi brandit de la main droite un fléau (Force : +2) et un bouclier de la gauche (Protection : -1). Une cotte de mailles (Protection : -3) recouvre son torse : elle est capable d'encaisser quatre autres coups. Il y aurait assez de place pour fuir, mais sachant que ni Doriana ni Arandan ne le ferait, vous délaissez cette idée et vous décidez finalement de mener ce combat à son terme. Si vous le faites, rendez-vous au 278. 

27

Pestant contre le loup, vous déchirez rapidement une partie de votre habit en tissu, que vous appliquez derechef sur votre plaie pour endiguer l’hémorragie. La tête tourne et vous ressentez la douleur de la morsure qui lance dans toute la jambe. Vous devez rassembler toutes vos forces pour vous vêtir à cause de la souffrance. Au terme de cet effort, vous avez l'impression qu'une grande partie de votre énergie s'est dissipée de votre corps. Cependant, vous vous glissez hors de votre tente, non sans serrez les dents, et vous vous remettez debout, les jambes flageolantes. Rendez-vous au 83. 

28

Vous constatez que vos hommes se battent comme des fauves pour établir un semblant de résistance. Toutefois, cette résistance semble suffire : aucun ennemi de la Terre Blanche n'a réussi à pénétrer. L'un de vos hommes vous hèle et vous demande si vous voulez rester vous battre à leurs côtés. Il est souillé de sang sur toute son armure et se trouve dépourvu de son heaume. Il brandit deux sabres sanguinolents en guise d'armes. 

Faites un choix :

Désirez-vous rester aux côtés de vos hommes (rendez-vous au 187) ? 

Ou bien préférez-vous partir en solitaire (rendez-vous au 295) ? 

29

Par chance, la flèche n'a pas atteint un organe vital : vous l'ôtez promptement. Toutefois, l'effort fourni par ce geste vous ôte 2 Point de Vie. Mais au moins, vous serez plus à votre aise pour vos futurs combats. Rendez-vous au 86. 

30

En dépit du feu nourri de vos hommes, les soldats de Salanaë parviennent à activer la catapulte. Vous sommez alors vos hommes de se mettre à l'abri mais le bruit environnant couvre votre voix. Ce n'est qu'au moment où le projectile fonce sur eux qu'ils comprennent ce que vous vouliez leur dire. A présent, lancez un dé. Si vous obtenez 1 et 2, rendez-vous au 13. Si le dé sort un 3 ou un 4, rendez-vous au 77. Si vous décrochez un 5 ou un 6, allez au 129. 

31

Une vaste peau de Wampas couvre le sol de la tente et sur les côtés, des tables et des commodes ont été aménagées. Le Roi Merior est assis sur un siège doré et incurvé. Vous pouvez voir qu'il a revêtu sa tenue de combat. Natif du Vengor, il est encore robuste malgré sa maturité d'âge, sans être toutefois un vieillard. Ses cheveux jadis blonds, sur lesquels est posée une couronne bleue sertie de pierres précieuses de même couleur, sont poivre et sel ainsi que sa barbe ébouriffée. Ses yeux bleu-gris reflètent encore toute sa sagacité et son intelligence d’antan. Merior est monté tardivement sur le trône puisque son père a vécu longtemps en dépit de ses nombreux combats. Il prit sa succession à l'âge de trente-deux ans, il y a près de vingt-quatre ans. Il a un fils, Nowak, âgé de trente-huit ans, qui est le fruit de son union avec la Reine Mélinda. Cette dernière est décédée, depuis maintenant neuf ans, à la suite d'une maladie incurable. Pour votre part, vous êtes très excité de l'opportunité de côtoyer le célèbre Roi du Vengor alors que très peu de jeunes gens de votre âge ont cette chance. Merior est ravie de votre visite et vous le démontre bien : il se lève de lui-même pour vous rejoindre. Un glaive de belle facture est glissé dans le fourreau sanglé derrière son dos. Votre Seigneur vous étonne : malgré sa cinquantaine d’années, il prête encore main forte à ses hommes ; fait peu courant. 

· Voilà : si je vous ai demandé de venir, dit-il, c'est pour vous parler de la bataille qui se déroule au château de la Reine Naelfia. Comme vous avez dû venir ici, vous n'avez pas pu suivre le combat jusqu'à son terme. Et c'est à moi à qui revient de vous informer des nouvelles survenues depuis votre absence. 

Le Roi garde le silence pendant quelques instants avant d'ajouter sobrement : 

· J'ai le regret de vous annoncer notre défaite… Nos armées ont été repoussées par celles du Roi Landane, notre pire ennemi. 

Que ce soit vous ou Arandan, vous regardez le Roi Merior, les yeux exorbités et la mâchoire pendante. Les mots vous manquent et vous ne savez plus quoi dire. 

Si, pour venir à Télicia vous êtes passé par la forêt et que vous êtes allé combattre les gardes personnels du Roi Landane, rendez-vous au 259, Si vous n'êtes pas passé par-là ou que vous n’avez pas attaqué vos poursuivants, rendez-vous au 98. 

32

Vos guerriers postés dans les collines déferlent à présent sur l'avant-garde Elhommienne. Elle est à présent totalement submergée par la suprématie des Hommes du Nord. La bataille est brève : l'avant-garde est précocement mise en déroute. Les rescapés Elhommiens tentent de s'enfuir mais sont vite rattrapés et mis en pièces par vos congénères. Quelques instants plus tard, après avoir bien vérifié qu'aucun ennemi n'est encore en vie, Galior viens vous rejoindre, vous et Arandan. Le Sergent est assez amoché, une belle balafre a définitivement clos son œil droit et une profonde plaie est visible sur son avant-bras. Pendant qu'Arandan le soigne, le Sergent s'adresse à vous avec entrain en dépit de ses affreuses plaies : 

· C'est une victoire aussi importante qu'écrasante, elle est plus que méritée. Mon idée de nous dissimuler ici était vraiment excellente. Je me félicite. 

Cette phrase vous étonne : cette idée émanait de vous et d'Arandan. Vous regardez ce dernier : avisant vos intentions, votre ami Vengorien secoue la tête. Inutile d'irriter ce prétentieux Galior ! Vous portez votre regard sur votre supérieur et lui rétorquez d'un ton flatteur et légèrement ironique : 

· En effet, je ne puis qu'approuver et féliciter votre idée, Sergent. Grâce à vous, nous avons pu infliger une cuisante défaite à l'ennemi. 

· Sitôt à Az durak, je raconterai à mes supérieurs ce que j'ai fait pour ma patrie, et je monterai en grade. Peut-être bien même directement Capitaine ! 

Emporté par sa folie des grandeurs, Galior se lève d'un bond alors qu'Arandan n'a même pas encore fini de bander sa plaie. Le Sergent se dirige vers l'un de ses Caporaux qui lui fait part des pertes : soixante-sept soldats ont péri, et suite aux consignes de son Sergent, le Caporal et ses camarades ont achevés tous les blessés. 

· Avec les trente-deux morts la nuit passée, annonce Galior, nous avons en tout perdu nonante-neuf hommes. 

· Nous n'avons pas atteint la centaine, confirme le Caporal. Nous pouvons en déduire que tout s'est relativement bien passé. 

Le Sergent se frotte le menton les sourcils froncés. 

· Je n'aime pas ce chiffre.

Vif comme l'éclair, il brandit son épée pour embrocher son Caporal. Ce dernier ne s’est pas défendu ne s’attendant pas à l’attaque. Sa vie s'écoule en quelques secondes sur la lame de son chef. 

· Voilà, nous sommes à cent : je préfère ça. C'est un chiffre rond, c'est plus facile à retenir. 

Les hommes témoins de cette scène ne semblent guère surpris de la réaction de leur chef ; bien au contraire, ils s'y attendaient même. Ordonnant à ses soldats de reformer les rangs et de se préparer au départ, leur chef ôte son arme du corps de son subalterne ; puis il regagne sa monture comme si de rien était. 

· En avant, cavaliers d’Uryndra ! fit-il.

Rendez-vous au 122. 
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Avisant chaque flanc de la gorge, vous guettez le moindre bruit suspect. Mais pendant le reste de la traversée, rien ne vient perturber le calme dominant. Ce n'est qu'au moment où vous vous apprêtez à quitter le défilé que des grondements affreux vous parviennent aux oreilles. Vous tressaillez sur votre selle et vous lancez un regard paniqué à Arandan, qui lui, ne laisse entrevoir aucune émotion. Vous n'avez même pas besoin d'attendre le verdict d'Arandan pour savoir qui est la cause de ces hurlements. 

· Des Belalias, dit-il tout simplement sans laissez paraître la moindre peur. 

De votre côté, vous avez déjà dégainé votre arme, prêt à défendre chèrement votre vie. Pendant quelques longues minutes, vous ne percevez aucun mouvement hormis les grognements bestiaux des Belalias. Le vent a cessé de souffler comme par magie alors que le froid s'intensifie. Vous pestez contre la malédiction qui règne dans ces gorges. Comme les clameurs cessent, vous soupirez et abaissez votre arme. Vif comme l'éclair, une silhouette obscure surgit du néant pour foncer droit sur vous. Rendez-vous au 300. 

34

Dans un effort surhumain, vous parvenez tant bien que mal à prendre le couteau de feu Melodan attaché à votre botte. Vous serrez les dents : la douleur qui lance dans votre cheville, les cailloux qui vous lacèrent le dos ainsi que l'effort fourni pour saisir le couteau vous font tourner la tête. Néanmoins, dans un ultime geste, vous arrivez à rompre d'un coup sec le fouet qui vous ceint la cheville. Vous perdez 4 Point de Vie. Sans plus tarder, vous vous relevez avant de dégainer une arme. Vous avancez d'un pas ferme – non sans boiter - vers la Félida qui peste contre vous. Menez le combat au 153. 

35

Un grondement sourd vous arrache de vos songes. Lorsque vous ouvrez les yeux, vous voyez la plupart de vos compagnons sur le qui-vive. D'autres détonations se font entendre proches de vous. On bombarde les murs de la cité ! Vous regardez à côté de vous et vous constatez que Doriana et Arandan ne sont plus là. Alerté, vous vous empressez de vous équiper et sortez de la tente. Dehors, des centaines et des centaines de soldats courent dans tous les sens malgré le sol rendu glissant par le verglas formé au cours de la nuit. Le froid ambiant vous contraint à vous emmitoufler dans votre habit en peau de Wampas. Vous avez beau être un Vengorien, vous n’avez jamais pu vous acclimater à votre pays natal. Vous expirez de la buée à chaque respiration. Même les murs semblent souffrir du froid. Vous croisez l'une de vos connaissances qui vous informe que le Seigneur Vaec est en vue et que ce sont ses catapultes qui pulvérisent les fortifications. Sans plus tarder, vous gravissez les escaliers menant aux remparts pour retrouver Arandan et Doriana, qui guettent les ennemis. Arandan répond déjà à votre question qui est suspendue à vos lèvres : 

· Vaec a donné l'ordre à ses troupes d'expédier, à l'aide des catapultes, quelques boulets en guise de sommation. 

· Mais nous n'allons pas nous rendre ! affirme Doriana. Le Roi Merior a été formel : on se bat jusqu'au bout. 

· Même si nous devons en mourir... déclare avec tristesse Arandan. Si nous n'abdiquons pas, Vaec a menacé de raser Az Durak. Ainsi, que nous nous rendons ou que nous combattons, cela revient au même. 

Ses mots vous font froid dans le dos. Vous regrettez vraiment de ne pas avoir le temps d'alerter votre bien-aimée. Soudain, l'exclamation d'une sentinelle postée sur une haute tour vous tire de vos pensées : 

· Attention, ils vont envoyer une troisième rafale ! tous aux abris ! 

Et ni une ni deux, vous tirez Arandan et Doriana par la manche et vous vous hâtez de vous réfugiez derrière les créneaux en face de vous. Lancez un dé. Si vous tirez un 1, rendez-vous au 181. Si vous obtenez entre 2 et 4, allez au 216. Enfin, si le chiffre est un 5 ou un 6, rendez-vous au 62.

36

Arandan chevauche devant vous aussi affermi que lorsque vous l'avez croisé sur le champ de bataille. C'est incroyable, il a beau avoir maintes blessures, il ne s’est plaint de son sort en aucun cas. Bien au contraire, c'est ceux des autres qui lui importent le plus. Jamais il ne parle de ses faits et gestes. Mais ce qui vous laisse le plus pantois est sa combativité : sa frénésie au combat vous a épaté plus d'une fois. Il semble être un autre homme dans le feu de l'action ; la mort lui glisse sur le corps et sans effort apparent, il arrive à se sortir des moments désespérés…  Il a accompli l’exploit de mettre au tapis toute une unité de guerriers ombriens. A lui tout seul, qui plus est ! Vos soupçons passés commencent à se confirmer. Bien que l'on puisse aller au-delà de ses limites, ce que démontre Arandan relève de l'impossible. En y réfléchissant de près, vous vous demandez même si Arandan a déjà pensé ne serait-ce qu'une seule seconde que la mort pourrait le frapper. C'est insensé ! La magie y est sûrement pour quelque chose, il n'y a pas l'ombre d'un doute… Mais laquelle ? 

Pendant le trajet, plus d'une fois vous avez la tentation d’exiger qu’il se confie à vous à son sujet mais vous craignez sa réaction. En outre, s'il avait vraiment envie d'en parler, il l'aurait fait depuis belle lurette. Vous secouez la tête, histoire de faire de la place dans vos idées. Pour le moment, vous fixez votre attention sur un but unique : empêcher le Roi Vaec d'attaquer votre terre natale. Hâtez-vous vite au 3, Caporal !

37

Aussi fort et courageux que vous êtes vous et vos hommes, jamais vous ne tiendriez face à autant d'ennemis surentraînés. Vos cinq soldats meurent avant même d'avoir pu blesser qui que ce soit. Vous vous retrouvez dos à dos avec Arandan. Bien que vous réussissez à vaincre dix ennemis à vous deux, la fatigue vous gagne et vous ne finissez pas baisser votre garde. Un Landois profite de cet instant pour vous plonger son épée jusqu'à la garde dans votre cœur. Vos yeux croisent une dernière fois ceux d'Arandan qui lui, à juste le temps de crier avant que vos yeux ne se brouillent. Vous vous écroulez mourant sur la neige baignée dans votre propre sang. Les flocons de neige recouvriront votre corps en guise de sépulture. Votre aventure s'achève à vingt ans à peine… 

38

Quelle splendeur que cette immense forteresse aux hauts murs bleus, avec ses grandes tours qui se dressent fièrement dans les cieux, arborant des drapeaux aux insignes du Vengor ornés par deux épées en cristal croisées sur fond bleu foncé. La cité, nommée la Cité Bleue, a été bâtie sur les flancs de la montagne qui l’encerclent presque intégralement rendant impossible l’attaque de la citadelle par les côtés. Quand vous arrivez au niveau des portes bleutées aussi larges que hautes, celles-ci s'ouvrent d'elles-mêmes. Tandis que vous les franchissez, vous et votre armée êtes accueillis par des clairons annonçant votre arrivée. Vous croisez de nombreux soldats en armes disposés à se battre alors que les civils, qui se composent presque entièrement de femmes, d'enfants et de vieillards, viennent vous recevoir depuis leur balcon ou leur fenêtre. La plupart des maisons ont été construites avec des briques bleues, que l’on trouve seulement dans cette partie d'Arkenna. Les rues sont dallées de marbre clair, courant sur toutes leurs largeurs. Malgré le froid ambiant, votre cœur s’est réchauffé de vous savoir chez vous. Galior, qui n'est visiblement jamais venu ici, exige que vous le meniez au château du Roi Merior, Seigneur de la Cité d'Az durak. Néanmoins, en votre for intérieur, vous ne désirez qu'une chose : revoir Syléna, votre fiancée... Mais vous ne pouvez pas refuser un ordre émanant de la part d'un Supérieur. Voici une situation plus qu'embarrassante. Qu'allez-vous faire ? Allez-vous tout simplement décliner l'ordre de votre Sergent? Dans ce cas-là rendez-vous au 151. Ou bien préférez-vous obéir docilement ? Vous irez alors au 65. 

39

Malgré votre posture précaire, vous braquez votre arc en direction du Belalia de tête et vous décochez votre flèche. Le trait siffle dans les airs et va transpercer la créature dans une belle gerbe de sang. Le quadrupède s'étale sur le sol et certains de ses semblables trébuchent sur son cadavre. Vous souriez de toutes vos dents en constatant que les Belalias refusent de reprendre la poursuite tandis qu’Arandan pose une main sur votre épaule pour vous féliciter : 

· Bien joué, Caporal. Joli tir ! 

· Merci beaucoup ! 

Et ceci est peu dire car il faut avouer que vous êtes plutôt fier de vous-même. Vous vous félicitez d'avoir pris ces cours de tir à l'arc. Vous regardez votre ami qui hoche la tête satisfait, puis vous conduisez vos chevaux au 175, loin des gorges maléfiques d'Arda. 

40

La deuxième vague d'ennemis est à présent hors d'état de nuire... vous n'en revenez pas, vous avez survécu, mieux encore, vous avez gagné ! Cependant, vous avez quand même perdu dix Points de Vie dans la bataille. Couvert du sang de vos ennemis, vous courrez rejoindre Arandan – qui est dans le même état que vous et qui tient dans ses mains des têtes tranchées – avant de rejoindre Doriana afin de l’assister dans le combat. Au fil du temps, les tumultes de la bataille s'interrompent, à défaut d'ennemis. Une main se pose sur votre épaule. 

· Bravo, Caporal ! 

Vous vous retournez pour vous retrouver nez à nez avec un Galior en bien mauvaise condition. Diverses entailles sont parsemées sur tout son corps, et vous vous demandez comment il a fait pour survivre. Il poursuit son monologue : 

· Je vous ai vu vous battre... et je vous ai sous-estimé. Je tenais à vous... 

Un effondrement sourd vous fait sursauter et le coupe, suivi d'incessants éboulements comme si une muraille s'écroulait. Arandan prend un air soucieux qui se transforme peu à peu en un air terrifié lorsqu'il réalise ce qu’il se passe : 

· L'attaque lancée par Vaec n'était qu'une diversion ! Le gros de ses troupes a attaqué par les montages, catapultant les forteresses de la Cité ! 

· Voilà pourquoi ils n'ont pas chargé pendant tout ce temps, assure Galior, tout ça n'était qu'un vil stratagème ! 

Comme un seul homme, vous tournez le dos à la grande porte, détruite depuis quelques heures, pour faire face à l'atroce vérité. Rendez-vous au 69. 

41

Dans votre course, vous butez sur plusieurs cadavres et vous étalez dans la neige sanguinolente. Vous vous relevez prestement pour ne pas devenir une cible facile et remarquez avec horreur que la demi-douzaine de corps vous faisant face appartiennent à vos compagnons… et que ces derniers sont décapités ! Vous scrutez du regard – après avoir occis deux importuns vous attaquant dans le dos – qui est le responsable de cet acte de barbarie. La réponse arrive dans les secondes qui suivent : un colosse chauve, aux multiples cicatrices, de deux mètres passés, assène des coups de hache de guerre dans de grands ahans de bûcheron, tranchant net les têtes de tous ses adversaires. Vous alliez l'attaquer quand une main ferme se pose sur votre épaule. C'est celle d'Arandan. 

· N'y allez pas, Caporal, il risquerait de vous tuer. Ce qu'il faut, c'est retrouver le Capitaine car j'ai l'impression que la bataille tourne à notre désavantage ! 

Ce qu'il dit est de bon sens : bon nombre de vos compagnons se font acculer dans un coin du champ de bataille ; si vous perdez trop de temps, vous risquerez de perdre la vie en raison de l’infériorité numérique. Néanmoins, éliminer ce colosse serait une bonne chose pour motiver le reste de votre armée. 

Qu'allez-vous faire ? Si vous souhaitez malgré tout attaquer ce monstrueux ennemi, rendez-vous au 85. Si vous pensez qu'il vaut mieux partir le plus vite possible, vous pouvez le faire en allant au 277. 
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Pour cette partie de l'histoire, vous avez l'honneur d’incarner le puissant Arandan, jusqu’à ce que vous retrouviez le Caporal. Arandan est doté des caractéristiques suivantes :

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Arandan
Agilité : 12   Dextérité : 18    Points de vie : 100.

Chance : 12   Force : 10

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

        Préparez une autre une feuille d'aventure à son attention.

En résumé, Arandan est très fort ! Il possède, en plus de ces caractéristiques phénoménales, une technique spéciale appelée « Attaque sournoise » (ne pas oublier de le mentionner dans la feuille d’aventure) qu'il peut porter à chacun de ses adversaires. Pour que l'attaque fonctionne, vous devez lancer deux dés et faire au minimum 6. Si vous désirez le faire juste avant un combat, lancez les dés de la même façon avant le premier assaut. Si vous faites minimum 6, vous tuez votre ennemi en un coup ; si vous échouez, il ne vous sera plus possible d'utiliser cette capacité au cours du combat. Mais ce n'est pas tout : comme Arandan se bat avec deux sabres simultanés, il peut porter deux coups d’affilés !  En clair, vous mènerez deux assauts de suite pour Arandan. 

Exemple : vous lancez deux fois les deux dés pour Arandan (au lieu d'un) et une fois les deux dés pour son ennemi. Si le total de celui-ci est par hasard plus grand que l'un des deux totaux d'Arandan, il aura esquivé son coup. Mais si, par malheur, son chiffre tiré par les dés est inférieur aux deux totaux d'Arandan, il se fera blesser à deux reprises. Chaque coup porté par Arandan fera perdre 10+3, donc s'il parvient à blesser son adversaire avec ses deux sabres, celui-ci perdra 26 points de vie. Le sac à dos d'Arandan contient un baume de soin qui peut lui apporter 25 Points de Vie. Il est armé de deux sabres (Force : +3 chacun) et est vêtu d'une cotte de mailles rutilante (Protection : +3) qui supporter 4 assauts. A présent, allez sauver le Caporal en vous rendant au 225. 

43

Même si vous pensez que Galior aurait le plus besoin de votre aide, jamais vous ne délaisserez votre fidèle ami seul face à autant d'ennemis. Vous faites signe à Doriana de vous suivre, ce qu'elle fait sans broncher et vous vous descendez les fameux escaliers que vous avez déjà emprunté à plusieurs reprises. Sur votre chemin, vous terrassez une demi-douzaine d'ennemis dont la moitié est froidement achevée par Doriana. Atteignant les escaliers, vous jetez un coup d'œil en bas pour découvrir Arandan combattant avec la rage de vaincre. Sept corps se trouvent à ses pieds souillant déjà la neige. Toutefois, plusieurs autres Elhommiens franchissent la porte principale et pénètrent à leur tour dans l'enceinte de la Cité. Arandan est un guerrier aguerri, sûrement le meilleur du Vengor. Pourtant, il est peu probable qu'il puisse les contenir. Il vous faut agir vite ! 

Deux options se présentent : 

Vous pouvez soit dévaler les marches et vous poster aux côtés d'Arandan (rendez-vous au 26).

Soit vous arrêter à mi-chemin des escaliers, et bondir sur les soldats Elhommiens qui passeront au-dessous de vous (allez au 155).

44

Cela fait à présent une bonne heure que vos chevaux traversent ce chemin boueux par la neige et la monotonie du voyage vous gagne. Vous notez cependant qu’il n'y a pas de risque immédiat. Vous dites :

· Si ça continue comme ça, nous arriverons bientôt à la rivière Darll.

· Oui, c'est vrai, convient Arandan. Mais ne parlons pas trop vite. Tenez, en voici la preuve ! 

Vous regardez droit devant vous. Vous soupirez de lassitude en apercevant que le chemin que vous suivez se sépare en deux embranchements. Les deux sont aussi peu encourageant l'un que l'autre. 

· Et maintenant ? 

· C'est vous l'Officier supérieur, Caporal. Cette décision vous revient. 

Arandan a raison, c'est à vous de choisir l'itinéraire adéquat : 

Allez-vous passer par la route de droite ? (allez au 280).

Ou bien par le passage de gauche ? (allez au 139). 

Réfléchissez bien à votre choix : votre vie en dépend peut-être !
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Vous apostrophez votre frère d'armes : 

· Alors Arandan, quel chemin devons-nous prendre pour arriver le plus rapidement possible à Telicia ? 

Installé sur sa monture, il sort sa carte de son sac qu’il pose sur le crâne de son cheval. Il l'observe minutieusement avant de vous informer : 

· Il peut y avoir deux passages. Nous pouvons poursuivre le long de la rivière, ou couper parmi les arbres. 

· Quels sont les avantages et inconvénients de chacun de ces chemins ? 

· Et bien, la progression le long de Darll sera plus aisée, mais nous avancerions à découvert. Par contre, si on coupe à travers les arbres, nous serons certainement hors de portée du champ de vision de nos adversaires. Par contre, cela risque de freiner notre progression. Que pense le Caporal de tout ça ? 

Vous posez votre menton dans la paume de votre main pour réfléchir longuement avant de rendre votre verdict : 

· Je pense que nos ennemis sont loin derrière nous. Nous ne pouvons pas nous permettre de prendre davantage de retard. Et comme nous sommes proches de Telicia, nous pouvons nous permettre d'avancer à terrain découvert. 

· Bien, comme bon vous semble. Peu importe votre choix, je vous suivrai, Caporal ! 

Ce n'est pas le moment de baisser les bras, Caporal ! Vous avez presque atteint votre but. Il faut juste prier Kormalie pour que tout se passe sans accident jusqu'à la Cité de Telicia. Rendez-vous au 157. 

46

Après avoir craché sur le corps du défunt, vous décidez ou non de ramasser son arc ainsi qu'un carquois contenant 5 flèches. Vous pouvez utiliser votre arc avant le début de chaque combat. Pour se faire, testez votre agilité. Si vous réussissez, votre ennemi perdra 6 points de vie, dans le cas contraire, la flèche ratera sa cible. Cependant, n'oubliez de rayer de votre feuille d'aventure les flèches que vous utilisez. A notez que l'arc peut également être servi d'une autre manière qui vous sera toujours précisée dans le texte. Notez l'arc dans la case armes de votre feuille d'aventure. Vous jetez ensuite un coup d'œil autour de vous : vous avez l'impression que votre armée commence à prendre du recul et redoutez que l'armée blanche attende sans plus tarder des renforts. Le cliquetis des armes est toujours présent, ponctué par des râles d'agonie. En levant les yeux vers la Forteresse, vous constatez avec désarroi que des pièces de catapultes mènent à mal vos alliés. Vous secouez la tête et vous avancer sur le champ de bataille – dont la neige souillée vire au rouge – dans l’espoir de retrouver votre capitaine de section. En chemin, à côté d'un corps de l'un des hommes de votre section, vous pouvez prendre un fléau (Force : +2). Après cela, allez vite au 173. 

47

· Arandan, ce serait du suicide de rester plus longtemps ici, on risque de se faire encercler ! 

· Vous avez raison, Caporal, je vous suis ! 

Dans un grand cri, vous jouez du talon sur le flanc de votre monture, et celle-ci se précipite droit devant, talonnée de près par celle d'Arandan. Devant cette prompte charge, plusieurs Belalias s'écartent de votre chemin à reculons, vous laissant la voie libre. Cependant, cette réaction vous étonne quelque peu puisque ces créatures sont réputées pour leur courage et leur détermination. Au moment où vous vous retournez pour faire part de vos impressions à Arandan, un Belalia, plus grand que les autres, perché sur une hauteur, bondit droit sur vous. Tentez votre agilité. Si vous êtes agile, vous l'évitez et vous continuez votre fuite éperdue au 103. Si vous échouez, le Belalia vous barre le chemin alors que le reste de la horde s'avance vers vous et Arandan au 256. 

48

Vous dirigez rapidement votre machine en direction de ceux de vos opposants, et sur votre ordre, un soldat actionne le loquet de lancement : le gros boulet fuse sur l'adversaire… et atterrit droit sur la catapulte adverse contigüe à la muraille, la pulvérisant. L'éclatement de l'engin provoque la mort de quelques soldats. Votre initiative permet à vos propres archers de déverser leur pluie mortelle, éliminant des dizaines de soldats archers ennemis. Vous levez le poing, autant par esprit de victoire que par rage. Ensuite, vous rejoignez avec hâte vos amis, tout en enjoignant à vos hommes de continuer la manœuvre. Rendez-vous au 244. 
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La douleur est trop importante : votre résistance, bien que coriace, ne parvient pas à repousser les flammèches. Elles dévorent lentement votre épiderme. En guise de désespoir, vous priez Kormalie, votre divinité ultime, de vous venir en aide. Pour savoir si elle vous répondra, tentez votre chance : si vous êtes chanceux, rendez-vous au 79, si malencontreusement, vous êtes malchanceux, faites vos prières (en fait, c'est trop tard, elles sont déjà faites) et allez au 170.

50

La bague que vous aviez ramassée vous revient brusquement à l'esprit : elle portait la marque de Vengor. Vous êtes sûr qu'elle appartient à l'un des nombreux cadavres. La garder ferait preuve d'égoïsme mais d'un côté, vous vous dites qu'elle doit rapporter beaucoup sur le marché. 

Allez-vous la conserver pour en retirer un bon prix (se rendre au 183 ?) 

Ou la remettre à son propriétaire en la déposant sur la tombe de pierres (allez au 231) ?

51

Vous pressentez un danger imminent : sans plus tarder, vous faites faire une halte à votre cheval pour vous mettre en position de défense. Ceci vous sauve la vie, car le fouet qui vient s'enrouler autour de votre cheville (qui vous fait perdre 1 Point de Vie) vous fait basculer de votre cheval. Comme vous étiez sur vos gardes, vous amortissez sans problème votre chute. Votre casque sous le choc est projeté au loin. Vous vous promettez de le ramasser dès que possible. Pensez à le barrer provisoirement sur la feuille d’aventure. 

Vous êtes immobile depuis quelques secondes mais vous sentez que l’on vous saisit par la jambe : vous glissez le long de la route rocailleuse. 

Vous jetez un coup d'œil en direction d'Arandan, qui vous a vu en mauvaise posture et, au moment où il s'apprête à vous aider, trois silhouettes lui bloquent l'accès. Son cheval prend peur et se cabre désarçonnant Arandan. 

Comprenant que votre ami ne peut plus vous être du moindre secours, vous portez votre attention sur votre agresseur. En dépit de l'obscurité, vous notez que votre assaillant est une… femme ! et pas n'importe quelle femme : des oreilles pointues, le haut du visage ovale dissimulé par un loup à la forme du goupil du désert, des dents taillés en pointe et des ongles longs comme de courtes lames –  ils n'ont été jamais coupés. Vous en déduisez que votre ennemie est une terrible femme Félida ! 

Le peuple des Félidas originaires des Terres Désertiques est entièrement composé de femmes toutes métamorphosées en créatures félines par une obscure sorcellerie. Leur principale arme est le fouet. Leur rustique habit en cuir noir laisse le ventre nu. Vous vous demandez les raisons de la présence de ces dangereuses et belliqueuses créatures dans ces lieux : sûrement des mercenaires engagées par les Terres Saines ! Quoi qu'il en soit, la Félida vous attire vers elle. Si malencontreusement elle y parvenait, elle vous tuerait sans frémir ! 

Il vous faut vous sortir de là sur-le-champ ! 

Si vous possédez le couteau de Melodan, allez vite vous vous en servez au 34. 

Si vous ne l'avez pas, mais si vous possédez une arme tranchante, utilisez-là sans plus attendre au 166. 

Si vous n'avez ni l'un ni l'autre, priez au 246.

52

Les rayons du soleil matinal viennent inonder le visage d'Arandan. Il fronce les yeux, émet quelques grognements. Votre voix le tire de son sommeil : 

· Arandan, il est l'heure. Il faut songer à reprendre la route, il n'y a pas de temps à perdre ! 

Ronchonnant, il se remet debout, pour ensuite rassembler ses affaires. De votre côté, vous faites également l'inventaire de votre équipement avant de porter votre regard sur la rivière Darll. Vous repensez à ce qui s’est passé la veille. Vous avez de la peine à croire, en voyant Arandan courir le visage paisible qu'il a failli périr dans ces eaux. Il se dirige présentement vers vous tenant les deux chevaux par la bride pendant que vous pliez votre tente à votre tour. Telicia n'est plus très loin, et si tout va bien, il y a de grandes chances pour que vous arriviez à destination en fin de journée. Rendez-vous au 45. 

53

Vous entendez le vent souffler dehors. La brise glaciale qui s'engouffre dans les interstices de votre tente vous dissuade de sortir. Vous rallumez votre lampe en vue de vous réchauffer les mains. La flamme vacillante créée de sinistres ombre sur la toile de votre abri. Or, vous avez la nette impression que l'une de ces projections se meut. Vous vous frottez les yeux, perplexe et vous tendez l'oreille pour écouter le moindre bruit suspect. Cependant rien de suspect ne vous parvient. Vous vous rallongez en haussant les épaules, la tête posée sur les mains jointes et tentez de vous rendormir. Juste avant de clore vos yeux de fatigue, vous surprenez les boutons de l'ouverture de votre tente s'ôter les uns après les autres. Croyant premièrement à une illusion engendrée par la lassitude, vous ne prêtez guère attention. Quand la dernière attache est déboutonnée, une frayeur vous envahit. Le silence règne pourtant...  voilà qu’une tête hirsute de la taille d'un gros poing passe l'ouverture de votre tente. Vous sursautez et vous avisez aussitôt la créature qui vous fixe de ses gros yeux globuleux. D'abord muette, la créature ouvre la gueule pour émettre un son strident. Vous couvrez vos oreilles pour ne plus entendre cet affreux cri ; à en fermez les yeux. Vous patientez quelques secondes avant de les ouvrir : vous constatez alors que le petit être s’est volatilisé. Pendant que vous vous habillez avec précipitation, des hurlements plus stridents que les premiers déchirent la nuit. Vous finissez de vous revêtir de votre armure et vous sortez de votre tente. À l’extérieur, un spectacle effroyable s'offre à vous au 128.

54

Arandan vous rejoint en quelques enjambées rapides. Un court sommeil vous a gagné depuis quelques instants. Votre frère d'armes en profite pour vous soigner à l'aide d'une des deux trousses récupérées sur le cadavre : vous regagnez 25 Points de Vie. Puis, il troque votre armure actuelle contre une cotte de mailles (Protection : -3). Il fourre de même 3 repas dans votre sac à dos (si cela dépasse votre maximum autorisé, Arandan garde le reste à son intention). Il glisse également 26 pièces d'or (rajoutez-les dans votre pécule). Il vous laisse vous reposer encore quelques instants pendant que lui monte la garde. Vous vous éveillez finalement vingt minutes plus tard. En vous étirant, vous notez avec plaisir que vos blessures vont nettement mieux grâce aux bandages. Vous regardez autour de vous et vous apercevez Arandan vous tournant le dos. Vous l'apostrophez : 

· Arandan ? 

Celui-ci se retourne aussitôt et à votre vue s’exclame : 

· Caporal ! Vous voilà enfin éveillé, vous allez mieux ? 

· Heu… oui, acquiescez-vous bien que vous ne saisissez toujours pas ce qui s'est passé. 

Voyant votre air un peu vague, il s’explique : 

· J'ai tué l'un de nos ennemis et lui ai dérobé ses possessions. Dans votre sac, vous trouverez de la nourriture et des pièces d'or. Je vous ai également soigné vos blessures, et j'ai pris le soin de vous débarrasser de votre ancienne armure. 

En baissant les yeux, vous constatez effectivement que vous êtes maintenant paré d’une magnifique cotte de mailles en parfait état. Vous n'avez pas le temps de congratuler Arandan que celui-ci poursuit : 

· J'ai également une très belle hache pour vous, si cela vous intéresse ! 

À vous de décider si vous la gardez ou pas. Si oui, sachez que sa dextérité est de 4 points. Dans le cas contraire, Arandan la gardera pour lui. Vous vous remettez debout en reprenant vos affaires et vous annoncez à Arandan qu'il est grand temps de retrouver le Capitaine Istar. Rendez-vous au 165. 

55

Une fois aux côté de vos deux grands amis, vous constatez les dommages : vingt-cinq de vos soldats ont été tués par les flèches et seulement quinze ennemis ont péri sous les vôtres. Mais au moins, leur catapulte principale a été réduite en poussière par vos propres soins, et cela, Arandan ne se cache pas de le faire remarquer :

· La réplique de Vaec sera terrible. Je pense qu'il va bientôt nous bombarder… 

· Faisons de même ! répliquez-vous. Nous avons également plusieurs catapultes prêtes à servir. Il faut les utiliser ! 

· Vous avez raison, Caporal. Je vais m'occuper de tout ça. Doriana, vous venez ? 

Avant de consentir, votre amie d'enfance vous observe comme si votre décision sera la sienne. Vous hochez la tête d’approbation. 

· Merci, Caporal. 

· Je reste ici, dites-vous. Revenez vite ! 

Pendant leur absence, vous notez que vos assaillants ont cessé le combat. « Mauvais signe » pensez-vous. Si l'ennemi cesse de se battre, c'est parce qu'ils ont une autre idée derrière la tête. Vous attendez patiemment que vos catapultes ouvrent le feu. Quelques instants plus tard, vos boulets s'écrasent dans un grondement sur les troupes ennemies et leurs machines de guerre. Ceux-ci rappliquent derechef : leurs obus percutent de plein fouet la plus grande de vos tours. Sans l’ombre d’une hésitation, vous vous protégez derrière les créneaux. Vous vous couvrez les oreilles afin d’atténuer les diverses explosions. Vous aspirez au retour de l’accalmie. Vous ne pouvez cependant pas vous empêcher d’examiner les environs : vous voyez, à de nombreuses reprises, plusieurs de vos compagnons se faire souffler par les explosions. Vous surprenez tout à coup un boulet ennemi heurter la muraille proche de vous, balayant à son passage une dizaine de soldats. Tous vos membres tremblent face à tant de violence. Et vous n’êtes pas le seul : les murs de la fortification tressaillent sous l’impact des projectiles. 

Dix minutes plus tard, les bombardements cessent. Vous patientez encore cinq bonnes minutes avant de sortir de votre cachette et de vérifier l'étendue des dégâts. Avant tout, retranchez huit points de vos Point de Vie suite aux projections de gravats et des violentes secousses vous ont fortement ébranlé. Rendez-vous au 114. 
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Vous faites signe à vos hommes de vous suivre mais ceux-ci sont déjà lancés : le désir de tuer se lit sur leur visage ; vous savez qu'ils ne feront pas de cadeaux. Un Sergent Salanëen tente de regrouper quelques-uns de ses hommes pour endiguer la charge de votre troupe voire d’en mettre un terme. Ils sont une quinzaine prompte à vous tuer. Le Sergent brandit son arme en signe d'attaque, et les deux troupes se heurtent l'une contre l'autre. D'un coup de casque bien placé, vous mettez votre premier ennemi à terre puis vous avisez le Sergent. Tout en avançant vers lui, vous criez à l'attention de vos hommes :

· Celui-là est pour moi ! 

En garde, le Sergent esquisse un sourire carnassier et vous invite à le rejoindre. Une invitation que vous acceptez avec le plus grand plaisir. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SERGENT DE LA GARDE PERSONNELLE 
Dextérité : 7       Points de vie : 28

Force : 5   

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Le Sergent se bat à l'aide d'une épée (Force : +3) et porte une armure de fer (Protection : -4) qui peut encore encaisser deux coups. Si vous vous en sortez, profitez de votre victoire au 298. 

57

Gît dans une mare de sang frais la mère de votre future épouse. Elle repose au pied d'un mercenaire du sud, qui vous dévisage d’un rictus dévoilant une rangée de dents cassées. A côté de lui, un second s'occupe de Syléna. Il l'a allongée sur une table, et vous le surprenez relevant la robe de votre promise. Ses intentions sont bien claires mais vous comptez bien l’en empêcher ! Sans crier gare, vous vous élancez sur celui qui ricane et vous le hachez menu jusqu'à ce qu'il ne reste plus qu'une masse informe de chair sanguinolente sur le sol. Vous faites ensuite volte-face mais le second mercenaire ceinture Syléna par l’arrière en guise de bouclier : il maintient avec brutalité l'un de ses bras derrière son dos, infligeant des larmes de douleur à la jeune fille. En outre, la lame bien aiguisée d'un poignard est pointée sur la gorge de votre promise. 

· Si tu bouges, je la tue ! 

Ne sachant que faire, vous cherchez vite une solution. Pas question d'utiliser un arc ! Cela prendrait trop de temps : le mercenaire aurait tout le loisir de tuer la jeune femme. Instinctivement, vous empoignez un couteau qui traine sur une table à côté de vous et vous le lancez de toutes vos forces vers l'homme du sud. Surpris par votre foudroyante agression, il n'a pas le temps d'esquiver le projectile qui lui perfore le visage. Cependant, dans sa chute il parvint à égorger Syléna. 

· Non !!! hurlez-vous. 

Les yeux de votre dulcinée s'écarquillent. Vous la rattrapez avant qu'elle ne tombe. Vous demandez tout de go à Arandan et à Doriana de sécuriser la zone. Ils obtempèrent sans broncher. Puis, vous posez délicatement Syléna sur le sol. Vous tentez de la maintenir en vie. En votre for intérieur, vous savez qu'il est trop tard. Votre expérience acquise sur le champ de bataille vous a permis de sauver maintes vies mais cette fois-ci, vous ne pourrez pas préserver celle de la personne qui vous est le plus cher... 

C'est le cœur lourd que vous vous rendez au 302... 
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Ne voulant prendre aucun risque, vous dégainez votre arme. D'un coup de pied violent, vous poussez la porte en bois qui s'ouvre à la volée, manquant de sortir de ses gonds. Vous entendez une voix lancer un juron, ce qui vous surprend.  Sans plus tarder, vous franchissez le seuil. Vous voyez un guerrier, torche à la main, l’armure souillée de sang, se massant le front endolori par la collision avec la porte. Sa tête grièvement blessée est presque intégralement recouverte de bandelettes. Il tient dans sa main une épée brisée et dans l'autre, la torche qu'il vient d'allumer. Son uniforme vert et blanc orné d’une licorne vous apprend que c'est un soldat rescapé de la Cité de Salanaë. En dépit de son état lamentable, il vous charge avec hargne car il reconnaît en vous un ennemi de son royaume. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDAT SALANAÉEN BLESSÉ
Dextérité : 8       Points de vie : 15

Force : 2   

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

L’armure de fer qui protège le soldat ne peut encaisser qu'un seul coup. Son épée ne vous fera perdre que 1 Point de Dommage car elle est cassée. Cependant, si en calculant la force d'attaque de votre ennemi vous obtenez 9 ou plus avec les dés, il vous blessera avec sa torche ce qui ajoutera 5 Point de Dégâts à sa force.

Si vous en sortez vainqueur, rendez-vous au 164. 

59

Précédant Arandan, vous passez devant les branches de l'arbre carnivore. En dépit des racines qui jonchent le sol, votre monture ne flanche pas. Vous parvenez, vous et Arandan, à contourner l'arbre maléfique. Tous deux avez été si vifs que les branches n'ont même pas eu le temps de réagir. Vous gagnez un Point de Chance, pour avoir réussi cette épreuve saine et sauve. Vous soupirez de soulagement car vous vous rendez compte que vous en êtes plutôt bien tiré. Arandan le pense lui aussi. Tous deux, vous flattez chacun l'encolure de votre cheval et, une fois de plus, vous remerciez le Capitaine Istar de ses précieux présents. 

Arandan secoue les rênes pour que son cheval reparte au triple galop. Arrivé à votre hauteur, il vous adresse une petite tape sur le dos et s'écrie : 

· Ne perdons plus de temps, Caporal, allons-y ! 

C'est de bon cœur que vous le suivez au 102. 
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Vous et vos hommes, vous vous cachez dans les broussailles et d'un signe de la main, vous demandez à vos hommes d’user leur arc (pour les trois qui en possèdent). Si vous en possédez également un et que vous désirez vous en servir, vous pourrez déjà soustraire 1 Point de Dextérité et 3 Points de Vie au prochain adversaire que vous allez rencontrer. Du coin de l'œil, vous apercevez le Roi Landane de profil, escorté de sa garde personnelle. Il ne semble pas vous avoir aperçu. Vous profitez de cette aubaine pour tenter une attaque surprise. Vous abaissez aussitôt votre main : à ce signal, vos trois hommes décochent leurs flèches. Vous en faites autant si vous décidez d'employer votre arc. L'effet de surprise est couronné de succès : une demi-douzaine de soldats Landois s’écroule à terre. Leur Capitaine a juste le temps d’amener ses hommes à l'ordre et de conseiller au Roi de se mettre hors de portée. Ensuite, le groupe opposant se tourne dans votre direction et s'élance à l'attaque. Vous dégainez votre arme pour donner le signal de défense et vous vous ruez à votre tour. Vous parvenez à en occire un d'un coup de bouclier lui brisant le crâne – le bruit des os brisés vous arrache un sourire de satisfaction - avant de faire face à un nouvel assaillant : il est chauve et porte une bure marron de moine. Il brandit une longue et solide verge (Force : +5). Il semble aguerri au maniement de cette arme : de ce fait, il n'aura aucun point de malus que procure en principe ce genre d'arme dans certaines situations. Votre adversaire est un moine combattant du pays des Terres d'Orient, sans doute ramené par le Roi Landane pour sa garde personnelle. Le moine est résolu à vous faire mordre la poussière. Il ne porte pas d'armure mais toutes ses années de pratiques lui ont forgé un corps capable d'encaisser les coups les plus rudes. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

MOINE COMBATTANT
Dextérité : 12       Points de vie : 37

Force : 8  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Si vous parvenez à le battre, rendez-vous miraculeusement au 126. Si vous perdez plus de trois assauts (qui n'ont pas besoin d'être consécutifs) allez au 140.
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C'est trop calme... bien trop calme. D'ailleurs, ce silence vous met mal à l'aise. Vous en faites part à Arandan qui, une fois n'est pas coutume, acquiesce. 

· Il faudrait peut-être y jeter un coup d'œil, conseillez-vous. 

· Sans doute. Mais nous ne devrions pas y aller à deux. L'un d'entre nous doit rester avec le plus gros effective de la troupe. Si nous délaissons les soldats, ils risquent se sentir un peu démunis. 

· Je comprends tout à fait. Dans ce cas, Arandan, si vous n'y voyez pas d'objection, car je sais que vous aimez faire ce genre d'exercices, c’est moi qui irai inspecter les alentours. 

· C'est entendu, Caporal. J'attendrai votre venue près de ma tente. Mais si vous ne revenez pas dans les trente minutes, je partirai à votre recherche. 

· Bien compris. (Vous lui tendez une main, qu'il serre aussitôt.) A tout à l'heure, mon ami. 

· Et bon courage à vous, Caporal. 

Vous lui adressez un dernier geste de la main, avant de vous engouffrer dans le bois inconnu alors que la pluie redouble d'intensité. Rendez-vous au 6. 
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Les prières que vous avez adressées à vos divinités ont été entendues : le boulet éclate loin de votre cachette. Vous n’avez perdu que 2 Points de Vie dans l’aventure à cause de débris de pierre projetés lors de la collision. Vous vous remettez debout, afin de faire face à nouveau à vos ennemis, qui cherchent toujours le moyen de franchir les portes de votre Cité. Rendez-vous au 255. 
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Allez-vous passer inaperçu ? C'est le sort qui en décidera. Lancez un dé. Si vous obtenez de 1 à 3, rendez-vous au 292 ; sinon, allez au 15.
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· Victoire, victoire ! s'écrient en chœur les guerriers Vengoriens. 

· Allez quérir le Roi, somme un Capitaine de groupe à l'un de ses subordonnés. Il sera heureux d'apprendre que nous avons repoussé l'envahisseur. 

Pendant que les discussions reprennent de plus belle et que les groupes se reforment, vous soignez les blessures d'Arandan en compagnie de Doriana. Votre ami vous parle à voix basse : 

· Il ne faut pas qu'ils crient victoire trop tôt... La guerre est loin d'être terminée. A présent, la vengeance de Vaec va être terrible, je le sens. 

Vous regardez Doriana affairée à bander l'une des jambes du guerrier. Vous rétorquez à votre ami sur le même ton : 

· Je le crains aussi... 

Une fois Arandan soigné, Doriana s'empresse de panser vos plaies. Vous prenez  un repas. (Si vous n’en avez plus, vous perdez 6 Points de Vie). Vous utilisez ensuite une trousse de premier secours ou un baume de soin en vue de vous ressourcer. Lorsque vos différentes coupures et autres entailles sont désinfectées, vous gagnez encore 40 Points de Vie. 

La nuit tombe et les premiers flocons de neige font leur apparition. Vous vous regroupez tous sous les tentes encore libres, reprenez un repos bien mérité en prévision des combats qui vous guettent le lendemain. Toutefois, vous ne parvenez pas à vous endormir, et vous restez à discuter avec Arandan, tandis que Doriana dort, la tête posée sur vos genoux, et ses jambes allongées sur celles d'Arandan. Votre amie d'enfance vous paraît si fragile à vos yeux, et vous regrettez qu'elle doive prendre part à ce combat meurtrier, où elle risquerait de mourir à tout moment. Mais ceci est de votre faute, si vous n'aviez pas refusé son amour, elle serait en train d'attendre à la maison en sécurité... comme Syléna... 

· J'espère qu'elle va bien. 

Arandan comprend aussitôt de qui vous parlez, et hoche la tête en silence, en vous rassurant. 

Un nouveau jour se lève, une nouvelle bataille débute. Rendez-vous au 110. 
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Vous poussez un soupir avant d’assurer à Galior que vous le mènerez auprès de votre Roi. Le Sergent esquissant un sourire narquois : il se doute bien que vous aviez d'autres projets en tête. Il vous ordonne de passer devant, en compagnie d'Arandan. Tout en longeant les très belles rues enneigées qui donne sur la place forte, vous vous remémorez le visage de Galior lorsqu'il vous a mandé de le conduire vers le Roi Merior. À première vue, il n'a pas beaucoup de respect pour vous bien qu'il vous ait félicité pour votre courage et votre bravoure au cours de l'assaut contre l'avant-garde ennemie. Son grade, élevé pour son jeune âge, y est certainement pour quelque chose : cela lui est peut-être monté à la tête, et à présent, il en abuse… Même envers Arandan, c'est pour dire ! Voyant votre mine renfrognée, votre ami Vengorien se doute bien que vous préfériez rejoindre votre fiancée. Comme vous avez vous-même pris cette décision, il ne vous demande aucun commentaire à ce sujet. Il se contente de fusiller Galior du regard, maugréant qu’il abuse d'un homme intègre tel que vous. Quant à vous, vous n’avez plus le cœur à contempler les ruelles qui vous ont vues naître : la joie d'être chez vous n'y est plus. Il vous faudra patienter avant de revoir Syléna ! Toutefois, lorsque vous arrivez aux portes du château, une personne vous rend le sourire. Rendez-vous au 167. 
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Votre ennemi vaincu pousse un grand râle et s'effondre à terre. Sans plus tarder, vous observez autour de vous le déroulement de la bataille. Après un bref coup d'œil, vous constatez que les pertes sont un peu près égales pour l’un ou pour l’autre partie. D’après ce que vous voyez et entendez, vous supposez que vos compatriotes sont encore positionnés à l'intérieur de l'enceinte. Comment se fait-il qu'ils n'arrivent toujours pas à contrôler cette zone ? Un grand cri de colère vous fait sortir de votre torpeur : vous vous retournez juste à temps pour éviter la charge d'un nouvel ennemi. Celui-ci, emporté par son élan, chancelle vers l’avant. Vous n'avez aucun mal à le mettre à terre d'un grand coup de pied, puis de l'achever d'un coup d'épée dans le dos. La bataille fait rage de chaque côté. Il devient ardu de dénicher un coin stratégique pour combattre vos adversaires. La neige laiteuse vire maintenant au rouge sang. A quelques mètres de vous, vous apercevez une demi-douzaine de vos soldats combattant avec acharnement. Vous décidez aussitôt de les rejoindre. Si, auparavant vous avez parlé avec Melodan, allez au 28, sinon rendez-vous au 101.
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· Soldats, en avant! Vous écriez-vous. 

Vous bondissez de votre cachette, Arandan et les autres sur vos talons. Effrayés par votre intervention, plusieurs chevaux se cabrent, désarçonnant leur cavalier. Presque aussitôt, vous apercevez Galior sommant à ses hommes de riposter. Comme vous vous engouffrez dans la mêlée, un archer ennemi a le temps de vous décocher une flèche alors que vous regardez ailleurs. Mû par votre instinct de survie, vous effectuez un bond sur le côté qui vous sauve la vie. Toutefois, la flèche vous érafle les côtes. Lancez un dé pour savoir combien de Point de Vie vous perdez (exceptionnellement, pour cette attaque, vous devez ignorer votre classe d'armure). La main sur votre plaie, vous fixez votre agresseur, les yeux brûlants de haine. Vous restez coi, au milieu de vos hommes qui combattent pour leur vie, face à votre ennemi. L'archer lâche son arc, puis tire de sa ceinture une belle épée de très bonne facture. Il s'avance vers vous, esquissant un méchant sourire : 

· Je sais que tu as envie de me tuer… allez, chien, viens te battre! 

Il n'a pas besoin de vous le répéter deux fois. Vous vous apprêtez à dégainer votre arme mais votre présente blessure vous gêne dans vos mouvements : vous avez toutes les peines du monde à affronter dans les bonnes conditions votre adversaire. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

ARCHER D'ÉLITE ELHOMMIEN
Dextérité : 9        Points de vie : 27

Force : 5  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

En raison de votre affliction, votre dextérité diminue de 2 Points pour les deux premiers assauts. L'archer se bat avec une épée (Force : +3). À titre d’éclaireur, il n'a pour protection qu'une armure de cuir (Protection : -2) qui peut encaisser six coups. 

Si vous perdez trois assauts, vous avez l'autorisation (mais non l’obligation) de vous rendre au 92. Si vous préférez mener ce combat à ce terme et que vous en sortez vainqueur, rendez-vous au 291. 
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 L'Owadry perché sur son épaule, Arandan retourne au campement, heureux du dénouement final de sa chasse. Il avait pourchassé sa proie à travers la forêt et l'avait pistée pendant des heures, et ce, malgré l'obscurité qui rendait la traque difficile. Cela n'avait pas arrêté Arandan car il n'est jamais autant motivé que lorsqu'il a faim. 

À quelques pas du bivouac, Arandan sent que quelque chose d'anormal se trame. Il dépose alors son trophée pour se mettre à couvert. Il attend patiemment que ses yeux s'habituent à l'obscurité avant de scruter le campement dans ses moindres recoins. Aucun bruit. 

· Étrange, murmure-t-il. 

Il rampe vers le campement mais n’avise que les affaires du Caporal. Il fronce les sourcils : jamais son supérieur ne serait parti en laissant son équipement derrière lui… Et à bien y réfléchir, pourquoi serait-il parti sans prévenir ? Arandan est assuré que quelque chose de louche s'est passé pendant son absence. Et il est déterminé à élucider ce mystère. Il se dirige vers l'endroit où il avait dissimulé les chevaux et pousse un soupir de soulagement en constatant leur présence, se nourrissant d’herbe en toute quiétude. Arandan fait le tour du campement en hélant le Caporal mais il n'obtient aucune réponse. Des marques sur le sol enneigé attirent cependant la curiosité du soldat Vengorien : elles ressemblent à s'y méprendre aux traces de pas  laissés par des êtres humains, mêlées de celles de créatures du genre Orcs. Les Ombriens! Arandan redoute le pire : le fait que son Caporal est aux mains de telles créatures ne le rassure guère.

Son expérience de la chasse lui sera utile pour dénicher les soldats de l'Ombre. Sans l’ombre d’une hésitation, il enfourche sa monture puis pose les affaires du Caporal sur son cheval et, tenant ce dernier par la bride, se met à pister les ravisseurs.  Poursuivez au 42. 
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Tout le reste de l'armée Elhommienne a pénétré à l'intérieur des murs de l'enceinte, et déferle dans les ruelles. La débâcle est proche : vous le sentez. Les ennemis brûlent les maisons, tuent les civils qui sortent de leur foyer à la proie des flammes. Les femmes et les enfants n'en réchappent pas non plus. Aucune âme n’est épargnée. Tous les quatre êtes tétanisés par l’horreur qui défile devant vos yeux. Même Arandan est affecté par tant de cruauté... Votre patrie, votre ville natale sombre inexorablement. Un messager du Roi qui vous a repéré se dirige dans votre direction. 

· Sergent, le château est attaqué ! fit-il. Le Roi demande du renfort ! Prenez vos hommes et allez le secourir. 

· Heu... hein... quoi ? balbutie le Sergent qui a perdu la notion de ce qu'il se trame autour de lui. 

· Il faut faire vite, Sergent Galior! déclare le messager d'une voix altérée par la peur. 

Galior reprend peu à peu ses esprits. Après avoir sommé à son second de rassembler tous les survivants de son unité, il vous fait face avec un sourire sincère : 

· Caporal, Messire Arandan, Dame Doriana, il est temps pour moi de vous laisser. Le devoir m'appelle, je dois aider le Roi. (Il vous fixe droit dans les yeux.) Caporal, partez sauver votre peau ! Vous êtes trop jeune pour mourir. Si une personne doit vivre, c'est bien vous ! Allez à Uryndra et voyez si mon Roi Karox est toujours là. Si tel est le cas, demandez-lui l'asile. Vous aussi, Doriana, ainsi que vous, Arandan, partez tous ! 

Touché par ces mots, vous avez de la peine à lui répondre. Vous parvenez toutefois à dire : 

· Merci beaucoup, Galior, je vous avais mal jugé. À présent, j'ai compris réellement l'homme que vous étiez : un homme courageux, prêt à donner sa vie pour sauver celles des autres. 

Ces mots lui vont droit au cœur. Il vous tend une main que vous vous empresser de serrer avec chaleur.

· Je suis désolé pour le tort que je vous ai fait, Caporal, dit-il. J'espère que par-delà notre mort, vous arriverez à me pardonner. Bonne chance ! Que Kormalie et Valir soient avec vous ! 

· Merci, à vous aussi. 

Galior vous adresse un dernier adieu, ainsi qu'à vos deux compagnons, puis vous tourne le dos ; il se dirige vers le château en compagnie de ses hommes. 

· C'est un grand homme, murmure Arandan.

Vous acquiescez du chef. Rendez-vous au 249 pour la suite des événements. 
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Désormais descendus de votre cheval respectif, vous déambulez, toujours en compagnie d'Arandan, à travers les nombreux blessés militaires – et civils – qui jonchent la place centrale. Les cris de souffrance, les pleurs et les hurlements qui vous parviennent aux oreilles vous horripilent. Vous observez votre entourage : plusieurs de vos confrères se tordent de douleur. Certains ont les jambes tranchées, les mains coupées, d'autres le visage brûlé ou les yeux lacérés. Le sol gris a viré au rouge tant le sang coule à flot. Des soldats roulent sur eux-mêmes, attisés par la douleur que des guérisseurs tentent en vain de stopper. Vous passez à côté d'un jeune ayant a peu près votre âge, et vous découvrez que ses deux jambes ont été arrachées par une quelconque arme. Le jeune homme souffre atrocement, au point que l'un de ses frères d'armes est obligé de l'achever d'un bon coup d'épée pour abréger ses souffrances. Le pauvre, mort si jeune. Cette scène vous fait trembler, car elle risque bien de vous arriver si cette guerre se poursuit. Au moment où vous quittez le quartier des soldats, une main agrippe votre botte et vous empêche d'aller plus loin. Vous baissez les yeux et vous apercevez un guerrier d'âge mûr vous supplier : 

· Messire, aidez-moi, s'il vous plaît… aidez un vétéran, je vous en conjure ! 

Effectivement, en observant l'homme, vous remarquez qu'une profonde et longue éraflure parcourt tout son flanc droit. De plus, l'os du tibia est sorti de son orifice et a percé la peau. Si vous ne l'aidez pas tout de suite, il risque de mourir. Vous faites aussitôt signe à Arandan de venir vous aider. Aussitôt, votre ami sort de son sac un onguent de soin. Tout d'abord, vous vous occupez de sa blessure au flanc droit, et pendant qu'Arandan lui souffle des mots apaisants, vous lui étalé la pommade sur sa longue blessure, ce qui le fait grimacer de douleur. Votre frère d'armes est d'ailleurs obligé de maintenir l'homme pour le calmer. Ceci étant fait, vous avisez son os fracturé. La tâche sera difficile, mais Arandan ne se laisse pas faire pour autant. Il vous dit qu'il s'occupera de remettre l'os en place, mais que de votre côté, il vous faudra frapper l'homme au moment où il le fera pour détourner son attention de sa jambe. Vous acquiescez en silence, et tandis qu'Arandan place ses mains autour de la jambe blessée, vous portez les vôtres vers sa tête. Au signal d'Arandan, vous frappez brutalement le soldat, alors que votre camarade remet l'os en place dans un craquement. L'homme cri de douleur, mais c'est de votre coup de poing qu'il vous en veut, et non de sa blessure à la jambe. Vous regardez Arandan qui pointe le pouce vers le haut en signe de victoire, avant de s'empresser de faire un garrot sur la jambe du vieux soldat. Ce dernier semble se calmer, puis ferme les yeux. Le voici endormi. 

· C'est bon, il est tiré d'affaire, vous déclare Arandan.

· Tant mieux. Un seul blessé guéri n'est peut-être pas grand-chose, mais si tout le monde fait comme nous, je pense que beaucoup d'autres des nôtres seront sauvés à leur tour. 

· C'est exactement ce que je pensais. 

Arandan se remet debout et vous invite à le suivre afin de voir si d'autres personnes ont besoin de vos soins. Rendez-vous au 230. 
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Arandan arrive vers vous d'un pas rapide et vous informe : 

· J'ai pu apercevoir le Roi. Il se situe sur le chemin principal avec ses gardes. J'ai repéré un chemin qui coupe à travers la forêt. De là, nous pourrions atteindre la rivière et les prendre à revers. Ou alors, il y aurait un autre choix : emprunter un autre passage dans la forêt pour déboucher dans la clairière où se trouve le Roi. Nous pourrions nous dissimuler pour leur décocher nos lances ou  nos flèches. Qu'en pensez-vous, Caporal ? 

Effectivement, il s'agit d'une excellente question. Vous pesez le pour et le contre de chaque solution. Finalement, laquelle allez-vous choisir? 

Couper à travers la forêt pour aller vers la rivière et attaquer la troupe du Roi par derrière (Rendez-vous au 182) ? 

Traverser la forêt et vous cachez et lancer une attaque surprise depuis les côtés (Rendez-vous au 60) ? 
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Vous reculez sous les assauts féroces de vos ennemis : si vous ne réagissez pas promptement, vous vous ferez tuer. Sans l’ombre d’une hésitation, vous appelez à tue-tête : 

· Arandan, au secours! 

Vous n'avez pas besoin d'appeler une deuxième fois : Arandan surgit des bois pour se tenir à vos côtés. L'un de vos agresseurs n'a pas le temps de lever son arme que les deux sabres d'Arandan lui perforent le thorax. Votre ami Vengorien délaisse ses deux lames fichées dans le corps de l'infortuné pour saisir la nuque d'un second adversaire et lui expédier un solide coup de tête. Le casque entouré de piques, qu'il porte depuis peu défonce le crâne du Landois dans un concert d'os brisés. Ceci fait, il déloge ses deux armes du premier cadavre avant que celui-ci ne s'écroule à terre, puis mène à mal un troisième Landois. Encouragé par la bravoure de votre frère d'armes, vous mettez en pièces votre dernier opposant. Vous faites volteface pour voir Arandan se tenir au pied de sa dernière victime amputée de ses bras. Et vous n'êtes pas étonné de les voir dans les mains de votre compagnon ! 

L'Officier ennemi, toujours en selle, est tétanisé par la cruauté d’Arandan. Celui-ci en profite pour désarçonner le chevalier en lui tirant le bras. L'Officier ne se redresse pas mais recule promptement, en prenant appui sur les coudes, alors qu'Arandan s'avance vers lui d'un pas posé. Vous observez la scène avec un large sourire. Recevant les bras tranchés de l'un de ses subordonnés, l'Officier est pris d'une crise d'hystérie ; transpire à grosse gouttes ; sa respiration est saccadée et un tremblement convulsif le gagne. 

· Ne... ne me tuez pas, par pitié... fait-il.

Arandan le contemple en dandinant la tête, avant de se tourner dans votre direction. Vous baissez le pouce en signe de mise à mort. Arandan, à l’aide de ses deux fidèles lames, se met en devoir de charcuter la face de l'Officier Landois. Sa hargne apaisée, il croise ses lames sous le menton de l’ennemi puis tranche d’un coup sec le cou. La tête roule sur le sol rocheux.

Tous deux, vous entreprenez par la suite de fouiller les cadavres. À cause de vos folies meurtrières, toutes les armures sont endommagées et les armes inutilisables. Néanmoins, vous parvenez à mettre la main sur 4 Rations que vous partagez à parts égales entre vous deux. Arandan prendra le surplus le cas échéant. Vous trouvez également 15 pièces d'or. 

· Gardez-les si ça vous chante. Pour ma part, je n'en ai pas besoin, vous apprend Arandan. 

Vous les empochez ou non à votre guise. Pendant que vous surveillez les environs, Arandan entreprend de décapiter les morts. Il rassemble ensuite les cadavres en un tas qu’il brûle ; taille des bouts de bois en pointe pour y ficher les têtes tranchées et plante autour du brasier et à intervalle régulier ses trophées. 

Après avoir contemplé le feu de joie pendant quelques minutes, vous retournez à vos chevaux en vue de reprendre votre route au 201. 
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Quand il vous voit dégainer votre arme, il vous foudroie du regard et crache à terre. 

· Tu n'es qu'un misérable lâche, Vengorien, comme ton peuple d'ailleurs !

Il empoigne à son tour son marteau de guerre puis s'avance vers vous. Ses lourds pas crissent sur la neige. En outre, il fait tournoyer habilement son arme au-dessus de sa tête 

Le combat qui s'engage s'annonce féroce. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

COLOSSE ELHOMMIEN
Dextérité : 10       Points de vie : 35

Force : 8  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Son arme destructrice lui permet de lui rajouter +4 à son total de Force. Ce colosse n'aime pas porter d'armures lourdes, ce qui est avantageux pour vous, néanmoins, il est quand même vêtu d'une tunique en cuir qui le protège de un point. Sa tunique sera inutilisable au terme de 2 coups portés consécutifs. Il n'y a pas moyen de fuir. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 240. 
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Hébétés par votre victoire, les survivants Ombriens restent immobiles pendant un court instant : vous en profitez pour forcer un passage en lançant votre bouclier contre le gobelin le plus proche. (Biffez-le de votre feuille d'aventure.) Vous courrez droit devant vous. 

Si seulement Arandan était à mes côtés, songez-vous. À vous deux, vous les auriez déjà occis en un tour de main. Qu'est-ce qui a pu le retenir si longtemps ? Vous n'avez pas le temps de vous poser de questions car les Ombriens sont sortis de leur stupeur et vous pourchassent à présent. Des lances vous frôlent de tout part, et vous êtes bien content qu'ils ne voient pas dans la nuit. Si seulement vous aviez pu garder votre torche ! Cela vous aurez davantage aidé dans votre course. Qui sait ? Probablement que vous parviendrez à les semer au 169. 
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Avec tous vos efforts, vous sentez que le nœud est sur le point de lâcher. Pour votre malheur, pas assez pour vous en défaire. De plus, vous êtes étonné par la force et la vélocité qu'à la Félida à vous traîner sur le sol. Il faut vous dépêcher, sinon elle vous tuera à coup sûr. Après votre agilité, il est temps de compter sur votre chance. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 263. Sinon, rendez-vous au 4. 
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Des centaines de petites créatures infestent le camp, mettant à mal vos hommes. Au cœur du campement, le Sergent Galior tente avec difficulté de ramener ses soldats à l'ordre. En effet, les petits êtres circulent d’arbre en arbre : ils deviennent ainsi des cibles difficiles à atteindre pour les archers. Vous apercevez trois hommes se faire cribler de petits dards. Les sarbacanes qu’utilisent les petits êtres sont efficaces ! Les soldats meurent presque aussitôt : vous en concluez que vos ennemis enduisent l'extrémité des fléchettes d'un poison virulent. 

Les êtres de la forêt ont très vite le dessus : ils prennent les soldats en embuscade ; la plupart sont encore à moitié vêtu et d’autres sont dépourvus de leur arme. Pourtant, ces petites bestioles n'ont pas un physique menaçant : leur taille ne dépasse pas les soixante centimètres, elles ont la peau desséchée – à l’apparence quasi squelettique - et ne sont vêtues que d'un pagne qui ceint leur taille. Thold tremble de peur à vos côtés, et désignant d’un doigt tremblant vos assaillants, il s'écrit :

· Des Hiakins, se sont des Hiakins! Des abominables créatures maléfiques ! 

Sa phrase est à peine achevée que l'un des susnommés fonce sur lui. Paralysé par la peur, il lâche sa lance et sa torche, et protège son visage de ses mains. La créature n’est pas découragée pour autant. Armée de deux piques semblables à des aiguilles, d’un saut, elle plante ses deux armes dans l'épaule de l’Uryndrien. Du sang suinte de la blessure, lui arrachement des plaintes de douleur. De votre côté, vous essayez de chasser la créature de l'épaule de votre ami. Comme ils sont plongés dans les ténèbres, vous ne pouvez agir avec aisance : vous abandonnez aussitôt l'idée de peur de blesser Thold par inadvertance. La petite bête des bois arrache les aiguilles de l'épaule de sa victime puis profite que celle-ci  hurle pour s'engouffrer littéralement dans sa bouche. Le guerrier d'Uryndra porte ses mains à sa gorge, se débat dans le dessein de chasser son agresseur. En vain. Soudain, l'arrière de son crâne se déchire. Le Hiakin en surgit, les pics dégoulinants de cervelle : il ricane et se délecte du cervelet de sa victime. Incroyable ! Ces petites bêtes peuvent percer un casque ! Vous restez figé, encore incrédule face à la scène qui se déroule devant vous. Vous vous ressaisissez au bout d’un instant. Du tranchant de votre arme (ou du flanc de votre arme si elle n’est pas tranchante) vous décapitez l'affreux animal dans un joli flot d'hémoglobine. La créature des forêts et le corps sans vie de Thold chutent sur l'herbe humide. Vous avez juste le temps de reprendre votre souffle  pour affronter les huit autres créatures qui foncent dans votre direction pour venger la mort de leur congénère. Vous brandissez votre arme. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

HIAKINS
Dextérité : 8       Points de vie : 38

Force : 4  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Seul, les Hiakins ne représentent aucun danger. En groupe, ils sont susceptibles de causer des dommages considérables. Leurs aiguillons ajoutent +3 à leur Force. Leur petite taille leur rend difficile à atteindre : vous devrez retrancher 2 à votre propre Dextérité. Vous ne pouvez pas fuir car ils vous chasseraient sans fin. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 257. 
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En compagnie d'Arandan et de plusieurs de vos hommes, vous trouvez une cachette derrière un pilier soutenant la fortification. Toutefois, l'un des projectiles explose littéralement le haut de la colonne où vous êtes dissimulés ; des débris de pierre tombent sur vous. Lancez deux dés : retranchez le résultat de vos Points de Vie. En outre, cinq de vos hommes ont péri sous l’assaut, ce qui amoindrit votre unité. Vous pouvez prendre le fléau (Force : +2) d'un des cadavres si vous le désirez. Ensuite, voyant que quelques-uns de vos soldats se sont rendus maître des catapultes en tuant leurs utilisateurs, vous décidez de les rejoindre dans le dessein vous en servir à votre tour. Rendez-vous au 210.

78

En trois foulées, Arandan prend sur le vif le garde qui n'a juste le temps que de brandir son épée, non sans trembler, en vue de se défendre.  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

OMBRIEN ORC
Dextérité : 9       Points de vie : 40

Force : 6  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

L'Orc possède une armure de cuir qui pourra le protéger de 1 Point sur les coups portés pendant 6 assauts (s’il n’est pas mort avant). Son épée lui permettra d'infliger +3 Points de Dégâts. Vous vous rendez compte qu’Arandan est un adversaire de taille pour l’Orc. Que pouvait espérer un Orc face au redoutable guerrier Vengorien ? Lorsque qu'Arandan en aura fini, il pourra investir le campement au 123.

79

Vous pouvez remercier votre bonne étoile : Kormalie a exaucé vos prières. Petit à petit, les flammèches destructrices émergent de votre corps pour disparaître par la suite. Cependant, cette abominable torture vous a affaiblie : votre peau a été brûlée au deuxième degré. Vous perdez 15 Points de Vie. Au moins, vous en sortez en vie. En dépit de votre piteux état, vous savez que vous pouvez reprendre le combat. Vous serrez les dents et vous vous remettez debout au bout de quelques instants. Rendez-vous au 189.

80

Vous sortez vos montures de leur cachette puis vous les chevauchez. Vous revenez sur vos pas sans plus attendre, laissant loin derrière vous ces maudits arbres mangeurs de chairs ! Vous priez maintenant pour que le passage de gauche ne renferme pas des dangers aussi périlleux. Rendez-vous au 116.
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Vous empoignez votre arc qui pend en bandoulière et vous braquez une flèche en direction des hommes de Vaec. 

· Allons-y, Caporal, s'écrie Arandan, maintenant! 

Mais vos ennemis ont été plus prompts que vous, et ils décochent leurs flèches en premiers. Nonobstant le danger, vous êtes bien décidé à occire le maximum d'ennemis et ce, dans les plus brefs délais. Vous bandez votre arc mais la pluie de flèches qui se déverse sur votre tête vous rend la tâche ardue. 

Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 19. Sinon, allez au 294.

82

Glissant votre arme dans son fourreau, vous vous munissez ensuite d'une torche que vous allumez en vous aidant d’un petit brasier local. 

Vous vous dirigez ensuite vers la troupe d'un pas détaché. À quelques pas d'eux, vous pouvez enfin les distinguer : ce sont effectivement des Ombriens,  des êtres composés uniquement d'Orcs et de Gobelins. Vous reconnaissez aussi quelques créatures originaires des Terres Sombres. Vous montrez vos paumes démunis d’armes témoignant de votre démarche pacifique. Leur physionomie se transforme à la vue de votre tunique Vengorienne : une attitude que vous n’escomptiez pas ! Un Orc de haute taille et à la carrure athlétique, certainement le chef, s'écarte du groupe et s'avance vers vous. Il s'adresse à vous dans votre propre langue. Vous vous étonnez en outre qu’un être tel que lui use d’un langage aussi châtié. Vous soupçonnez une quelconque sorcellerie derrière tout ça : 

· Regardez-moi qui est là ! un soldat du Vengor ! 

Des ricanements fusent derrière lui. Le Chef reprend :

· C'est à cause des gens comme lui que nos semblables se font exterminer aux portes du Château de Naelfia ! Il va payer pour tous les autres. 

Vous tentez alors de vous interposer : 

· Que faites-vous, Ombriens ? N'oubliez pas que nous sommes alliés pendant cette guerre. 

· Les autres oui, ricane le grand Orc, mais pas nous ! 

Il se tourne vers sa troupe et décrète d'une voix bourrue :

· Eliminez-moi ce rat ! 

Ni une ni deux, une demi-douzaine d'Ombriens fonce droit sur vous. Impossible de vous enfuir car le reste de la troupe vous barre le passage. Il va falloir vous défendre, Caporal !

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

TROUPE OMBRIENNE RÉNÉGATE
Dextérité : 11       Points de vie : 38

Force : 8  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Les Ombriens sont équipés d'épée en grande majorité : rajoutez +3 à leur Force. Considérez en outre qu'ils portent une cotte de mailles (Protection : +3) qui peuvent supporter 6 coups. Si vous perdez trois assauts consécutifs, allez immédiatement au 20. Si, par le plus grand des hasards vous parvenez à vaincre vos assaillants, rendez-vous vite au 74.
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Il fait toujours nuit dehors. Quelques braises meurent dans le feu. Vous regardez tout autour de vous mais vous ne voyez Arandan nulle part. Où peut-il bien être? Un bruit de branche brisée attire votre attention sur votre droite. Votre première pensée est que c’est Arandan qui se manifeste. Les quatre silhouettes qui émergent des fourrées vous détrompent : il s’agit de redoutables loups des forêts. Ils s'avancent vers vous plus menaçants que jamais : ils vous en veulent manifestement d'avoir tué leur congénère. Vous reculez jusqu'à en heurter la tente. Vous lâchez un juron et cherchez une occasion de fuite. Trop tard : les loups couvrent la petite clairière. N'ayant pas d'autre issue, vous brandissez votre arme, prêt à en découdre. Vous croyez avoir repéré une torche luire dans les bois. Arandan débarque en effet dans la clairière, et menace les loups de son flambeau en hurlant :

· Disparaissez, sales bêtes ! Allez-vous-en !

Les loups grognent devant l’intrus et refusent de faire demi-tour. Sans hésiter, Arandan lance sa torche sur l'un des quadrupèdes. Le pelage brun s’embrase aussitôt. Le pauvre loup roule sur le sol rocheux en émettant des petits grognements de détresse puis disparaît dans la forêt sans demander son reste. Il est bientôt suivi de ses trois autres compagnons. Arandan les pourchasse pour s’assurer de leur fuite définitive avant de vous rejoindre : 

· Tout va bien, Caporal ?

Que lui répondre ? 

Si vous avez été blessé par un loup, allez sans plus attendre au 188. Sinon, rendez-vous au 269.

84

Vous cherchez quelque chose susceptible de vous aider. Ne voyant rien, vous commencez à remuer du pied jusqu'à ce que vous aperceviez le sac d'Arandan. Il a sûrement quelque chose dans ses affaires, pensez-vous. En quelques foulées, vous vous retrouvez en face du sac que vous videz sur le sol. Bingo ! À vos pieds git une solide corde. Vous la roulez autour de l'épaule. 

Vous rejoignez sur-le-champ Arandan. Il est toujours à la même place, sauf que ses doigts glissent de plus en plus de la roche. Vous déroulez la corde, faites un nœud coulant et la tournoyez au-dessus de votre tête en estimant la distance qui vous sépare de lui. Vous l’interpellez et vous lui lancez la corde. Par bonheur, Arandan parvient à saisir la corde à l’instant même où il allait lâcher prise. Ouf, il était temps ! Pour cet exploit, vous gagnez un Point de Chance. 

En prenant appui sur un rebord sec, vous entreprenez de le tirer. Vos bras s'engourdissent au fil du temps mais vous ne lâchez pas prise. Vous serrez les dents : vous ne pensez  plus qu'à la survie de votre ami. Le courant du ruisseau est toujours aussi fort, mais grâce à sa grande volonté – et à votre force – Arandan tient bon. Plus que quelques mètres et le tour est joué. 

Lorsqu'il atteint le bord, Arandan s'allonge sur le sol. Vous le laissez se reposer quelques minutes – il l'a bien mérité – avant de lui demander : 

· Arandan, est-ce que ça va ?

Il halète pendant quelques secondes avant de vous répondre : 

· Je crois que ça va aller. Cependant, sans votre aide, je serai mort. Je vous dois la vie, Caporal. 

Il est rare que l'on vous fasse ce genre de compliment. Vous dissimulez mal votre embarras. 

· Nous sommes une équipe, Arandan. Nous devons pouvoir compter l'un sur l'autre. 

· C'est exact, affirme-t-il à son tour, avant de grelotter à nouveau. 

Vous le soutenez par l’épaule en vue d’atteindre le camp. Arandan peut jouir du feu que vous avez préparé avant l’incident. 

Demain sera un autre jour. Rendez-vous au 52. 
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Vous faites les quelques pas qui vous sépare du colosse qui vient de tuer l'un de vos frères d'armes. Brandissant votre arme à son nez, vous vous écriez : 

· A présent, tiens-toi prêt, tu verras comment se bat un Caporal des Terres Glaciaires ! 

Avec votre arme, vous faites d'habiles moulinets dans le dessein de le pourfendre en un seul assaut mais grande est votre stupéfaction lorsqu’il stoppe votre poignet d'une seule main. 

· Hé, hé, hé... on dirait une nouvelle proie à ajouter à mon tableau de chasse, ricane-t-il en dévoilant une rangée de chicots pourris. 

· Jamais ! 

Vous réussissez à frapper du pied droit le menton du géant qui vous lâche aussitôt. Vous atterrissez sur le sol  dans un saut périlleux, le genou gauche à terre et la jambe droite légèrement replié. Vous repartez à l'assaut en lui démontrant vos talents d'escrimeur. Dans un premier temps, il réussit à parer vos premiers coups. Puis, il relâche  sa concentration. Vous profitez qu’il baisse sa garde pour lacérer violemment ses côtes. Il grimace sous la douleur. Vous pensez en avoir fini avec lui or, à votre plus grand étonnement, il rouvre les yeux et vous saisit prestement le bras armé. Il vous lance alors un méchant sourire. 

· Pas mal du tout pour un nordique ! Hélas, ce n'est pas suffisant. 

Votre dernière vision est celle de sa hache fendant l'air à toute vitesse vers vous, mettant un terme à votre bataille... et votre aventure.
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Dans quelques secondes, les deux armées s’affronteront. Aux côtés d'Arandan, vous brandissez votre arme bien haute, comme pour témoigner à votre divinité Kormalie que vous êtes décidé à verser du sang en son honneur. Les archers qui vous ont pris pour cible reculent vers l'arrière-garde tandis que les guerriers se mettent en position de défense. Pour vous, plus rien ne compte à présent. Que ce soit la neige qui tombe ou le vent mordant qui vous fait frémir. Vous ne daignez plus jeter un regard sur la vaste plaine enneigée. Vous surprenez soudain une ombre se déplacer : un ennemi. Tous vos sens s’alertent à son sujet. L’ennemi s'empare de sa lance et vous en menace, les yeux injectés de sang. Dans un instant, c'est l’affrontement... 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

ÉCLAIREUR ELHOMMIEN
Dextérité : 7       Points de vie : 30

Force : 7  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Sa lance lui octroie une capacité +5 à sa force. Il est revêtu d'une belle et rutilante cotte de mailles (Protection : +3) capable d'encaisser six coups. Vous devez mener ce combat jusqu'à la mort. En cas de victoire, rendez-vous au 138. 

87

Vous vous réveillez en sursaut. Vous êtes trempé de sueur. Ce rêve était si atroce… Vous déglutissez en y songeant. Le soleil qui recouvre votre visage vous oblige à plisser des yeux : vous remarquez alors que vous vous situez au beau milieu d'un camp. Vous essayez de vous rappeler les événements récents : l'arrivée de la troupe Ombrienne, votre fuite, puis votre chute. Vous vous levez tant bien que mal, craignant de souffrir de vos blessures mais au contraire une sensation de bienêtre envahit votre corps. Un examen détaillé vous apprend que vos plaies ont été pansées. Ramenez vos points de vie à son total initial, c’est-à-dire à 60. Alors que vous passez distraitement vos doigts sur les bandes, une main se pose sur votre épaule. Vif comme l'éclair, vous faites face à votre agresseur qui n'est autre qu'Arandan ! 

· Arandan! criez-vous.

· Content de vous revoir en forme, Caporal. Le jour s'est levé depuis près de deux heures, il est temps de reprendre la route. Nous avons du pain sur la planche.

· Heu... oui... oui, bégayez-vous, mais... mais que s'est-il passé? 

Arandan, tout en préparant son cheval, vous explique les faits : 

· Pendant mon absence, une troupe Ombrienne vous est tombée dessus, probablement la même que nous avions rencontrée en chemin. 

· Oui, ça me revient. Malheureusement, j'ai dû m'enfuir... mais ils m'ont rattrapé. 

· C'est exactement ça. Lorsque je suis revenu au campement, et que je me suis aperçu de votre disparition, je suis aussitôt parti à votre recherche. J'ai pisté les Ombriens pendant quelques heures jusqu'à leur campement. C'est à ce moment-là que je suis passé à l'attaque. 

Cette dernière pensée vous laisse quelque peu perplexe. Aurait-il anéanti à lui tout seule l'unité entière ? Vous lui en faites part.

Arandan hausse les épaules, sans modestie : 

· Bien sûr, il le fallait pour vous sauver. 

Incroyable ! En vingt ans, vous n'avez jamais vu un tel combattant. Heureusement qu'il fait partie de votre armée, vous seriez navré d'avoir un tel adversaire en face de vous. Vous le gratifiez d’un franc sourire : 

· Merci beaucoup... Malheureusement, j'ai oublié de reprendre mes affaires.

Votre ami vous rend le sourire. Tout en amenant votre cheval, il vous tend votre sac à dos ainsi que vos armes. Vous le remerciez encore une fois et après une ultime préparation, vous remontez en selle. Vous reprenez votre route sans plus tarder au 36.

88

L'armée des Terres Glaciaires se déverse telle une vague sur les vastes plaines à moitié enneigées. En marche pour la guerre, les trois mille cinq cent hommes sont déterminés à remporter une éclatante victoire sur leurs ennemis. Ils sont convaincus que la survie de leur Mère Patrie dépend d'eux. Postés en première ligne, les fiers soldats d'élites chevauchent aux côtés de leur Sergent. Arandan et vous les précédez, en guise d'éclaireur. Vous n’avez rencontré aucune embûche jusqu'à maintenant. Vous êtes  bien résolu qu’il en soit toujours ainsi ! Jugeant l'endroit sans danger, vous rebroussez chemin, toujours en compagnie d'Arandan en vue de rejoindre Galior : 

· Sergent, il n'y a pas de périls dans l'immédiat. Je propose que nous continuions notre avancée jusqu'à la tombée de la nuit. Nous y dresserons alors le camp pour repartir aux premiers rayons du soleil. 

· De plus, renchérit Arandan, vos soldats devront être en forme pour les prochains combats. 

· Vous avez sûrement raison, reconnait Galior. Vous avez certainement dû mener plus de batailles que moi. Je vous fais entièrement confiance. 

· Et vous n'aurez pas à le regretter, affirme Arandan. 

Un grondement sourd et lointain se fait tout à coup entendre. Quelques-uns des chevaux ralentissent la cadence, effrayés par le bruit. Arandan porte une main au-dessus de ses yeux et déclare : 

· Un gros orage se prépare. Ce n'est pas pour tout de suite : il est encore loin. Espérons qu'il change de cap au fil des heures. Gérer un combat sous la pluie battante n'est pas des plus aisés ! 

· Pourtant, rétorque le Sergent, même si cela devrait arriver, nous devrions faire avec. 

· Malheureusement, maugréez-vous. 

Rendez-vous au 120. 

89

Vos chevaux sont sur le point de s'écrouler de fatigue. Vous redoutez le pire et vous avez beau donner des coups de talons, votre propre cheval ralentit. Arandan a également le même souci bien que sa monture parait mieux supporter la charge. 

Pour connaître la suite des évènements, testez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 212. Sinon, priez pour que Kormalie soit avec vous et allez au 276.
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Aux premiers rayons de l’aube, un bombardement sourd vous parvient aux oreilles, ce qui vous réveillant sur-le-champ. Vous regardez autour de vous, sans faire de gestes brusques – Syléna ayant posé sa tête sur votre torse - et vous tendez un peu plus l'oreille. Un second bombardement. Pas de doute : Vaec et son armée sont aux portes de la Cité ! Vous éveillez à contrecœur Syléna. Votre agitation l’effraie. Vous lui sommez de rester cloîtrée chez elle avec sa mère pendant que vous iriez regardez de quoi il en retourne. Vous vous empressez de vous habiller.

Syléna vous demande de prendre soin de vous. 

· Ne vous en faites pas pour ça : j'ai un ange gardien qui veille sur moi, déclarez-vous en songeant à Arandan. Tant qu'il est là, je ne risquerai rien.

Vous vous apprêtez à ouvrir la porte lorsque  votre fiancée s'exclame : 

· Promettez-moi de revenir sain et sauf, mon amour. 

Vous lui adressez un franc sourire et vous la rassurez : 

· Ne vous inquiétez pas, je ferai tout mon possible. Restez ici : je reviendrai vous chercher. 

Alors que vous quittez la pièce, elle s'écrie : 

· Je vous aime ! 

Vous dévalez les escaliers quatre à quatre puis sortez de la demeure sans vous retourner. Vous courrez dans l'écurie pour reprendre votre cheval. Vous avisez alors une belle armure de fer (Protection : -4) délaissée et en parfaite état ainsi qu'une puissante hache de guerre (Force : +4). Vous pouvez vous revêtir de l'armure et prendre l'arme si vous le désirez. Dans ce cas-là, n'oubliez pas de faire les modifications sur votre feuille d'aventure. Vous enfourchez prestement votre cheval et vous vous dirigez vers les remparts dans l’espoir d’y trouver Arandan. 

Priez Kormalie et Valir que tout se passera bien au 136.

91

· Personnellement, je préfère emprunter la voie la plus longue. Il vaut mieux perdre un peu plus de temps que de risquer sa peau. Qu'en pensez-vous, Arandan ?

· Quel que soit votre décision, Caporal, je serai entièrement d'accord avec vous. De plus, nous évoluerons à travers les bois qui nous rendront invisibles aux yeux de nos ennemis. 

· Fort bien! concluez-vous, satisfait. 

Votre ami vous gratifie d'un sourire puis enfourche son cheval d'un saut aussi agile que vif. De votre côté, vous montez sur votre cheval de façon plus conventionnelle. Arandan sort une carte de la région de son sac et, de l’index trace une ligne invisible sur le parcours à prendre. Il hoche plusieurs fois la tête puis range la carte. Sans plus attendre, il donne un coup de pied sur le flanc de sa monture qui galope sur-le-champ à toute vitesse. Vous lui emboîtez le pas.

A présent, la survie de votre Royaume repose désormais sur vous, Caporal, montrez-vous en digne. Rendez-vous au 250.

92

L’archer maitrise que trop bien l’arme blanche : au bout de la troisième blessure, vous êtes dépassé par les évènements. Affaibli, vous peinez quelque peu pour soulever votre lame, ce qui n'échappe pas à l’Elhommien. Bien qu’au cœur du danger, sa troupe étant nettement en infériorité numérique, il s'évertue à tourner autour de vous, frappant à maintes reprises votre arme de sa lame. De votre côté, vous effectuez quelques moulinets avec votre arme pour le faire reculer, mais en vain. Au moment où l'archer vous assène un nouveau coup, quelque chose le heurte violemment à la tête, ce qui lui arrache un grognement. Se frottant la tempe, il baisse la tête pour étudier l’élément perturbateur. Il pousse alors un cri d'effroi, les yeux écarquillés. C'est une tête coupée appartenant à l'un de ses semblables ! 

La tournure des événements vous  amuse : vous reconnaissez la marque de fabrique d'Arandan. Sa présence fortuite conforte vos soupçons : son armure, son casque et son visage sont souillés de sang. L'archer se détourner de vous pour fixer méchamment votre ami Vengorien. Vous entendez Arandan vous crier : 

· Allez-y, Caporal, maintenant! 

Vous saisissez aussitôt l’ordre. Sans plus tarder, vous rassemblez vos dernières forces pour dresser à nouveau votre arme que vous enfoncez violement sur la tête de l’Elhommien. Votre ennemi s’effondre comme un sac de pomme de terre. Vous adressez un sourire de remerciement à votre ami avant de porter votre regard sur la bataille en cours. Rendez-vous au 219.
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L'Officier se tourne vers vous et vous gratifie d'un rire moqueur, en vous voyant démuni d’armes. C'est alors que, surgi de nulle part, un sabre siffle dans l'air et se fiche dans la tête de l'Officier Landois. Un rictus se fige sur son visage. Son cheval apeuré part en pleine course et abandonne le corps de son maître qui chute lourdement sur le sol. Vous regardez l’endroit où a été lancé le sabre : voir Arandan émerger des arbres ne vous surprend pas. Votre compagnon vous adresse un franc sourire : 

· Celui-ci ne pourra plus aller bien loin! fit-il en désignant de la main l'Officier mort. 

Vous acquiescez et le remerciez chaleureusement. Après avoir récupéré son arme, Arandan s'approche vers vous :

· Je suis fier de vous, Caporal ! Vous êtes parvenu à occire une unité de soldats aguerris. Sincèrement, vous m'étonnez de plus en plus. 

· Merci beaucoup, Arandan.

Vous fouillez les cadavres, et au bout de quelques minutes, vous faites les acquisitions suivantes : 

	2 repas

	Trois épées
	(Force : +3)

	Deux dagues
	(Force : +2)

	Une hache de guerre
	(Force : +4)

	Un bouclier
	(Protection : –1)

	Une bourse contenant 10 Pièces d'Or


Prenez ce que vous désirez, mais n'oubliez pas que vous ne pouvez pas prendre plus de deux armes ; si vous possédez déjà un bouclier, vous ne pouvez pas en acquérir un autre. Arandan gardera les portions repas en trop. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence. 

Vous fouillez les environs dans l’espoir de mettre la main sur d'autres poursuivants pendant qu’Arandan décapite les cadavres. Il rassemble ensuite les cadavres en un tas qu’il brûle ; taille des bouts de bois en pointe pour y ficher les têtes tranchées et plante autour du brasier et à intervalle régulier ses trophées.

Vous regardez la scène avec un certain plaisir jusqu'à ce qu’Arandan vous fasse signe de partir. Vous quittez la clairière ensanglantée et retournez à l'endroit où vous avez laissé vos chevaux. Rendez-vous au 201.
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Vous armez votre arc, et vous le dirigez en direction du mage qui continue de massacrer vos rangs. Il faut viser au bon moment... Lorsqu'il recharge enfin sa magie, vous sentez que c'est le moment d'expédier votre flèche. 

Tentez votre agilité. 

Si vous êtes malhabile, votre flèche percute le bouclier magique. 

Sinon, votre flèche atteint son but : elle se fiche dans l'épaule du magicien qui stoppe sa concentration. La blessure semble sérieuse, car vous voyez son pouvoir diminuer graduellement. Aussitôt, ses yeux haineux se portent sur vous, et il commence à psalmodier une incantation dans une langue qui est vous est inconnue. 

Dans les deux cas, rendez-vous au 283.
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· Les Gorges de Arda, dites-vous. 

· Oui, répondit laconiquement Arandan. L'antre des Belalias, de dangereux carnivores ! 

Les Belalias sont des tigres noirs à dents de sabre, réputés pour leur sauvagerie lors de la mise à mort de leur proie. Les Chasseurs du Royaume d'Elvedea qui avaient à plusieurs reprises tenté de les dompter ont vu la majeure partie de leur effectif décimée  et ont donc abandonné. Arandan reprend : 

· Passez cette gorge entraînerait des conséquences désastreuses mais représente la voie la plus rapide. La contourner nous fera perdre trop de temps. C'est à vous de décider, Caporal. 

Vous frottant le menton, vous examinez la situation. 

Qu'allez-vous décider? 

Iriez-vous au sein même de la gorge, au 161 ?

Ou préfériez-vous la contourner, sous peine de perdre plus de temps? Dans ce cas, allez au 241
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Après mûres réflexions, vous décidez de prendre parti du combat se déroulant dans l’enceinte du château de la Reine Naelfia. En outre, vous ne comprenez pas pourquoi vos alliés prennent autant de temps à prendre possession de la Forteresse. Vous faites part de votre décision au Capitaine : 

· Très bien, il en est ainsi. Nous couvrirons votre fuite au Château !

Les fracas des combats s'amplifient, le cliquetis des armes retentissent et des râles lointain parviennent jusqu’à vous. Vous percevez même une déflagration. Ceci renforce votre détermination à remporter cette guerre. Vous vous retournez vers Arandan : 

· Soldat, est-ce que vous me suivez? 

Sa réponse ne se fait pas attendre : 

· J'ai juré allégeance en votre nom, Caporal. Je me suis battu à votre côté et je le ferai jusqu'à ma mort.

Il saisit la garde de ses deux armes pour témoigner de son allégeance. Sa détermination se lit sur son visage. Vous commencez à apprécier cet homme. 

· Bien, j'en suis fort heureux faites-vous (Vous regardez autour de vous.) Cependant, il ne faut plus tarder : nous sommes peut-être dans un coin relativement calme, mais la mort nous guette. Ne perdons pas de temps! (Vous vous adressez alors à votre supérieur.) Nous sommes prêts. 

· Très bien ! (Le Capitaine, par signes, ordonne à une dizaine d'homme de le rejoindre.) Dans ce cas, allons-y ! 

Et c'est ainsi que, dans un bel ensemble, non sans adresser à vos divinités un cri en leur honneur, vous vous ruez en direction de la forteresse, prompt à éliminer quiconque se dressera sur votre chemin. Rendez-vous au 217.
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· Si ça ne vous dérange pas, Arandan, j'aimerai bien y aller en premier. 

· Mais faites donc, Caporal, dit Arandan en s'inclinant. C'est vous le chef. 

Vous hochez la tête et vous vous dirigez vers la rivière. 

Vous considérez Arandan plus comme un supérieur qu’un simple subordonné. Pourquoi diable Arandan n'est-il pas gradé? Ceci est difficile à avaler. Si seulement il était plus communicatif, vous en sauriez déjà plus à son sujet. 

Quoi qu'il en soit, vous devez réfléchir à vos objectifs. Il n'y a rien de pire que de mener une mission dans des habits crasseux. Avant de plonger dans la rivière, vous y passez un doigt pour vérifier la température de l'eau. Vous l’ôtez aussitôt car le froid vous fait frissonner. Vous hésitez quelques temps avant d'immerger votre corps entier dans l'eau. Votre envie de propreté prend le dessus. Vous claquez des dents dans l'eau glaciale mais vous tenez ferme. En outre, votre armure couverte d’une peau de Wampas vous tient sensiblement au chaud. Ne perdant plus de temps, vous entreprenez de vous décrasser à l’aide de la brosse et du savon qu'Arandan vous a fournis. La peau au contact de l'eau vous fait du bien : votre peur et votre stress quotidiens s'estompent. Du coin de l'œil, vous percevez votre ami qui s'affaire à installer les tentes, non sans jeter des regards d’attention dans votre direction. Vous remerciez Kormalie de vous avoir adjoint un compagnon aussi compétent. Sans lui, vous seriez peut-être mort depuis longtemps. 

Vous terminez enfin votre toilette. En quittant le bain glacial, vous lancez à votre subordonné : 

· C'est à vous ! 

Rendez-vous au 215.
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Merior vous laisse quelques secondes pour reprendre vos esprits. Le silence s’abat dans la tente. Le Roi le rompt pour déclarer avec tristesse : 

· J'ai encore une autre information à vous divulguer : le Capitaine Istar a été tué sur le champ de bataille... Je suis désolé. Je sais que ses hommes l'appréciaient. 

Un poignard en plein cœur aurait été moins douloureux que cette affligeante nouvelle... Le Capitaine Istar, mort... alors qu'il était un des guerriers les plus renommés. 

Vous baissez la tête, espérant dissimuler vos larmes naissantes. Vous sentez la main consolante d'Arandan se poser sur votre épaule. Il s'en veut de ne pas vous l'avoir appris de lui-même. Il tenait en effet depuis peu l’information de la bouche de l'Officier de la garde personnelle de Landane. Cela vous aurait empêché de verser des larmes en la présence de votre monarque. 

· C'est une grande perte pour nous, continue Merior. Il était l'un des meilleurs officiers de notre Royaume. 

· Et qu'en est-il des troupes Ombriennes? s'enquit Arandan. Ont-elles été anéanties elle aussi ? 

Merior fronce les sourcils, et pousse un soupir las... C’est sur le même ton qu'il vous annonce que les Ombriens ont déserté le champ de bataille  causant ainsi la défaite des armées du Vengor. 

· Rah, les traîtres! fait Arandan le poing serré. J'étais sûr qu'on ne pouvait pas avoir confiance en eux. 

· Pourtant, répond le Seigneur Merior, le pacte que j'ai passé avec le Maître des Ombres avait l'air sincère. Je n'aurai jamais songé à une telle trahison émanant de notre plus précieux allié depuis fort longtemps. 

Vous les interrompez à votre tour : 

· La raison est simple : se sachant perdu, l'armée Ombrienne a préféré se ranger aux côtés des plus forts. 

· Hum, fait le Roi tout en se frottant le menton. Vous avez sûrement raison, Caporal. À présent, nous avons donc un nouvel ennemi... 

Cette prédiction vous fait frémir. Arandan, lui-même, ne semble pas rassuré. Doriana, elle, ne bronche pas mais acquiesce. 

Une voix lointaine vous arrache tout à coup à vos réflexions : 

· Alerte! Les troupes de  Vaec reprennent les hostilités ! Cette fois-ci, ils utilisent des balistes pour détruire la porte de la forteresse ! 

· Il ne manquait plus que ça! fulmine Merior. 

Effectivement, il ne manquait plus que ça... Rendez-vous au 221.
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Regrouper tous les cadavres dans un même tas et amonceler les pierres en guise de tombe vous prend pas mal de temps. Vous vous dites cependant que c'est pour la bonne cause. Après tout, le même sang coule dans vos veines et vous aimerez que l’on agisse autant pour vous. En dépit du froid, vous transpirez à grosses gouttes et la fatigue vous gagne de plus en plus, ainsi que la faim. Votre tâche achevée, vous soufflez un  peu. 

Possédez-vous une bague ornée d’armoiries ? Si c'est le cas, allez au 50. Dans le cas contraire, allez au 279.
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Arandan brandit ses lames et fonce dans la vague ennemi. Tel un tourbillon, il pourfend les créatures Ombriennes. Le combat vire à la boucherie : des membres sont arrachés, des gerbes d'hémoglobine aspergent les combattants. Les craquements d’os arrachent un sourire à Arandan. 

Les Orcs, les Gobelins et les autres créatures composant la troupe Ombrienne ont beau se démener, Arandan parvient à les contrer avec aisance.

Quelques instants plus tard, un petit groupe encercle Arandan. La moitié des assaillants a succombé sous son assaut destructeur. La deuxième phase du combat débute. Arandan les affrontera comme s'il s'agissait un ennemi unique :  

––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

TROUPE OMBRIENNE
Dextérité : 16       Points de vie : 60

Force : 15  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

La troupe est armée d'épées qui confère une Force totale +3 ; blindée d'une cotte de mailles pouvant encore encaisser 3 coups (Protection : -3).

Arandan ne peut fuir, c'est un combat à mort. Si Arandan gagne, continuez l'aventure au 145.
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En arrivant vers vos guerriers, vous découvrez – et non sans joie – l'homme qui avait calmé le pleurnichard. Privé de son heaume, vous voyez distinctement la rage de vaincre illuminer son visage. Ses longs cheveux bruns sont maculés de sang comme le reste de son armure. Il porte une barbe de trois jours. Ses yeux noirs brillent d'une détermination et d'une grande force de caractère. Il ne parait pas très vieux bien que de légères rides barrent son front lorsqu'il fronce les sourcils. Son uniforme ne dissimule pas sa carrure athlétique. Il a bel et bien l’allure du fier guerrier. 

Il tient dans chaque main un sabre dégoulinant de sang. Il vous sourit à votre arrivée. Malgré les circonstances éprouvantes du combat, il vous lance jovialement : 

· Content de vous voir en vie, Caporal. Votre aide nous serait la bienvenue. Nous avons réussi à maintenir pour l’instant les assauts des Landois. Aucun d’eux n'est encore parvenu à franchir. Voulez-vous rester nous aider ? 

Si vous comptez les assister, allez au 187. Si vous préférez vous battre en solitaire, allez au 295.
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Cette nouvelle voie vous procure un sentiment de bien-être et de sécurité. Les arbres sont à présent plus clairsemés. Ils filtrent les derniers rayons de soleil couchant. Les volatiles ont enfin repris leurs chants harmonieux. Vous évoluez enfin dans une forêt digne de ce nom !

En outre, le chemin principal est large et bien dessiné. Jusqu'à lors, vous aviez  le sentiment de circuler dans une antichambre de l'Enfer. 

Le bruit lointain d'une eau qui coule vous parvient : la rivière Darll ! Vous avez parcouru près de la moitié du chemin jusqu'à Telicia ! Cette nouvelle vous donne à tous deux du baume au cœur. 

Vous partez au triple galop pour atteindre la rivière qui se trouve au 174.
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Assuré de votre victoire, vous distancez les Belalias. Votre joie n’est que d’une courte durée : à votre plus grande stupéfaction, les Belalias ne s'avouent pas vaincus. Ces anthropophages vous pourchassent à vive allure, bien décidés à vous inclure dans leur prochain repas. 

Arandan chevauche à vos côtés et pour la première fois, vous pouvez voir de la peur transformer son visage, ce qui est loin de vous rassurer. Derrière vous, les Belalias gagnent du terrain. Vous coursez à bride abattue en vain. 

Vous devez faire quelque chose, sinon vous serez tous tués. Si vous avez un arc et des flèches, vous pouvez l'utiliser au 39. Sinon, tenter la fuite au 89.
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Galior est un homme ayant sensiblement le même âge que vous, c'est-à-dire vingt ans. Son visage imberbe, encadré par des longs cheveux blonds, ne présente aucune blessure. Ses yeux sont de couleur azur comme son uniforme. Excepté vos  tailles communes, Galior est tout votre contraste. Vous avez les cheveux bruns coupés courts, et coiffés en bataille, vos yeux sont brun-vert et une barbe naissante orne votre faciès. Aux premiers abords, les gens auraient de la peine à vous croire tous deux originaires du même pays. 

Vous vous tournez en direction d'Arandan qui semble aussi surpris que vous du jeune âge du Sergent. Quoi qu'il en soit, vous vous tendez une main amicale à Galior, qu'il serre aussitôt. 

· Hugan me dit que vous êtes un Caporal au service du Capitaine Istar. Est-ce bien vrai ? 

· Oui, c'est exact. Je ne suis pas venu seul, je vous présente Arandan, l'un des meilleurs combattants de notre armée. 

Galior, sceptique, hausse un sourcil en voyant le Vengorien.

· Enchanté, messire Arandan. Ce qu’a dit votre Caporal à votre sujet s’avère-t-il exacte ? 

Arandan reste impassible pendant qu’il répond :

· Je ne prétends pas être le meilleur guerrier. Je me défends du mieux que je peux. Je ne puis être que flatté par les propos de mon Caporal. 

· Très bien, dans ce cas. (Galior porte à nouveau son attention sur vous.) Alors, que me vaut votre visite ? 

· Nous avons quitté le Royaume de la Reine Naelfia pour vous remettre ceci. (Vous lui tendez le parchemin qui porte le sceau d'Istar. Rayez-le de votre feuille d'aventure.) C'est de la part du Capitaine Istar. Le Roi Vaec se dirige droit vers le Vengor. À l’aide de son armée, il compte prendre à revers la Cité principale d'Az durak. 

Galior saisit le parchemin et avise le sceau. Il fronce les sourcils pendant sa lecture. Sa lecture achevée, il vous regarde droit dans les yeux : 

· Si j'ai bien compris, vous voulez que je rassemble tous les hommes valides en vue de contrer l'armée du Roi Vaec ? 

Vous acquiescez du chef. 

· Cela pose un problème ? 

· Hum... oui et non. Le problème est que si nous levons le camp, les blessés seront sans moyen de défense. Je n'ai pas envie qu'on les attaque pendant notre absence et de perdre la ville que nous avons pris après tant d'efforts. 

Vous alliez reprendre la parole, quand Arandan s'interpose pour s'adresser à son tour au Sergent : 

· Ecoutez, Sergent : si nous ne partons pas maintenant, c'est notre Mère patrie qui en prendra un coup. L'armée du Roi Vaec est vaste. Si nous n’allons pas épauler nos congénères d'Az durak, je crains qu'ils ne puissent résister bien longtemps. Il faut vite vous décider. 

Le Sergent Galior parait dépassé par les évènements. La décision qu’il doit prendre est délicate. Toutefois, il vous regarde, le sourire aux lèvres : 

· Ainsi soit-il. Je vais rassembler mes hommes. Aussi longtemps que je vivrai, aucun homme de la Terre Saine ne viendra fouler le sol de la Terre Glaciaire ! 

· A la bonne heure! s'écrie Arandan. 

· Bien, reprend le Sergent, je vais parler à mes hommes. Néanmoins, Il leur faudra quelques heures pour rassembler leurs affaires. 

· Entendu. Nous reviendrons vous voir dans deux heures.

· D'accord. 

Galior se tourne vers le soldat Hugan et lui ordonne : 

· Soldat, rassemblez tous les hommes valides. Exécution ! 

Les guerriers du Royaume d'Uryndra obtempèrent sur-le-champ. Ils circulent autour de vous quand votre camarade vous demande : 

· Alors Caporal, que faisons-nous maintenant ? 

Bonne question ! Comment allez-vous occuper votre temps ? 

Vous approvisionnez en repas dans un magasin d’alimentation au 254.

Si vous désirez chercher de quoi vous soigner, rendez-vous chez l'apothicaire le plus proche au 202. 

Si vous voulez modifier votre équipement, rendez-vous chez le forgeron au 135.

Vous pouvez assister les blessés qui se trouvent au 70. 

N'oubliez pas que vous n'avez le temps d'entreprendre que trois de ces actions !
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Le chemin se passe tranquillement. Vous commencez à croire que vous arriverez à Telicia sans encombre quand des silhouettes lointaines attirent votre curiosité. À leur vue, vous vous dites que vous vous êtes enthousiasmé trop tôt. Arandan qui se trouve devant vous, ralentit l'allure pour être à votre hauteur. Il dégaine l'un de ses sabres et vous demande ce que vous décidez faire. Vous inspectez les environs : vous voyez sur votre droite un mamelon enneigé assez grand pour vous y dissimuler. D'un autre côté, vous vous dites que ces arrivants sont peut-être des alliés du nord. 

Allez-vous prendre le risque de croiser leur chemin au 2 ?

Ou bien préférez-vous vous cacher au 229. 
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· Je vous les laisse, Arandan. Il faut que je récupère mes forces. Je n'ai pas votre robustesse ! 

Arandan s'incline. 

· Merci beaucoup, Caporal. Je vous revaudrai ça! 

Il vient d’achever sa phrase qu'il se jette sur les Elhommiens, sans aucune forme de procès. La première victime n'a pas le temps d'esquisser ne serait qu'une oreille que sa tête se détache de son corps. Le deuxième tente de percer les défenses d'Arandan mais l'homme des Terres Glaciaires n'est plus un novice. Le bras qu’a tendu l’adversaire lors de son assaut git présentement sur le sol. Son propriétaire, médusé, avise son désormais moignon. Il s’évanouit sous le choc. Le troisième et quatrième larron, saisissant qu'ils n'ont aucune chance de vaincre Arandan dans un combat singulier, le chargent en chœur. Ils attaquent respectivement le haut et le bas du corps du Vengorien qui parvient à parer les deux coups. Non abattu par ce nouvel affront, le troisième Elhommien entreprend un coup latéral qu'Arandan esquive d’un plongeon vers l’avant et, dans le même élan, perfore la cotte de mailles pour embrocher son adversaire avec l'un de ses sabres. Les yeux exorbités, il fixe son frère d'arme qui lâche son arme et fuit devant l'incommensurable force d'Arandan. Ce dernier, ne voulant pas le laisser partir, saisit immédiatement un poignard de jet de sa botte et le lance d’un trait vers le fuyard. La lame acérée se fiche dans la tête de l’Elhommien. Le carnage terminé, le Vengorien récupère sa lame et revient vers le Caporal. 

· Vivement des adversaires plus coriaces ! Je commence à m'ennuyer ferme. 

Incroyable : il n'est jamais rassasié ! Vous lui souriez et voici qu'une clameur éclate derrière vous. Rendez-vous au 32. 
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Le colosse saisit vos deux mains qu'il bloque derrière votre dos, ce qui vous immobilise complètement. Même en vous débattant de toutes vos forces, vous n'arrivez pas à vous défaire de son étreinte d'acier. Votre gorge est maintenant sans défense : du plat de la main, il assène un terrible coup sur la pomme d'Adam qui la broie aussitôt. Vous périssez sous le coup. Le colosse n'en a pas fini avec vous pour autant. Il vous soulève, levant les bras bien haut, puis vous jette en bas des remparts extérieurs. Vous chutez au pied des Elhommiens qui prennent un malin plaisir à ruer de coups de pieds votre cadavre. 

Votre aventure se termine ici, alors que le colosse s'apprête à réserver le même sort à Doriana... 
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Vous brandissez votre épée et vous vous ruez sans plus tarder sur vos trois assaillants. Tétanisés par votre charge subite, ils n'esquissent même pas un geste de défense. Vous tuez le premier larron d'un tour de main et, d'un coup de pied bien placé, vous arrachez l'arc des mains du second qui prend aussitôt la fuite. Il ne reste plus que le troisième qui se débarrasse son arc qu’il troque contre une dague.

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

ARCHER LANDOIS
Dextérité : 12       Points de vie : 20

Force : 10  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

L'archer n'est pas doué dans le maniement des armes blanches. Sa dague inflige 2 points supplémentaires de Dégâts et il est revêtu d'une cotte de mailles (Protection : -3) qui supporte cinq coups. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 46.
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Un peu embarrassé, vous faites part de votre décision à Arandan. Celui-ci vous affirme qu'il n'y a pas de problème, et qu’après tout, c'est lui qui est le plus expérimenté. Tandis qu’Arandan descend de cheval et s'avance à pas de loup en direction du bruit, vous remerciez intérieurement le ciel de vous avoir adjoint un tel compagnon. Ce dernier vous fait un signe de la main puis s'engouffre dans les broussailles. Vous l'attendez, avec impatience, arme en main. 

Arandan se fraye un passage accroupi dans la végétation, en s’efforçant d’être le plus silencieux possible. Des voix s’approchent de lui. Il se dissimule derrière un talus et risque un regard. Dans une petite clairière enneigée, une demi-douzaine d'hommes en armure discute entre eux ainsi qu'un septième assis sur un fougueux destrier. Ils se tiennent autour de l'officier à cheval. Le Vengorien plisse les yeux : ces uniformes blancs, ornés de l’insigne de l’aigle tenant une hache dans ses serres, ne peuvent appartenir qu'à la garde personnelle du Roi Landane. En écoutant attentivement, il parvient à saisir quelques bribes de paroles : 

· ...je les ai vues entrer. Allons les tuer ! 

· Oui, c'est vrai : il ne faut pas qu'ils arrivent à Telicia ! S'ils parviennent à rallier les leurs, ils mettront en déroute à coup sûr le plan du Seigneur Vaec. 

· Silence ! tonne l'officier, ça suffit maintenant ! Ils risqueraient de nous entendre. Grâce à leur Capitaine Istar que j'ai occis de mes mains, nous savons où ils se dirigent. Donc utilisons cette information à notre avantage, et attaquons les deux messagers lorsqu'ils dormiront ! 

· Très bonne idée, conclue l'un des Landois. 

Puis le reste de la discussion se perd dans le vent. En apprenant la mort de leur brave Capitaine, Arandan serre les poings. Les yeux remplis de haine, il dégaine ses deux sabres et sort de sa cachette. Il hèle ses adversaires : 

· Landois ! 

Les soldats se retournent, les yeux écarquillés. Ils brandissent leurs armes et se mettent en position d'attaque. 

· Voilà l'un des messagers, annoncent l'Officier supérieur, tuez-le ! 

· Pour le Roi Landane ! dirent en chœur la demi-douzaine de soldats. 

Et dans un bel ensemble, ils s'élancent sur Arandan... qui reste immobile. Deux Landois attaquent en même temps Arandan qui parvient aisément à parer. Ses adversaires finissent étouffés dans leur sang, sans comprendre ce qui leur arrive. Un troisième soldat arrive au dos Arandan pour un assaut en traitre. Mais celui-ci, que les années d'expérience ont aguerri, ne se laisse pas berner : il s’agenouille vivement sur le sol pour esquiver la lame qui siffle très près de lui. Arandan réplique derechef d’un coup de pied au ventre de son agresseur, lui coupant le souffle. Il enfonce son sabre dans l’œil gauche du blessé, très lentement jusqu’à perforer le cerveau puis l’ôte d'un coup sec. Le corps sans vie s’affaisse.

Les trois derniers marquent un temps d'hésitation devant l'habile Vengorien qui leur fait face. Arandan sautille sur place avec déplacements latéraux pour être toujours en mouvement. Puis, aussi vif qu'un cobra, il tranche le bras de l'un de ses adversaires, qui n'a plus que ses yeux pour pleurer. Des gerbes d'hémoglobine s'échappent de la plaie béante. Un autre Landois bondit derrière Arandan qui exécute un parfait volteface, et entaille à plusieurs reprises son adversaire. Celui-ci, incapable de contrer l'attaque s’effondre sur le sol, mort sur le coup. 

Arandan se dirige ensuite vers celui qui n’a pas fui, malgré la mort rapide de ses semblables. Ils échangent quelques passes d'armes habiles. Cependant, les deux sabres du Vengorien volent avec une telle célérité que le Landois succombe sous les coups : sa tête roule sur le sol, puis le reste de son corps s’écroule. 

Maculé de sang, Arandan dévisage l'Officier supérieur horrifié par la perte de ses meilleurs hommes. Sans demander son reste, ce lâche opère un demi-tour à cheval et quitte les lieux précipitamment. Arandan lui lance aussitôt un sabre qui se plante entre ses omoplates. L'Officier demeure un instant immobile sur son cheval en pleine course, avant de chuter avec lourdeur, la  tête la première, sur le sol enneigé. Arandan rejoint l'Officier d'un pas nonchalant et s'étonne de voir son ennemi respirer encore. La bouche en sang, celui-ci supplie : 

· Pi... pitié, ne me... tuez pas... 

Arandan se baisse vers le blessé, et ôte la lame du dos de l'Officier qui pousse alors un cri de douleur. Le Vengorien tournoie ses deux lames dans les airs avant d'en plonger un dans chaque œil de sa victime. 

· Sept de moins, murmure Arandan. 

Poursuivez au 227. 
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Dès les premières lueurs de l'aube, toute l'armée Vengorienne est regroupée à la porte de la Cité, prête à repousser les charges meurtrière de l'opposant. C'est la bataille décisive, celle qui déterminera le futur vainqueur. Vous êtes en infériorité numérique mais votre courage et votre bravoure à tous restent démesurés. Vous vous retrouvez en première ligne en compagnie de vos amis : Arandan, Doriana et même Galior. Vous les regardez à tour de rôle, le visage rongé par la crainte de perdre d'aussi précieux compagnons. Cheveux et cape au vent, vous fixez l'ennemi en rang.

Le calme règne dans les lieux. Le temps semble figé. Mais voilà que la neige tombe, annihilant le charme. Les flocons de neige couvrent votre armure et un courant d'air froid vous cingle le visage. 

Un aboiement de chien perturbe le calme ; le léger cliquetis des armes et des armures vous parvient aux oreilles ; le soleil se lève dans un ciel aux couleurs chatoyantes. Toutes ces choses font parties de la vie, une vie qui pourrait s'achever très prochainement. Vous pensez à votre carrière : vous êtes actuellement Caporal en Chef de l'armée Vengorienne et n'avez que vingt ans. Une larme surgit du coin de votre œil, mais vous ne la chassez pas. Votre cœur bat la chamade à cause de l'émotion. Mais de quelle émotion parlons-nous ? La peur ? L’anxiété? L’impatience ? La rage? La peur ? Vous-même n'en savez rien. 

Soudain, l'armée adverse fait les premiers pas : elle avance, en premier lieu avec lenteur puis accélère avant de courir à toute vitesse dans votre direction. Les Elhommiens brandissent les armes, et entonnent des chants. Il n'y aura pas de quartier, pensez-vous. Arandan vous coupe alors dans vos pensées : 

· Ô divinité Kormalie, Dieu des Hommes du Nord, protège tes enfants d'une mort certaine. Accompagne-les dans leur ultime voyage. Prends soin de leur femme et enfants. Veille sur eux pour qu'ils puissent grandir et rendre hommage à leurs parents morts au combat qui se tiendront en ta compagnie. Quoiqu'il arrive, ô Kormalie, tes fils te serviront l'éternité durant. Nos ennemis prendront peut-être la vie des Vengoriens mais jamais leur esprit qui demeureront à jamais. Puisses-tu nous accompagner pour notre dernière Rédemption. 

Arandan embrasse son index qu’il pointe ensuite vers le ciel pour témoigner de son allégeance à la divinité suprême des Vengoriens. Comme son rituel est achevée, toute l'armée, sans exception, conclut sa prière d’un « amen ». 

Les Elhommiens franchissent les portes, l'envie de tuer décuplant leur hargne. Dans un instant, la bataille décisive s'engagera... 

Bonne chance, Caporal ! 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

ARMÉE VENGORIENNE

Dextérité : 34         Points de Vie : 100

Force : 11

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

VS
–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

ARMÉE ELHOMIENNE
Dextérité : 32         Points de Vie : 100

Force : 14

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Ce combat est différent des autres : vous ne combattez pas seul mais l'armée entière. L'armée adverse est avantagée par le nombre de soldats qui la composent mais Arandan qui compte dans vos rangs vaut à lui tout seul une vingtaine d'hommes. Ce qui explique la dextérité supérieure de votre armée par rapport à celle de votre ennemi. Pour ce combat, les protections ne sont pas tenues en compte ni les bonus des armes déjà comptabilisés dans le total de Force. 

Si votre armée est vainqueur, rendez-vous au 40. Sinon, allez au 289. 

111

Le Capitaine agite ses bras pour vous faire comprendre qu'il faut vous presser. Une fois arrivé devant lui, ce dernier vous dit : 

· Caporal, l'heure est grave! Un de mes messagers vient de me dire que le Royaume d'Elhomma a modifié ses plans. Le Roi Vaec avait prévu de rejoindre Landane pour se battre à ses côtés, mais il en est rien! Ce n'était qu'un leurre !

· Comment ça?! s'étonne Arandan. Et où vont-ils, alors ?

· Toute l’armée de la cité d'Ynis Avallach se dirige droit vers Vengor pour assaillir le château de notre Roi Merior à Az durak ! 

Ce que vous entendez vous serre le cœur : votre lieu de résidence ainsi que celui de votre fiancée se trouvent à Az durak. Votre sang ne fait qu'un tour. Vous révélez sur-le-champ au Capitaine Istar vos intentions :

· Il n'y a pas de temps à perdre : j'irai là-bas aider nos semblables, coûte que coûte !

· Mais comment comptez-vous vous y prendre ? 

· En amenant avec moi tous les soldats survivants de notre troupe. Les Ombriens peuvent se débrouiller sans nous. 

· Oui, il a raison, Capitaine ! intervient Arandan.

Le Capitaine Istar pose son menton sur son poing pour réfléchir quelques secondes avant de proclamer :

· Je ne crois pas que ce soit une bonne idée. Nous avons encore besoin de beaucoup d'hommes ici. De plus, vous voyagerez plus rapidement à deux. La guerre qui nous attend sera rude. Si nous voulons prendre d’assaut ce point stratégique qu'est le château, nous devons pouvoir compter sur le maximum d'hommes. Sur le chemin, je vous conseille de passer par la cité de Telicia. Là, vous pourrez rencontrer une de nos importantes garnisons en faction. Trouvez le Sergent Galior, et demandez-lui de vous accompagner avec sa troupe. Tenez, prenez ce parchemin : mon sceau et ma signature y sont apposés ! 

Le Capitaine vous tend un parchemin sur lequel est écrite la sommation que tous les soldats valides doivent vous accompagner. Ajoutez l'ordre aux Objets Spéciaux. 

· Avec ça, reprend le Capitaine, ils vous suivront sans problème. Vous pourrez même en profiter pour vous rééquiper dans les nombreux magasins encore disponibles. 

· Bien. Et vous, pourquoi vous ne nous accompagnez pas ? 

· Et laisser mes hommes se faire tuer par les Landois ? Jamais! Vous devrez faire cavalier seul. Sur ce, le temps se presse et la neige a cessé de tomber : profitez-en pour partir tout de suite. 

Un soldat s'avance vers vous, guidant deux chevaux par la bride. Le capitaine ajoute :

· Vous irez plus vite qu'à pied. A présent, je dois retourner au combat. Nos troupes ont pénétré dans le château, je dois leur prêter main-forte. Bonne chance à vous, Caporal, et vous aussi, soldat Arandan ! 

Au lieu du salut protocolaire, vous vous échangez une solide poignée de main. Lorsque le Capitaine s'en va en compagnie de son garde du corps, vous pensez que c'est peut-être la dernière fois que vous le voyiez. Rendez-vous au 156.
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Par instinct, vous vous protégez ainsi que votre monture à l’aide de votre bouclier. Le Belalia emporté par son élan le percute de plein fouet. Votre cheval hennit mais vous parvenez à le maitriser. Vous étudiez votre agresseur : long de deux mètres, avec six cent kilogrammes de muscles saillants, la bête vous fixe de ses yeux injectés de sang. Elle passe sa longue langue rose sur ses lèvres charnues et découvre des canines aussi acérées que des rasoirs : elle salive à l’idée de vous dévorer. Sa queue fouette l'air pendant qu’elle court dans votre direction. Avant d'entamer le combat, vous surprenez du coin de l'œil Arandan aux prises avec deux autres quadrupèdes. Le combat sera rude : vous ne devrez compter que sur vous-même ! 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

BELALIA

Dextérité : 9         Points de Vie : 32

Force : 7

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Les griffes du Belalia lui octroient un bonus de Force de 3 Points. Tous les trois assauts, il changera de technique et tentera de vous blesser à l'aide de sa queue, et si les dégâts de son attaque ne sont majorés que d'un point, en revanche, sa dextérité sera de 10 à ce moment-là. De plus, à cause de sa robuste constitution, vous devrez déduire d'un point tous les dégâts que vous lui infligerez. 

Si vous parvenez à vaincre ce redoutable adversaire, rendez-vous au 186.
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Sans vous soucier de ce qui se passe autour de vous, vous poursuivez votre marche parmi les nombreux blessés disséminés dans les ruelles. 

Le poing clouté de l'Officier s'abat cruellement sur la tête de la pauvre femme. Les cervicales du crâne craquent sous le choc, et la nuque se brise dans un angle presque impossible. La victime s'affaisse lâchant le bébé qu’elle retenait. Le nourrisson pleure de tout son soûl. Dans un accès de rage, l'Officier le piétine jusqu'à le désarticuler comme un pantin, le baignant dans une mare de sang. Devant cette sauvagerie sans nom, les civils – comme la plupart des autres guerriers - restent tétanisés. Les hommes de l'Officier quant à eux jubilent et félicitent leur supérieur. Satisfait de son acte, l'Officier Uryndrien s'en va rejoindre ses hommes pour quérir d'autres victimes à châtier. 

Pendant que vous vous éloignez, vous entendez la peuplade crier au massacre. Vous vous sentez coupable de ce qui est arrivé. Vous auriez pu empêcher le massacre de l’innocent : une femme qui plus est ! Mais qui sait ? Peut-être que la vie ne vaut plus d'être vécue pour vous. Quoi qu'il en soit, vous perdez 1 Point de Chance, et c’est tête baissée que vous quittez l'endroit. La main réconfortante d'Arandan sur votre épaule n'y change rien. 

Quelle sera votre prochaine destination ? 

Le magasin d’alimentation qui se trouve au  254. 

Chez l’apothicaire : rendez-vous au 202. 

Rendre visite au Forgeron : allez au 135. 

Si vous avez déjà visité ces endroits, allez retrouver le Sergent Galior au 22.

114

Vous regardez en bas des remparts. Le spectacle qui s'offre à vous est tout bonnement horrible : des maisons entières ont été ravagées par les boulets ; des incendies se propagent dans les ruelles ; les tentes des soldats dressées quelques heures auparavant ont été complètement rasées, tuant par la même occasion tous ses occupants. Le pire est la cinquantaine de cadavres qui gisent sans vie sur le sol de l'esplanade principale souillant de leur sang la neige autrefois blanche. Des corps sont déchiquetés. Vous pouvez apercevoir les viscères étalés sur le sol ainsi que des membres tranchés qui persistent à déverser le fluide vital à grand flot. Un relent de chairs brûlées vous assaille les narines. De votre manche, vous camouflez votre nez pour atténuer l'émanation putride. Vous entendez aussi les cris de douleurs et d'agonie. Doriana, touchée par ce spectacle affligeant, reste immobile. 

· Par Kormalie, murmure-t-elle. Quelle triste vision. 

Arandan la console de ses bras. Vous ne bronchez toujours pas. Vos soldats profitent de l'accalmie pour regrouper les blessés dans le dessein de les soigner. Une silhouette se profile à quelques mètres de vous. Elle monte les escaliers qui donnent dans votre direction. Le nouvel arrivant – un garde d'élite du Roi Merior – se surprend à vous interpeller : 

· Caporal, Caporal ! Le Roi désire s'entretenir avec vous. 

Vous vous redressez pour dévisager le soldat entre deux âges. 

· Avec moi ? Étrange... bon, je vous accompagne au château. 

Cette phrase étonne le guerrier qui vous annonce : 

· Le Seigneur Merior est sur place, il vous attend là-bas ! 

Le messager désigne du doigt une grande tente qui se tient au-delà de la grande place vers l'agora, un lieu où se trouvent des magasins et les tribunaux ainsi que d'autres établissements de même nature. Vous réfléchissez sur les raisons pour lesquelles le Roi veut vous voir. Vous supposez que Galior a dû jeter le discrédit sur vous à propos des nombreux morts Vengoriens. Pourtant, vous obéissez à la sommation. Vous devancez même le messager, demandant au passage à Arandan et à Doriana de vous accompagner. Vous descendez les marches pour regagner la place principale et vous suivez le chemin qui mène vers l’agora. Vous ne regardez plus les horribles scènes qui se trament autour de vous, vous ne fixez que la route devant vous. 

Devant la grande et majestueuse tente bleue, deux grands guerriers, au regard coriace, montent la garde. Quand ils vous voient arriver, ils vous avisent premièrement puis le messager. Sur ordre de celui-ci, les guerriers écartent le pan d'entrée de la tente, et vous pénétrez à l'intérieur. 

Si cela est votre première visite auprès du Roi, rendez-vous au 31. Sinon, rendez-vous au 185.

115

Ce rude guerrier vous a donné du fil à retordre. C'est en reprenant votre souffle que vous constatez les dégâts : tous vos ennemis sont abattus et il ne reste plus que quatre soldats Vengoriens sans vous compter. Vous demandez à Arandan : 

· Est-ce que les hommes sont encore capables de se battre ? 

· Plus que jamais, Caporal ! Comme chacun de nos hommes sur ce champ de bataille, ils sont prêts à donner leur vie ! 

· Tant mieux, car voici une deuxième vague d'ennemis qui arrivent sur nous. Tenez-vous prêt ! 

Une nouvelle mêlée s'engage. L'ardeur de vos hommes ne connaît pas la peur. Votre ennemi est un soldat de petite taille maniant habilement un casse-tête. Vos deux armes s'entrechoquent. Vous enchaînez estocades, coups latéraux et moulinets malmenant votre ennemi qui les pare avec aisance malgré la force de vos assauts. Vous sortez aussitôt votre botte secrète : d'un geste vif, vous menacez le genou du guerrier Landois qu’il protège de son arme. Au dernier moment, vous déviez la trajectoire de votre arme : vous lui tailladez la joue, lui arrachant un gros morceau de chair. Le guerrier tente de stopper l’hémorragie mais baisse sa garde, et il ne vous en faut pas davantage pour le décapiter. Un flot d’hémoglobine vous souille de la tête aux pieds. Le sang dégouline encore sur votre casque.

Votre visage se fend alors d’un sourire sadique. C'est avec impatience que vous attendez la troisième déferlante d'ennemis. Rendez-vous au 234.

116

Au fil de votre avancée, vous avez la désagréable sensation que la forêt vous enserre progressivement dans un étau. Vous  avez premièrement songé à une hallucination, mais il n’en est rien : les arbres sont de plus en plus touffus camouflant la lumière filtrée par les feuillages. Vous lancez un regard inquiet à Arandan qui préserve son masque d’impassibilité. Vous vous demandez comment il peut garder des nerfs d'acier en toute occasion. Vous tirez en outre avantage que la forêt vous protège du vent : le climat est ainsi agréable. Les oiseaux ont cessé d'émettre leurs piaillements joyeux, ce qui vous ne rassure pas. Soudain, un bruit retentit derrière vous. 

Testez votre agilité : si vous êtes agile, rendez-vous au 51 ; sinon, rendez-vous au 242.
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Le froid intense qui a persisté au fil des jours ne vous a pas retardé. La marche du deuxième jour a été plus courte que prévu : vous arrivez à destination en fin d'après-midi. Vous admirez le tableau charmant que vous offrent les grandes collines boisées enneigées découpant un ciel aux couleurs bariolées. Vous regrettez amèrement que votre escarmouche se déroule dans ce splendide endroit. Ce ne sera plus qu'un champ de bataille gorgé de morts et de sang. Cependant, tomber dans le sentimentalisme ne vous ne semble pas convenu : vous  mettez ce moment de faiblesse sur le compte de la mauvaise nuit passée. 

Galior prend immédiatement les choses en mains. La mort de ses hommes, tués de ses propres mains, ne l’affecte en aucune mesure. Il indique donc les positions à prendre : le gros des troupes, soit deux mille cinq cent hommes, seront disséminés dans les collines - encore heureux qu'elles soient immenses !, pensez-vous – tandis que le reste sera posté en embuscade dans le bois jouxtant les collines qui enclave la seule voie accessible à la frontière. Le Sergent vous a donné – à Arandan et à vous – le commandement de l’unité camouflée alors que lui partira à la tête de la première. 

Vous attendez l'arrivée de l’armée du Roi Vaec pendant de longues heures. La nuit tombée passe sans encombre. Vous prenez un repas pendant cette période où vous vous résignez à perdre 6 Points de Vie.

 Aux premiers rayons matinaux, vous entendez un concerto de bruits de pas et de sabots. Une flèche lumineuse déchire alors le ciel : c’est le signal envoyé par un des éclaireurs de Galior qui vous somme de vous vous tenir prêts.

Effectivement, vous distinguez l'uniforme gris clair des soldats du Roi Vaec orné de l'insigne du Belalia sur fond blanc. Il s'agit bien de l'avant-garde. Les guerriers s'engagent insoucieux sur le chemin. Dans quelques instants, ils seront à votre portée. 

Qu'allez-vous faire? 

Si vous souhaitez engager les hostilités en premier, rendez-vous au 67

Si vous attendez l’assaut de la troupe de Galior, rendez-vous alors au 247.

118

Arandan est aux aguets, évoluant sans bruit et avec grâce dans la nuit obscure et silencieuse. Il piste une créature qu’il a croisée une dizaine de minutes plus tôt. Elle ressemble à un Owadry, un quadrupède très agile originaire de la région. La créature a le museau allongé et sur sa tête est ornée de cornes courbées qui lui servent d'armes de défense. Elle est difficile à repérer à cause de son sombre pelage, elle en use pour échapper aux prédateurs. Malheureusement pour elle, Arandan n'est pas n'importe quel prédateur...   

Arandan surprend enfin la bête à quelques mètres de lui : elle s'engouffre dans l’épaisse forêt. Cela ne le décourage pas, bien au contraire ! Intrépide, il y pénètre à son tour. Cependant, au bout de plusieurs pas, il regrette son impétuosité : l'obscurité rend la progression ardue, Arandan doit tâtonner pour avancer. De temps à autre, il donne des coups de sabre en vue de se frayer un chemin à travers les ronces. La forêt reste silencieuse : pas de cri d'oiseaux ou d'un autre animal ; le seul bruissement qu'il perçoit émane de sa proie. Elle s'est crue maligne en s’enfonçant dans ce bois. C'est mal connaître son traqueur. Arandan d’un large sourire s'élance à la poursuite de la créature. Rendez-vous au 25.

119

Votre résistance est mise à rude épreuve : l’atroce souffrance due aux nombreuses brûlures vous fait perdre 10 Points de Vie. Les flammèches finissent par mourir d'elles-mêmes. Vous chutez sur le sol. Votre corps est endolori mais vous vous réjouissez d’être encore en vie. Vous regagnez des forces au bout de quelques secondes puis vous vous remettez debout. Rendez-vous au 189.

120

La nuit commence à tomber quand vous arrivez à l’orée d'un bois. Des soldats allument des torches pour éclairer la marche. Vous convenez avec Galior et Arandan d’établir le bivouac dans la forêt, ce qui permettra une certaine discrétion. Malheureusement, au moment où vous atteignez tous la lisière du bois, l'orage éclate, suivie d’une pluie torrentielle. 

· Il ne manquait plus que ça, ronchonne le Sergent Galior. 

· Allez, Sergent, courage ! Ce n'est pas une simple pluie qui va nous ralentir, lance Arandan avec engouement.

Ce dernier guide la troupe à travers les sentiers sinueux de ce bois. Arandan informe Galior que les grandes clairières qu’il vient de découvrir sont parfaites pour le camp. Vous ordonnez à vos hommes d'installer le campement et posez pied à terre en vue de scruter les environs. La forêt ne semble pas hostile, mais comme on dit : rien n'est plus dangereux que de l'eau qui dort. 

Vous pouvez auparavant inspecter la forêt au 61, ou assister les soldats pour le dressage des tentes au 172.

121

Vous demandez à Arandan de donner l'ordre de tirer. De votre côté, vous brandissez votre arc ainsi que vos archers dans la direction de la catapulte. Vous esquissez un sourire satisfait quand vous voyez vos soldats chevaliers vous encercler pour vous défendre. 

Les archers attendent le signal d'Arandan. Arandan hurle finalement :

· Tirez ! 

Une pluie de flèche s'abat alors sur les soldats Salanaëen qui s'effondrent sans vie sur le sol. Vous procédez de la même manière pour les opérateurs de la catapulte contigüe quand Arandan lâche un nouveau « Tirez ! ». Ils périssent aussitôt. Ceci fait, vous rassemblez vos hommes et montez jusqu’aux murailles, au lieu des catapultes. 

A présent, vous pouvez vous en servir. Vous ne déduirez aucune flèche de votre carquois personnel, les flèches utilisées sont fournies par les soldats. Rendez-vous sans plus attendre au 210.
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· Arandan, vous avez vu ça ? Je veux bien croire que certains de nos guerriers peuvent être durs, mais à ce point-là !... Même moi, je ne pense pas en être capable ! 

Votre frère d'armes pose une main rassurante sur votre épaule et vous dit : 

· Ne vous en faites pas, Galior n'est pas comme les autres. Il est jeune et, contrairement à vous, il n'arrive pas à maîtriser ses pulsions. La guerre a provoqué un changement néfaste chez lui. En résumé, il perd la tête. 

· Nous voilà bien, il serait peut-être temps d'arriver à Az durak le plus vite possible. 

· Je le souhaite également, Caporal. 

Avant de chevaucher votre monture, vous avisez les armes amassées par les hommes du Sergent. Vous en faites l'inventaire que voici : 

	Sept fléaux
	(Force : + 2)

	Neuf masses d'armes
	(Force : + 3)

	Cinq lances
	(Force : + 5)

	Deux casse-têtes
	(Force : + 4)

	Quatorze épées
	(Force : + 3)

	Huit haches
	(Force : + 4)

	Trois Glaives
	(Force : + 5)

	Deux arcs
	

	Un carquois contenant 8 flèches (chacune fait perdre 5 p.v.)

	Cinq armures de cuir
	(Protection : - 2)

	Trois cottes de mailles
	(Protection : - 3)

	Une armure de fer
	(Protection : - 4)

	Une armure de bronze
	(Protection :- 5)

	Trois dagues de lancée
	(+5 Points de Dégât)

	Des vivres
	(2 repas, chacun rendant 5 p.v.)

	Une bourse contenant 1D6+3 de Pièces d’Or

	Une fiole de breuvage revigorant (+10 PV)

	Une trouve de premier soin (+25 PV)


Prenez ce que vous désirez en respectant les limites de votre équipement. Pour rappel, les carquois comptent à chaque fois pour un objet particulier, tout comme les trois dagues (qui avec leur taille, comptent ensemble pour une place)  que vous pouvez lancer au début d'un combat en testant votre agilité. Si vous le réussissez, déduisez 5 Points de Dégât à votre ennemi ;  dans le cas contraire, votre opposant l'évitera. Arandan se servira après vous. 

· C'est un petit arsenal que nous avons là, admire Arandan. 

· Oui, et c'est tant mieux. C'est pratique pour le futur grand combat que nous devrons prendre part dans quelques heures. 

· Effectivement... À propos, il faut songer à y aller : Galior ne va plus compter sur nous. 

Vous hochez la tête, et vous enfourchez chacun votre monture. Vous rejoignez le Sergent et sa troupe au triple galop. Dans quelques temps, vous serez à Az durak. Rendez-vous au 191. 
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Arandan élimine cinq Ombriens avant que les autres le surprennent. Deux gros Gobelins véreux se dressent devant lui. Ils n'ont pas le temps de lever leur arme que leur tête se détache de leur corps dans de gros flots de sang noirâtre. Arandan aperçoit à quelques mètres de lui le Caporal adossé contre un mur, apparemment sonné. Toutefois, le guerrier d'élite ne peut s'approcher davantage de lui car les créatures des Terres Sombres l’encerclent. La garde de ses sabres bien affermie, Arandan tourne autour de lui-même, cherchant comment fuir. Il doit bientôt reconnaître qu’il est pris en souricière. Le Chef Orc s'approche de lui et le gratifie d'un méchant sourire. Puis, de sa voix envoutée qu’il lui permet de s’exprimer dans la langue de l’humain, s’exclame : 

· Voyez, camarades : un nouveau gibier est tombé dans nos filets. Un peu de chair fraîche nouvelle ne fait pas de mal. 

Ses congénères grognent comme s'ils l’ont compris, en se pourléchant les babines. Le Chef reprend sur un ton nettement plus agressif : 

· Malgré tout, j'ai quand même envie de le voir mort car ce rat a tué sept de nos semblables ! (Le chef se tourne vers sa troupe.) Naggrund, tue-moi cet humain ! 

De lourds pas écrasent la neige : le groupe Ombrien ouvre la voie et livre passage à un Gark – une créature hybride mi-ogre mi-gobelin – au visage défiguré par la haine. Il porte une lourde massue, dont l'extrémité en pierre repose sur son épaule. En dépit du froid, un simple pagne lui ceint les reins. Naggrund fixe Arandan d'un regard rustaud puis arbore un large sourire, découvrant une piètre dentition. Le Chef Orc désigne du doigt Arandan et ordonne : 

· Écrase-moi ça !

Le Gark n’attendait que ça : il se dirige promptement sur l’intrus humain qui garde une position de défense.  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

NAGGRUND LE GARK

Dextérité : 16         Points de Vie : 39

Force : 14

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Naggrund se bat avec sa massue qui commet 8 Points de dégâts (oui, vous avez bien lu !). Le point positif est qu'il ne possède aucune protection. Si vous parvenez à le vaincre en trois assauts, rendez-vous au 10, sinon allez au 236.
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Sans en aviser Arandan, qui de toute façon vous suivra sans discuter, vous faites une halte qui est bienvenue dans une petite clairière tranquille en vue de dresser les tentes. Vous installez vos affaires tout en sommant à Arandan de prendre le premier tour de garde. Puis, vous vous glissez allègrement dans votre sac de couchage. Vous n’éteignez pas la petite chandelle car sa flamme vous apaise l’esprit. Avant de vous endormir, vous sortez la lettre que vous a adressée votre fiancée Syléna, pendant que vous étiez au front. Elle vous écrit que vous lui manquez beaucoup et qu'elle se languit de ne plus vous avoir à ses côtés. Elle raconte également qu'elle n'attend plus qu'une chose : votre retour à la maison afin d’être unis devant Dieu et les hommes. La douce missive se conclue par  un grand « Je vous aime ». Cette lecture vous arrache une larme. Vous vous imaginez ce qu'il peut lui arriver en cas d’invasion de votre cité natale par le Seigneur Vaec. Vous pliez la missive délicatement et la rangez dans votre tunique pour ensuite éteindre la flammèche. Avant de clore vos paupières, vous distinguez, à travers la toile de votre tente, la silhouette d'Arandan qui monte la garde. Vous vous sentez en sécurité : la nuit sera belle et reposante. 

· Courage mon amour, j'arrive... 

Rendez-vous au 171.
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Tout en gagnant les remparts, vous ne résistez pas à l'envie de rendre visite à Syléna. 
Le regard que vous lance Galior vous en dissuade rapidement. Quel dommage... 

Lorsque vous parvenez aux portes principales de la Cité, vous constatez qu'une grande partie de l'armée de la ville est déjà sur le pied de guerre. Un autre point fort de la tradition Vengorienne : la ponctualité et l'obéissance. Tandis que vous prenez position sur le haut des fortifications, les soldats Vengorien ordonnent aux civils de se confiner dans leur demeure jusqu'à nouvel ordre. La populace s'exécute docilement. La journée  se passe sans incident. 

À la nuit tombée, vous descendez de votre poste en vue de vous abriter dans l'une des grandes tentes dressées pour l'occasion. Vous vous retrouvez en compagnie d'autres soldats dont certains sont des personnes de votre connaissance. Pourtant, vous ne leur parlez que très peu, le cœur n'y étant pas. L'absence de votre amour vous emplit de tristesse. Doriana tente de vous remonter le moral ainsi qu'à Arandan. Vous devez avaler l'un de vos repas et profiter de cet instant de répit pour vous soigner. Arandan vous a réservé une surprise : une belle amure de fer (Protection : -4) ainsi qu'un casse-tête (Force : +4). À vous de voir si vous vous en équipez ou non. Enfin, votre ami vous suggère ainsi qu’à Doriana de vous reposer. Comme vous êtes las, vous suivez son conseil et partez ainsi pour le pays des songes. Rendez-vous au 35.
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Vous n'avez pas l’occasion de vous reposer après ce pénible combat. Arandan vous rejoint déjà. Comme à son habitude, ses deux sabres sont souillés de sang. Il vous avertit en outre que vos hommes ont repoussé la première défense ennemie. Les cinq survivants de votre unité se rassemblent autour de vous, et ensemble vous fixez le Roi qui vous dévisage. Sa garde personnel, constituée d’une dizaine de vaillants soldats, exécute une ligne de défense offensive. Le Roi Landane prend alors la parole :

· Vous croyez vraiment que vous allez m'avoir, bande de barbares ?! Vous pensez qu'avec l'arrivée des Ombriens, la guerre tournera en votre faveur ? Que nenni ! Le reste de mon armée, ainsi que celle de la Terre d'Orient, ne va plus tarder et le combat reprendra, à armes égales. Quoi qu'il en soit, je suis conscient de votre bravoure : avoir vaincu une partie de ma garde personnelle relève du courage mais ne sera pas suffisant pour avoir raison de moi ! Capitaine, massacrez-les ! 

· A vos ordres, sire ! Soldats, sus à l'ennemi !

Vous vous attendiez à une attaque de face, mais quelle est votre surprise lorsque vous voyez surgir des sous-bois une autre unité Landoise. En tout, ils sont maintenant une vingtaine de soldats alors que vous n'êtes seulement que sept. 

Faites votre choix :

Vous tentez votre chance au combat. Dans ce cas-là vous irez au 37.

Ou vous préférez plutôt fuir au 200... 
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Abandonnant ce que vous avez en main, vous courrez rejoindre Arandan qui est de plus en plus porté en aval de la rivière. Par chance, le bord de la rivière est dégagé : vous n’avez pas à slalomer entre les arbres. Plusieurs saillies rocheuses émergent de la rivière. Comme Arandan parvient à s'agripper à l’une d’elles, vous avez plus de marge de manœuvre pour le secourir. Vous vous placez le plus près du bord et vous interpellez votre ami :

· Arandan, tenez bon ! Je vais essayer de vous sortir de là d'une manière ou d'une autre, mais surtout, ne lâchez pas prise !

Il vous a sans doute entendu, car il vous adresse un léger signe de tête d'approbation. Vous comptez rebrousser chemin quand, par mégarde, vous glissez sur le bord de la rivière...  

Tentez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 235, sinon allez au 260. 
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Des centaines de petites créatures infestent le camp, mettant à mal vos hommes. Au cœur du campement, le Sergent Galior tente avec difficulté de ramener ses soldats à l'ordre. En effet, les petits êtres circulent d’arbre en arbre : ils deviennent ainsi des cibles difficiles à atteindre pour les archers. Vous apercevez trois hommes se faire cribler de petits dards. Les sarbacanes qu’utilisent les petits êtres sont efficaces ! Les soldats meurent presque aussitôt : vous en concluez que vos ennemis enduisent l'extrémité des fléchettes d'un poison virulent. 

Les êtres de la forêt ont très vite le dessus : ils prennent les soldats en embuscade ; la plupart sont encore à moitié vêtu et d’autres sont dépourvus de leurs armes. Pourtant, ces petites bestioles n'ont pas un physique menaçant : leur taille ne dépasse pas les soixante centimètres, elles ont la peau desséchée – à l’apparence quasi squelettique - et ne sont vêtues que d'un pagne qui ceint leur taille. Thold tremble de peur à vos côtés, en montrant d’un doigt tremblant vos assaillants, il s'écrit :

· Des Hiakins, se sont des Hiakins! Des abominables créatures maléfiques ! 

Sa phrase est à peine achevée que l'un des susnommés fonce sur lui. Paralysé par la peur, il lâche sa lance et sa torche, et protège son visage de ses mains. La créature n’est pas découragée pour autant. Armée de deux piques semblables à des aiguilles, d’un saut, elle plante ses deux armes dans l'épaule de l’Uryndrien. Du sang suinte de la blessure, lui arrachant des plaintes de douleur. De votre côté, vous essayez de chasser la créature de l'épaule de votre ami. Comme ils sont plongés dans les ténèbres, vous ne pouvez agir avec aisance : vous abandonnez aussitôt l'idée de peur de blesser Thold par inadvertance. La petite bête des bois arrache les aiguilles de l'épaule de sa victime puis profite que celle-ci  hurle pour s'engouffrer littéralement dans sa bouche. Le guerrier d'Uryndra porte ses mains à sa gorge, se débat dans le dessein de chasser son agresseur. En vain. Soudain, l'arrière de son crâne se déchire. Le Hiakin en surgit, les pics dégoulinants de cervelle : il ricane et se délecte du cervelet de sa victime. Incroyable ! Ces petites bêtes peuvent percer un casque ! Vous restez figé, encore incrédule face à la scène qui se déroule devant vous. Vous vous ressaisissez au bout d’un instant. Du tranchant de votre arme (ou du flanc de votre arme si elle n’est pas tranchante) vous décapitez l'affreux animal dans un joli flot d'hémoglobine. La créature des forêts et le corps sans vie de Thold chutent sur l'herbe humide. Vous avez juste le temps de reprendre votre souffle  pour affronter les huit autres créatures qui foncent dans votre direction pour venger la mort de leur congénère. Vous brandissez votre arme. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

HIAKINS
Dextérité : 8       Points de vie : 35

Force : 4  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Seuls, les Hiakins ne représentent aucun danger. En groupe, ils sont susceptibles de causer des dommages considérables. Leurs aiguillons ajoutent +3 à leur Force. Leur petite taille les rend difficile à atteindre : vous devrez retrancher 2 à votre propre Dextérité. Vous ne pouvez pas fuir car ils vous chasseraient sans fin. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 257.
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Heureusement pour vous, votre refuge derrière le vestige de la fortification est une bonne cachette. Malgré tout, quelques fragments de pierre vous atteignent. Lancez un dé qui déterminera le total de dommages infligés. Arandan, quant à lui, s'en sort indemne. Il a déjà empoigné ses deux sabres, disposé à en découdre. Vous déplorez la perte de deux de vos hommes. Vous vous dites cependant que ça aurait pu être pire. Sur les remparts certains de vos hommes prennent d’assaut les catapultes, massacrant les opérateurs. Sans plus tarder, vous faites signe à vos hommes de vous suivre. Il est temps de retourner les armes de vos ennemis contre eux. Allez vite au 210. 
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· Mieux vaut tuer le Roi Landane, déclarez-vous d'une voix solennelle. Si nous arrivons à le tuer, ses troupes seront démoralisées et désorganisées. Qui sait, peut-être même qu'elles se replieront...  

· Et que fait-on de nos hommes se trouvant dans l'enceinte du Château ? demande Arandan. 

C'est le Capitaine qui répond à votre place : 

· Le Caporal a raison, je pense qu'ils pourront tenir jusqu'à l'arrivée des combattants Ombriens. Ce seront eux qui iront aider nos hommes à l'intérieur du château. Il faut parvenir coûte que coûte à tuer ce Roi ! 

Le Capitaine Istar serre les poings. Résolu, il serre les dents derrière son épaisse barbe noire. Cela vous rassure beaucoup de savoir que votre supérieur ne baisse pas encore les bras. Puis ce dernier reprend : 

· D'après l'un de mes éclaireurs, le Roi se trouverait entouré de sa garde personnelle dans le bois avoisinant le champ de bataille. Je pense qu'il observe les combats depuis là. 

Vous acquiescez. 

· Dans ce cas, ne perdons pas de temps. Combien d'hommes avez-vous à disposition pour m'assister ? 

Le Capitaine Istar regarde autour de lui : la bataille qui se déroule aux portes du Château est très engagée. Le terrain où vous vous trouvez est relativement sécurisé. Néanmoins, quelques escarmouches avoisinent votre position. Le Capitaine Istar parvient à compter dix hommes pour le moment inactifs – ceux-ci guettant l’ennemi – et les interpelle. Les soldats arrivent à bout de souffle vers leur supérieur qui leur ordonne aussitôt : 

· Soldat, vous accompagnerez le Caporal dans la forêt de la rivière de Loth. Votre objectif est de localiser le Roi Landane puis de le tuer.

· Mais, c'est du suicide! s'exclame l'un des soldats. Nous n'avons aucune chance... Il... il est entouré de sa garde personnelle ! 

· Peu importe! tonne le Capitaine. C'est notre unique chance pour faire perdre du terrain aux troupes Landoises. Comme vous êtes peu nombreux, vous pourrez l'approcher plus facilement. Bon sang, il se trouve dans une forêt : ce sera aisé de les surprendre !

· Bien, à vos ordres. 

Le Capitaine Istar se tourne vers vous : 

· Caporal, vous voici à la tête de dix hommes.

· Non, de onze hommes, rectifie Arandan en vous gratifiant un sourire, sabres en main. 

· Alors allons-y ! exclamez-vous tout en hochant la tête, ravi de la disposition à votre égard de votre frère d'armes. 

· Bonne chance, Caporal, vous dit le Capitaine Istar. De mon côté, je vais me battre aux côtés des nôtres. Que Priral, le dieu de la guerre soit avec vous. 

Vous exécutez chacun votre tour le signe de votre clan puis, en compagnie d'Arandan, vous menez votre petite troupe à l'écart du champ de bataille, pour vous engouffrer dans la forêt à l’insu de tous. Rendez-vous au 71. 
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Votre dernier coup étourdit votre assaillant : vous en profitez pour lui saisir, de vos deux mains, la tête et la cogner violemment contre le mur du créneau contigu. Un affreux craquement retentit sous le casque du vétéran. Puis un filet de sang s'écoule lentement le long de son visage. Vous le balancez alors en bas des remparts. Son cadavre rejoint trois autres de ses congénères. 

Vous croyez entendre les félicitations – forcées ? – de Galior. Le bruit environnant de la bataille camoufle en  effet sa voix. Vous vous frottez les mains, heureux de votre exploit puis vous vous retournez vers Doriana, pour l'apercevoir aux prises avec un colosse couverts de multiples balafres. Doriana tente d'éviter ses coups, mais la distance qui la sépare du vide n'étant pas important et le sol enneigé glissant la handicape. Au moment que vous intervenez, votre amie reçoit un coup qui la repousse au loin. Elle se tord de douleur ce qui provoque en vous une haine enfouie depuis bien longtemps. Serrant les poings, vous faites face à ce nouvel adversaire qui vous dépasse  d'un peu plus d’une tête. Le colosse à la barbe broussailleuse et aux cheveux bruns coiffés vous toise. Il découvre d’un large sourire ses dents taillées en pointe. Son œil droit clos à jamais par une blessure probablement consécutive à une violente altercation, rend son visage coupé à la serpe encore plus effrayant. Sa voix forte surpasse les cliquetis d'armes et les cris humains :

· C'est toi et moi, maintenant ! À mains nues ! Montre-moi de quoi tu es capable, Vengorien !

Il fait craquer les phalanges de la main, en attendant votre réponse. 
Machinalement, votre main se porte sur la garde de votre arme.

Qu'allez-vous décider ? 

Si vous accepter le défi, allez au 228. 

Si vous refusez sa proposition et que vous dégainez ainsi une arme de poing, rendez-vous au 73.
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A présent, vous n'entendez plus les bruits du champ de bataille ; ce qui vous soulage un peu car vous vous sentez alors en sécurité. La forêt est toujours aussi sombre et fraîche. Quelques rares flocons de neige parviennent à traverser l’épais feuillage des arbres qui se dressent majestueusement le long du passage. La couche de neige est insuffisante pour couvrir le chemin, vous progressez ainsi plus rapidement. Du coin de l'œil, vous voyez Arandan qui ne cesse d’aviser ses arrières comme s'il ressentait quelque chose. Intrigué, vous l'interrogez : 

· Quelque chose ne va pas ? 

· J'ai l'impression que nous sommes suivis... Je ressens des picotements derrière la nuque. 

· Pourtant, je n'ai vu personne nous suivre ! 

· On ne sait jamais... Quoi qu'il en soit, restons sur nos gardes.

· Compris, déclarez-vous. 

Vous poursuivez la route, mais à cause des propos d’Arandan, vous n'arrêtez pas de regarder derrière vous et de sursauter à chaque bruit suspect provenant des broussailles. À ce rythme, vous risquez de devenir fou avant la fin du voyage. Vous songez que tout ira mieux lorsque vous arriverez à la rivière Darll. Arandan note votre comportement et, tout en rigolant, vous fait : 

· Ne vous inquiétez pas, Caporal. Tout ira bien : je veille sur nous !

Vous souriez à votre tour. Que voilà des paroles rassurantes! Vous prenez la tête, laissant à Arandan le soin de surveiller vos arrières. Rendez-vous au 196.
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Votre intuition vous conduit bientôt hors du bois. Vous ne prenez pas la peine d’essuyer la pluie qui ruisselle sur votre visage. Arrivé au campement, vous avisez Arandan qui, vous attend à côté de sa tente, comme il l'avait dit, assis en tailleur. Il n'a pas l’occasion de prendre la parole que vous le hélez à bout de souffle :

· Arandan, Arandan !

Derechef, l'apostrophé dégaine aussitôt une arme et se lève. Vous lui assurez qu'aucun danger imminent n'est sur le point d’arriver puis vous lui montrez les fléchettes trouvées. 

· A quelques mètres de l'endroit où nous nous situons, j'ai découvert les restes d'un humain. Il ne restait plus que ses ossements. Et à côté, j'ai également trouvé ces dards. Qu'en pensez-vous ? 

Arandan les prend, tout en fronçant les sourcils. Mais il ne se déstabilise pas. Il s'approche d'une torche plantée à proximité – dont un dôme de verre protège les flammes - et entreprend d'examiner les fléchettes. 

· Aucun doute, elles proviennent de sarbacanes. Chose étonnante, elles sont plus petites que la moyenne. 

· Ce qui veut dire... ? faites-vous intrigué. 

· Que les sarbacanes utilisées sont plus courtes que la norme. Elles ont été fabriquées pour de petites créatures. 

· Que pouvons-nous faire?  dites-vous, non sans une pointe de lassitude. 

· Rien pour le moment, décrète Arandan. Inutile d'alarmer les autres, surtout que nous ne sommes pas réellement certains qu'il y ait vraiment de petites créatures qui rôdent dans ces bois. Le Sergent Galior a placé plusieurs sentinelles en faction. Si quelque chose fait son apparition, nous le saurons bien assez tôt.

· Vous avez raison. Ne nous affolons pas pour rien. Je vais aller me coucher, je tombe de fatigue ! 

· Je vais suivre votre exemple, Caporal. Pour une fois que je ne dois pas monter la garde... ! 

· Ça, je suis d'accord avec vous, mon bon ami ! Bonne nuit, Arandan. 

· Bonne nuit, Caporal. 

Arandan s’engouffre promptement dans sa tente. Vous faites de même plus tard dans la soirée. Apaisé dans votre sac de couchage, vous sombrez dans un sommeil profond. Rendez-vous au 251.
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Vous vous penchez vers l'homme et vous lui chuchotez : 

· Soldat, comment vous appelez-vous ? 

· Mel...Melodan, chuchote l'homme. 

· Écoutez Melodan : cessez de trembler, ce n'est pas comme ça que nous allons gagner la bataille. Soyez fort ! Souvenez-vous de ce que je vous dis. 

· Je... je sais... mais c'est plus fort que moi. Je ne veux pas mourir... je ne veux pas… 

· Personne ne le veut, pas même moi. J'ai également une personne qui m'est très chère qui m'attend. En pensant à elle, je n'ai plus peur. Agissez de même. 

· D'ac... d'accord. Caporal. 

Une question vous traverse l'esprit. Vous dites alors : 

· Encore une chose, vous m'avez l'air d’être un ancien de la guerre. Pourquoi avez-vous peur comme ça ? 

· Ancien ? dit-il étonné, pas du tout ! Je suis un laboureur de champs qu'on vient de recruter il y a ici deux jours. 

· Voici la raison... déclarez-vous en secouant la tête et en poussant un soupir avant d’affronter une nouvelle fois vos ennemis. 

Rendez-vous au 203.
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A tout hasard, vous vous laissez guider dans la rue de la Forge, un nom encourageant pour vos recherches. Votre instinct ne vous trompe pas : un bruit de marteau martelant violemment le fer retentit à quelques pas de vous. Cela vous guide jusqu’à une masure – ce qui vous surprend puisque tous les autres bâtiments sont construits en pierres – où un bel étalon noir stationne devant l'entrée. Pendant que vous poussez la porte, Arandan flatte la belle encolure du cheval, en lui parlant comme s'il s'adressait à un être humain. Le laissant-là, vous pénétrez dans la forge et vous apercevez le forgeron de dos. Les saillies de ses muscles se contractent sous les coups répétés, et le forgeron est de toute évidence une force de la nature avec ses  deux mètres de haut. Son crâne chauve luit sous la lampe qui est accrochée juste au-dessus de lui. A quelques mètres, vous apercevez un brasero qui sert à la confection de ses armes. A cause du bruit, l'homme ne vous a pas entendu, et vous devez vous racler la gorge pour qu'il  daigne se retourner vers vous. Il vous fixe un court instant avant de tonner d'une voix forte : 

· Ouais, c'est à quel sujet ? 

Contrairement à ce que vous pensiez, il ne semble pas du tout mal à l'aise en votre présence, bien au contraire, c'est vous qui ressentez quelques picotements le long de votre colonne vertébrale. 

· Je voudrais m'équiper d'armes et d'armures, si c'est possible. 

Le forgeron s'essuie les mains sur son tablier, tout en continuant de vous regarder intensément, puis il reprend toujours sur le même ton : 

· Les articles se trouvent tout au fond, avec indication des prix. 

   Arandan fait alors irruption. Le forgeron s'approche de lui, et tout en mettant son doigt sous le nez de votre compagnon, il vous met en garde:

· Mais gare à vous si je vous attrape à les voler. Je vous couperai les deux mains ! 

· N'ayez crainte, forgeron, dit Arandan. 

Tout en vous avançant vers la marchandise, vous souriez en repensant ce que le forgeron a dit à Arandan. Quel inconscient, si seulement il savait de quoi est capable votre camarade. Celui-ci pourrait mettre le maréchal-ferrant hors d'état de nuire rien qu'à mains nues ! 

Ces pensées mises à l'écart, vous contemplez les pièces d'équipement suivantes : 

	Hache de Guerre 
	(Force : + 4)
	7 pièces d'Or

	Dague
	(Force : + 2)
	3 Pièces d'Or

	Fléau
	(Force : + 2)
	3 Pièces d'Or

	Masse d'armes
	(Force : + 3)
	5 Pièces d'Or

	Lance 
	(Force : + 5)
	8 Pièces d'Or

	Casse-tête
	(Force : + 4)
	7 Pièces d'Or

	Épée 
	(Force : + 3)
	4 Pièces d'Or

	Glaive
	(Force : + 6)
	9 Pièces d'Or

	Bouclier
	(Protection : - 1)
	4 Pièces d'Or

	Cotte de mailles
	(Protection : - 3)
	8 Pièces d'Or

	Armure de cuir
	(Protection : - 2)
	4 Pièces d'Or

	Armure de fer 
	(Protection : - 4)
	10 Pièces d'Or


Vous pouvez vendre vos armes pour la moitié du prix d'achat (si le chiffre d'achat est impair, arrondissez-le au chiffre supérieur) Si vous possédez une bague ornée d'un blason Vengorien et/ou une bague-rubis, le forgeron vous les achètera pour respectivement 10 et 8 Pièces d'Or. 

Vos transactions finies, vous prenez congé du forgeron.

Vous quittez la masure, et vous décidez de votre prochaine destination :

Le magasin d’alimentation : allez au 254. 

Chez l’apothicaire: rendez-vous au 202. 

Aider les blessés : allez au 70. 

Si vous avez déjà visité ces endroits, allez retrouver le Sergent Galior au 22.
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Dans les rues que vous traversez des centaines de civils courent dans tous les sens, certains en vue de se défendre, d'autres, moins courageux, pour se cacher. En chemin, vous croisez d'autres soldats que vous suivez. Ceux-ci s'engouffrent dans plusieurs ruelles noires de monde avant de déboucher enfin sur la place principale de l'entrée de la Forteresse. Mettant pieds à terre, vous vous dépêchez de gravir les escaliers menant aux remparts, là où devrait-vous attendre Arandan selon sa promesse. Vous poussez un soupir de soulagement en constant qu'il a tenu parole : il se trouve en compagnie d'une guerrière dont la silhouette vous semble familière. Quand celle-ci se retourne, votre cœur bondit dans votre poitrine : elle n’est autre que votre meilleure amie Doriana ! Elle vous fait signe de sa main gantée. Un large sourire se fend sur son visage que le casque dissimule en partie. Même sans être d’une grande beauté, Doriana émane un certain charme avec ses petits yeux couleur amande et ses cheveux châtain foncé coupés courts. Ses yeux reflètent beaucoup d'intelligence et révèlent son caractère bien trempé. Elle n'est armée que d'un poignard, sa maîtrise hors du commun des arts martiaux reste un atout indéniable. Elle est apte à mettre à terre des hommes bien plus robustes qu'elle avec une aisance déconcertante. À votre vue, elle exécute le salut Vengorien. Soldat ou pas, vous mettez de coté de telles futilités et vous l'étreignez amicalement dans vos bras. Après avoir échangé quelques mots, elle désigne de la main de grandes machines de guerre – des catapultes - appartenant aux troupes du Seigneur Vaec. 

· Ils sont arrivés il y a peu, raconte-elle. Ils ont envoyé plusieurs boulets en guise de sommation. Et ils menacés de nous en envoyer  jusqu'à ce que nous nous  rendions. 

· Et si nous débutions la contre-offensive ? demandez-vous en connaissant pertinemment la réponse. 

· Ils nous massacreraient jusqu'au dernier... 

· Mais nous n'allons pas les laisser faire! rugit Arandan. Le Roi Merior a donné des ordres : nous devons résister aux armées du Seigneur Vaec jusqu'à l'arrivée des Ombriens qui ont été avertis par la voie des airs. 

· En espérant qu'ils viennent à temps, maugréez-vous. 

· Ne vous inquiétez pas pour ça, Caporal, poursuit Doriana. Nous n'avons jamais baissé les bras et ce n'est pas aujourd'hui que cela va commencer ! 

Soudain, l'une des vigies s'écrie : 

· Attention ! Ils s'apprêtent à tirer une nouvelle salve ! Tous aux abris ! 

· Cachons-nous! hurle votre ami Vengorien. 

Les catapultes s'arment, et expédient leurs projectiles. Lancez un dé : si vous tirez un 1, rendez-vous au 181 ; si vous obtenez entre 2 et 4, allez au 216 ; sinon rendez-vous au 62.

[image: image45.jpg]



137

Malheureusement pour vous, en retombant, vous heurtez une saillie tranchante qui vous lacère tout le flanc gauche. Cette grave blessure vous coûte 8 Points de Vie. Vous pouvez remercier votre armure : la blessure aurait pu être pire.

Pour couronner le tout, vous voici inconscient au milieu d'Ombriens qui ne pensent qu'à une chose: vous tuer... 

Bonne chance pour la suite, Caporal! Rendez-vous au 68.
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Votre arme dégoulinante de sang, vous suivez du regard la chute de votre adversaire qui rejoint les autres cadavres. N’ayant en tête que le désir de tuer, vous recherchez un nouvel ennemi. Vos yeux croisent Arandan, occupé à hacher menu ses opposants qui ont la malheureuse idée de se dresser contre lui. Entre deux passes d'armes, il vous observe du coin de l'œil, prêt à intervenir à vous assister en cas de mauvaise posture. Vous entendez Galior beugler des ordres à ses hommes leur intimant de ne pas faire de prisonnier, de massacrer les hommes de la troupe du Roi Vaec jusqu'au dernier. Les hurlements de peur, de terreur, de souffrance et de plaintes  et les cliquetis des lames vous environnent. 

La bataille témoigne d'une rare violence : des têtes volent dans les airs, des bras armés et jambes sont tranchés net. Des giclées de sang vous éclaboussent. Vos sens en alerte, vous apercevez enfin un nouvel adversaire. Vous le surprenez aussitôt alors qu'il vient à peine d’ôter sa massue du crâne de l'un de vos alliés. Une chose est certaine: il va le payer chèrement. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

GUERRIER ELHOMMIEN

Dextérité : 9         Points de Vie : 34

Force : 5

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Son arme lui confère un bonus de 3 Points de Dommages lorsqu'il vous touche. Son armure de fer (Protection : -4) est si endommagée et qu'elle ne pourra le protéger qu'à une seule reprise. 

Si, à la suite de deux ou trois échecs, vous avez envie d'appeler Arandan à l'aide, allez au 206. Si vous parvenez à terrasser votre ennemi seul, rendez-vous au 264.
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Vous tendez le bras en direction du passage de gauche. Vous le prévenez : 

· Passons par-là. Mais tout d'abord, que dit votre carte, Arandan ? 

Celui-ci la sort, la déplie, puis l’examine attentivement. Il fronce les sourcils et secoue la tête :

· Rien au sujet de deux chemins... 

· Je vois... D'après vous, lequel est le bon ? 

· Je dois vous avouer que, pour la première fois, je me sens un peu dépassé par les événements, vous répond sincèrement Arandan. 

· Bon, ce n'est pas bien grave, engageons-nous dans le chemin de gauche. De toute façon, que ce soit l'un ou l'autre, ils devraient nous amener à la rivière Darll. 

· Que Kormalie vous entende, Caporal !

Sur cette phrase qui vous surprend émanant d'Arandan, vous vous engagez tous deux dans le chemin choisi, prêts à toute éventualité. 
Rendez-vous donc au 14.

140

Le bâton du moine vous atteint en plein visage. En dépit du casque, votre bouche suinte du sang. Sonné par le coup, votre tête heurte la base d'un tronc d'arbre puis vous vous affalez sur le sol. Heureusement, la neige atténue votre chute. Le moine, fier de lui, s'approche de vous en effectuant des moulinets avec son arme. Au moment où il va vous porter le coup final, il se fige, l'air absent : une lame lui transperce le ventre ! Il lâche son arme puis chute lourdement. Vous levez les yeux vers votre sauveur : Arandan ! 

Le sourire aux lèvres, il vous tend la main pour vous relever. Vous lui déclarez alors : 

· Merci beaucoup, Arandan. 

· Ce n'est rien, Caporal. J'ai juré devant Kormalie que je vous protégerai, et c'est- ce que je fais.

Vous lui souriez mais le regard d'Arandan s'assombrit : il vous informe que votre troupe a mis en déroute le premier assaut des Landois, toutefois seuls cinq de vos guerriers ont survécu. Ceux-ci vous rejoignent sur ces mots.

Vous vous postez ensembles à quelques mètres du Roi encore protégé par sa garde personnelle. Le Roi Landane vous observe quelques instants, avant de s'adresser à vous d'une voix autoritaire : 

· Vous croyez vraiment que vous allez m'avoir, bande de barbares !? Vous pensez qu'avec l'arrivée des Ombriens, la guerre tournera en votre faveur ? Que nenni ! Le reste de mon armée ainsi que celle de la Terre d'Orient ne vont plus tarder. le combat reprendra alors à armes égales ! Quoi qu'il en soit, je suis conscient de votre bravoure. Avoir vaincu une partie de ma garde personnelle relève du courage, mais ce ne sera pas suffisant pour m'avoir ! Capitaine, massacrez-les !

· À vos ordres, sir ! Soldats, sus à l'ennemi !

Vous vous attendiez à une attaque de face, mais telle est votre surprise lorsque vous voyez surgir des sous-bois une autre dizaine d'hommes Landois. Ils sont maintenant une vingtaine alors que vous n’êtes que sept. 

Qu'allez-vous faire ?

Tentez votre chance au combat ? Dans ce cas-là vous irez au 37. 

Ou préférez-vous plutôt fuir au 200 ?

141

Vous dirigez rapidement votre machine en direction des archers. Sur votre ordre, un soldat actionne le loquet de lancement : le gros boulet fuse à grande vitesse sur l'ennemi… et atterrit droit sur les rangs adverses. Le choc est tel qu'une vingtaine de combattants Ynis Avallachois (capitale du Royaume d'Elhomma) périt. Votre initiative permet à vos propres archers de déverser leur pluie mortelle neutralisant une dizaine d'ennemis. Vous levez le poing, de victoire et de rage, puis vous vous hâtez vers vos amis en enjoignant à vos hommes de continuer la manœuvre. Rendez-vous au 244.
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Vous vous approchez silencieusement, au cas où l'officier ne serait pas mort et qu'il vous surprenne avec une arme quelconque, puis vous vous immobilisez à quelques pas de lui. Vous attendez plusieurs secondes. Comme il ne bouge toujours pas, vous en concluez qu'il est bel et bien trépassé. Un bruit derrière vous attire votre attention. Vous dégainez votre arme et faites volte-face pour tomber nez à nez avec... Arandan. Celui-ci pénètre à son tour dans la clairière et avise les morts. Il siffle d'admiration avant de vous adresser la parole : 

· Je suis fier de vous, Caporal, vous avez réussi à occire toute une unité de soldats aguerris. Sincèrement, vous m'étonnez de plus en plus. 

Vous opinez du chef et vous lui dites : 

· Merci beaucoup, Arandan. 

Après avoir récupéré son arme du corps du défunt, il s'approche vers vous. 

· Celui-ci ne pourra pas allez plus loin ! dit-il tout en désignant de la main l’Officier. 

Vous riez de bon cœur à sa plaisanterie, puis vous entreprenez de fouiller les cadavres. Au bout de quelques minutes, vous faites l'inventaire des objets trouvés : 

	Trois repas
	

	Deux dagues 
	(Force : +2)

	Trois épées 
	(Force : +3)

	Une hache de guerre
	(Force : +4)

	Un bouclier 
	(Protection : –1)

	Une bourse contenant 2D6+3 Pièces d'Or


Prenez ce que vous désirez en respectant les normes imposées par votre équipement. Arandan prendra le surplus de repas. 

Vous fouillez les environs dans l’espoir de mettre la main sur d'autres poursuivants pendant qu’Arandan décapite les cadavres. Il rassemble ensuite les cadavres en un tas qu’il brûle ; taille des bouts de bois en pointe pour y ficher les têtes tranchées et plante autour du brasier et à intervalle régulier ses trophées.

Vous regardez la scène avec un certain plaisir, jusqu'au moment où Arandan vous fait signe de partir. Vous quittez la clairière ensanglantée pour rejoindre vos chevaux. Rendez-vous au 201.
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Arandan et vous mettez pieds à terre puis vous dissimulez chacun votre monture derrière deux gros arbres au tronc épais. Vous revenez ensuite vous abriter derrière un buisson épineux qui longe le chemin. Vous épiez alors la route parsemée de racines enchevêtrées. Au bout d’un court instant qui vous semble pourtant interminable, une silhouette d’un énorme sanglier se profile au loin. Son court pelage est de couleur brune. Il possède en fait un énorme groin dont les naseaux exhalent de la vapeur d’eau. En outre, une corne courbée orne le sommet de son crâne. Les racines entremêlées ralentissent sa progression : le goret soulève péniblement ses grosses mais courtes pattes pour passer l’obstacle. Pour témoigner de sa frustration, il bat l'air de sa queue. Jamais vous n'avez vu semblable créature dans le passé. Arandan vous informe qu'il s'agit d'un Gluran, dont la viande et la fourrure sont très prisées par les chasseurs. La bête en question renifle la piste, probablement en quête d'une proie – en priant bien sûr qu'il ne s'agisse pas de vos cheveux – et manifeste un comportement assez nerveux. Le groin toujours à terre, le Gluran se dirige au bout du chemin, là où vous comptiez aller, mais s'immobilise au bout de quelques secondes. Le porc est apeuré pour une raison qui vous échappe. « Qu'est-ce qui pourrait faire peur à un animal comme ça ? » songez-vous. 

Soudain, les branches des arbres, les racines se mettent à frémir. Face au danger, l'animal s’apprête à s'enfuir mais se prend maladroitement les pattes dans les racines. Il gigote un bon moment mais se résout à accepter la  situation : il est irrévocablement immobilisé ! Les branches des arbres continuent leur progression, s’avance lentement vers la proie facile. Ils l’étreignent dans le dessein de la broyer dans d'atroces souffrances. Le bruit des os brisés vous font frissonner. Vous serrez les dents en remerciant Kormalie de ne pas vous trouver dans cette fâcheuse posture. Le mugissement du Gluran se transforme bientôt en un cri de douleur mêlée d’effroi. Il ne peut échapper à son destin : il se retrouve bientôt intégralement désarticulé. Pour achever le tout, les branches le ramènent auprès d'un gros arbre – qui doit être son propre dirigeant.  Vous apercevez alors le tronc se fendre d’une bouche grimaçante. Le Gluran se fait gober comme un œuf en un clin d’œil. Puis la quiétude reprend son cours comme si rien ne s’était passé. 

Vous restez pétrifié devant ce spectacle, ainsi qu'Arandan qui roule encore des yeux. Mais il adopte très vite son masque habituel :

· Que faisons-nous, Caporal? Voulez-vous prendre le risque de passer par-là ou préférez-vous rebrousser chemin ? 

Caporal, c'est à vous de prendre cette décision ! 

Voulez-vous faire, retourner à la bifurcation (allez au 80). 

Ou tenter un passage en force parmi les arbres carnivores (allez au 232)?
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Le soleil se décline à l'horizon. Dans quelques heures, la nuit tombera. Vous devez songer à trouver un abri car il est dangereux de progresser de nuit. En outre, vous êtes exténué à cause de vos précédents combats. Vous bâillez à vous en décrocher la mâchoire. Arandan le remarque aussitôt. Il ralenti la cadence pour se mettre à vos côtés. 

· Caporal, dit-il, il faut que vous vous reposiez. 

· Ça jamais! Il ne faut pas qu'on ralentisse, il faut continuer. 

· Si je puis me permettre : avec tout le respect que je vous dois, Caporal, je pense qu'il serait mieux que nous dormions. Nous sommes fatigués et si nous voulons entreprendre correctement notre quête, nous devons être en pleine forme. 

Que voulez-vous répondre à ça? Vous donnez raison à Arandan. Le souci est que cette vaste plaine enneigée ne présente aucun lieu sûr. Vous ne vous découragez pas pour autant. Toutefois, l'idée de dormir à la belle étoile par ce temps frileux vous rebute. L’idée de vous approcher de vos frontières vous revigore malgré tout. 

Vous galopez encore sans rencontrer âme qui vive lorsqu'au loin, vous apercevez une éminence rocheuse. Voilà votre refuge ! Vous le montrez à Arandan mais celui-ci l'a déjà repéré depuis quelques minutes. C'est avec satisfaction que vous vous y dirigez. Allez au 266.

145

Voyant son champion et sa troupe réduits à néant par un seul homme, le Chef Orc lâche ses armes aux pieds de l'homme de Vengor, se met à genoux, puis implore sa magnanimité en pleurant à chaudes larmes. Il n'hoquette plus que des grognements. Arandan en déduit que l’enchantement qui l’aidait à s’exprimer comme un humain ne fait plus son effet. Arandan observe le triste sire avec pitié, et ne sait quelle attitude adopter... 

Si vous pensez qu'Arandan doit faire preuve d'un élan de bonté envers le Chef Orc, rendez-vous au 194. Si au contraire, le Chef mérite la mort au même titre que ses congénères, rendez-vous au 262. 
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Galior, qui vient de finir d'occire son dixième ennemi, s'avance vers vous et pose une main amicale sur votre épaule.

· Félicitations, Caporal, dit-il. Ce que vous avez fait est bon pour la promotion. 

Cette horrible nuit vous a fortement ébranlé, et dans votre dans tête, vous ne pensez qu'à une chose : 

· Je veux juste rentrer chez moi… 

· Pardon ? s'étonne Galior non sans une pointe de frustration. 

Arandan profite de cet instant pour s'interposer : 

· Sauf votre respect, Sergent, laissez le Caporal respirer cinq minutes, cela fait des nuits qu'il n'a pas pu dormir correctement. 

Le Sergent Galior confirme d’un grognement puis s'en va rejoindre ses hommes. Vous êtes lassé par tous ces événements, votre jeunesse se fait ressentir de surcroit. Vous avez encore besoin de quelqu'un pour vous soutenir dans ces moments si difficile. Bien que votre âme de combattant sanguinaire n'a aucune pitié pour ses adversaires, en votre for intérieur vous vous sentez plus que fragile. Vous appuyez votre tête sur l'épaule accueillante d'Arandan et laissez vos larmes couler le long de vos joues. 

· Je veux rentrer, dites-vous, je veux revoir Syléna… 

· Vous allez la revoir, Caporal, vous allez la revoir. 

Quelques heures plus tard, la nuit tombe.

Au petit matin, vous dénombrez 28 morts et 13 blessés dont quatre graves. Galior achève les quatre guerriers handicapés sans broncher. Une fois le camp levé, l’armée disposée au combat, vous vous remettez tous en route encore traumatisés par l'effroyable nuit. Rendez-vous au 117.
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Fier de votre belle victoire sur ces six adversaires, vous observez quelques secondes les corps étalés sur la neige souillée de sang, avant de porter votre regard sur l'Officier qui vous observe bouche bée. A première vue, il ne pensait pas que vous auriez pu occire ces subalternes. Le fait que l'on vous sous-estime vous déplait énormément. Vous ne songez qu'à une chose : tuer l'Officier Landois. Mais celui-ci, n'ayant pas l'air de vouloir se mesurer à vous, fait mine de faire demi-tour. Bien décidé à ne pas le laisser échapper, vous mettez tout de suite un plan à exécution. Si vous avez un arc et que vous décidez de l'utiliser, rendez-vous au 286, sinon, rendez-vous au 93.
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A nouveau, vous gravissez les escaliers que vous avez déjà empruntés maints fois aujourd'hui, pour retrouver comme espéré Arandan, Doriana et… Galior! Avec tous ces événements, vous l'aviez complètement oublié. 

Vous observez alors tous vos ennemis. Vous avez le temps de prendre un repas et de vous soigner. Le soldat n'a pas menti : les troupes de Vaec bombardent effectivement la porte principale de la Cité à coup de balistes à en faire trembler les murs. 

Le Sergent Galior ordonne à ses archers qui obtempèrent de faire un feu. De votre côté, les catapultes pilonnent les machines de guerre adverses. Vos machines ont de la peine à rivaliser en vitesse par rapport aux balistes adverses. Quand un combattant Ynis Avallachois tombe, il est aussitôt remplacé par trois autres qui reprennent les commandes des balistes. L'un des Commandants de l'armée Vengorienne ordonne à ses hommes de consolider la porte. C'est une idée folle car ils risqueraient de mourir à coup sûr. Cependant, il n'y a pas d'autres choix. A côté de vous, Doriana, Arandan et Galior utilisent leur arc. Si vous en avez un, vous pouvez l'employer à votre tour. Il y a suffisamment de flèches à terre pour s’en servir à volonté. Dans le cas contraire, vous resterez en retrait. 

Malgré la perte de plusieurs balistes et de quelque cinquante hommes, l'armée Elhommienne ne ralentit pas la cadence. Bien au contraire… À votre plus grand désarroi, malgré toutes les consolidations apportées par les Vengoriens, la lourde porte à doubles battants finit par céder sous les multiples assauts. La panique gagne tout le monde : les civils encore à l’extérieur rentrent immédiatement dans leur demeure tandis qu'un bataillon surarmé Vengorien prend place juste devant la porte ébréchée. 

Les balistes ont cessé le feu pour le moment et vous comprenez vite la raison : des centaines de guerriers Elhommiens tirent une vingtaine de hautes tours montées sur roues contenant des dizaines de combattants disposés à en découdre. En outre, une importante garnison de fantassins se dirige droit vers la porte détruite de la Citadelle en poussant des hurlements de rage. Même vos pluies de flèches ne parviennent pas à les arrêter. Dans quelques instants, ils pénétreront dans l'enceinte. Les gardes d'élite en faction prennent une position défensive, prêts à donner leur vie pour les contenir. 

Voyant cela, Arandan saute en bas des remparts, réalisant un roulé boulé en guise de réception – la résistance physique de cet homme vous étonnera toujours – pour rejoindre ensuite les Vengoriens en mauvaise posture. Vous ne savez plus où donner de la tête d'autant plus que les tours sont toutes arrivées près des remparts. Sur leur façade, une passerelle amovible se pose sur les créneaux suivie d’une horde assoiffée de sang. Galior les repousse, aidé de ses hommes. 

Il vous faut prendre une décision décisive, Caporal : en compagnie de Doriana, qui allez-vous assister ? 

Le Sergent Galior : allez au 267.

Ou bien votre frère d'armes Arandan : allez au 43.

149

Cette victoire vous a bien stimulé : l'envie de tuer se fait plus pressante. Sans tarder, vous vous dirigez vers la Citadelle pour assister vos frères d'armes. Cependant, vous êtes aussitôt stoppé dans votre élan par trois archers qui décochent chacun une flèche. Vous levez votre bouclier. 

Lancer un dé : Si vous obtenez 1, rendez-vous au 18. Si vous tirez 2, 3 ou 4, allez au 193. Sinon, ne tardez plus et partez au 248.
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Arandan vous réveille au milieu de la matinée. Votre long repos vous a revigoré de 4 Points de Vie réparateurs. Votre ami vous informe qu’il est l’heure du départ et que vous arriverez à Telicia en début d'après-midi. Vous savoir bientôt à destination vous motive. Sans plus tarder, vous remontez tous deux en selle. Vous élancez vos chevaux à travers la vaste plaine, à présent dépourvue de neige. Vous êtes ravi de laisser derrière vous ces affreuses gorges d'Arda. Des heures passent et rien ne vient perturber votre voyage. La traversée de la rivière de Darll se déroule non plus sans accident. Vous distinguez enfin les murailles de la Cité de Telicia qui se profilent au loin. Pour vous divertir, vous entreprenez de faire la course avec Arandan jusqu'à la porte de la ville. Bien que vous meniez la course, votre compagnon vous rattrape à quelques mètres de l'entrée principale. Rageur, vous sortez toutes les insultes que vous connaissez, ce qui fait rire Arandan. Miracle ! C'est bien la première fois, depuis que vous l'avez rencontré sur le champ de bataille, que vous le voyez rire. Une fois devant la porte, vous tombez sur deux gardes du Royaume d'Uryndra, le pays voisin du votre. Vous les reconnaissez immédiatement d’après leur uniforme bleu azur orné de la patte de Wampas. Le Wampas est le cousin de l'ours blanc vivant dans les contrées arides des Terres Glaciaires. Les sentinelles, vous considérant comme ennemis, sont sur leur garde. Or, à l'approche d'Arandan, elles reconnaissent l'insigne du Vengor ornant son habit bleu foncé – deux épées en cristal se croisant – et abaissent aussitôt leur lance. L'une d'elles s'adresse à lui en souriant : 

· Salutations, frère du Vengor ! Que pouvons-nous faire pour vous ? 

· Nous aimerions rencontrer le Sergent Galior : c'est urgent. 

· Qui ça, « nous »? demande l'une des sentinelles. 

· Le Caporal et moi-même. 

Le garde porte son regard derrière Arandan et vous aperçoit. Vous leur adressez un signe amical et vous mettez bien en évidence votre insigne et votre grade. L'Uryndra hoche la tête en signe d'approbation puis reprend la conversation avec Arandan : 

· Bien, je vous crois. Tout d'abord, quelles sont les nouvelles du front ? Avez-vous réussi à prendre possession de la Cité de Salanaë ? Avons-nous subi beaucoup de pertes ?

· Eh bien...  Quand nous sommes partis, les survivants de nos armées, avec l'aide des Ombriens, avaient réussi à pénétrer dans le château. Malheureusement, je ne saurai vous dire ce qu'il en est maintenant. Par contre, nous avons effectivement subi de lourds dégâts. 

Voyant la mine renfrognée de la sentinelle, Arandan rétorque d’un ton rassurant : 

· L'armée de la Terre Saine a souffert également, ils ont perdu énormément d'hommes. D'ailleurs, à notre départ, nous étions en train de prendre l'avantage.

Sur ces paroles rassurantes, la sentinelle vous fait signe de passer puis dit à l'autre soldat : 

· Hugan, accompagne-les jusqu'au Sergent, et reviens ensuite. 

· Compris.

Hugan vous invite à le suivre après l’ouverture de la lourde porte. Vous poussez un soupir de soulagement lorsque vous pénétrez enfin dans la cité de Telicia. Vous rencontrerez le Sergent au 220. 

151

Votre désir de revoir Syléna est plus fort que tout. En vous penchant vers Arandan, vous lui murmurez à l'oreille la situation. Il vous sourit alors et vous conseille d'aller retrouver votre amour pendant qu’il accompagnera le Sergent Galior auprès du Roi Merior. 

· Allez-y, Caporal. Profitez de la revoir avant que Vaec et son armée fassent leur apparition. Vous êtes jeune et la guerre n'est pas suffisante pour que vous puissiez vous épanouir totalement. Je m'occupe de tout. Restez auprès d'elle jusqu'à ce que nos ennemis pointent le bout de leur nez. À ce moment précis, vous viendrez me rejoindre sur les remparts. 

· Alors, Caporal, vous venez ou pas? s'impatiente Galior. 

Arandan vous fait un clin d'œil, tandis que vous le remerciez en chuchotant, puis il se retourne vers votre supérieur : 

· C'est moi qui vous amènerez auprès du Seigneur Merior, Sergent. Le Caporal doit régler premièrement quelque chose de primordial. 

Galior ne semble pas satisfait de cette remarque. Comme il vous sait dans votre ville natale, il ne désire pas avoir de problème avec la population locale en médisant sur votre compte devant tout le monde. Sans un mot, il fait un signe à Arandan lui enjoignant de prendre la tête. Vous suivez Arandan des yeux jusqu'à ce qu'il disparaisse dans une ruelle puis vous vous hâtez de rejoindre votre dulcinée. Allez au 224.

152

Dès que dix de vos ennemis périssent sous vous assauts, le reste de la troupe se replie sur l'ordre du Chef Orc. Votre compagnon d'armes les poursuit un instant et parvient à en décapiter un. Un geyser de sang noir jaillit de la plaie. Vous regardez tous deux, non sans un grand sourire, la fuite des lâches qui poussent des cris de fureur. Pendant qu'Arandan retourne vers son cheval pour y attacher son trophée macabre vous vous penchez sur les cadavres. Vous dressez l'inventaire des objets que voici :

	Un fléau   
	(Force : + 2)

	Une masse d'armes   
	(Force : + 3)

	Une lance   
	(Force : + 5)

	Un casse-tête   
	(Force : + 4)

	Six épées   
	(Force : + 3)

	Une cotte de mailles  
	(Protection : - 3)

	Trois dagues de lancer.
	

	Des vivres
	(3  repas)

	Une bourse contenant 1D6+4 de Pièces d'Or

	Une bague ornée d'un blason Vengorien


Servez-vous à votre convenance et selon les limites imposées de votre inventaire. 

Notes au sujet des dagues de lancer : elles sont à utiliser juste avant un combat. Pour cela, testez votre agilité : vous devez avoir un résultat inférieur ou égal à votre total actuel pour réussir à toucher l'adversaire. Dans ce cas précis, il perdra 5 Points de Vie et 2 Points de Dextérité pour la durée du combat. Ces dagues sont à ranger dans le compartiment Objets Spéciaux et ne comptent que pour un objet.

Vous proposez l'une des armes à Arandan mais celui-ci préfère garder ses deux sabres. La cotte de mailles est intacte : il peut encore encaisser cinq coups. En outre, ce qui vous étonne est la bague aux armoiries de Vengor. Comment cet objet ainsi que toutes ces pièces de monnaie qui ne sont pas originaires de leur pays se sont-ils retrouvés en leur possession ? Cela attise votre curiosité. Après avoir déposée la bague dans votre équipement, vous enfourchez votre cheval et vous repartez au galop sans plus attendre au 144. 
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Vous vous postez devant elle, prêt à attaquer. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

FÉLIDA

Dextérité : 9        Points de Vie : 20

Force : 4

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

La Félida n'a pas d'armes. Elle n’use que ses ongles qui vous feront perdre 3 Points de Dégâts supplémentaires si elle parvient à vous atteindre. Son habit, bien que rudimentaire, la protégera néanmoins de 1 Point de Dommage. Si vous survivez, rendez-vous au 293.

154

Galior apprécie visiblement votre décision. Vous en déduisez que c'est la réponse attendue de sa part. Il met toute son armée en rang et sollicite votre présence à vous deux à la tête de la troupe. Vous acquiescez en silence et vous vous obtempérez. 

· Au moins, nous ne perdrons pas trop de temps ! dit-il. On charge, on fait le ménage, et on repart. Ici, on ne fait pas dans la dentelle. 

· Eh bien, ça promet, murmurez-vous à l'oreille d'Arandan, qui opine du chef. 

Quelques temps après, votre armée est en route pour le point de rencontre qui se situe à la frontière du Royaume d'Elvedea et d’Elhomma. Vous devrez l'attendre, si tout va bien, en milieu d'après-midi. Vous décidez de faire une courte halte au crépuscule afin de vous reposer jusqu'au milieu de la nuit. Vous vous assurez ainsi que les hommes ont leur quota de sommeil. Pour parvenir au lieu de rendez-vous dans les temps, il vous faudra avancer au cours de la nuit. 

Dès l’apparition du crépuscule, Galior ordonne à ses guerriers de dresser le camp. Malheureusement, la vaste plaine ne présente ni collines ni bois pour assurer une protection efficace contre une attaque ennemie ou les éléments naturels. Vous êtes dans l'obligation de rester à découvert. Le Sergent décide de poster des sentinelles à divers points stratégiques afin de parer à toute éventualité. Pour couronner le tout, la neige commence à tomber. L'herbe verte blanchit à vue d’œil. L'installation du bivouac se fait dans de durs labeurs : vos hommes n'ont le temps de se reposer que quelques heures, ce qui par contre ne vous dérange pas plus que ça. Vous ne ressentez pas la lassitude même si votre dernier repos remonte il y a longtemps. Vous prenez un repas sous peine de perdre 6 Points de Vie. 

Vous êtes satisfait lorsque vous entendez Galior ordonner de lever le camp. C'est sous une nuit étoilée et enneigée que vous reprenez votre marche de la mort. Rendez-vous au 281. 
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Vous expliquez rapidement à Doriana ce que vous comptez faire. Elle opine du chef. Décidemment, votre amie pourrait vous suivre partout ! Même dans vos pires folies... Vous attendez patiemment l’apparition des ennemis. Bientôt, cinq soldats arrivent en courant en direction d'Arandan. Bien décidés à stopper les Elhommiens qui se trouvent cinq mètres plus bas, Doriana et vous bondissez sur eux. Pris au dépourvu, les envahisseurs tardent à réagir. Sans crier gare, vous plongez votre arme dans l'ouverture du heaume du premier soldat le tuant sur le coup. Si vous maniez une arme de  type marteau, vous lui broyez le crâne. Doriana, quant à elle, passe sa dague dans l'un des interstices de l'armure d'un deuxième soldat pour l'égorger en un geste. 

Toutefois, vous vous êtes mal réceptionné : une douleur cuisante vous envahit les jambes. Lancez un dé : le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie. 

Vous repoussez ensuite les assauts du troisième Elhommien. Vous échangez quelques passes d'armes, avant de faire appel à l'une de vos bottes secrètes. Votre arme lui transperce la gorge. Il passe en quelques secondes de vie à trépas. Il ne reste plus que deux adversaires prompts à venger la mort de leurs amis.

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDATS ELHOMMIENS

Dextérité : 10        Points de Vie : 41

Force : 6

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Ils sont tous deux armés d'épées (Force : +3) et  ceints de cottes de mailles (Protection : -3) encore en très bon état. Comme Doriana se bat à vos côtés, vous pouvez ajouter 4 Points à votre Dextérité et vous pouvez diviser par 2 les dégâts que vous infligent vos ennemis. Il n'y a aucun moyen de fuir. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 162.

156

Encore sous le choc, vous regardez Arandan qui fixe le paysage droit devant lui, et vous l'interrogez sur le chemin à prendre. 

· Il y a effectivement deux chemins à prendre : un direct et plus court si nous passons directement par les landes en suivant une ligne droite. Néanmoins, nous risquons de croiser des ennemis, et comme nous progressons à terrain découvert, nous ne pourrons pas nous cacher. C'est un risque à prendre.

· Et la deuxième option ? 

· C'est de passer par les bois et de longer la rivière Darll. Certes, c'est beaucoup plus long, mais le danger est moindre, car nous ferons nettement moins de rencontre, j'en suis certain. 

Caporal, c'est à vous qu’incombe la décision : 

Préférez-vous passer par le chemin court et dangereux? Allez dans cas au 284. 

Ou optez plutôt par le chemin plus long mais moins dangereux au 91 ?

157

Au fil de votre chevauchée le long de la rivière Darll, les arbres se font de plus en plus rares, jusqu'à ce qu'ils disparaissent totalement. Ça y est, vous êtes sortis de cette forêt qui vous en a fait voir de toutes les couleurs... Quel soulagement! Gagnez 1 Point de Chance pour en être sorti vivant. Quelques heures se déroulent sans incident. Vous distinguez finalement les murailles de la Cité de Telicia qui se profilent au loin. Pour vous divertir, vous entreprenez de faire la course avec Arandan jusqu'à la porte de la ville. Bien que vous meniez la course, votre compagnon vous rattrape à quelques mètres de l'entrée principale. Rageur, vous faites mine de bouder, ce qui fait rire Arandan. Miracle ! C'est bien la première fois, depuis que vous l'avez rencontré sur le champ de bataille, que vous le surprenez exprimer une telle émotion. Une fois devant la porte, vous tombez sur deux gardes du Royaume d'Uryndra, le pays voisin du votre. Vous les reconnaissez immédiatement d’après leur uniforme bleu azur orné de la patte de Wampas. Le Wampas est le cousin de l'ours blanc vivant dans les contrées arides des Terres Glaciaires. Les sentinelles, vous considérant comme ennemis, sont sur leur garde. Or, à l'approche d'Arandan, elles reconnaissent l'insigne du Vengor ornant son habit bleu foncé – deux épées en cristal se croisant – et abaissent aussitôt leur lance. L'une d'elles s'adresse à lui en souriant : 

· Salutations, frère du Vengor ! Que pouvons-nous faire pour vous ? 

· Nous aimerions rencontrer le Sergent Galior : c'est urgent. 

· Qui ça, « nous »? demande l'une des sentinelles. 

· Le Caporal et moi-même. 

Le garde porte son regard derrière Arandan et vous aperçoit. Vous leur adressez un signe amical et vous mettez bien en évidence votre insigne et votre grade. L'Uryndra hoche la tête en signe d'approbation puis reprend la conversation avec Arandan : 

· Bien, je vous crois. Tout d'abord, quelles sont les nouvelles du front ? Avez-vous réussi à prendre possession de la Cité de Salanaë ? Avons-nous subi beaucoup de pertes ?

· Eh bien...  Quand nous sommes partis, les survivants de nos armées, avec l'aide des Ombriens, avaient réussi à pénétrer dans le château. Malheureusement, je ne saurai vous dire ce qu'il en est maintenant. Par contre, nous avons effectivement subi de lourds dégâts. 

Voyant la mine renfrognée de la sentinelle, Arandan rétorque d’un ton rassurant : 

· L'armée de la Terre Saine a souffert également de nombreux morts : cela ne fait pas l'ombre d'un doute. D'ailleurs, à notre départ, nous avions pris l'avantage ! 

Sur ces paroles rassurantes, la sentinelle vous fait signe de passer puis dit à l'autre soldat : 

· Hugan, accompagne-les jusqu'au Sergent, et reviens ensuite. 

· Compris ! 

Hugan vous invite à le suivre après l’ouverture de la lourde porte. Vous poussez un soupir de soulagement lorsque vous pénétrez enfin dans la cité de Telicia. Vous rencontrerez le Sergent au 220.
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Comme promis, Arandan vous réveille dès le lever du soleil. Vous rassemblez toutes vos affaires. Quelques minutes plus tard, vous chevauchez aux côtés d'Arandan. L'air ambiant s’est adouci et la neige, bien que toujours stagnante a cessé de tomber. Vous n'êtes dans cette forêt que depuis quelques heures que vous avez été déjà attaqués par des soldats Landois et des loups sauvages ! Ce n'était pas trop ce que vous pensiez pour un chemin jugé « plus sûr » comme vous l'avez assuré Arandan. Celui-ci hausse les épaules, bras écartés, comme pour vous dire que lui non plus ne s'y attendait pas. Vous aimeriez quand même que quelque chose de bien vous arrive. Lancez un dé. Si vous tirez un chiffre compris entre 1 et 3, rendez-vous au 44 ; sinon, allez au 211.
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L'une des flèches tirées file à vive allure dans votre direction et vous pestez votre négligence d’avoir laissé votre bouclier accroché dans votre dos. Vous vous repliez sur vous-même dans l’espoir de l'esquiver. Mais ce n'est pas chose aisée assis sur un cheval ! La flèche se loge dans votre pectoral droit. Les 8 Points de Vie déjà perdus vous font atrocement souffrir au point même que vous devez tenter votre chance pour évaluer la gravité de cette blessure. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 29, si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 237.

160

Vous vous adossez contre un arbre, las et gravement blessé, et vous vous reposez un peu avant d'entreprendre la suite de votre mission. Constatant votre état de faiblesse, Arandan quitte son poste d'observation et vous dit : 

· Vous êtes mal en point, Caporal. Dans cet état, vous ne pourrez pas aller plus loin. Laissez-moi vous aider. 

Il vous tourne ensuite le dos et s'engouffre à nouveau dans la forêt. Vous lui lancez : 

· Où allez-vous ? 

· Chercher de quoi vous soigner, Caporal. N'ayez crainte : je reviens vite et vous êtes en sécurité ici. Profitez-en pour manger. 

Arandan a raison. Sans plus attendre, vous sortez l'un de vos repas que vous avalez à grandes bouchées. Si vous n'avez plus de repas, vous perdez 6 Points de Vie. Vous attendez patiemment le retour de votre compagnon d'armes  dans le froid.

 Arandan surprend au bout de quelques temps des bruits de voix. Il s’en approche lentement – tout en prenant la précaution de rester dissimulé dans les fourrés – et distingue trois soldats Landois à pied sur le chemin principal. Il s'agit sans doute de messagers envoyés prévenir le reste de la troupe de l'attaque à l’encontre de leur Roi. Comme le dernier soldat est un peu à la traîne, Arandan le hèle sans hausser la voix pour n’être entendu que de lui. Le Landois, interloqué, s’arrête et s'approche – tout en brandissant une hache en direction  des buissons où se trouve Arandan. Celui-ci attend que son ennemi fasse son apparition pour l’égorger sans un bruit. Bien que l’ennemi soit protégé d’un casque, Arandan parvient à trouver la faille de l’armure pour l'égorger. Le soldat s'affaisse sur le sol dans un gargouillis. Arandan ne tarde pas à fouiller le sac à dos du défunt. Il y trouve deux trousses de soins (qui apporte chacune 25 Points de Vie), trois repas et 26 Pièces d'Or. 

· Super, c'est exactement ce qu'il faut pour le Caporal !

Il se remet debout. Avant de partir, il regarde le cadavre. Sa cotte de mailles (Protection : -3) est comme neuve et peut supporter sans problème six assauts. De plus, la belle hache posée à ses côtés à l'air très affûtée (Force : +4). 
Voilà qui ferait très plaisir au Caporal. Après avoir délesté le cadavre de ses biens – et de son armure – Arandan rebrousse chemin et repart en direction de son supérieur qu'il retrouvera au 54. 

161

Tout en les fixant de vos yeux sombres, vous déclarez sentencieusement :

· Ne perdons pas de temps, passons par les gorges. 

Contrairement à ce que vous pensiez, Arandan ne semble pas étonné de votre réponse. Il esquisse même un léger sourire satisfait. 

· Dans ce cas allons-y, s'écrie-t-il en donnant des coups de talon à sa monture qui part au triple galop. 

Vous le suivez avec la même audace et dans le même entrain. Vous prenez cependant le temps de vous arrêter juste devant les gorges. Vues de près, les gorges paraissent encore plus sinistres. Ils contrastent avec les landes enneigées que vous avez traversées jusqu'à présent. Vous les contemplez pendant quelques minutes jusqu’à ce qu’Arandan vous incite à avancer. Vous respirez un grand coup et vous vous y engagez. Il fait étrangement beaucoup plus froid ici. En outre, vous avez l’impression d’être tous deux épiés dans ces gorges lugubres. Vous avancez au trot pendant une poignée de minutes quand un grondement vous parvient aux oreilles. Alerté, vous tournez la tête dans cette direction : vous constatez avec effroi qu'un pan de mur est sur le point de se détacher. Il n'y a pas de temps à perdre. Vous en faites immédiatement part à Arandan, et tous deux, vous cavalez le plus rapidement possible. Malheureusement, il est trop tard : l'éboulement arrive droit sur vous.

Testez votre agilité : si vous réussissez, vous passez sans encombre et vous pouvez vous rendre au 17. Dans le cas contraire, allez au 205.

162

L'épaule déboîtée, votre assaillant est sur le point de s'écrouler. Vous vous précipitez alors sur lui pour lui asséner un violent coup de bouclier sur le visage. Sous le choc, son nez éclate et le sang asperge votre bouclier. L'envie de tuer vous gagne. Or, vous ne voyez pas un second adversaire qui arrive dans votre dos et qui vous entaille profondément le dos. Si votre armure peut encaisser encore une charge, vous ne perdez que 3 Points de Vie. Dans le cas contraire, pour rappel, ce seront 6 Points que vous perdez. La douleur vous fait grincer des dents mais il vous en faut plus pour vous décourager. D'une simple traction de poignet, vous désarmez votre opposant, avant de le poignarder de votre lame. Si vous n'utilisez pas d’arme tranchante, vous lui brisez la nuque. L'Elhommien fait encore quelques soubresauts avant d'exhaler son dernier souffle. 

Vous embrassez la scène du regard : vous notez avec joie qu’en dépit des assauts ennemis, vos frères d'armes n'ont pas encore reculé d'un pouce. Les affrontements sont violents autant pour les uns que pour les autres. Chaque soldat en proie à la frénésie se bat jusqu'à la mort, essayant d'anéantir le maximum d'adversaires. Un corps Vengorien vient s'étaler juste devant vous, ce qui vous fait sursauter. Vous êtes déjà prompt à massacrer son assassin. En raison de la foule qui vous entoure, vous n'avez pas réussi à le démasquer. 

Vous secouez la tête de dépit et vous vous hâtez de rejoindre votre ami: Arandan achève son quinzième adversaire. Il a dû battre le record du plus grand nombre d'adversaires tués, de têtes tranchées et de la plus grosse mare d'hémoglobine. Il en est souillé des pieds à la tête. 

Comme plusieurs combattants cessent de se battre, vous portez votre attention sur quelque chose – ou quelqu'un – qui surgit au 9.

163

Les rayons du soleil matinal inondent votre visage. Vous froncez les yeux et émettez quelques grognements. La voix d'Arandan vous parvient de loin :

· Caporal, il est l'heure. Il faut songer à reprendre la route, il n'y a pas de temps à perdre. 

D’humeur grincheuse, vous vous remettez debout pour rassembler vos effets personnels. Ceci fait, vous sortez de votre tente pour respirer le bon air vivifiant. Vous portez votre regard sur la rivière Darll et vous repensez à l’incident de la veille. Vous avez de la peine à croire, en voyant le courant aussi paisible, que vous avez failli périr dans ces eaux. Votre compagnon vient à votre rencontre, en tenant les deux chevaux par la bride. Il les selle pendant que vous pliez votre tente. Telicia n'est plus très loin : si tout se passe sans encombres, vous arriverez à destination en fin de journée. Rendez-vous au 45.
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Vous contemplez le corps sans vie du soldat. Vous vous demandez pourquoi cet ennemi a voulu se battre sachant qu'il n'avait aucune chance face à vous. Peut-être une folie passagère ? Quoi qu'il en soit, vous frappez du pied le cadavre à plusieurs reprises avant d'entreprendre une fouille de la cabane. Balayant l'endroit des yeux, vous n'apercevez que peu de chose utile. Au bout de quelques minutes, vous rassemblez vos trouvailles : 

	Deux dagues
	(Force : +2)

	Des vivres
	2 repas

	Une trousse de soin qui vous revigora de 15 points de vie.

	Une bourse contenant 5 Pièces d'Or


Prenez ce que vous voulez et inscrivez-les sur votre feuille d'aventure puis rejoignez Arandan qui vous attend dehors au 239.

165

Vous traversez le champ de bataille qui est désormais calme, et vous vous dirigez vers le Château. La neige récemment tombée a recouvert de son manteau blanc tous les cadavres. En passant à côté d'un corps Landois, un reflet brillant attire votre attention. Vous vous y approchez de plus près pour découvrir, sur l’un des doigts du corps, une magnifique bague surmontée d'un petit rubis d’un rouge sang. Elle doit valoir cher : vous décidez de la prendre. Mettez la bague dans votre sac à dos puis notez-la sur votre feuille d'aventure. Qui sait, peut-être que vous pourrez la vendre à bon prix ? Rendez-vous au 245. 

166

Vous vous trouvez en position précaire rendant l'utilisation de votre arme plus que délicate. Cela vous force à vous arc-bouter. En outre, la force et l’aisance de la Félida à vous traîner sur le sol vous stupéfie. La réussite de ce que vous entreprenez dépendra de votre agilité que vous tentez à l’instant : si vous réussissez, rendez-vous au 263 ; sinon, allez au 4.
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· Doriana, est-ce bien toi ?! 

· Caporal, quelle heureuse surprise ! 

Vous descendez de votre cheval et vous vous dirigez vers elle. Quand vous arrivez à sa hauteur, elle exécute le salut militaire Vengorien. Comme vous êtes content de la revoir, vous négligez le protocole et la prenez amicalement dans votre bras. Elle vous serre très fort à son tour, tout en émettant de petits gloussements de contentement. Elle est votre meilleure amie depuis votre tendre enfance, elle a même été votre amante à l'insu de tous, jusqu'à ce que vous rencontriez la sublime Syléna, dont vous êtes tombé éperdument amoureux. Par chance, le coup de foudre avait été réciproque. Malgré tout, Doriana n'en a jamais tenu rigueur, et elle est toujours restée votre amie et confidente. Il faut aussi dire que Doriana en a profité pour faire tourner la tête d'autres garçons. Sa beauté n'égale pas celle de Syléna, mais sa petite moue adorable avec ces petits yeux couleur amande, et ses cheveux châtains coupés courts, ont toujours attiré énormément de monde. Seulement maintenant, avec son uniforme de guerre – elle est l'une des seules femmes de la Cité ayant voulu s'engager dans les troupes du Seigneur Merior - elle ressemble plus à un garçon manqué qu'à une jeune femme de vingt ans. Son choix de s'engager dans l'armée vient du fait que, même avec tous les garçons qui ont défilé dans sa vie, elle n'a jamais pu trouver un prétendant potentiel pour se fiancer. En dépit de toute ça, vous avait la conviction qu'elle est toujours amoureuse de vous, et que c'est la principale raison pour laquelle elle s'est enrôlée dans les armées du Vengor. Mettant toutes ses pensées de côté, sentant dans votre dos le regard antipathique de Galior, vous lui demandez rapidement : 

· Que deviens-tu depuis le temps ? 

· On m'a assigné la tâche de surveiller les portes du château en compagnie d'autres guerriers. Ils m'ont interdit d'aller au front, répond-elle en baissant les yeux... ils ne veulent pas croire que je suis une combattante aguerrie. 

· Et ils ont tort, la consolez-vous. Bientôt, ils s'apercevront de leur erreur.

Doriana, après votre pseudo rupture, a commencé à s'entraîner aux arts martiaux, suivant les cours d'un vieil érudit moine, venant des Terres d'Orient, et qui était de passage à la Cité. À l'âge de 17 ans, elle est passée maître dans ce domaine. 

Les minutes passent, vous vous rendez compte qu'il est temps de voir le Roi, et vous demandez à Doriana s'il est possible que le Sergent Galior, se trouvant derrière vous, puisse obtenir une audience avec le Roi. 

· Il n'y a pas de problème. Suivez-moi. 

Vous faites signe à Arandan et à Galior de descendre de cheval, et pendant que le Sergent somme ses hommes de rester dans les parages, Arandan s'empresse de venir à vos côtés. Quand Doriana se tourne vers vous pour vous parler, son regard se pose sur Arandan, et elle s'exclame aussitôt : 

· Ouah, qui est ce beau guerrier ? 

· C'est Arandan, mon très cher ami. Il a combattu à mes côtés lors de la prise du Château de Naelfia, et m’a accompagné durant tout mon périple jusqu'à Telicia, puis jusqu'ici. 

· J'aurai bien voulu être à ta place, vous répond votre amie, tout en faisant un clin d'œil à un Arandan gêné par cet accueil surprise. 

Devant son air hagard, vous riez sous cape. Au moins, Doriana est directe, et Arandan ne sait plus comment se comporter, ce qui le rend mal à l'aise. Vous lui chuchotez : 

· Je crois que vous avez une touche, mon ami. 

Arandan déboutonne son col, en proie à une soudaine bouffée de chaleur. Voyant votre hilarité, Galior ne peut s'empêcher de vous ramener à l'ordre. 

· Soldat, ça suffit! tonne-t-il, nous sommes dans le Château du Roi, un peu de tenue! 

Vivement que vous le quittiez...  

Doriana vous fait longer de longs couloirs aussi spacieux que superbes, dont les murs, bleus comme le reste, sont parsemés de tapisseries en soie, de broderies et d'armoiries. Un long tapis cobalt est étendu sur toute la longueur du couloir que vous sillonnez. Plusieurs gardes en armure sont en faction devant des portes annexant le corridor, et ils vous regardent passer sans ciller. En face de vous, vous repérez la grande porte à doubles battants menant à la salle du trône, gardée par deux solides soldats d'élite du Vengor. Dans un instant, vous serez en face du Roi. Rendez-vous au 233. 

168

Le guerrier Vengorien s'approche de son supérieur et s'agenouille à ses pieds pour lui prendre le pouls : le rythme cardiaque est régulier ainsi que la respiration. Arandan porte le Caporal jusqu'au grand feu du campement qu'il rallume aussitôt après avoir ramassé du bois. Arandan soigne ensuite le Caporal à l'aide des onguents trouvés dans les affaires des Ombriens. La chaleur du feu redonne des couleurs au blessé, ce qui réjouit Arandan. Soudain, un rayon lumineux éclaire le visage de son supérieur : ceux du soleil levant. Une nouvelle journée s'annonce, le temps se presse. Pourtant, Arandan laisse le Caporal dormir encore quelques heures. Ce dernier aura besoin de toutes ses forces pour ce qui l’attend. Arandan espère que l'altercation avec les Ombriens ne leur a pas fait perdre trop de temps. 

Vous incarnez à nouveau le Caporal, rendez-vous au 87.

169

A présent, vous gravissez l'éminence rocheuse dans l’espoir de leur fausser compagnie. Vous appelez Arandan mais seul l'écho vous répond. Vous vous résignez à ne compter que sur vous. 

La progression devient de plus en plus difficile : la pente devient très abrupte, ce qui vous empêche de presser le pas. Malheureusement, au moment où vous pensiez les avoir semés, un dard empoisonné vient se ficher dans votre jambe droite, ce qui vous fait perdre 2 Points de Vie. Une douleur atroce se propage vite dans votre organisme. 

La pointe est empoisonnée ! Vous serrez les dents et vous tentez de poursuivre votre ascension. Mais la tête vous tourne et vous perdez connaissance. 

Tentez votre chance : si vous êtes chanceux, rendez-vous au 243 ; sinon, allez au 137.

170

Malgré toutes vos prières, Kormalie et Valir restent sourds à vos appels en détresse. Vous êtes pris de convulsions êtes agité, criant comme un damné. A présent, les flammèches se répandent dans votre corps consumant tous vos organes. Arandan accourt vers vous, vous prend la main, ne sachant que faire. Il est horrifié de vous voir mourir sous ses yeux. Doriana pleure. Les Vengoriens tentent bien d'arrêter le magicien en lui décochant des flèches, mais son bouclier magique  lui assure une parfaite protection. Votre dernier regard se pose sur lui au moment où il claque des doigts... Vous êtes mort, et vous rejoignez les Cieux Vengoriens.

171

Vos rêves vous emportent chez vous, aux côtés de votre fiancée. Vous vous tenez la main, vous baladant dans un grand jardin fleuri où de majestueux et magnifiques arbres se dressent de chaque côté perçant le ciel telle des pointes géantes. À chaque pas, un chant d'oiseau vous répond. Plus rien ne compte pour vous, si ce n'est votre douce moitié qui vous observe de ses yeux de biche avec passion. Vous passez votre main sur sa chevelure d'or, plongeant votre regard dans le sien à votre tour. Vos lèvres s'approchent, votre cœur bat à cent à l'heure. Soudain, un grondement trouble votre quiétude : une immense explosion souffle les arbres qui vous environnent. Vous fermez les paupières, et ceinturez votre aimée. Quand vous les levez, vous constatez, horrifié, que votre fiancée a disparu. Vous êtes seul, dans cet endroit désolé aux arbres et fleurs carbonisés... 

Vous vous réveillez en sursaut, trempé de sueur. Vos habits vous collent à la peau. Quel horrible cauchemar... Vous êtes encore sous le choc de cette vision désastreuse qui est peut-être prémonitoire... Vous refusez cette idée qui vous assaille en secouant la tête. Puis, après vous être désaltéré, vous  réintégrez votre sac de couchage, espérant passer cette fois une paisible nuit. 

Tentez votre chance : si vous êtes couronné de succès, rendez-vous au 238 ; sinon, allez au 272. 

172

Profitant de votre grade, vous vous contentez de superviser les travaux. Vous désignez, d'une voix forte, plusieurs emplacements stratégiques afin d'y dresser les tentes. Arandan vous regarde faire en souriant. Il est sûr que vous faites cela pour l'impressionner. Et il l'est. 

Il a rarement vu chez un jeune homme autant d'enthousiasme et d'ardeur. Si nous avions plusieurs combattants comme vous, Caporal, nous serions sûrs et certains de remporter facilement cette guerre, songe Arandan. 

En dépit de la pluie abondante, et négligeant à cet instant précis votre grade, vous n'hésitez pas à mettre la main à la pâte pour assister les soldats au dressage des tentes. Vous êtes trempé jusqu’aux os mais il en faut plus vous vous arrêter. Quelques heures sont nécessaires pour l’installation du campement. Vous souffler quelques minutes au 218.

173

Dans votre course, vous trébuchez sur plusieurs corps. Vous vous étalez comme une crêpe dans la neige souillée de sang. Vous vous relevez aussitôt pour ne pas être une cible facile. Vous remarquez alors avec horreur que la demi-douzaine de corps appartient à vos compagnons... et qu’ils sont en outre décapités ! Vous scrutez du regard les environs – après avoir occis deux importuns vous attaquant dans le dos – pour dénicher le coupable de cet acte barbare. La réponse arrive rapidement : un colosse chauve de deux mètres passés, au corps tailladé de multiples cicatrices. Il inflige des coups de hache dans de grands ahans de bûcheron, tranchant la tête de ses adversaires. Vous alliez l'attaquer quand une main ferme se pose sur votre épaule. En un clin d’œil, vous tirez votre arme pour la glisser sous la gorge de votre agresseur. Vous reconnaissez avec surprise le soldat au double sabre ! Sans l’ombre d’une hésitation, vous ôtez votre arme. Le soldat ne parait pas essoufflé malgré l’échauffourée. Il vient à votre rencontre et vous dit : 

· Caporal... content de vous revoir depuis notre dernière entrevue... Vous vous rappelez lors de notre rencontre nous opposions un dernier carré de résistance ? 

· Oui, je m'en souviens. Alors...  ? 

· Eh bien je suis le seul survivant... les autres se sont fait massacrer ! Il faut retrouver le Capitaine Istar : lui seul est au courant de l'évolution de nos armées. Au fait, il est dans la coutume de se présenter à son supérieur : je me nomme Arandan. 

Après un bref salut de votre part, vous poursuivez la conversation :

· Vous avez raison, soldat. Mais il faut avant tout arrêter ce colosse qui massacre les nôtres ! 

· Ne faites pas cela, messire, il est trop fort ! N'y allez pas ! 

Le choix vous incombe en fait : si vous optez pour aller faire mordre la poussière au colosse, rendez-vous sans plus tarder au 85. Si vous jugez préférable de partir directement à la recherche de votre supérieur, rendez-vous au 277.

174

Quelle magnifique vision vous offre la rivière aux reflets encore bleutés en dépit de la nuit tombante. La rivière Darll borde une vaste clairière où les arbres poussent à intervalle régulier. L'herbe est fraîche, mais au moins il n'y a plus de neige. Vous pourriez enfin vous laver malgré le froid. Vous vous dites que le cas échéant vous vous baigneriez tout habillé et que vous vous réchaufferiez auprès du feu de camp. Arandan trouve l'idée excellente. Vous établissez ainsi votre campement juste à côté de la rivière.

· Nous voici à mi-chemin de Telicia, déclare Arandan. Et jusqu'à maintenant, nous avons rencontré nettement plus de danger que l'on ne pensait. J'espère que le reste du trajet se fera avec moins d'accidents.

· Je l'espère aussi, répondez-vous avec sincérité tout en consommant l'un de vos repas. 

Pensez à mettre à jour votre feuille d'aventure. Si vous n'avez plus de portion repas, vous perdez 6 Points de Vie. Vous reprenez la parole :

· Nous n'avons aucune idée de ce qui se passe autour de nous. Le Seigneur Vaec est-il déjà en route? Je redoute le pire...  

· Courage, Caporal ! Il ne faut pas baisser les bras. Restons optimistes et tout se déroulera pour le mieux. Pour le moment, pensons à l’instant présent : pourquoi ne pas profiter de la rivière de Darll pour notre toilette ? Seulement, l'un de nous doit surveiller le camp. 

· Vous avez entièrement raison, Arandan. 

Alors Caporal, qu'allez-vous décider? 

Allez-vous proposer à Arandan de commencer le premier pendant que vous finiriez d'établir le campement ? Se rendre alors au 208. 

Ou bien souhaitez-vous vous baigner tout de suite, et laisser le soin à Arandan de terminer de déballer les affaires? Dans ce cas, allez au 97.

175

La nuit tombe. Arandan et vous faites une halte pour établir le  bivouac au pied d’un arbre. Arandan vous annonce que vous arriverez à destination demain dans la journée. Vous comptez monter la garde mais il refuse catégoriquement. Il vous doit toute sa reconnaissance et sa gratitude : il sait qu’il vous doit  la vie.  Vous rétorquer que vous n'avez fait que votre devoir. Comme vous êtes las, vous acceptez son offre. Malgré vous, vos paupières sont déjà closes. Vous avez eu auparavant le temps d'engloutir un repas (ce qui vous fait regagner 4 Points de Vie). Si vous ne possédez pas de portion repas, déduisez 6 Points de Vie. Rendez-vous au 150.

176

Vous envoyez l’extrémité du fouet en direction d'Arandan mais ce dernier se trouve par mégarde fouetté en plein visage. Maugréant de douleur, il parvient quand même à saisir le bout du fouet au moment où ses doigts commençaient à lâcher prise. Ouf, il était temps ! En prenant appui sur un rebord sec, vous le tirez vers vous. Vos bras s'engourdissent au fil du temps, mais vous tenez bon. Vous serrez les dents et vous ne pensez plus qu'à la survie de votre ami. Le courant est toujours aussi violent, néanmoins, il ne vous reste plus que quelques mètres et le tour est joué.

Lorsqu'il atteint le bord, Arandan s'allonge sur le sol. Vous le laissez se reposer quelques minutes – il l'a bien mérité – avant de lui demander : 

· Arandan, est-ce que ça va ?

Il halète pendant quelques secondes avant de vous répondre : 

· À part mon visage qui me fait mal, je crois que ça va aller. 

Il n'y a aucune amertume et rancœur dans sa voix, et vous êtes soulagé de constater qu'il ne tienne pas rigueur de la blessure que vous lui avait malencontreusement infligée. 

· Je tiens quand même à m’excuser pour la fâcheuse blessure.

Tout en se mettant debout, Arandan dit avec un franc sourire : 

· Sans votre aide, je serai mort. Alors une blessure est vraiment superficielle comparée au sort qui m'aurait attendu sans votre intervention. Je vous dois la vie, Caporal.

· C'est exact,  affirmez-vous dans un grand sourire.

Voyant qu'il grelotte, vous retrouvez rapidement votre sobriété puis vous soutenez votre ami par l’épaule en vue d’atteindre le camp ou Arandan pourra profiter du feu que vous avez préparé avant l’incident. 

Demain sera un autre jour. Rendez-vous au 52. 
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Arandan frappe ses adversaires sans se poser de questions, tandis que vous jaugez le vôtre, comme à l’accoutumée : il est de taille moyenne et trapu. Son uniforme gris clair souillé témoigne qu'il a répandu le sang parmi vos soldats. Une belle estafilade marque sa joue droite. Son casque à pointe est à moitié défoncé, mais cela ne semble pas l’incommoder. Il vous attend de pied ferme en tournoyant une lourde hache au-dessus de sa tête. Il se réjouit à l’avance de cocher une nouvelle entaille sur le manche de son arme. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

GUERRIER ELHOMMIEN BALAFRÉ 

Dextérité : 9        Points de Vie : 28

Force : 7

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Comme indiqué ci-dessus, le guerrier utilise une hache de guerre (Force : +4) et sa cotte de mailles (Protection : -3) peut encore subir trois assauts. Arandan est encore aux prises avec trois combattants : il n’est donc pas en mesure de vous assister pour ce combat. Si vous triomphez de votre adversaire, rendez-vous au 209.

178

Il est temps pour Arandan de tester à nouveau sa technique favorite. 

Pour cela, lancez deux dés.

Si vous obtenez au minimum 6, vous avez réussi votre attaque. 
Arandan pourfend son adversaire depuis le dos en enfonçant son sabre jusqu'à la garde, faisait ressortir la lame du ventre toute dégoulinante de sang. Puis il dégage son arme en poussant le cadavre du pied, tout en accompagnant sa chute pour qu'il retombe sans faire trop de bruit, et pénètre dans le campement au 123.

Si vous échouez dans votre tentative, la sentinelle l'entendra arriver, et Arandan perdra le premier assaut d'office.

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

OMBRIEN ORC
Dextérité : 9       Points de vie : 40

Force : 6  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

L'Orc possède une armure de cuir qui pourra le protéger de 1 Point sur les coups portés pendant 6 assauts (s’il n’est pas mort avant). Son épée lui permettra d'infliger +3 Points de Dégâts. Lorsque qu'Arandan en aura fini, il pourra investir le campement au 123.
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Pendant une bonne heure vous cavalez à bonne allure. Les bruits de guerre sont loin derrière vous. Vous vous culpabilisez d'avoir laissé vos hommes se battre seuls. Vous secouez la tête  pour chasser cette pensée.

La neige a cessé de tomber. C'est la première fois depuis des heures que vous voyez les plaines enneigées non souillées de sang. Par contre, le froid mordant est omniprésent. Vous louez Valir, votre dieu protecteur, pour votre peau de Wampas protectrice. Bien que vous soyez originaire des Terres Glaciaires au vent glacial, vous avez toutes les peines du monde à le supporter.

Arandan est devant vous, concentré comme jamais. Il vous épate de jour en jour. Jamais vous n'avez rencontré pareil guerrier : ses coups sont d'une précision mortelle ; son aisance est si... extraordinaire. Ses mouvements sont si fluides qu’il est ardu de les suivre. Vous ne doutiez pas que les hommes puissent aller au-delà de leur capacité mais cet  homme dépasse l’entendement. L'idée d’un quelconque sortilège vous effleure l’esprit. Vous lui toucherez un mot sur ce sujet en temps voulu. En ce moment, votre attention se porte sur votre environnement... c'est-à-dire pas grand-chose : une vaste lande enneigée ; à l'ouest, des collines solitaires : à l'est, une forêt traverse le pays – le second chemin que vous avait proposé Arandan. Une chose est sûre pour le moment : personne en vue. Par conséquent, pas de danger immédiat. Mais cela va-t-il durer ? Pour le savoir, rendez-vous au 105.

180

Vous faites signe à Arandan de s'interposer et celui-ci vous obéit immédiatement. En trois enjambées, il arrive à la hauteur de la brute. Au moment précis où celui-ci abat sa poigne mortelle sur le pauvre être, Arandan l'intercepte de sa propre main, ne montrant aucun signe de faiblesse quand le poing lui bloque la paume. 

· Laissez-là, Messire ! dit Arandan. Sa mort ne vous servirait à rien. Elle est sans défense : elle ne peut rien faire contre vous. 

L'Officier, d'abord silencieux car n'en revenant toujours pas que votre ami ait pu parer son attaque aussi aisément – toise Arandan et rétorque : 

· Heureusement que notre pacte qui lie nos deux peuples nous empêche de nous battre, sinon, je t'aurai déjà fait mordre la poussière, chien de Vengorien ! 

Du tact au tact, Arandan réplique : 

· Je préfère être un chien qu'un lâche qui s'en prend aux femmes. Et de mon côté, si vous êtes toujours en vie, c'est parce que vous êtes un Officier.

· Ah oui ? Eh bien, c'est ce que nous allons voir ! 

L'Officier – qui est en fait un chef d'escouade – arrache ses galons de son uniforme d'Uryndra et les jette en pleine face d'Arandan qui reste impassible. 

· À présent, je ne suis plus qu'un soldat comme toi, raille-t-il. Nous allons voir de quoi est capable un Vengorien !

 Arandan tourne la tête dans votre direction, attendant vos consignes. Discrètement, vous baissez le pouce vers le sol. Un sourire  se dessine alors sur ses lèvres. 

Votre ami reporte son attention sur son adversaire. La tête légèrement baissée, l’Officier charge Arandan qui exécute aussitôt un demi-tour sur lui-même pour l’esquiver. Emporté par son élan, l’Officier trébuche sur l'un des blessés et perd l'équilibre pour  chuter lamentablement sur le sol. Avant qu'il n'ait pu se relever, Arandan accourt vers lui et le plaque au sol d'un bon coup de pied. L'Officier Uryndrien a beau se débattre, la maitrise de force d'Arandan est implacable. Puis, de sa jambe droite, votre frère d'armes assène un terrible coup de pied dans le faciès hideux de son adversaire qui émet un grognement de douleur avant de s’évanouir.

La foule exulte de joie tandis que la femme maltraitée et vous rejoignez Arandan. Elle se tourne vers votre ami :

· Je ne sais pas quoi vous dire, mes Seigneurs. Je n'ai rien à offrir si ce n'est ma gratitude et ma bénédiction. 

· Ceci nous est amplement suffisant, ma très chère gente dame. 

Les mots d’Arandan la font rougir. Elle n'a pas l'habitude que l’on lui cause de cette manière si charmante. En guise de remerciement – et de souvenirs – elle lui laisse un baiser fougueux sur la joue, puis elle repart, son enfant dans ses bras, tout en adressant une prière à Kormalie, le dieu Suprême des Hommes du Nord. Arandan la regarde jusqu’à qu’elle disparaisse de vue. Il se retourne alors vers vous : 

· Je crois que nous avons bien fait de la sauver. 

· Je le crois également, mon cher ami. 

Vous gagnez dès à présent 1 Point de Chance. 

Le gant orné de pointes, que porte à la main droite l'Officier à terre, vous intrigue. D'un geste rapide, vous le lui ôtez. C'est un gant fabriqué en peau d'Arnorauche, une sorte de gros buffle du désert, qui épouse parfaitement votre main. En plus de cette matière résistante, les petites pointes s’avèrent très acérées. Désormais, dès que vous devrez lutter avec vos poings uniquement, votre force augmentera d'un point (à condition, bien sûr, que vous revêtez ce gant). Satisfait de votre trouvaille, que vous glissez dans la rubrique des objets particuliers de votre feuille d'aventure, vous donnez encore un coup de pied dans les côtes de l'Officier, qui l'a bien mérité, avant de rejoindre Arandan. Celui-ci vous indique que la plupart des blessés sont soignés par des guérisseurs. Votre ami lorgne votre gant, puis sa main ensanglantée avant de dire :

· Vous avez raison, Caporal, c'est une arme fort pratique ! 

Vous confirmez ses dires, puis, jugeant avoir assez perdu de temps, vous quittez la ruelle et vous réfléchissez à votre prochaine destination : 

Le magasin d’alimentation au 254. 

Chez l’apothicaire au 202. 

Voir le forgeron au 135. 

Si vous avez déjà visité ces endroits, allez retrouver le Sergent Galior au 22.
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L'un des projectiles file droit à l'endroit où vous et vos deux compagnons êtes dissimulés. L'impact vous projette au loin. Vous atterrissez en bas des remparts tel un pantin désarticulé et complètement ensanglantés. Ceci met un terme à votre aventure. Sans avoir pu être informé de l’issue de la confrontation... 

182

· Nous allons passer par la rivière, dites-vous. L'effet de surprise sera notre atout. Arandan, montrez-nous le chemin : nous vous suivons. 

· À vos ordres !

En file indienne, vous emboîtez le pas à Arandan qui emprunte un passage parallèle au chemin principal. Vous le suivez à travers arbres et ronces. Vous sommez à vos hommes de faire le moins de bruit possible. Il se met à neiger tandis que la bise se lève. Un brouillard dense enveloppe la forêt d’un voile mystérieux. Le froid ne tarde pas à vous envahir malgré votre peau de Wampas jeté sur votre armure. Vos membres en frémissent. 

Les arbres deviennent clairsemés et vous poussez un soupir de soulagement en apercevant non loin de vous la rivière Loth. Arandan estime que le Roi devrait se trouver au-delà de la colline, ce qui vous laisse quelques instants pour vous préparer. Vous déposez votre sac à dos à terre – qui par chance est toujours entier –. Vous pouvez vous soigner et vous restaurer. Vos hommes profitent de ce repos bien venu pour se rincer le visage à l'eau  claire de la rivière. Vous suivez leur exemple : vous déposez votre casque, vous vous y accroupissez, et à l’aide de vos deux mains jointe en coupe, vous prélevez une quantité d’eau fraiche qui vous décrasse le visage. Vous contemplez votre reflet dans ce miroir translucide : votre visage pourtant jeune vous paraît si vieux... La sudation plaque sur votre crâne vos cheveux châtain – couleur peu commune pour un homme originaire du nord. Vos yeux bruns et ténébreux n'ont plus le même éclat d’antan. Vous gardez votre pose contemplative encore quelques minutes avant de frapper la surface l'eau avec votre main, floutant la réflexion de vos traits. Vous poussez un soupir et haussez les épaules. 

Vos hommes se tiennent désormais prêts. Vous repliez vos paquetages, remettez votre casque puis donnez le départ à vos hommes. 

Vous avancez tous en file deux par deux aussi silencieusement que possible. Le fracas des armes, le bruit des machines de guerre et le cri de douleur des hommes vous parviennent de loin. Vous hâtez le pas. 

Tout à coup, vous arrêtez le convoi pour désigner du doigt le Roi et sa garde personnel. Bien qu’ils soient à votre portée, ils ne vous ont pas vus. Vous songez alors que c'est une mission suicide : ils sont deux fois plus nombreux que vous. Cependant, il en faut plus pour vous décourager !

Vous jugez inutile d'alerter vos adversaires en poussant des hurlements : vous intimez vos hommes d’assaillir discrètement vos adversaires.

Pour la suite des évènements, allez au 253.

183

Après tout, pourquoi la lui redonner ? Premièrement, vous ne savez pas exactement à qui elle appartient, et enfin, vous pouvez la revendre pour acquérir armes et provisions. Non, ce serait du gâchis...  

Toutefois, votre cupidité vous fait perdre 1 Point de Chance. Rangez votre trouvaille, « noble » soldat. Puis, établissez votre campement au 279.

184

Aussitôt, Arandan se hâte de s’engouffrer dans sa tente pour fouiller son sac à dos. Il récupère ainsi une corde. Il quitte les lieux et s’empresse de localiser le Caporal : il l'aperçoit finalement en aval de la rivière Darll. Craignant que son supérieur ne soit piégé par le courant, Arandan détale à sa rencontre. Pendant sa course, il noue la corde en vue de constituer un lasso. Il la fait tournoyer dans les airs – toujours en courant – puis il envoie la boucle en direction de son chef. Celui-ci boit la tasse à divers reprise, ce qui l’étouffe presque. Il arrive in extremis à saisir la corde. Arandan, posté au bord de la rivière déchaînée, commence à le tirer vers lui. La tâche est ardue : Arandan doit rassembler toutes ses forces restantes. Le courant est probablement animé d'une force maléfique car jamais fleuve si paisible à l’origine n’est arrivé à une telle extrémité. N'ayant pas d'arbre aux alentours pour y attacher la corde, le Vengorien ne peut compter que sur ses bras. Au prix de l’union des deux forces cumulées, le Caporal se trouve hors de l'eau, sur l'herbe froide, allongé sur le ventre. Arandan lâche la corde et s'agenouille aux côtés de son frère d'armes dont les lèvres présentent un début de cyanose. La peau est très pâle et le Caporal a une respiration anormale. Non, il ne peut mourir ainsi ! Arandan s'est juré qu'il ferait tout pour sauver le jeune sous-officier. Arandan l'enveloppe dans son sac de couchage. Il se surprend alors de songer à l’avenir de ce jeune. Il est persuadé que ce dernier jouera un rôle primordial dans la survie des peuples et des habitants des Arkenna. 

Le guerrier traîne alors son ami près du feu qu'il vient d'allumer. Quelques minutes plus tard, il voit le Caporal remuer les membres et soulever les paupières. Arandan pousse un soupir de soulagement : le Caporal est sauvé.  Rendez-vous au 274. 

185

Une vaste peau de Wampas couvre le sol de la tente et sur les côtés, des tables et des commodes ont été aménagées. Le Roi Merior est assis sur un siège doré et incurvé. Vous pouvez voir qu'il a revêtu sa tenue de combat. Un glaive de belle facture est glissé dans le fourreau sanglé derrière son dos. Votre Seigneur vous étonne : malgré sa cinquantaine d’années, il prête encore main forte à ses hommes ; fait peu courant. 

Assurément, votre présence le réjouit car il se lève de lui-même pour vous rejoindre :

· Caporal, content de vous savoir encore en vie.

Comme un ami, il vous serre franchement la main ainsi qu’à Arandan. Même vis-à-vis de Doriana, il se donne la peine de lui accorder l’honneur d’un baisemain ! Après cet échange de politesse quelque peu déconcertant, il se remet face à vous :

· Voilà : si je vous ai demandé de venir, c'est pour vous parler de la bataille qui se déroule au château de la Reine Naelfia. Comme vous avez dû venir ici, vous n'avez pas pu suivre le combat jusqu'à son terme. Et c'est à moi à que revient de vous informer des nouvelles survenues depuis votre absence. 

Le Roi garde le silence pendant quelques instants avant d'ajouter sobrement : 

· J'ai le regret de vous annoncer notre défaite… Nos armées ont été repoussées par celles du Roi Landane, notre pire ennemi. 

Que ce soit vous ou Arandan, vous regardez le Roi Merior, les yeux exorbités et la mâchoire pendante. Les mots vous manquent et vous ne savez plus quoi dire. 

Si, pour venir à Télicia vous êtes passé par la forêt et que vous êtes allé combattre les gardes personnels du Roi Landane, rendez-vous au 259, Si vous n'êtes pas passé par-là ou que vous n’avez pas attaqué vos poursuivants, rendez-vous au 98. 

186

Votre dernier assaut déchire l'abdomen du Belalia qui pousse un affreux gargouillis avant de s'écrouler. Son sang pourpre se répand sur le sol.

Vous vous retournez aussitôt pour porter secours à Arandan mais vous êtes stupéfait que celui-ci soit déjà débarrassé de ces adversaires : son visage est encore souillé de leur sang. Comme à son habitude, il ressort de cette confrontation sans la moindre égratignure. De même pour son fidèle destrier qui a gardé son calme en dépit de l’échauffourée. Arandan, sans dire un mot, quitte le défilé avant vous. Il vous faut quelques minutes avant que vous lui emboitiez le pas tant votre étonnement est grand. 

Vous chevauchez côte à côte jusqu'à la tombée de la nuit. Vous établissez votre campement au pied d'un grand arbre. Vous profitez de ce laps de temps pour consommer l'une de vos provisions. Si cela est impossible, vous perdez 6 Points de Vie.

Le sommeil vous gagne très vite or vous ne pouvez vous le permettre sans au préalable vous accordé avec Arandan au sujet des tours de garde. Quel est votre soulagement quand votre camarade Vengorien se propose de garde pour toute la nuit ! En temps normal, vous auriez refusé un tel sacrifice mais vos paupières s’alourdissent, vous entendez à peine Arandan qui vous apprend que vous atteindrez tous deux Telicia assez tôt prématurément dans la journée. Vous plongez finalement dans les bras de Morphée. Rendez-vous au 150.
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L'homme se dit s'appeler Arandan et être vétéran de votre troupe. Sans plus tarder, vous ordonnez à vos soldats de tenir les rangs et de former un cercle afin de faire face à l'ensemble des ennemis. 

· Courage, nous les aurons ! dites-vous. N'oubliez pas que nous sommes les plus braves et les plus courageux ! 

· Oui, Caporal ! répondent-ils en chœur.

· Approchez si vous l'osez, misérables Landois, s'exclame alors l'un de vos guerriers. 

La réponse est prompte : une escouade adverse charge vos rangs dans un fracas d'armes tout en entonnant un chant en l'honneur de leur divinité. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

LANCIER LANDOIS

Dextérité : 7         Points de Vie : 23

Force : 5

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Le lancier est équipé, comme son nom l'indique, d'une lance qui lui procure 5 Points de Dommages supplémentaires. Sa cotte de maille (Protection : +3) bien qu’endommagée peut encore supporter deux assauts. La fuite n'est pas de mise. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 115.

188

Tandis que vous tendez votre jambe blessée dans la direction d’Arandan, celui-ci ramasse la torche et la brandit dans votre direction. Le tissu que vous avez noué autour de votre jambe exsude maintenant du sang, Arandan dénoue donc le tissu qui recouvre la plaie pour l'examiner avec soin puis vous fixe du regard. 

· Ce n'est pas très grave, Caporal, néanmoins, il faut songer à désinfecter la plaie. Venez dans ma tente, je possède le matériel nécessaire. 

Vous le suivez en clopinant jusqu'à sa tente. Arrivé devant l’entrée, vous compagnon vous fait signe de passer. 

· Allongez-vous sur le sac de couchage, ordonne-t-il. 

Vous vous exécutez sur-le-champ pendant qu'il produit un baume de soin d’une trousse et qu'il l'applique sur la morsure. 

Vous l'interrogez : 

· Où étiez-vous passé ? Je croyais que vous montiez la garde. 

Il ne stoppe pas sa cure pour vous répondre. 

· Quelques temps après que vous vous soyez endormi, j'ai entendu plusieurs bruits. Comme je ne voyais rien, j'ai décidé d'aller d’inspecter les alentours. Je suis tombé sur une meute de ces loups sauvages. Après en avoir pisté et tué quelques-uns, je me suis rendu compte que j’étais perdu : dans cette épaisse forêt, il n'est pas toujours évident de s'y retrouver. Ce qui m'inquiétait davantage, c'était le fait de savoir que deux d'entre eux était encore en vie. Grâce au bruit que vous avez fait dans votre combat, j'ai pu m'orienter vers le campement.

Arandan repose votre pied sur le sol ce qui vous fait  grimacer.

· En tout cas, vous m'avez encore sauvé la vie. Il n’est plus utile que je vous remercie : vous savez exactement ce que je pense de vous. 

Arandan vous déclare simplement, le sourire aux lèvres :

· Il est de mon devoir de vous protéger. 

Il inspecte une dernière fois le bandage qu’il vient de poser et vous affirme que vous êtes tiré d'affaire. 

· Sur ce, Caporal, il reste encore une partie de la nuit. Je vais vous raccompagner dans vos quartiers où vous pourrez dormir à nouveau. Et soyez sans crainte, cette fois-ci, je reste planté devant votre tente. 

· Merci beaucoup, Arandan. 

Il vous accompagne jusqu'à votre tente en vous soutenant par l’épaule, vous assiste pendant que vous réintégrer votre sac de couchage et vous informe qu'il viendra vous éveiller aux premières lueurs de l'aube. Rendez-vous au 158.

189

Cette fois-ci, c'est au tour d'Arandan d'agir. Il gravit les escaliers menant aux remparts afin d'être à la même hauteur que le magicien destructeur. Il prend de l'élan pour bondir en direction du thaumaturge Elhommien. Il parvient à s'accrocher au dos du magicien pendant le laps de temps où la protection magique n'est pas activée. Le mage, embarrassé par sa boule de cristal, peine à se défaire de l'étreinte du Vengorien enragé. Votre ami sort l'un de ses sabres pour égorger promptement sa proie qui, étouffé par le sang, pousse un gargouillis. Des applaudissements de la part de vos alliés salut cet exploit. 

Ce qu'Arandan a oublié, c'est que lui et le magicien se trouvent à plusieurs mètres du sol.  Au moment où l'Elhommien pousse son dernier soupir, toute  sa magie qui le lévitait cesse aussitôt : ils chutent tous deux d'une dizaine de mètre. L'amas de neige ne peut amortir la chute : ils heurtent violemment le sol. 

Devant cette scène, toutes les exclamations se taisent. Accompagné par d'autres soldats de votre régiment, vous encerclez votre compagnon qui essaye de se relever tant bien que mal, en offrant vos corps comme rempart de protection. 

À la vue de la mort de leur magicien, les Elhommiens perdent toute confiance en eux. 

Pendant que vous restez aux côtés d'Arandan qui se remet peu à peu sur ses pieds, vos congénères, encouragés par son action héroïque repoussent de plus belle les assaillants hors de l'enceinte. Lorsque ceux-ci disparaissent de votre vue, Doriana vous rejoint toute haletante.

Voici une victoire que vous n'êtes pas prêt d'oublier ! Rendez-vous au 64. 

190

Vous remerciez votre Dieu protecteur Valir : vous êtes  retombé sur un revêtement plat évitant de peu la lance dressée par l'un des Ombriens. Vous perdez quand même 2 Points de Vie. 

L'un des Ombriens profite que vous soyez quelque peu étourdi pour vous assénez un terrible coup sur la tête qui vous fait perdre connaissance. Que va-t-il vous arrivez par la suite? Pour le savoir, allez au 68. 

191

Trois jours et deux longues nuits ont passé. Durant le reste de votre périple, vous devez consommer deux repas sous peine de perdre 6 Points de Vie pour chaque portion. Vous commencez en avoir par-dessus la tête de traverser ces longues plaines mornes que la neige ne parvient plus à enjoliver. En outre, les flocons ne cessent de tomber et le froid a redoublé d'intensité. 

Ce qui est avéré est que vous vous approchez de la frontière.

Effectivement, au petit matin de la troisième nuit, vous apercevez au loin les chaînes de montagnes qui délimitent la frontière entre la Terre Glaciaire et la Terre Saine. Dans quelques heures, vous serez à Az durak. L’idée de réintégrer votre foyer vous octroie un regain de motivation. Vous en faites part à vos compagnons. 

Il vous reste cependant à passer entre les défilés des hautes montagnes. Cette traversée est plus que fastidieuse. 

Le voyage a coûté la vie de trois de vos compagnons : deux ont été ensevelis dans une chute de neige et un autre a chuté dans un profond fossé pour avoir dérapé sur une plaque de glace. 

Vous distinguez finalement les contreforts de la Capital du Vengor. Dans quelques heures, vous gagnerez les portes d'Az durak. Rendez-vous au 38.

192

La chance est avec vous ! Le brouillard se dissipe peu à peu. Vous avez le loisir de vous approcher de la terre ferme. Vous êtes trempé jusqu’aux os et très vite frigorifié : cela paralyse vos mouvements. Vous vous estimez toutefois heureux d'être en vie. Après avoir rassuré Arandan au sujet de votre état de santé, vous vous hâtez vers le campement au 84. 

193

Deux flèches viennent se heurter contre votre bouclier mais la troisième se fiche dans votre épaule droite. Vous serrez les dents à cause de la douleur. Lancez un dé et déduisez vos Points de Vie du résultat obtenu. 

Dans un grand cri de rage, vous courez droit vers vos assaillants, bien décidé à leur faire la peau. Allez au 108.

194

Après mûres réflexions, Arandan décide de laisser partir le Chef Orc. Finalement, le Caporal est toujours en vie, même si, sans son intervention, il aurait été mort à un moment donné, mais ce n'est pas le cas. De plus, les Ombriens sont quand même alliés aux Vengoriens. Si votre armée remporte cette bataille, ce serait grâce à l'aide apportée par les combattants de la Terre Sombre… 

Le tuer ne servirait plus à grand-chose, car après tout, il se retrouve seul, n'ayant plus personne à commander vu que toute sa troupe est désormais détruite. De plus, il y a déjà eu trop de mort, et le temps presse. Arandan l'écarte de sa jambe, et fixe la pitoyable créature. 

· C'est bon, pars ! Mais ne te retournes pas, sinon je risque de changer d'avis. Et si je croise à nouveau ton chemin, je te tue aussitôt ! 

Le Chef Orc baragouine des mots incompréhensibles qui sont sans aucun doute de remerciement. Il vous regarde de ses yeux embués de larmes qu'il sèche d'un revers de bras. Et sans demander son reste, il tourne les talons et détale à toute vitesse, sans arme, loin du démon que préfigure Arandan. Ce dernier secoue la tête, dépité, avant de porter son regard sur le Caporal évanoui, la tête reposant sur une pierre. Rendez-vous au 168.

195

Vous informez Arandan et Doriana de vos intentions : vous allez utiliser la catapulte qui se trouve en haut de la tour pendant qu'eux assisteront les archers de leur mieux. Pour la première fois, Arandan n'insiste pas pour vous accompagner. Il sait présentement de quoi vous êtes capable. 

Vous vous souhaitez mutuellement bonne chance puis vous tournez les talons et courrez vers ladite tour. En chemin, vous sollicitez l'assistance de trois autres guerriers. Ensemble, vous gravissez les escaliers menant à la machine de guerre. Vous vous dépêchez : l'ennemi est sur le point de faire feu ! 

Arrivé au sommet, vous ordonnez à vos hommes de placer un boulet sur la catapulte quand la première volée adverse de flèches intervient. Comme vous êtes hors de portée, vous ne risquez rien mais vous craignez pour vos amis. 

Mais c'est mal les connaître, car que ce soit Arandan ou Doriana, ils parviennent à esquiver les traits mortels. Votre regard croise celui de votre frère d'arme, et dans son regard, vous pouvez remarquer qu'il vous supplie de vous hâter. Tandis que les archers se regroupent, les guerriers du Seigneur Vaec sont en train de mettre en place leurs machines de guerre. Il vous faut prendre une décision. 

Quel sera votre cible ? 

Les machines de guerre ? Allez au 48.

Ou les archers ? Allez au 141.

196

Malgré le vent glacial et l'obscurité qui vous enveloppent, vous plaisantez avec Arandan, histoire de passer le temps, quand, tout à coup Arandan vous incite à baisser le ton. Il tend l'oreille à sa gauche, les traits tendus. 

· Qu'est-ce qui se passe ? lui murmurez-vous.

· Du bruit... j'ai entendu du bruit. 

Vous dressez attentivement l'oreille à votre tour. Effectivement, vous percevez des cliquetis d’armes. Arandan avait raison : vous avez été suivis. 

· Il faudrait peut-être allez voir, lui conseillez-vous. 

· C'est ce que j'allais vous proposer, Caporal. Mais qui de nous deux partira ? Si vous désirez que ce soit moi, il n'y a pas de problème, ce serait avec plaisir. Mais si vous tenez à y aller vous-même, je ne peux que me plier à votre décision.

Alors Caporal, qu'allez-vous décider?

Allez-vous compter sur Arandan qui, vous en êtes certain, parviendra sans problème à débusquer l'ennemi ? Dans ce cas, allez au 109.

Ou pensez-vous que l’on est mieux servi que par soi-même? Rendez-vous alors au 299.
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Vous passez sans encombre à côté des branches de l'arbre féroce. Vous allez crier victoire lorsque qu'une des branches se lève en une fraction de seconde, et vient vous heurter le torse de plein fouet. La violence du heurt est si puissante, qu'elle vous soulève carrément de votre cheval, et vous projette à terre. Le dur choc vous fait geindre, et vous perdez 3 Points de Vie. Cependant, "grâce" à votre chute, Arandan a réussi à passer sans dommage, et immédiatement, il pose pied à terre et vient vous aider en frappant les nombreuses branches de son sabre. Malheureusement pour vous, le plus dur ne fait que commencer. D’autres branchages de différents arbres arrivent sur vous, et à l'aide d'une arme que vous avez dégainé, vous tentez de les contenir, ce qui n'est pas chose facile. 

· Prenez ça, et ça !

Quatre branches se font sectionner (ou fracasser si vous utilisez une arme non coupante) sous vos assauts répétés, mais pour une de moins, deux autres reviennent. Au final, vous vous retrouvez acculer.

Vous testez votre agilité pour vous en sortir. Si vous êtes agile, rendez-vous au 223. Sinon, allez au 287.
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Vous tournez votre monture vers l'endroit où il reste encore des ennemis à abattre. Vous foncez à bride abattue, tailladant les assaillants à pied qui se trouvent dans votre sillage. Vous n'épargnez pas les morts rapides, vous les décapitez net ou vous leur fracassez le crâne si vous possédez une arme non-tranchante jusqu'à ce que vous rejoigniez Arandan. Comme à l'accoutumée, ses ennemis lui ont laissé des souvenirs sous forme d'hémoglobine souillant son bel uniforme bleu. Il tient dans l'une de ses mains, la tête tranchée de sa dernière victime et la fait tournoyer au-dessus de lui, telle une fronde, avant de l'expédier droit sur l'Elhommien qui chevauchait à vive allure dans sa direction. Le projectile va toucher le guerrier de plein fouet, le désarçonnant. Il périt dans sa chute : sa tête vient de heurter un rocher dans un bruit de cervicales brisées. 

Au fil du temps, les clameurs de la bataille diminuent peu à peu jusqu'à s’interrompre complètement. Et pour cause: il n'y a plus d'Elhommiens vivants. 

Vous commencez à reprendre vos esprits et à chasser toute ardeur meurtrière.

 Quelques instants plus tard, après avoir bien vérifié qu'aucun ennemi n'est encore en vie, Galior viens vous rejoindre, vous et Arandan. Le Sergent est assez amoché, une belle balafre a définitivement clos son œil droit et une profonde plaie est visible sur son avant-bras. Pendant qu'Arandan le soigne, le Sergent s'adresse à vous avec entrain en dépit de ses affreuses plaies : 

· C'est une victoire aussi importante qu'écrasante, elle est plus que méritée. Mon idée de me dissimuler ici était vraiment excellente. Je me félicite. 

Cette phrase vous étonne : cette idée émanait de vous et d'Arandan. Vous regardez ce dernier : avisant vos intentions, votre ami Vengorien secoue la tête. Inutile d'irriter ce prétentieux Galior ! Vous portez votre regard sur votre supérieur et lui rétorquez d'un ton flatteur et légèrement ironique : 

· En effet, je ne puis qu'approuver et féliciter votre idée, Sergent. Grâce à vous, nous avons pu infliger une cuisante défaite à l'ennemi. 

· Sitôt à Az durak, je raconterai à mes supérieurs ce que j'ai fait pour ma patrie, et je monterai en grade. Peut-être bien même directement Capitaine ! 

Emporté par sa folie des grandeurs, Galior se lève d'un bond alors qu'Aranda n'a même pas encore fini de bander sa plaie. Le Sergent se dirige vers l'un de ses Caporaux qui lui fait part des pertes : soixante-sept soldats ont péri, et suite aux consignes de son Sergent, le Caporal et ses camarades ont achevé tous les blessés. 

· Avec les trente-deux morts la nuit passée, annonce Galior, nous avons en tout perdu nonante-neuf hommes. 

· Nous n'avons pas atteint la centaine, confirme le Caporal. Nous pouvons en déduire que tout s'est relativement bien passé. 

Le Sergent se frotte le menton les sourcils froncés. 

· Je n'aime pas ce chiffre.

Vif comme l'éclair, il brandit son épée pour embrocher son Caporal. Ce dernier ne s’est pas défendu ne s’attendant pas à l’attaque. Sa vie s'écoule en quelques secondes sur la lame de son chef. 

· Voilà, nous sommes à cent : je préfère ça. C'est un chiffre rond, c'est plus facile à retenir. 

Les hommes témoins de cette scène ne semblent guère surpris de la réaction de leur chef ; bien au contraire, ils s'y attendaient même. Ordonnant à ses soldats de reformer les rangs et de se préparer au départ, leur chef ôte son arme du corps de son subalterne ; puis il regagne sa monture comme si de rien était. 

· En avant, cavaliers d’Uryndra ! fit-il.

Rendez-vous au 122. 

199

Une fois la brèche passée, vous débouchez dans une vaste enceinte où de nombreux cadavres alliés et ennemis jonchent le sol. Des piliers se dressent autour de l’enceinte pour en soutenir les fortifications. Une minorité d’entre eux est détruite. 

À ce niveau, mis à part quelques escarmouches, les combats ont cessé. La majorité du combat se déroule dorénavant dans les niveaux supérieurs de la citadelle. Un feu venant du côté d'où vous vous tenez, le Sud-ouest, vous apprend que vos semblables ont mis le feu aux réserves de nourriture et aux écuries. Une odeur de chairs brûlées vous assaille les narines. 

Vous tournez la tête face à vous : vous avisez, à quelques pas de vous, une entrée obstruée par un amas de gravats. Vous devez dénicher un autre chemin. 

Les magnifiques fontaines et les belles allées pavées d'avant-guerre se trouvent maintenant dans un triste état : tout est détruit et fracassé ainsi que les haies, jadis taillées en forme d'animaux, sont calcinées. 

Arandan vous hèle et détourne votre regard sur la droite. Là, vous y apercevez un escalier – le seul accès accessible - menant aux remparts. Vous poussez un juron en surprenant des pièces d'artilleries de Salanaë repoussant votre armée. Si elles continuent dans cette voie, elles mettront en déroute vos unités plus vite que prévu. Les soldats de la Forteresse Salanaëenne, la garde personnelle de la Reine Naelfia, sont sur le point de vous envoyer de nouveaux projectiles. Plusieurs de vos hommes, ayant occis leurs adversaires respectifs, se sont repliés autour de vous, ce qui en fait des cibles tentantes. Il faut empêcher cela coûte que coûte ! Quelques-uns de vos guerriers brandissent leur arc, mais ils sont peu nombreux. De l’assistance serait la bienvenue.

Possédez-vous un arc et des flèches? 

Si tel est le cas, allez vite exterminer vos ennemis au 121. Sinon, préparez-vous à en subir les conséquences au 30.

200

Vos assaillants vous chargent en poussant des hurlements. Il est clair que vous n'avez aucune chance d'en sortir vivant. Vous proposez à vos hommes de se replier mais ceux-ci refusent catégoriquement. L'un d'eux s'exclame : 

· Caporal, allez-vous-en ! Courrez avertir le Capitaine Istar ! Nous les retenons. Et vous aussi, Messire Arandan, partez ! 

Vous restez un instant sur le choc, encore incertain d’avoir saisi leur paroles. Vos doutes s’évanouissent quand vous voyez vos cinq hommes foncer contre l'adversaire. Ils comptent bien se sacrifier pour vous deux ! Vu la façon dont ils parlaient de votre frère d'armes Arandan, vous en déduisez qu'ils étaient des paysans recrutés afin de grossir les rangs Vengoriens. Arandan hésite quelques secondes, ne sachant pas quelle attitude adopter : que vous restiez et qu'il se batte pour votre survie ou finalement vous accompagner ? Finalement, après avoir jeté un œil dans votre direction, il s'approche de vous et vous dit : 

· Je vous suggère de partir, Caporal ! 

Vous opinez du chef. Il est déjà en route. De votre côté, vous aimeriez bien aider vos compagnons. Cependant, même si vous possédiez un arc avec quelques flèches, vous savez que vous n'auriez pas le temps de l'utiliser. Vous poussez un juron en apercevant le Roi Landane opérer une volteface et s'en aller. Comme vos soldats sont sur le point de tomber, vous vous hâtez de rejoindre Arandan qui coupe à travers bois. 

Un archer Landois parvient à décocher une flèche dans votre direction, et comme vous avez le dos tourné, vous ne la voyez pas arriver. Vous seriez mort une fois de plus si Arandan n'était pas à nouveau intervenu : il dévie la course de la flèche d'un coup de sabre. Ceci fait, il reprend la tête et s'engouffre dans la forêt. Vous lui emboîtez le pas en vous interrogeant où cet être puise son agilité et sa force au combat. Rendez-vous au 273.

201

Tout en chevauchant, vous faites part à Arandan de ce que vous avez entendu : 

· Oui, le Capitaine Istar est mort ! Il a été tué par ces... sauvages, ajoutez-vous l’âme emplie d'amertume. 

· C'est bien une triste nouvelle dont vous m’informez, proclame votre ami. En dépit de son âge avancé, Istar était un très bon Capitaine. Apprécié et respecté de tous. D'ailleurs, je le connaissais personnellement. 

· C'est vrai ? vous étonnez-vous. 

· Oui, bien sûr... enfin j'entends par-là que j'ai mené à bien plusieurs missions sous ses ordres. Nous avons combattu à moult reprises côte à côte, dans les pires et les meilleurs moments. Malheureusement, cette guerre était la guerre de trop. Mais n'oubliez pas une chose, Caporal !... 

· Quoi donc ? 

· Ne vous souvenez pas de lui comme une victime mais comme un homme courageux qui a tout donné pour sa patrie et qui vous a fait confiance en vous adjoignant cette mission. Sa mort est notre source de motivation. En sa mémoire, nous réussirons à repousser le Roi Vaec hors de nos terres ! 

· Vous avez raison, Arandan. Nous lui devons bien ça. 

Votre ami pose une main sur votre épaule et vous regarde droit dans les yeux. Vous lisez l’expérience et la sagesse dans ses yeux. 

· Vous êtes encore très jeune, Caporal. Cependant, vous apprenez vite et êtes vif d’esprit. Vous irez loin. L'avenir que je perçois pour vous me semble des meilleurs.

Vous lui souriez chaleureusement. Puis, tous deux, vous tournez le regard vers la route à suivre. Rendez-vous au 8.
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Vous demandez à un soldat qui passe devant vous de vous indiquer l'apothicaire le plus proche. Tout en tendant une main boudinée dans une direction, il vous répond d'un ton bourru : 

· Prochaine à droite de la rue du Pavé. 

Vous n'avez pas l’occasion de le remercier car il disparait déjà au coin d’une rue. Vous haussez les épaules tout en regardant Arandan qui semble aussi étonné que vous. 

Sans plus tarder, vous vous dirigez vers l'endroit indiqué par le soldat. Vous voilà arrivé au seuil de l'apothicaire. En dépit de la guerre, la petite bâtisse a préservé intacts ses murs blancs. 

Vous poussez le battant de porte qui heurte au passage une clochette de bronze signalant la présence de visiteurs. Divers effluves vous assaillent à brûle-pourpoint les narines. Ces doux arômes provoquent en vous un sentiment de bienêtre. En face de vous, les coudes appuyés sur un comptoir, une jolie femme entre deux âges vous adresse un sourire poli. Elle semble néanmoins troublée de voir dans son magasin deux hommes armés vêtus d’uniformes qui n’appartiennent pas ceux des soldats de la ville. En temps normal, vous auriez partagé son désarroi, mais depuis cette guerre, vous avez réprimé d’adopter un tel comportement. 

Vous vous approchez du comptoir et vous lui demandez d’un ton sec : 

· J'aimerai voir ce que vous avez comme baumes de soins. 

Toujours silencieuse, la vendeuse tend un doigt tremblant vers une ardoise où vous pouvez lire : 
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Achetez tout ce que vous désirez sans omettre de déduire le montant de votre pécule d'or. Ne dépassez pas le plafond des dix objets que peut contenir votre sac à dos. 

À la fin de vos transactions, vous retournez vers Arandan qui se tient fièrement debout les bras croisés. Vous lui faites signe de s’approvisionner à son tour. 

Vous faites vos adieux à la femme tremblante de peur et quitter les lieux sans plus tarder. 

Vous songez maintenant à votre prochaine destination : 

Le magasin d’alimentation qui se trouve au 254. 

Rendre visite au forgeron au 135. 

Aider les blessés au 70. 

Si vous avez déjà visité ces endroits, allez retrouver le Sergent Galior au 22.

203

Un long silence s’installe. 

Soudain, votre Capitaine lève son épée forgée dans une lame bleue et s'écrie à plein poumon : 

· Pour le Vengor et le Roi Merior, chargez ! ! ! ! 

· Soldats, déchaînez les Enfers ! Vous exclamez-vous. 

Dans un bel ensemble, les nordiques sortent de leur rang. Ils foncent tête baissée contre leurs adversaires qui, malgré leur charge fougueuse, ne bronchent pas. Ces derniers pointent d’ailleurs leur lance dans la direction de votre armée. 

Posté auprès de votre Capitaine Istar, vous menez votre troupe d'intervention en entonnant un chant en langue Vengorienne. L'étendard à l’effigie de votre nation flotte au-dessus de votre groupe. 

Les deux armées se heurtent dans un violent fracas et cliquetis d'armes et d'armures. Des cris d'agonie qui jaillissent de part et d’autres renforcent leur détermination à faire trépasser leurs ennemis. 

En pleine mêlée, deux lanciers Landois vous font face, prompts à vous faire mordre la poussière. Dans un rictus, vous tranchez de votre épée la hampe de la lance du premier soldat pour ensuite lui transpercer le cœur. 

Vous placez un pas de côté afin d’opérer un tour complet sur vous-même : vous esquivez ainsi l'attaque de votre ennemi. Vous ripostez en lui fichant votre arme dans l'arrière de son crâne. Vous ôtez la lame rouge de sang. 

Vous repoussez le cadavre d'un violent coup de pied pour retourner au champ de bataille en quête d’un nouvel adversaire. L'écume aux lèvres, vous ne songez qu'à une chose : tuer. 

Sur votre gauche, vous voyez un rude gaillard qui malmène l'un de vos amis. Sans l’ombre d’une hésitation, vous rejoignez votre adversaire qui se retourne pour vous affronter. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDAT LANDOIS

Dextérité : 8         Points de Vie : 20

Force : 5

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Le Soldat Landois se bat avec une masse d'arme qui ajoute 3 de points de dégâts supplémentaires et il porte une cotte de mailles (Protection : +3) apte à supporter  six assauts. 

Vous devez mener ce combat à son terme. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 66.
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Votre résistance est énorme : les flammèches ne parviennent pas à pénétrer dans votre corps. Elles ne tardent pas à s'éteindre.

Vous êtes sain et sauf. Vous louez vos divinités Kormalie et Valir de vous avoir aidé. 

Vous avez néanmoins perdu 5 Points de Vie mais gagné 1 Point de Chance pour avoir survécu à cette épreuve. 

Rendez-vous au 189.

205

Malheureusement, votre monture n'a pas été assez vive. Plusieurs débris de gravats vous percutent de plein fouet. 

Tentez votre chance !

Si vous êtes chanceux, vous vous en sortez indemne mais perdez néanmoins 10 Points de Vie. Vous reprenez tout de suite l’aventure au 296. 

Dans le cas échéant, l'éboulement vous ensevelit et vous finissez votre existence sous les décombres. Ceci qui marque la fin de votre aventure.

206

Votre adversaire est plus fort que vous n’aviez imaginé. Vous avez un mal fou à vous en dépêtrer. Vous levez votre arme pour contrer son attaque qui se révèle vicieuse : votre adversaire réussit vous frapper violemment l'épaule droite. 

Désireux de ne pas jouer avec votre vie, vous appelez à l’aide Arandan. Il lutte contre plusieurs ennemis à la fois, à quelques pas de vous. Il a entendu votre appel car il se retourne. D'une estocade, il met hors d'état de nuire l'un de ses opposants. Il monte ensuite sur son cheval et court dans votre direction, ignorant les blessures que lui infligent les combattants de la troupe Elhommienne. 

Au moment où votre assaillant s'apprête à abattre une nouvelle fois sa massue sur vous, Arandan, à l’aide de son sabre ruisselant de sang, lui tranche la main meurtrière. Le guerrier porte regarde, la mine déconfite, son membre au sol avant de hurler de douleur. Votre ami abrège 

Les souffrances du blessé en le décapitant d'un coup sec.

Arandan vous adresse un petit signe avant de rejoindre ses ennemis laissés dans l’attente. Reprenez le combat au 198.

207

Aucun doute, ça ne peut être que les Ombriens qui ont retrouvés votre piste. Vous paniquez en constatant qu'ils sont plus nombreux, probablement renforcés par d'autres déserteurs : s'ils vous repèrent, c’en est fini de vous... Et Arandan qui n'est pas là... Lui à vos côtés, vous les auriez combattus ensemble.

À peine sortir de votre cachette, vous trébuchez sur une grosse pierre. Les Ombriens vous repèrent aussitôt.

Sans attendre, vous prenez vos jambes à votre cou délaissant toutefois vos affaires et les chevaux. Pourvu qu'ils ne les trouvent pas, pensez-vous.

Des clameurs éclatent derrière vous : les Ombriens vous ont pris en chasse ! Enfer et Damnation ! Jurez-vous : mis à part le haut de l'éminence rocheuse, il n'y a aucun autre endroit pour vous réfugier. 

Vous n'avez pas le choix : vous entamez l'escalade de la paroi abrupte. Des lances se fichent tout autour de vous au cours de votre progression périlleuse. Les prises deviennent de plus en plus ardues ; vos paumes ne tardent pas à saigner ce qui vous occasionne une perte de 2 Points de Vie. Nonobstant la douleur, vous persévérez. Des gravats de pierre s’échappent sous vos pieds, et vous devez vous y reprendre à plusieurs reprises pour assurer vos préhensions de la roche. Hâtez-vous, les Ombriens se tiennent juste en dessous de vous ! Soudain, une pierre roule sous votre main et vous perdez l'équilibre, ne parvenant pas à saisir quoi que soit. C'est la chute. 

Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 190 et sinon, allez au 137.

208

· Allez-y Arandan, vous avez plus transpiré que moi. 

Aussi bizarrement soit-il, Arandan semble surpris de votre choix, lui qui a toujours fait son possible pour que vous privilégiiez du bien-être que vous offre la nature. 

· Mais je… 

· C'est un ordre, Arandan ! dites-vous non sans lui avoir adressé un clin d'œil. 

Celui-ci s'incline, le sourire aux lèvres, puis saute dans la rivière. 

Vous dressez le campement non sans songer à votre Mère Patrie et surtout à votre douce fiancée Syléna. Pourvu qu'il ne lui arrive rien… Vous vous en voudriez. Depuis vos vingt ans, Syléna est la première fille dont vous êtes réellement épris. En outre, c'est une amie d'enfance. Comme si votre destinée a décidé qu’elle était l’élue de votre cœur. Si cela ne tenait qu'à vous, vous enfourcheriez votre monture, galoperiez sans marquer d’arrêt jusqu'à Az durak, capitale du Vengor... 

Vous poussez un long soupir et faites un peu le vide dans votre tête. Vous reprenez le dressage des tentes. 

Derrière vous, Arandan chantonne dans la rivière. Il se frotte le corps – non dévêtu car la température glaciale de l’eau ne le permet pas – à l’aide d’une brosse sortit de nul part. À le voir aux petits soins pour son corps, fait inhabituel, vous ne pouvez-vous empêcher de sourire. 

Vous le pressez néanmoins de mettre un terme à son bain car la nuit tombe. Vous avez hâte de faire vos ablutions avant l’obscurité totale. 

Arandan sort en bougonnant. Allez au 24. 

209

Utilisant une botte vicieuse, vous pliez l'arrière du genou de l'homme, qui hurle de douleur. Comme son crâne est désormais à votre portée, vous lui expédiez un magistral coup de pied qui lui brise la mâchoire et éjectent quelques dents. Le guerrier s’affale sur le sol enneigé dans un râle. 

Avec cette prompte victoire, vous estimez que, pour une fois, vous avez devancé Arandan. Vous tournez la tête dans sa direction et demeurez pantois : il vous observe debout, les bras croisés et immobile. À ses pieds gisent trois cadavres empilés pêle-mêle. Quel guerrier hors du commun ! 

Vous alliez lui adresser la parole quand une rumeur se fait entendre derrière vous. Allez au 32. 

210

Avec vos compatriotes, vous gravissez les escaliers tout en chantonnant l'hymne de votre nation pour effrayer vos adversaires. Plus leste que vous, Arandan vous précède et se rue contre les soldats Salanaëns. Tel un tourbillon, il décapite et démembre bon nombre de ses assaillants dans des flots de sang, jusqu'à ce qu'il réussisse à se frayer un chemin. Vous faites de même, et ce n'est pas moins de cinq soldats qui tombent sous vos coups. Vous profitez  de la réorganisation du rang adversaire pour rejoindre Arandan qui est à l'affût des catapultes. 

Vous longez tout deux les remparts et profitez de cette occasion pour jeter un œil sur le champ de bataille qui se déroule à l'extérieur. Vous poussez un cri de joie quand vous apercevez, bien au loin, les troupes Ombriennes. Dès à présent, la bataille risque de tourner à votre avantage. Ce renfort inespéré décuple la détermination de vos soldats. La crainte et le désarroi se lisent sur le visage de vos ennemis. Ils tournent les talons. Or, vous n'avez pas dit votre dernier mot. 

Deux choix s'offrent à vous : 

Soit vous exterminez le reste des soldats de la Reine de Naelfia : rendez-vous alors au 56.

Soit vous utilisez les catapultes pour détruire le château : rendez-vous dans ce cas au 270.

211

Arandan stoppe à proximité d'un buisson touffu et vous somme de l’imiter. Il descend de cheval et vous invite à le rejoindre. Perplexe, vous obtempérez sans broncher. Se mettant à sa hauteur, vous regardez le buisson qu'il vous désigne du doigt, plus précisément les jolies baies rouges qui garnissent le feuillage. 

· Qu'est-ce que c'est ? dites-vous.

· Ce sont des Padélas.

· Des Padélas ? 

· Oui, exactement. Ces petits fruits comestibles favorisent l’agilité. Très pratique pendant les combats ! Elles ont en outre tendance à augmenter votre rapidité et votre habileté dans le maniement des armes. 

· Comment est-ce possible ?

· Il y a des choses qui ne s'expliquent pas, Caporal. La nature est faite de mystère et d'enchantement. Je ne puis que vous certifier que ces fruits en font partis ! 

Arandan recueille plusieurs grappes qu’il dépose en tas dans l'une de ses gibecières, puis vous en offre une seconde poignée. 

· Prenez-les : elles vous seront fort utiles.

 Vous glissez les grappes de Padélas dans votre sac à dos puis enfourchez votre cheval. 

Arandan a raison : ces petits fruits vous seront bénéfiques au combat. Vous pourrez en consommer juste avant d’entamer un combat ce qui augmentera provisoirement votre Dextérité de 2 points au cours de l’affrontement. Il y en a assez pour deux bouchées. Vous gagnez de même 1 Point de Chance. Poursuivez votre chemin au 44.

212

En dépit de son incroyable détermination, votre cheval s'écroule de fatigue. Vous chutez avec lourdeur sur la terre battue. Vous perdez 4 Points de Vie. 

Les Belalias se pourlèchent les babines en vous voyant dans cet état. 

Vous reprenez rapidement vos esprits ; vous vous relevez d’un bond et dégainez votre arme. 

Vous adoptez une posture de défense quand les Belalias se jettent à votre gorge. D'un mouvement lest et souple, vous frappez violemment le torse de votre premier agresseur à l'aide de votre arme. Ensuite, vous transpercez (ou fracassez si vous maniez une arme contondante) le poitrail du second. 

Tandis que vous vous occupez de votre prochain adversaire, un Belalia se glisse sournoisement derrière vous. Vous parvenez in extremis à occire votre ennemi pour parer l’attaque sournoise. Toutefois, sa charge vous a déstabilisé : vous vous affalez sur le sol rocailleux. Vous reculez vivement sur les coudes en vous mettant le plus que possible hors de portée de la créature. Vous priez même votre dieu pour son assistance... 

Vous louez Kormalie : Arandan, notant votre absence, a retourné sur ses pas et il est revenu à temps pour vous porter secours. Avec sa monture, il fonce sur vos assaillants en poussant des hurlements à faire fuir les démons d'Arkenna ! De ses deux sabres ensanglantés, il fauche une première rangée de Belalia et, d'une autre élimine l’autre. Le sang coule à flot vue la rare violence de ses coups. 

La panique gagne les Belalias à la vue de ce Vengorien en furie. Pris d’une frénésie meurtrière, Arandan les pourchasse et les extermine tous, un à un. 

Son courroux n’est apaisé qu’au dernier Belalia terrassé.

Il quitte sa monture pour vous aider à vous relever. 

· Vous allez bien, Caporal ? vous demande-t-il. 

· Un peu endolori. Sans votre intervention, cela aurait pu être pire ! 

· Je n'ai fait que mon devoir envers mon supérieur. 

Cette dernière remarque vous arrache un sourire : vous avez l'impression que c'est lui votre supérieur. Vous vous retenez cependant de le lui dire. 

Après avoir laissé votre cheval au repos, vous vous remettez en selle. Vous et votre compagnon poursuivez votre périple loin des gorges maudites d’Arda. Rendez-vous au 175.
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Sans plus tarder, vous rengainez votre arme pour ramasser et empoigner dans chaque main les deux torches gisant auprès d'un cadavre de votre troupe. 

À la lumière de leurs flammes vacillantes, vous vous dirigez avec hâte vers un groupe d'hommes qui vendent chèrement leur peau face à une vingtaine de petites bestioles coriaces. Vous les hélez en faisant tournoyer les torches dans les airs. Les Hiakins prennent aussitôt la fuite. 

Vous ordonnez aux soldats de ramasser et d'effrayer les bestioles avec toutes les torches disponibles. Ils obtempèrent sur-le-champ. 

Des cris de douleur des hommes mêlés à ceux des Hiakins forment un concerto des plus morbides. Sur votre route, vous surprenez un Caporal en mauvaise posture face à une demi-douzaine de ces créatures. Comme un seul homme, elles bondissent sur l'homme apeuré et lui plantent leurs armes pointues au niveau de la taille. Elles s’acharnent à les enfoncer de plus en plus profondément jusqu'à trancher le guerrier en deux. Le soldat pousse alors de drôles de gargouillis tandis que son torse déversant sur l’herbe fraîche ses viscères dans une mare de sang. Les petites créatures s'agglutinent autour des jambes qu’ils viennent de rompre en vue de les dévorer. Vous lancez la torche au milieu de l'attroupement. Fort heureusement, la brise glacée ne l’éteint qu’après la fuite des viles créatures. 

Les hommes qui ont assisté à ce spectacle morbide saisissent que le feu est la seule arme efficace contre les Hiakins. Ils empoignent deux torches chacun et traquent les créatures dans un concert d'encouragement. 

C'est rapidement la débandade parmi les Hiakins.

Le calme reprend somme tous ses droits. 

Cet acte de bravoure vous octroie 1 Point de Chance. Rendez-vous au 146.

214

Votre Dieu protecteur Valir n'est pas avec vous lors de cette chute car une lance tendue par un Orc vous lacère l'avant-bras. Cette terrible blessure vous fait perdre 8 Points de Vie. 

Que va-t-il advenir de vous, encerclé par ces créatures belliqueuses qui n’aspirent qu’à vous tuer ? 

Allez au 68.

215

· Prenez garde, Arandan : l'eau est très froide. 

· Ne vous inquiétez pas pour ça, Caporal, j'ai connu pire, rétorque-t-il en plongeant dans la rivière.

Vous saluez cette hardiesse d’un hochement de tête. 

Vous allumez un grand feu. Or, dix minutes ont passé et le comportement suspect d’Arandan attire votre attention : il remue depuis quelque temps mais voilà que cette agitation se mue en peur. Il vous adresse alors cette supplique : 

· A l'aide, Caporal ! Le courant m'emporte, le courant m'emporte, venez m'aider ! 

Vous êtes quelque peu interloqué : Darll n'est qu'un simple ruisseau, rien de plus ! Mais à mieux regarder, le courant est devenu bien impétueux, emportant Arandan dans son lit. 

À vous d’agir, Caporal ! 

Si vous êtes en possession d’un fouet, vous pouvez en user au 12. 

Vous pouvez quérir dans le camp de quoi vous aider. Dans ces cas, allez au 84.

Ou vous préférez ne plus tarder pour porter secours à Arandan. Rendez-vous alors au 127.

216

Un boulet file droit vers vous. Sa course ne s’achève à quelques pas de votre cachette. Vous recevez en pleine face maints gravats de pierre  qui vous ôtent 10 Points de Vie. 

Si vous êtes encore en vie, vous vous remettez vivement sur vos pieds pour charger les ennemis qui assaillent l'enceinte en bas des remparts. Rendez-vous au 255.
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Armes au clair, avec votre troupe, vous gagnez le Château.

Un groupe d'adversaires du même nombre que le vôtre vous barre la route. Ils adoptent une posture défensive : dans un instant, ce sera la confrontation. 

Effectivement, votre troupe - le Capitaine Istar en tête – amorce le combat mais se heurte à une résistance Landoise coriace. 

Vous portez des coups au jugé mais êtes payé en retour : vous parvenez à défoncer la boîte crânienne de votre premier opposant. Il touche à peine le sol qu’il est aussitôt remplacé par un autre : vêtu d’une armure de fer neuve et de bonne facture, le nouveau guerrier manie à la perfection une puissante hache de guerre. Le combat s'annonce rude, Caporal : 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDAT D'ÉLITE LANDOIS

Dextérité : 10         Points de Vie : 23

Force : 5

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Vous ne pouvez pas prendre la fuite. En outre, si vous perdez trois assauts à la suite, rendez-vous immédiatement au 5. Si vous le vainquez, rendez-vous au 261.

218

Affalé sur l'herbe humide, vous respirez avec calme. 

Vous vous relevez quelques minutes plus tard. C’est la pleine nuit à présent. Des torches éparpillées un peu partout éclairent le camp. Des sentinelles affectées par Galior à divers points stratégiques surveillent les alentours, prompts à alerter le camp en cas d'intrusion. 

De votre côté, la fatigue commencent à vous envahir. Bien que vous sentiez plus en sureté si vous montiez vous-même la garde, vous optez pour le repos. En passant devant la tente d'Arandan, vous remarquez qu'il dort. Le sommeil a gagné Arandan au cours de sa garde. 

Vous entrez dans votre abri. Vous vous glissez dans votre sac de couchage. Vous escomptez vous endormir pour une belle nuit de sommeil qui vous amène au 251. 

219

Vous réduisez au silence un total d’une demi-douzaine de soldats qui ont eu la malencontreuse idée de vous barrer le passage. Du coin de l'œil, vous discernez la silhouette de Galior hachant menu ses adversaires. Vous poussez un soupir de soulagement en vous apercevant que votre armée prend nettement l'avantage. Vous reconnaissez qu’elle est presque dix fois supérieur en nombre, bien que composée pour un tiers de soldats blessés. 

Arandan freine son élan d'un seul coup, et vous vous heurtez à son dos. Il vous suggère de dégainer votre arme. En regardant par-dessus son épaule, vous comprenez vite pourquoi : quatre ennemis se ruent sur vous, armes au clair. 

· J'en prends trois. Vous, prenez ce qui reste… déclare Arandan avec une pointe d'humour. À moins que vous ne préféreriez que je m’occupe des quatre en même temps. 

C’est à vous de choisir, Caporal :

Si vous vous sentez l'âme d'un guerrier, allez-vous battre au 177. 

Si vous désirez plutôt rester calme et récupérer des forces, vous pouvez admirez Arandan à l'œuvre au 106.

220

Hugan vous mène à travers plusieurs ruelles jonchées de détritus et d'eau boueuse. Les bâtiments en pierre portent les vestiges des mois d’affrontements : rongés ou intégralement détruits par les engins de guerre. 

Jadis, la Cité de Telicia vivait des temps prospères, ses bâtiments en pierres polies blanches resplendissaient, ses allées bien entretenues. À présent, Telicia n'a pas gardé grand-chose de sa splendeur. Tout autour de vous des hommes en armure s'affairent de la mise en place des diverses unités. Les échoppes de Telicia sont toujours ouvertes : vos semblables ont manifestement décidé de mener la même vie que jadis en laissant les gens de la cité à la tête de leur magasin. 

Hugan vous fait traverser maintes et maintes allées qui débouchent sur une grande place – certainement la place centrale. Une immense statue se dresse : elle représente une femme, une épée à la main droite qu’elle pointe vers le ciel. 

Tous les blessés de guerre sont assemblés dans ce lieu. Vous n'avez guère le temps d’examiner votre entourage puisque Hugan, tendant un bras droit devant lui, vous déclare :

· Nous arrivons. Voici le Sergent Galior. 

Vous vous attendiez à voir un Sergent bourru au visage couturé, à l’image du Capitaine Istar, mais ce que vous voyez vous détrompe. Rendez-vous au 104. 
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Doriana et Arandan sortent de la tente. Vous vous retournez alors vers Merior : 

· Mon Roi, sans vous manquer de respect, il serait peut-être préférable que vous rentriez au château. L'ennemi va lancer l'ultime assaut. Ce serait dommage qu'il vous arrive quelque chose maintenant. Notre peuple a besoin de vous et de votre sagesse. Tranquillisez-vous : nous allons repousser l'envahisseur. 

Le Seigneur Merior, qui avait déjà dégainé son glaive, se ravise. Il s'assoit sur son fauteuil royal. 

· Vous avez sans doute raison, Caporal. Il le vaut mieux. Je m'en vais retourner au château, mais rassurez-vous, je vous enverrai tous les hommes qu'il vous faudra. 

Sur ces paroles, vous prenez congé dans une révérence élogieuse à l'égard de votre Seigneur puis rejoignez vos amis qui vous attendent en haut des remparts.

Hâtez-vous vite au 148, Caporal. On a besoin de vous !

222

Côte à côte, Arandan et vous arpentez le champ de bataille en enjambant les cadavres au sol. Vous esquivez les traits des archers depuis de bonnes minutes et rétorquez aussitôt.

Mais toujours pas de Capitaine Istar en vue ! Au moment où vous comptiez abandonner toutes recherches, Arandan vous agrippe le bras et s'écrie :

· Caporal, là-bas, je le vois ! Il est aux prises avec trois soldats Landois ! 

· Allons l'aider ! 

Ni une, ni deux, vous vous élancez à sa rencontre. Le Capitaine pousse un soupir de soulagement en vous apercevant du coin de l'œil. Vous vous débarrassez des trois soldats avec finesse et aisance. Le Capitaine, d'un revers de manche, nettoie le sang de ses adversaires qui coule devant ses yeux puis vous dit d'une voix sombre : 

· Soldats, j'ai une bonne et une mauvaise nouvelle : notre unité est en déroute comme vous pouvez le constater. Par contre, la bonne nouvelle, c'est que des renforts Ombriens, qui n’ont pas été envoyées de la Terre Sombre, devraient arriver sous peu. Ce qu'il faut faire en attendant, c'est soit allé aider nos compagnons à percer les défenses du Château de Naelfia, soit de tenter d'éliminer le Roi Landane. Prenez tous les hommes que vous rencontrerez pour mener à bien votre mission. 

Vous acquiescez puis vous vous tournez vers Arandan. 

Qu'allez-vous faire? 

Souhaitez-vous aider vos compatriotes à percer les défenses du Château ? Si c'est le cas, rendez-vous au 96. 

Si vous préférez éliminer promptement le Roi Landane, partez sans attendre au 130.

223

Vos attaques portent leur fruit : vous parvenez à reprendre le dessus. Les branches d'arbres se dispersent. Arandan vous tend la main pour vous aider à vous remettre sur pieds tout en prenant soin de mettre à distance les violentes offensives des branches.

Arandan vous invite à vous en aller pendant qu'il se dépêtre des branchages. Vous êtes déjà en selle quand Arandan, qui porte les stigmates de la lutte (vêtements en lambeaux, griffures ensanglantées), vous rejoint.

· C'était moins une, dit-il d'une voix sobre.

· Oui et c'est une nouvelle fois grâce à vous. Je suis vraiment désolé : j'aurai dû faire plus attention. 

Arandan secoue la tête. 

· Ne vous en blâmez pas, Caporal. Ce que vous avez tenté était certes dangereux, mais ô combien courageux. Peu de gens l'auraient fait, croyez-moi ! 

· Merci beaucoup, Arandan. Vos paroles sont encore plus apaisantes que toutes les potions réunies. 

Le sourire aux lèvres, vous quittez tout deux cet infâme chemin qui vous mène au 102. 

224

Votre cœur bat à tout rompre à l'idée de revoir votre promise alors que le temps vous a séparé. 

Vous chevauchez jusqu'à ce que vous arriviez en vue de la Rue de Cristal, puis vous prenez directement à droite pour vous engouffrer dans une ruelle. Arrivé devant la demeure des parents de Syléna – une grande bâtisse bleue à deux étages – vous installez votre monture dans l'étable adjacente - son père étant noble de naissance tout en exerçant la profession de maréchal-ferrant attitré de la ville. 

Vous revenez sur vos pas pour frapper à la porte. Des pas légers émanent de l'autre côté : ils s'amènent vers la porte qui s’entrebâille maintenant  avec lenteur. Deux yeux méfiants d’un bleu azur vous fixent un long instant depuis l'embrasure. Sans crier gare, la porte s'ouvre à la volée révélant votre dulcinée dans toute sa splendeur. Syléna est une ravissante jeune femme de dix-neuf ans, vêtue d'une robe en soie bleue. Une cascade de cheveux de blé tombe avec grâce jusqu'à la moitié du dos. Sa peau paraît si douce... 

À sa vue, votre sang bat avec violence dans vos artères et tous vos soucis s’éloignent de vous. Vous vous regardez mutuellement, sans mot dire, avant qu'un sourire radieux ne se dessine sur le doux visage de Syléna. Elle accoure vers vous et saute dans vos bras : 

· Mon amour, vous êtes de retour. Je n'ai pas arrêté de penser à vous, je croyais même ne plus jamais vous revoir.

La famille de Syléna fait partie de la haute société de la cité. Son éducation a toujours été exemplaire conformément aux règles de la bourgeoisie. Même si vous la connaissez depuis votre plus tendre enfance, vous vous êtes toujours vouvoyés ; de votre part, à l’égard de son rang et elle, par respect envers vous. Vous avez cependant eu beaucoup de peine à vous y habituer. Vous aviez consenti à ce sacrifice car le titre de noblesse consécutif à votre union vous attire énormément.

· Moi aussi, mon aimée, répondez-vous sur un ton mielleux. Dès que j'avais un instant pour moi, toutes mes pensées se dirigeaient vers vous, et dans les moments difficiles, je relisais sans arrêt votre lettre. 

Après avoir échangé un baiser aussi fougueux que passionné, elle vous invite à vous suivre chez elle pour un repos tant mérité que mouvementé. Rendez-vous au 21.

225

Arandan chevauche la plaine enneigée tout en tenant la bride du cheval du Caporal. 

Les traces de pas sur la neige sont fraîches : les Ombriens ne doivent pas avoir beaucoup d'avance. 

L'obscurité demeure noire comme de l'encre. À n'en pas douter, la nuit risque d'être encore longue. Qu'à cela tienne, Arandan passera plus facilement inaperçu. 

Pendant quelques minutes, il ne distingue rien, excepté quelques lueurs au loin : certainement les torches projetées par ses devanciers. Arandan aurait pu déjà les rattraper au galop, mais le risque d’être découvert étant trop grand. 

Dans la vaste plaine, Arandan se met à découvert. Il ralentit donc la cadence, laissant assez de distance entre lui et les créatures des Terres Sombres juste de quoi pouvoir discerner les flammes de leurs torches qui le guident, en plus des traces de pas sur la neige. 

Les Ombriens établissent leur campement quelques minutes plus tard. Arandan les rejoint au pas et, par le plus grand des hasards, parvient à trouver un énorme rocher derrière lequel il peut dissimuler les chevaux. 

Il s'avance en rampant vers le campement. 

Un grand feu a été allumé au milieu du camp : toutes les créatures y sont rassemblées pour se réchauffer. Au loin, Arandan aperçoit le Caporal attaché, adossé contre une pierre. Deux Gobelins le surveillent de près et cinq sentinelles Ombriens sont postées autour du campement. 

Toujours à plat ventre, Arandan passe en revue les diverses possibilités qui s'offrent à lui. 

Poursuivez la lecture au 290.
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À présent réveillé et vous sachant  incapable de vous rendormir de toute manière, vous jugez inutile de vous recoucher. 

Vous émergez de votre sac de couchage d’un bond et vous vous vêtissiez. 

Vous quittez votre tente sans plus tarder : la fraîcheur du climat vous informe que vous avez gagné la frontière des Terres Glaciaires. Vous regrettez de ne pas vous être  vêtu d’un manteau muni d'un capuchon en fourrure : le froid qui vous glace les oreilles vous importune. 

Dans le campement qui semble dormir paisiblement. La flamme des torches s'amenuise petit à petit. 

Vous décidez d’inspecter la sentinelle postée à l'orée des bois. Ce faisant, vous passez devant la tente d’Arandan où vous percevez quelques ronflements. 

Sacré Arandan, pensez-vous, il y a un peu de laisser aller.

Tout en restant le plus silencieux possible, vous traversez le camp et vous arrivez en vue du garde. Celui-ci, aux aguets, se retourne directement dans votre direction lorsque vous n'êtes plus qu'à quelques mètres de lui. 

· Halte, qui va-là ?! s'exclame-t-il, sa voix légèrement défaillante à cause de la peur. 

Il brandit sa torche et quand il vous reconnaît, il semble soulagé et vous fait : 

· Oh, c'est vous, Caporal ! J’ai cru surprendre un intrus qui s’enfuyait après avoir commis quelques méfaits. 

· C'est un bon point pour vous, soldat. Galior sera satisfait d'apprendre que ses sentinelles sont sur le qui-vive. 

Sensible au compliment, il s'incline respectueusement. 

Vous vous approchez de lui en vue de le dévisager à la lueur de sa torche. Il est imberbe et des mèches rousses dépassent de son casque. Vous le reconnaissez : bien qu’il soit votre ainé, il parait plus jeune que son âge. Il se tient bien droit, tenant sa lance de la même manière, flatté qu'un sous-officier prenne garde à lui. Vous souriez à cette idée. 

· Comment vous appelez-vous, soldat ? dites-vous.

·  Je m'appelle Thold, Caporal.

· Eh bien, Thold, rien à signaler ?

· Non, absolument rien. Pas âme qui vive !

· Tant mieux. Nous pouvons espérer une nuitée calme et sereine.

· Je le souhaite aussi, Caporal. Il faut que nous passions une nuit agréable, si nous voulons avoir une chance de remporter notre combat à venir. 

· Vous avez parfaitement raison, soldat. Et je dois… 

Un cri aigu déchirant la nuit suivie d’autres cris vous coupe la parole. Thold agite sa torche dans tous les sens, pointant maladroitement l’extrémité de sa lance devant vous.

· Qu'est... qu'est-ce que c'était ? balbutie-t-il.

· Je n'en sais rien, répondez-vous sur le même ton. 

Alors que les hurlements s'intensifient, des cliquetis d'armes provenant du campement. 

· Le camp est attaqué, hurlez-vous. Vite, Thold. Allons voir ! 

 Ni une ni deux, vous courrez, arme au clair avec Thold sur vos talons. Arrivé au bivouac, vous découvrez une vision d’horreur à vous glacer le sang. Rendez-vous au 76.

227

Une dizaine de minutes se sont écoulées depuis qu'Arandan est parti. Des craintes à son sujet vous assaillent. Vous criez :

· Arandan !? 

Vous patientez quelques secondes avant de reprendre :

· Arandan ? Vous m'entendez ? Est-ce que tout va bien ? Qu'est-ce que c'est ?

Toujours rien. Votre ami ne se manifeste toujours pas. À moins que… Quelque chose surgit tout à coup des fourrées. Elle vous heurte même votre poitrine ! Encore sous le choc, vous ne pensez pas à reprendre votre souffle. 

Vous jetez finalement un œil à ce qui vous a coupé la respiration. Vous vous souvenez du bruit spongieux dans sa chute. Vous sursautez : une tête tranchée ! 

Vous craignez un temps qu’elle n’appartienne à Arandan. En y regardant de plus près, vous notez la chevelure rousse. Vous expirez de soulagement. 

Un rire à gorge déployé éclate alors. Arandan s’esclaffe encore en émergeant des fourrées. À l’extrémité de chaque sabre est fichée une tête telle des trophées. Le visage radieux, il vous lance :

· Vous vouliez savoir ce que c'était ? Eh bien, voici la réponse ! Des hommes du Royaume de Varendil ! Et pas n'importe lesquels, ils appartenaient à la garde royale. 

· C'était donc vrai : nous étions suivis… Combien étaient-ils ?

· Sept au total.

· Et vous les avez tous… 

Vous n'avez pas achevé votre phrase qu'Arandan vous rétorque :

· Oui, tous les sept. 

· Ça alors, vous êtes incroyable, Arandan !

· Ce n'est rien, Caporal. J'ai vu pire, dit-il sans fausse modestie. 

Sans raison, ses traits s’assombrissent.

Tandis qu’il se remet en selle, vous lui dites :

· Qui y-a-t-il ? Pourquoi faites-vous cette tête ?

· Non, non, il n’y a rien. 

Vous voyez qu’il ment. Ce qui vous tracasse davantage. Bon, s'il avait jugé bon de se confier à vous, il l'aurait déjà fait. Vous ne cherchez donc pas à lui tirer les vers du nez. 

Vous reprenez tous deux votre route au 8.

228

Vous relâchez votre arme. Votre ennemi se réjouit de votre choix. Il hoche la tête de gauche à droite à en faire craquer les cervicales puis vous fusille du regard. 

· À la bonne heure, petit ! 

Voilà un mot qui vous met hors de vous. Comme vous vous souvenez à temps de ne pas être aveuglé par la colère avant de s’engager dans un combat, vous patientez quelques secondes.

Vous êtes maintenant prêt.

Vous faites le point de la situation : le seul point vulnérable de votre ennemi reste son crâne, le seul endroit du corps non protégé. 

Serrez les poings, Caporal et frappez de toutes vos forces ! 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

COLOSSE ELHOMMIEN

Dextérité : 9         Points de Vie : 30

Force : 8

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Ce duel est un combat simple. Il n'y a ni bonus ni malus. Si le colosse remporte quatre assauts consécutifs, rendez-vous immédiatement au 107. Si vous remportez le duel, rendez-vous au 240.
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Vous emmenez vos chevaux sur le sommet d’une colline pour les mettre à l’abri. Arandan et vous caressez avec douceur et fermeté le museau de votre monture respective pour les intimer au silence.

Vous attendez patiemment les intrus.

Quelques minutes passent.

Des bruits de voix parviennent jusqu’à vous. Vous êtes surpris de ne pas reconnaître votre langue. Il s’agit d’un dialecte appuyé de grognements. 

Vous risquez à coup d'œil. Vous apercevez avec stupéfaction un groupe composé d'Orcs, de Gobelins et d'autres abjectes créatures. Des Ombriens, à n'en pas douter. 

Arandan vous rejoint et paraît tout aussi étonné que vous. 

· Sûrement des déserteurs, dit-il à mi-voix. 

Les créatures se dirigent vers le sud – d’où vous venez. Peut-être dans le dessein d’assister leurs congénères. 

Souhaitez-vous sortir de votre cachette et leur parler ? Dans ce cas, allez au 292. 

Ou préférez-vous plutôt rester cachés ? Allez au 63.

230

Le nombre de morts et d'éclopés est tel que vous devez les enjamber pour avancer. 

Les corps jonchent le pavé au-delà de la place centrale.

Vous débouchez bientôt dans des ruelles adjacentes que des civils foulent. Comme vous passez à côté de quelques survivants, vous surprenez des pleurs d'enfants et une voix autoritaire gronder : 

· Sale mégère, vas-tu faire taire cet enfant ?! 

L’interpelée, à genoux sur le sol, déguenillée, tient un enfant dans les bras. Traumatisée par l’agression du soldat, elle lui rétorque par des balbutiements : 

· Je... je suis désolé. Mais vous lui faites peur...  

· Je ne veux pas le savoir ! vocifère le soldat en la menaçant de son poing ganté garnie de pointes. Ses cris importunent mes hommes qui ne se portent déjà pas très bien !

· Veuillez... me pardonner, mon Seigneur. 

La dame tente sans succès de bercer son enfant. Hors de lui, l'Officier est sur le point de lui fracasser la tête de son poing. 

Si vous ne faites rien, la malheureuse risque de se faire tuer ! 

Voulez-vous punir l'audace de vos semblables ? Dans ce cas, rendez-vous au 180. 

Ou bien préférez-vous le laissez faire car ceci ne sont pas vos affaires ? Allez alors au 113.

231

Vous prenez la jolie bague ramassée sur le cadavre des Orcs pour la contempler.

Vous l’avez reconnu comme appartenir à l'un de vos frères d'armes tué par la horde Ombrienne. La garder serait cruel. Vous prenez la décision de l'enterrer dans la tombe de pierre. Un souvenir à leur intention dans l'au-delà. 

Vous vous agenouillez et glissez la bague (rayez-là de votre feuille d'aventure) dans l'amas de pierre. 

Vous récitez une courte oraison funèbre : 

· Et voici que j'aperçois mes frères d'armes, mes semblables, mes hommes, tous ces valeureux qui se sont battus jusqu'à la mort pour leur patrie... À présent, il est temps pour eux de rentrer dans le palais de Kormalie, là où les braves guerriers vivent pour l’éternité.

Vous restez debout quelques instants à fixer le tas de pierre. Vous vous jurez que plus jamais un Ombrien, allié ou non, ne portera atteinte à l’un de vos frères d’armes. 

Vous tournez les talons et dressez le campement aidé d'Arandan. Rendez-vous au 279.
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· Êtes-vous vraiment certain de vouloir passer par-là, Caporal ?

· Oui, Arandan. J’en ai plus qu’assez d'errer dans cette forêt obscure ! Et pas question de rebrousser chemin ! On ne sait pas ce que l'on peut trouver d'autre. Et vous à mes côtés, Arandan, je ne crains rien. 

Flatté du compliment, Arandan s'incline légèrement tout en portant sa main sur son cœur et vous gratifie d’un beau sourire en guise de remerciement. 

Motivé plus que jamais, il mène son cheval hors des fourrées, et vous attend sur la route. 

· Alors Caporal, je vous attends ! 

Cinq minutes plus tard, vous vous retrouvez à ses côtés, fixant le passage maléfique. Les branches qui ont abattus le Gluran tressautent encore mais elles ne constituent plus une réelle menace pour vous. 

Vous n’avez pas d'autres choix que d’y foncer tête baissée. 

Vous enfoncez vos talons dans le flanc de votre cheval qui file aussitôt comme une flèche. 

Vous espérez passer le chemin sans encombre.  

Roulez un dé. Si vous obtenez 1 ou 2, allez au 59, sinon, rendez-vous au 197. 
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Les gardes ouvrent grandes les portes à votre passage.

Vous ne pouvez retenir une exclamation de surprise en contemplant une salle aussi gigantesque que majestueuse. 

La réverbération de la pièce répond au cliquetis de votre lourd équipement de même pour l'écho de vos voix. 

La décoration est tout simplement somptueuse, à faire pâlir d’envie tous les Rois du Pays, voire de tout Arkenna. 

Des colonnes translucides comme le cristal supportent de lourdes voûtes. 

De sublimes tapis ornés de l’armoirie de la caste royale couvrent le sol marbré. Les fenêtres aux dimensions démesurées vous impressionnent. 

Vous patientez au seuil de la cour du roi.

Un des gardes de l’entrée quitte son poste pour rejoindre son monarque.

· Le Sergent Galior du Royaume d'Uryndra désire vous parler, Votre Majesté. 

· Qu'il entre, déclare noblement le Roi. 

Galior, suivi de vos compagnons et de vous-même, foulez le long tapis rouge et soyeux qui vous mène jusqu'au trône où vous attend le Roi Merior. Une peinture, habilement tracée et représentant divers scènes historiques des ancêtres du Seigneur des lieux, ornemente la voûte qui se dresse au-dessus de lui.

Natif du Vengor, Merior est encore robuste malgré sa maturité d'âge, sans être toutefois être un vieillard. Ses cheveux jadis blonds, sur lesquels est posée une couronne bleue sertie de pierres précieuses de la même couleur, sont poivre et sel ainsi que sa barbe ébouriffée. Ses yeux bleu-gris reflètent encore toute sa sagacité et son intelligence d’antan. 

Merior est monté tardivement sur le trône puisque son père a vécu longtemps en dépit de ses nombreux combats. Il prit sa succession à l'âge de trente-deux ans, il y a près de vingt-quatre ans. Il a un fils, Nowak, âgé de trente-huit ans, qui est le fruit de son union avec la Reine Mélinda. Cette dernière est décédée, depuis maintenant neuf ans, à la suite d'une maladie incurable. 

Pour votre part, vous êtes très excité de l'opportunité de côtoyer le célèbre Roi du Vengor alors que très peu de jeunes gens de votre âge ont cette chance. Vous commencez à incliner le buste mais il vous somme d’arrêter d'un geste salut de la main.

· Ne perdons pas de temps, venons-en au fait, fait-il.

· Messire... intervient Galior. D'après mes sources, Vaec, le Seigneur du Royaume Ynis Avallach, est sur le point d'attaquer votre Cité.

· Comment? s'étonne Merior. Je croyais qu'il devait aider Landane à combattre les Ombriens !? 

· Au départ, oui, poursuit le Sergent, mais il y a un changement plus qu'inattendu. A l'aide du Caporal ici présent, et de son sbire Arandan, nous avons pu mettre en déroute l'avant-garde de Vaec. 

Vous vous étonnez d’entendre Galior vanter vos mérites même s'il garde le bénéfice de la victoire. Par contre, donner le titre de sbire à Arandan était plus que déplacer ! 

Arandan vous surprend à serrer les poings. Diplomate, il vous adjure, d'un simple regard, de garder votre sang froid. 

· Magnifique ! Excellente initiative ! dit le Roi Merior à l'attention de Galior. Voici une première victoire. Je vais prendre les dispositions nécessaires en cas d'attaque immédiate, car je suppose que Vaec sera bientôt là. 

· Hélas, oui, mon Seigneur.

Merior se lève de son trône, et somme à son messager d'informer tous les gardes de se positionner aux remparts en vue de la contre-offensive. Ceci fait, Galior se tourne vers son interlocuteur :

· Serez-vous des nôtres avec vos hommes, Sergent ?

·  Bien entendu, sire, répond ce dernier en tirant la révérence. Il faut s'entraider entre peuple du même pays. 

· Fort bien ! Vous et vos hommes, prenez place aux remparts. Vous, ajoute-il en daignant enfin jeter un regard sur vous, vous l'accompagnerez. (vous acquiescez d’une courbette de courtoisie.) Je vous souhaite bonne chance, et que Kormalie et Valir soient avec vous. 

Vous effectuez tous les quatre le salut militaire, avant de sortir de la salle principale. Direction, les remparts qui vous attendent au 125. 
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· Attention, des archers ! s'écrie Arandan. 

Vous n'avez même pas le temps de vérifier l'état de vos compagnons que vous ordonnez aussitôt : 

· Boucliers hauts, soldats !

Aussitôt l’ordre donné, les survivants lèvent leur bouclier vers le ciel adoptant la tactique de la tortue. Les flèches se brisent contre ce rempart efficace.

Aucun cri. Personne n'a été touché. 

Puis les archers s'écartent pour laisser passer un troisième rang d'ennemis résolu à vous taillader en pièces. 

Vous avez juste le temps d’empoigner votre bouclier que le premier ennemi fond sur vous, la rage aux lèvres. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDAT SUREXCITÉ

Dextérité : 8         Points de Vie : 23

Force : 5

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Pour ce combat, réduisez votre dextérité de 3 points pendant les deux premiers assauts. L'armure de cuir (Protection : -2) de votre ennemi est capable d'encaisser encore 3 coups et il se bat avec un fléau (Force : +2). Si vous êtes vainqueur, poursuivez votre combat au 288.

235

Leste comme un cobra, vous parvenez à garder l'équilibre au bord de l'eau. 

Pour sauver Arandan, vous vous précipitez vers le campement dans l'espoir de trouver quelque chose qui puisse vous être utile. Rendez-vous au 84.

236

Naggrund se révèle être un meilleur adversaire que prévu : Arandan peine à le terrasser une fois pour toute. 

Encore sonné par le coup de massue, le guerrier de Vengor se meut avec difficulté. Ses os meurtris lui arrachent des cris. Bien que ce ne soit pas la première fois qu’il souffre ainsi, cela le met en mauvaise posture. 

Voyant cela, les Ombriens spectateurs ricanent et congratulent leur champion. Le Chef Orc lance même quelques encouragements à Naggrund. Ce dernier, un large sourire aux lèvres, fait tournoyer son arme au-dessus de sa tête. 

Arandan, de son côté, qui reprend du souffle se remet en garde. Il esquive une série d'attaques et s’éloigne une fois de plus de son adversaire. Néanmoins, le guerrier n'a pas dit son dernier mot : il lance l'un de ses sabres en direction du Gark. Et dans la même foulée, se jette au cou de son adversaire.

Naggrund dévie le sabre grâce à sa massue d’or Arandan s'est glissé sous ses jambes. Il lui porte une estocade à la cuisse gauche et droite puis se retire aussitôt. 

Souffrant le martyre, Naggrund tombe à genoux. Il reste dans cette position, prostré, pendant quelques instants. 

Arandan d'un coup latéral lui tranche d’un coup sec la tête qui roule jusqu'au pied du Chef Orc. Du sang gicle en abondance de la plaie. Le corps souille la neige dans sa chute. 

Arandan ramasse prestement ses deux armes sous le regard du Chef Orc, effrayé, tout autant que ses guerriers, par la défaite cuisante de son champion.

 Il lui faut quelques longues secondes avant de reprendre ses esprits. Arandan profite de ce laps de temps pour se soigner. Éditez votre feuille d’aventure en conséquence. 

Le chef Orc, les poings serrés de rage, somme à ses subalternes de vous tuer sur-le-champ. 

· Tuez-moi ça, maintenant !

Les Ombriens ne font pas mine pour commencer l’assaut. Néanmoins, le cadavre de leur champion gisant à terre leur rappelle qu'aucun humain n'a le droit de tuer leur congénère. 

Comme un seul homme, la troupe bondit sur Arandan… qui se défendra comme il peut au 100 de cette aventure.
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En dépit de la consistance de votre armure, la pointe de la flèche s'est profondément ancrée dans votre chair, atteignant un point vital de votre organisme. 

La fièvre vous gagne aussitôt ; vos forces vous quittent. 

Si vous possédez dans votre sac à dos une trousse de soin, Arandan vous en enduira la plaie. En outre, vous congratulez votre compagnon pour les risques encourus à votre égard. Rendez-vous ensuite au 86, non sans au préalable retrancher 1 Point votre dextérité pour de vos trois prochains assauts. 

Si vous n'avez plus d’onguent curatif, toute force vitale quittera votre corps. Vous chuterez de votre monture pour finir piétiné par celle des autres, mettant un terme à votre aventure. 
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Un hurlement de mort perce la nuit. Vous vous réveillez en sursaut, arme au clair. 

L’esprit encore embrumé, vous patientez quelques instants en vue de vérifier si vous n'aviez pas rêvé. 

Le second hurlement prouve que quelque chose ne tourne pas rond. 

Sans perdre un instant, vous vous habillez en vitesse.

Soudain, des bruits semblables à des pas sur la neige vous alertent. Vous vous apprêtez au pire. 

Vous vous approchez avec lenteur et prudence du seuil de votre tente. Vous écartez les pans de votre de tente pour vous trouver nez à nez avec un loup assoiffé de chair fraîche. Défendez votre peau !

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

LOUP DES FORÊTS 

Dextérité : 7         Points de Vie : 27

Force : 3

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Les griffes du loup acérées lui permettent de majorer +3 à sa force lorsqu'il vous inflige des blessures. Il ne possède aucune protection. Si vous remportez le combat, allez au 83. 
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· Alors ? vous demande Arandan tandis que vous sortez de la cabane. Vous avez trouvé quelque chose ? J'ai entendu du grabuge.

· Ce n'est rien. Un fugitif de la Reine Naelfia, rien de plus. Il a voulu que j'abrège ses souffrances. Par contre, j'ai trouvé deux repas. 

Vous lui en tendez un. 

· Non, ça va aller, gardez-les pour vous, Caporal. Vous en aurez besoin, la route est longue. 

· Certes… mais vous ?

· Je vous ai dit de ne pas vous inquiéter de moi ! rétorque Arandan sur le ton de la défensive. 

Vous hochez la tête en guise d'approbation en vous remettant en selle, disposé à pénétrer plus en profondeur dans la forêt inconnue. 

Rendez-vous au 132. 

240

Rassemblant toutes vos dernières forces dans une ultime attaque, votre arme percute la mâchoire du colosse la lui brisant sur le coup. Il s'écroule sur le sol dans un bruit sourd. 

Les soldats Elhommiens positionnés sur les remparts semblent démoralisés par la perte de l'un de leur leader. Cette situation tourne à l’avantage des guerriers Vengoriens. 

Vous avisez le marteau de guerre de votre ennemi mais avez toutes les peines du monde à le soulever ; ne serait-ce que quelques centimètres. 

Abandonnant cette idée, vous accourez vers Doriana qui revient gentiment à elle. Comme vous l'aidez à se relever, elle écarquille les yeux et pointe son index derrière vous, émettant un petit cri plaintif. 

Vous vous retournez. Rendez-vous au 9. 

241

· Je préfère contourner la gorge, déclarez-vous. Je n'ai guère envie de traverser cet antre maléfique. Quitte à perdre plus de temps, je préfère toutefois éviter le maximum de risque. Qu'en pensez-vous, Arandan ?

· Quel que soit votre avis, je serai toujours d'accord avec vous, Caporal, vous répond-t-il en s'inclinant légèrement, la main posé sur son cœur.

Vous lui gratifiez un sourire sincère et  le remerciez d'être resté à vos côtés. 

· Il est de mon devoir de vous servir, jeune Caporal, déclare-t-il simplement.

Ses paroles vous vont droit au cœur. Vous êtes déterminé plus que jamais  pour entreprendre le tour de la gorge. 

La contourner ne vous prend guère plus de temps que le chemin traditionnel. Vous songez même arriver très bientôt. 

Du moins, ça l'aurait été jusqu'à ce qu'un concerto de grognements gutturaux vienne perturber votre progression. Votre sang ne fait qu'un tour : des Belalias ! 

D'autres hurlements vous environnent. 

Vous paniquez. Arandan garde son sang-froid quant à lui.

· Que faisons-nous? lui demandez-vous. 

· On continue. Même s'ils nous encerclent, nous avons plus de chances de nous en sortir vivant si nous continuons d'avancer.

· Compris. 

Vous menez vos chevaux droits devant vous. Vos montures sont nerveuses : vous avez quelque peine à les contrôler ! 

Soudain, une demi-douzaine de silhouettes noires quadrupèdes se découpe sur l'un des versants de la gorge. Les Belalias vous ont repérés ! Ils s'approchent de plus en plus, et il vous faut prendre une décision : 

Allez-vous restez sur place et leur faire face ? Dans ce cas, vous iriez au 256.

Ou bien alors, jugeant la situation délicate, vous pouvez vous enfuir au 47.

242

Vous ne vous doutez pas du danger qui se trame tout autour de vous. Quelle est votre surprise lorsque vous sentez quelque chose se nouant autour de votre pied. 

Vous baissez les yeux, horrifié de voir un bout de fouet vous cingler la cheville ! Vous perdez 1 Point de Vie. Vous voilà éjecté de votre cheval. 

Votre épaule heurte avec lourdeur le sol. Cela vous arrache une grimace de douleur. Vous perdez votre casque et 6 Points de Vie car vos reflexes sont émoussés. 

Vous ne bougez pas un muscle pendant un long moment. 

Or, vos chevilles sont saisies par une force inconnue : vous glissez le long de la route rocailleuse. 

Arandan s'apprête à vous aider. Mais trois silhouettes lui bloquent l'accès. Son cheval qui se cabre de peur le désarçonne. 

 Comprenant que votre ami ne peut plus vous être du moindre secours, vous portez votre attention sur votre agresseur. En dépit de l'obscurité, vous notez que votre assaillant est une… femme ! et pas n'importe quelle femme : des oreilles pointues, le haut du visage ovale dissimulé par un loup à la forme du goupil du désert, des dents taillés en pointe et des ongles longs comme de courtes lames –  ils n'ont  jamais été coupés. Vous en déduisez que votre ennemie est une terrible femme Félida ! 

Le peuple des Félidas originaires des Terres Désertiques est entièrement composé de femmes toutes métamorphosées en créatures félines par une obscure sorcellerie. Leur principale arme est le fouet. Leur rustique habit en cuir noir laisse le ventre nu. Vous vous demandez les raisons de la présence de ces dangereuses et belliqueuses créatures dans ces lieux : sûrement des mercenaires engagées par les Terres Saines ! Quoi qu'il en soit, la Félida vous attire vers elle. Si malencontreusement elle y parvenait, elle vous tuerait sans frémir !

Vite, il vous faut vous sortir de là ! 

Si vous possédez le couteau de Melodan, allez vite vous en servir au 34. 

Si vous ne l'avez pas, mais si vous possédez une arme tranchante, utilisez-là sans plus attendre au 166. 

Si vous n'avez ni l'un ni l'autre, vous priez au 246.

243

Heureusement pour vous, dans votre chute, vous manquez de près une saillie tranchante qui aurait pu vous faire très mal. Néanmoins, sous le choc, vous perdez 3 Points de Vie. 

Vous vous retrouvez inconscient au milieu d'une troupe d'ombriens prêts à vous tuer. Vous voilà dans de beaux draps, Caporal... Rendez-vous au 68. 

244

Une fois à côté de vos deux grands amis, vous constatez les dommages : vingt-cinq de vos soldats ont été tués par les flèches, et seulement quinze ennemis ont péri sous les vôtres. 

Vous vous réjouissez que leur catapulte principale ait été réduite en poussière par vos propres soins. Arandan ne se cache pas pour vous dire :

· La réplique de Vaec sera terrible. Je pense qu'il va bientôt nous bombarder… 

· Faisons de même ! Nous avons également plusieurs catapultes prêtes à servir. Il faut les utiliser ! 

· Vous avez raison, Caporal. Je vais m'occuper de tout ça. (Il se tourne vers votre compagne commune.) Doriana, vous venez ?

Avant de consentir, votre amie d'enfance vous observe comme si elle s’attendait à votre consentement. Vous lui faites un signe de tête approbateur et confirmez qu'elle peut l'accompagner. 

· Merci, Caporal. 

· Je reste ici, décidez-vous. Revenez vite !

Tous deux s'éloignent de vous, vous laissant sans ami. Vous épiez le moindre fait et geste de vos assaillants. Vous remarquez qu'ils ont cessé le combat. Mauvais signe. 

Si l'ennemi cesse le combat, c'est assurément parce qu'ils ont une idée derrière la tête. 

Vous attendez avec patience que vos catapultes ouvrent le feu.

Dans un grondement, les boulets vont s'écraser sur vos ennemis et leurs machines de guerre. 

Vos adversaires rappliquent derechef : leurs obus percutent de plein fouet la tour où vous vous trouviez. 

Sans l’ombre d’une hésitation, vous vous dissimulez derrière les créneaux et vous vous couvrez les oreilles de vos mains pour atténuer le bruit des explosions. 

Vous attendez l’accalmie. 

Quelques un de vos compagnons se font soufflés par les explosions. Un boulet éclate la muraille proche de vous balayant une dizaine des soldats postés. 

Tous vos membres tremblent face à tant de violence ainsi que les murs de la fortification.

Une chose vous rassure néanmoins : vous notez les pertes humaines des deux côtés de la barrière. 

Maigre consolation. 

Dix minutes plus tard, les bombardements cessent.

Vous patientez encore cinq bonnes minutes avant de sortir de votre cachette, afin de contrôler l'étendue des dégâts. 

Retranchez 8 Points de votre totale de Vie à cause de gravats de pierres éclatées et des violentes secousses. 

Rendez-vous au 114. 
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Arandan et vous arrivez enfin aux portes du Château. 

Vous débouchez dans une vaste enceinte emplie de cadavres alliés et ennemis. 

Tout autour de cette enceinte, se dressent des piliers qui soutiennent les fortifications. Certains d'entre eux sont détruits. Une odeur de fumée émanant de votre côté, le Sud-ouest, vous informe que vos semblables ont mis le feu aux réserves de nourriture et aux écuries. Une odeur de chair brûlée vous assaille, ce qui vous irrémédiablement tousser.

Une entrée se découvre à quelques pas de vous mais celle-ci est obstruée par un amas de gravats, vous devrez donc trouver une autre issue. 

Les magnifiques fontaines et les allées pavées sont dans un ont été détruites ou fracassées. De même que les haies jadis taillées en forme d'animaux, sont calcinées. 

Dans l'enceinte, les combats font rage. Les créatures Ombriennes mènent à mal les chevaliers de la Reine Naelfia et du Roi Landane. Bonne chose pour vous. 

Par contre, la majeure partie de votre propre armée a été décimée. 

Vous désespérez de ne plus revoir votre Capitaine vivant et vous décidez, d'un accord tacite entre vous et Arandan, de traverser les rangs ombriens pour vous rendre au château. 

Vous empruntez le seul escalier accessible au pas de course.

Alors que vous traversez les remparts, une voix familière vous interpelle en contrebas, à l'extérieur du Château. Cette voix… c'est celle de votre Capitaine ! Vous le rejoignez.

Arrivé, il s'exclame : 

· Caporal, Caporal, venez vite me rejoindre ! J'ai à vous parler, j'ai de graves nouvelles à vous annoncer !

Arandan, vous sondant du regard, attend une réponse de votre part. Il n'est pas outre surpris quand vous lui dîtes :

· Allons-y, les Ombriens n'ont pas besoin de nous pour prendre possession du château. 

Et c'est sans plus tarder que vous vous rendez au 111. 

246

N'ayant pas d'armes tranchantes pour vous sortir de là, vous secouez votre jambe dans tous les sens, essayant de dénouer le nœud qui s'est enroulé autour de votre cheville. Cependant, les pierres qui vous tailladent le dos ne vous aident pas dans votre tâche. Vous perdez 2 Points de Vie. Vous devez serrer les dents pour essayer de ne pas ressentir la douleur. 

Arriverez-vous à vous défaire à temps ? Pour le savoir, tentez votre agilité : si vous êtes agile, rendez-vous au 263. Sinon, allez au 75.
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Vous attendez que Galior donne le signal d'alarme avant d'attaquer à votre tour. Le Sergent ordonne à ses hommes d'abattre quiconque se dressera sur son chemin, ce qu'ils font à merveille. 

Les guerriers de Vaec, pris au dépourvu, n'ont pas le temps de prendre une position d'attaque, et encore moins de défense. 

À l’ordre de Galior, votre troupe sort de l’abri.  

Vus chargez vos ennemis dans un grondement. 

Au cœur de la bataille, un archer bande son arc puis expédie une flèche qui percute de plein fouet un soldat qui avançait dans votre direction. Il est soufflé par l’impact. 

Vous foudroyez l'assassin du regard qui lâche son arc, puis tire de sa ceinture une épée de bonne facture. 

Il s'avance vers vous, un rictus aux lèvres :

· Je sais que tu as envie de me tuer… Allez, chien, viens te battre ! 

Il n'a pas besoin de vous le répéter. 

Dégainant une arme de poing, vous la brandissez bien haut, prêt à recevoir votre ennemi comme il se doit. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

ARCHER D'ÉLITE ELHOMMIEN

Dextérité : 10         Points de Vie : 29

Force : 5

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

L'archer se bat avec une épée (Force : +3) et étant qu'un éclaireur, il n'a pour protection qu'une armure de cuir (Protection : -2) qui peut encore encaisser six coups. Si vous perdez trois assauts, vous pouvez, si vous le désirez, vous rendre au 92. Si vous préférez mener ce combat à son terme, et si vous gagnez, rendez-vous au 291. 

248

Vous hissez bien haut votre bouclier. Les 3 flèches le percutent de plein fouet.

Le sourire aux lèvres, tel un vainqueur fier de son reflexe salvateur, vous vous relevez et foncez à toute vitesse vers les trois archers. 

Vous les combattez au 108.

249

· Que faisons-nous, Caporal ? vous demande Doriana, une fois que vous vous êtes mis à l'abri derrière une colonne fracassée. Partons-nous comme le Sergent Galior nous l'a demandé ? 

Vous gardez le silence un moment avant de lui rétorquer d'un ton sec :

· Non, jamais de la vie ! Il faut sauver Syléna ! 

· Ne perdons pas de temps, lance Arandan, bien décidé à sauver votre promise. 

Vous quittez votre abri sans plus tarder. 

Vous vous ruez dans la ruelle des Songes, là où réside votre promise. 

Les hommes du Seigneur Vaec prennent un malin plaisir à piller les magasins, à incendier les bâtiments et à massacrer de pauvres hères. Certains, des mercenaires du sud,  violent les femmes.

Plus d'une fois, vous songez à les aider. Or toutes vos pensées se dirigent vers votre amour de jeunesse. 

Vous foncez à corps perdus contre des bataillons de gardes adverses, les pourfendant de toute votre âme.

Rien ne peut vous freiner. 

Des guerriers Vengoriens rescapés tentent de stopper le massacre. En dépit de tout leur courage, ils succombent sous les coups de l’ennemi en supériorité numériques. 

Vous discernez enfin le toit pointu de maison de la famille de Syléna. Elle n’est pas la proie des flammes. 

Sans l’ombre d’une hésitation, vous vous ruez sur le seuil que vous ouvrez à la volée. Rendez-vous au 57. 

250

Vous vous retournez pour jeter une dernière fois un regard sur les combats en cours. 

Un sentiment d'appréhension vous gagne en songeant qu’un tel événement pourrait se dérouler dans votre pays natal. Cela vous requinque et sans plus tarder, vous vous placez à la hauteur d'Arandan. 

Le bruit de la bataille devient de moins en moins perceptible pendant que vous pénétrez dans la forêt froide et obscure. 

La neige tombe toujours. Vos montures communes laissent des marques bien visibles sur le sol. Un peu trop même, ce qui n'est pas pour vous arranger. Vous en informez Arandan qui vous rétorque de ne pas s’en alarmer : les hommes de la Terre Saine et d'Orient sont bien trop affairés sur le champ de bataille. Au fond de vous, vous souhaitez de tout cœur qu'il ait raison, ce qui ne fait pas de doute. 

Vous galopez pendant quelques temps parmi un chemin enneigé et bien tracé lorsque vous apercevez sur votre droite une cabane en bois Un habitat appartenant probablement au garde forestier. 

Vous la désignez du doigt à Arandan, qui secoue négativement la tête. 

· Il serait peut-être mieux d'avancer, mais si vous tenez tant que ça à y aller, Caporal, je ne puis vous en empêcher. Pour ma part, je reste ici pour monter la garde. 

Que décidez-vous ? 

Allez-vous écoutez les sages conseils de votre frère d'armes Arandan? Dans ce cas rendez-vous au 132, sinon, vous entrez dans la cabane, rendez-vous alors au 265.

251

Vous dormez paisiblement pendant de longues heures. Or, un mauvais rêve – toujours le même, celui où Syléna, votre promise se fait agresser – trouble votre sommeil.

Vous vous réveille en sursaut.

Vous nagez dans votre sueur en dépit du froid ambiant.

Vous glissez votre main pour essuyer votre visage puis poussez un gros soupir. 

Vous aspirez tant à la retrouver ; prendre de ses nouvelles ! Cela vous réprimera vos appréhensions lorsque vous vous couchez.

Vous examinez la situation. Qu’allez-vous faire ?

Soit, vous pouvez sortir et rejoindre les sentinelles et leur tenir compagnie. Allez alors au 226.

Soit, vous restez dans votre tente et vous essayez de vous rendormir. Allez alors au 53.

252

Une flèche fonce droit vers vous. 

Vous vous maudissez de votre bêtise d'avoir laissé votre bouclier accroché à votre dos. 

Vous vous recroquevillez sur vous-même pour tenter d’esquiver le projectile. La manœuvre sur votre monture s’avère laborieux. 

La flèche vous effleure la joue. Vous perdez 2 Points de Vie mais gagnez 1 Point de Chance pour avoir évité le pire.

Vous faites volteface. La flèche a terminé sa course dans le corps d’un chevalier. 

Dans un instant, vos deux troupes vont bientôt se confronter.  La montée d'adrénaline se fait ressentir dans tous vos membres. Vous n'étiez pas spécialement disposé à mener ce combat – même si cela a été votre décision – mais redécouvrir la frénésie du combat, augmente votre instinct sanguinaire de combattant Vengorien.

À vos côtés, Arandan semble dans le même état que le vôtre. Voire pire. Il pousse un cri de guerre à s’époumoner en tournoyant ses sabres au-dessus de sa tête. 

La bataille sera sans pitié, et c'est ce que vous allez découvrir au 86.

253

Comme un seul homme, vos archers brandissent leur arc.

Ils ouvrent les hostilités : leur première volée de flèches abat trois de vos adversaires. 

Alerté par l’attaque surprise, le Capitaine de la garde adverse ordonne à ses hommes :

· Emmenez le roi  dans un lieu sûr ! (Il se tourne vers ses archers.) Tirez !

À l’instant précis où les archers ennemis lèvent leur arc, vous vous écriez : 

· Dispersion ! 

Dans un bel ensemble, tous vos hommes s'écartent de leur position. Ils esquivent pour la plupart la pluie de flèches ennemies. D’autres en effet, entravés dans leur déplacement par l’épaisseur de la neige, n’échappent pas à leur tragique destin. 

La contre-attaque de votre troupe avorte la seconde offensive des archers du Roi en les prenant en sandwich par les flancs. 

De votre côté, vous décapitez un ennemi d'un revers avant d'apercevoir, droit devant vous, le Roi Landane. Assis sur son cheval blanc, il vous toise. 

Son escorte ne vous effraie point. Vous êtes déterminé plus que jamais à le supprimer. 

Vous faites quelques pas dans sa direction tout en esquivant avec adresse la pluie de projectiles quand une douleur cuisante aux côtes vous stoppe net. Vous perdez 4 Points de Vie. 

Si ce coup ne vous est pas fatal, vous opérez un prompte volte-face pour voir votre agresseur. 

De stature imposante, il est revêtu d'une armure de métal et tient des deux mains une pesante hache de combat à double tranchants. Rien que ça ! 

L’armure a pour Protection de -5 et la hache une Force de +8. 

Votre adversaire vous gratifie d’un sourire mauvais exhibant les trois chicots qui lui restent. Ce colosse de la Terre Celtique a été recruté par le Roi en guise de Garde du Corps.

C'est un combat acharné qui vous attend, Caporal !

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

GARDE DU CORPS 

Dextérité : 11         Points de Vie : 37

Force : 7

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Menez ce combat à terme. 

Si vous perdez trois assauts, non nécessairement consécutifs, rendez-vous au 7. Dès que vous reportez la victoire, rendez-vous au 126.
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Vous observez les alentours en quête d’une échoppe où vous pourrez vous approvisionner en vivres.

Vous décidez d’emprunter la ruelle qui vous fait face, l'allée des Hachettes, car elle vous parait d’une propreté irréprochable. 

Vous traversez la morne cité qui jadis devait être splendide. 

Soudain, Arandan vous retient par la manche. Il a aperçu une échoppe. « La nourriture de Marge »  indique l’écriteau qui pend au-dessus de l'établissement.

Vous poussez les battants de la porte d’entrée. 

Une petite créature ronde à la face rubiconde vous accueille sur-le-champ. Elle porte un tablier tâché de sang – comme entrée en matière c’est encourageant ! – et vous demande d'un ton peu amène ce que vous désirez. Le malheur qui frappe cette personne se ressent dans sa voix. En outre, elle vous semble craindre d’être agressée par vos congénères. 

Vous la rassurez de manière stricte et polie. Vous lui affirmez être en quête de nourriture. 

Rassérénée, elle vous informe que le repas coûte 2 pièces d'or par personne.

À la vue de votre visage médusé, elle explique que les tarifs prohibitifs sont plus consécutifs à la rareté des produits alimentaires en temps de guerre. 

Achetez autant de repas que nécessaire (sans toutefois dépasser le quota). Ne vous souciez pas d'Arandan qui se charge de son approvisionnement personnel. 

Vous payez la commerçante puis quittez son échoppe.

Choisissez votre prochaine destination : 

L'apothicaire au 202. 

Le forgeron au 135.

Le local des blessés pour leur porter de l’aide au 70. 

Si vous avez déjà visité ces endroits, rejoignez le Sergent Galior au 22.

255

Après vous êtes rassuré du sort de vos amis, vous reportez votre vigilance sur la progression des troupes adverses. Du haut de vos remparts, vous voyez la retraite des plus grosses troupes pour laisser la place aux archers. 

Il vous faut agir vite. Sur l'une des hautes tours se tient une catapulte opérationnelle. Vous pourriez l'utiliser pour détruire l'une de leur machine ou encore pour disperser les rangs d'archers ennemis. Vous avez le choix d’utiliser votre arc pour neutraliser les archers. 

Si vous décidez vous diriger vers la tour pour user de la catapulte, rendez-vous au 195. 

Si vous souhaitez plutôt aider vos propres archers et que vous êtes en possession d’un arc, rendez-vous au 81. Si vous désirez réclamer un arc, allez au 271.
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Vous dégainez votre arme, disposé à vous battre. 

La horde se divise en deux groupes de trois. Un groupe vous cible tandis que l’autre se dirige vers Arandan. 

Une bête saute à votre gorge : vous lui brisez le cou d'un violent coup de bouclier  puis, de la lame de votre arme, vous l’éventrez. 

Une seconde bête attaque votre monture mais cette dernière, qui a le tempérament de son maître, se cabre et la frappe de ses pattes arrière. L’assaillant est projeté au loin. Le Belalia ne se relèvera plus. 

Il reste néanmoins le plus gros d'entre eux. Il vous dévore de ses yeux injectés de sang en exhibant ses longues canines démesurées et se pourléchant les babines.

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

BELALIA

Dextérité : 10         Points de Vie : 32

Force : 7

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Les griffes du Belalia lui octroient un bonus de +3 à sa Force. Tous les trois assauts, il changera de technique et tentera de vous blesser à l'aide de sa queue, qui lui majore de +1 de points de Dégâts. À cause de sa robuste constitution, ses dommages reçus seront amoindris de 1 point. 

Si vous en sortez entier, rendez-vous au 103.

257

Jadis malicieuses et agiles, les Hiakins ne ressemblent plus qu'à de minuscules pantins désarticulés suite au traitement que vous leur avez fait subir.

Vous ne prenez pas la peine d'éponger le sang de votre lame. Vous partez à la recherche de votre ami Arandan.

Les adversaires qui vous coupent la route le payent de leur vie.

Vous gagnez finalement la tente du Vengorien. À votre plus grande surprise, les Hiakins semblent effrayés de votre destination et rebroussent chemin illico. Quelques-uns d’entre eux sont la proie des flammes. Vous comprenez vite la raison : Arandan, la tunique immaculée de sang, les pourchasse une torche à la main gauche et un sabre à l’autre. Des dizaines de cadavres gisent à ses pieds à l'état de bouillie.

Arandan qui s’aperçoit de votre présence vous rejoint : 

· Vous voilà enfin, Caporal ! Je vous cherchais partout. Je craignais qu'il vous soit arrivé quelque chose.

· Pour le moment, il faut aider les autres. Ils semblent avoir peur du feu, prenons un maximum de torche et utilisons-les contre eux. Faites passer le message, Arandan !

· A vos ordres, Caporal !

Rendez-vous au 213 pour commencer votre traque aux Hiakins.

258

L'homme réitère son manège pendant quelques – longues – minutes avant que l'un de ses camarades le menace de mort s’il ne s’arrête pas. 

· Tais-toi, Melodan ! Concentre-toi plutôt sur la bataille à venir !

Vous regardez cet homme : une forte carrure, des cheveux bruns, longs et fins, des traits caractéristiques de ceux qui sont prompt à donner leur vie pour leur Terre natale. À sa ceinture pendent deux sabres à chaque flanc. 

Vous lui gratifiez d’un franc sourire. À n'en pas douter, vous pourrez compter sur lui sur le champ de bataille. Allez au 203.

259

Merior vous laisse quelques secondes de répit.

Vous brisez finalement le silence :

· Je savais que le Capitaine Istar avait péri, mais je ne pensais pas que l'armée entière serait mise en déroute...  

Vous baissez la tête, dans l’espoir de dissimuler votre peine - des larmes commencent à couler. Vous sentez la main consolante d'Arandan se poser sur votre épaule.

· Oui, effectivement dit le Roi. Ce brave Capitaine a été tué... j'ignorais que vous étiez au courant. C'est une grande perte pour nous : il était l'un des valeureux soldats du Royaume.

· Et qu'en est-il des troupes Ombriennes ? s'enquit Arandan.  Ont-elles aussi été anéanties ? 

Merior pousse un soupir de lassitude... Il vous annonce que les Ombriens ont déserté le champ de bataille causant la défaite des armées du Vengor.

· Rah, les traîtres! s'exclame Arandan le poing serré. J'en étais sûr qu'on ne pouvait pas avoir confiance en eux. 

· Pourtant, rétorque le Seigneur Merior, le pacte que j'ai passé avec le Maître des Ombres avait l'air sincère. Je n'aurai jamais imaginé une telle ignominie de la part de notre plus précieux allié. 

Cette fois-ci, vous intervenez :

· La raison est simple : voyant la victoire leur échapper, l'armée Ombrienne a préféré rejoindre les plus puissants. 

· Hum, fait le Roi tout en se frottant le menton, vous avez sûrement raison, Caporal. À présent, il faut espérer qu'ils ne se retournent pas contre nous...   

Cette dernière phrase vous fait frémir. Arandan ne semble pas rassuré de même. Doriana, elle, se prépare mentalement à toute éventualité. 

Vous êtes tous plongés dans la perplexité quand une voix dehors retentit :

· Alerte ! Les troupes de Vaec reprennent l'offensive ! Cette fois-ci, ils utilisent des balistes pour détruire la porte de la forteresse ! 

· Il ne manquait plus que ça ! fulmine Merior. 

Rendez-vous au 221.

260

Votre agilité ne vous permet pas de rester stable sur le rebord. Vous chutez dans l'eau. Votre tête heurte violemment l'une des saillies, ce qui vous occasionne une perte de 6 Points de Vie. 

Il vous faut à présent sortir rapidement de l'eau avant d’être emporté par le courant. Dieu merci, la terre ferme se trouve à quelques mètres de vous. 

Toutefois, seule la chance peut décider de votre sort. Tentez-là : si vous êtes chanceux, allez au 192. Sinon, rendez-vous au 275.

261

Le dernier soldat Landois à terre, votre Capitaine vous somme de poursuivre votre route. 

Vous vous échangez une solide poignée de main. Vous vous demandez si vous aurez l’occasion de le revoir. 

Après une tape amicale dans le dos d'Arandan en vue de le motiver, vous vous courez sans plus attendre à la rencontre de vos amis. 

Sur le chemin, Arandan considère votre tenue en piètre état.

· Vous feriez mieux de vous trouver une autre armure, dit-il. Vous risquez fort de croiser le fer à bien des reprises, mon Caporal. 

· Je voudrais bien, mais en ce moment, il m'est difficile d'en trouver une. 

Vous courrez encore quelques mètres avant d’atteindre le Château. 

Les catapultes de vos compatriotes crachent leurs boulets. S’ils parviennent à détruire ces pièces d'artillerie, la défaite ne sera plus qu'une question d'heure. 

Vous approchez de la brèche formée dans le mur – probablement l'endroit par lequel vos semblables sont passés. 

Adossé contre le mur se trouve un cadavre avec une flèche fichée dans la tempe. Sa cotte de mailles (Protection : +3) paraît intacte. Vous pouvez la ramasser pour la troquer contre celle que vous portez. 

Enfin, vous traversez la brèche qui donne au 199.

262

Pourquoi Arandan devrait laisser en vie cet abjecte créature qui a, non seulement refusé de partir au combat aux côtés des siens, mais qui a également injurié le Caporal ? Il ne mérite pas de vivre, au même titre que son champion et que ses guerriers. 

Arandan s'écarte de l'Orc qui, à genoux, émets des sons plaintifs. Il empoigne l’un de ses sabres tout en fixant du regard son adversaire vaincu. D'une belle estocade, la lame se fiche dans le crâne de l'Orc. La lame en ressort souillée d’hémoglobine et de bouts de cervelle. 

Le Chef Ombrien émet quelques gargouillements : il s'étouffe dans son propre sang. 

Arandan le laisse souffrir quelques instants puis, de son autre sabre, lui tranche la tête. Le cadavre gicle du sang par le cou avant de s’effondrer sur la neige immaculé. 

Arandan empale alors la tête sur une lance empruntée à l’une des dépouilles ennemies. Il entasse d’ailleurs tous ces cadavres qu’il consume par le feu. Pour signaler sa victoire, Arandan place la lance au centre du brasier.  

Satisfait, Arandan se dirige vers le Caporal évanoui qu'il réveillera au 168.
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Votre volonté et votre concentration de fer vous permettent finalement de trancher le lien qui vous serre votre cheville. Cet effort, ainsi que les pierres qui vous ont râpés tout votre dos, vous font perdre 2 Points de Vie. Votre liberté recouvrée, vous vous mettez sur pied, et tout en tirant une arme, vous clopinez en direction de la Félida qui vous injurie de tous les sales mots qu'elle connaît. Allez-vous mesurez à elle au 153.

264

Votre dernière botte lui broie le torse. Il chute de cheval dans un râle d'agonie. 

Satisfait, vous dirigez votre monture là où il reste encore des ennemis à abattre. À bride abattue, vous tailladez les assaillants qui cheminent dans votre sillage. 

Vous parez au plus pressé : soit en les décapitant du fil de votre lame, soit en leur fracassant le crâne si vous possédez une arme non-tranchante.

Vous apercevez Arandan. Comme à l'accoutumée, ses ennemis lui ont laissé en souvenir des traces d'hémoglobine qui souillent son bel uniforme bleu. À l’une de ses mains pend la tête tranchée de sa dernière victime. Sans préavis, Il la tournoie au-dessus de lui telle une fronde avant de l'expédier droit sur l'Elhommien qui chevauchait à vive allure dans sa direction. Le projectile percute le guerrier de plein fouet. Désarçonné, il chute en touchant tête la première contre un rocher dans un horrible bruit d’os brisés. 

Au fil du temps, les clameurs de la bataille régressent jusqu'à s’éteindre. Et pour cause : il n'y a plus d'Elhommiens vivants. 

Vous reprenez vos esprits ; l’ardeur meurtrière vous quitte.

Après avoir vérifié qu'aucun ennemi n'est encore en vie, le Sergent Galior vient vous rejoindre, Arandan et vous. Une belle balafre clôt son œil droit et une profonde plaie zèbre son avant-bras. Arandan entreprend de le soigner. En dépit de la douleur qui le tenaille, le Sergent tient à échanger quelques mots : 

· C'est une victoire aussi importante qu'écrasante. Elle est plus que méritée. Mon idée de me dissimuler ici était vraiment excellente. Je me félicite. 

Cette phrase vous étonne : cette idée émanait de vous et d'Arandan. Vous regardez ce dernier : devinant vos intentions, votre ami Vengorien secoue négativement la tête. 

Vous rétorquez alors à votre supérieur d'un ton flatteur avec une pointe d’ironie : 

· En effet, je ne puis qu'approuver et féliciter votre idée, Sergent. Grâce à vous, nous avons pu infliger une cuisante défaite à l'ennemi. 

· Sitôt à Az durak, je raconterai à mes supérieurs ce que j'ai fait pour ma patrie, et je monterai en grade. Peut-être me nommera-t-on Capitaine ! 

Emporté par sa folie des grandeurs, Galior se lève d'un bond alors qu'Arandan n'a pas fini de bander sa plaie. 

Il se renseigne auprès l'un de ses Caporaux sur la part des pertes : soixante-sept soldats ont péris. Suite aux consignes de son Sergent, le Caporal et ses camarades ont achevé tous les blessés. 

· Avec les trente-deux morts la nuit passée, annonce Galior, nous avons en tout perdu nonante-neuf hommes. 

· Nous n'avons pas atteint la centaine, confirme le Caporal. Nous pouvons en déduire que tout s'est relativement bien passé. 

Le Sergent se frotte le menton les sourcils froncés. 

· Je n'aime pas ce chiffre.

Vif comme l'éclair, il brandit son épée pour embrocher son Caporal. Ce dernier ne s’est pas défendu, ne s’attendant pas du tout à un tel acte. Sa vie s'écoule en quelques secondes sur la lame de son chef. 

· Voilà, nous sommes à cent : je préfère ça. C'est un chiffre rond, c'est plus aisé à retenir. 

Les hommes témoins de cette scène, probablement accoutumés aux lubies de leur supérieur, ne semblent guère surpris de l’incident.   

Ordonnant aux soldats de reformer les rangs et de se préparer au départ, leur chef ôte son arme du corps de son subalterne ; puis il regagne sa monture comme si rien n’était. 

· En avant, cavaliers d’Uryndra ! fit-il.

Rendez-vous au 122.

265

· Cette cabane m'intrigue, dites-vous à Arandan. Et qui sait ? Peut-être que je pourrais mettre la main sur de la nourriture, des armes ou bien encore des trousses de soin ! 

· Et bien soit, Caporal ! Je vous attendrai le temps qu'il faudra. Mais promettez-moi une chose. 

· Quoi donc ? 

· Prenez garde à vous. 

Vous levez le pouce bien haut pour signaler à Arandan que tout ira bien. Vous menez votre cheval sur le flanc de la cabane. 

Vous mettez pieds à terre et vous vous approchez de la porte sur laquelle vous collez votre oreille. Vous ne percevez aucun son émanant de l’habitation. Vous regardez par la fenêtre et ne voyez également rien.  

Vous vous retournez vers Arandan, en haussant les épaules, et vous lui annoncez : 

· Je n'entends et ne vois rien.

· Peut-être qu'elle est inhabitée… cela ne m'étonnerait pas. Qui voudrait s'abriter ici alors que la guerre faire rage à quelques mètres seulement ? 

Arandan est dans le vrai : il faut tirer ça au clair. 

Qu'allez-vous décider? 

Toquer à la porte ? Allez alors au 16. 

Ou entrer précipitamment en assénant un bon coup de pied contre la porte ? Dans ce cas, allez au 58.

266

Plus vous avancez, plus les effluves diffèrent. L'air pur de la plaine cède sa place à une pestilence émanant de charniers. 

Arandan n'est pas plus rassuré que vous.

D'un accord tacite, vous tirez tous deux votre arme et vous vous approchez de l'éminence. Une fois arrivé, une scène de carnage se dévoile dans toute son horreur : des cadavres – humains – gisent ici sur le sol rocailleux. Les corps sont mutilés ;  pour la plupart les membres sont disséminés ici et là. Une large nappe de sang couvre le sol. 

Cette hécatombe vous soulève le cœur. 

Sans crier gare, Arandan, qui était penché à vos côtés, saute à pieds joints dans le fossé. Il entreprend alors une fouille. 

Vous décidez de le rejoindre au bout de quelques minutes. 

Un macchabé attire en particulier votre attention. Vous vous abaissez en vue de l’examiner de plus près. Vous reculez vivement : un soldat du Vengor ! 

· Arandan, venez voir !

Il se trouve déjà à vos côtés. Vous lui désignez la dépouille. Il fronce les sourcils, embarrassé.

· Des soldats Vengoriens, dit-il. Les Ombriens sont les responsables de ce crime.

· Comment pouvez en être aussi sûr ? lui demandez-vous. 

· J'ai examiné leurs blessures : leurs plaies correspondent aux armes des Orcs et des Gobelins. Que Priral, Dieu de la Guerre, maudisse ces satanées créatures ! 

· C'était bien des renégats... 

Arandan soupire. 

· Nous ferions bien de faire à ces hommes une sépulture décente au rang qui leur est dû. Ce sont nos semblables, c'est la moindre des choses que nous puissions faire. 

Êtes-vous d'accord ? 

Dans ce cas, allez les enterrer au 99.

Si, au contraire, vous trouvez que ce n'est qu'une perte de temps, établissez votre campement au 279.
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Bien que vous ne portiez que très peu d'estime pour lui, vous envisagez d'aider Galior. Premièrement parce qu'il se trouve au même endroit que vous. Deuxièmement, vous commencez à connaître Arandan : il sortira vivant de cet affrontement. 

Sans plus attendre, vous dégainez l'une de vos armes et foncez contre l'ennemi, précédé de près par Doriana, qui exhibe son poignard fétiche. 

Le long des remparts, les ennemis arrivent en abondance.

Vous en envoyez plusieurs ad patres en quelques moulinets pour finalement être stoppé par trois farouches gaillards à la mine patibulaire. 

Vous suivant comme votre ombre, Doriana se place à côté de vous, épée au clair. Vous allez enfin pouvoir vous battre pour l'honneur de votre patrie. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

VÉTÉRANS ELHOMMIENS

Dextérité : 11         Points de Vie : 41

Force : 7

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Ils sont tous trois armés de masses d'arme (Force : +3) et de cottes de mailles (Protection : -3) n'ayant encore jamais encaissé de coups. Comme Doriana se bat à vos côtés, vous pouvez ajouter 4 points à votre dextérité et diviser par 2 les dégâts infligés par vos ennemis. 

Il n'y a aucun moyen de fuite. Si vous sortez vainqueur, rendez-vous au 131.

268

· Cachons-nous et exterminons-les quand ils passeront devant nous. Il faut mettre toutes les chances de notre côté. Moins nous avons de morts, plus nous aurons de chance de repousser l'envahisseur. 

· Très bonne initiative, atteste Galior. Je vais prévenir mes hommes. Allez déjà aux portes de la Cité, je vous rejoins dans quelques instants.

· À vos ordres, Sergent ! (Vous regardez le Sergent s'en aller, puis vous vous tournez vers Arandan.) Nous retournons à la bataille. Vous sentez-vous prêts, Arandan ? 

· Comme toujours, Caporal! Et ce n'est pas trop tôt ! Faute de combat, je commençais sincèrement à m'ennuyer. Plutôt je pourrai passer mes lames dans le corps de mes ennemis, mieux ce sera. 

· Content de vous l'entendre dire ! Je compte beaucoup sur vous. Vous savoir à mes côtés me rassure et me rend plus fort. 

· Dans ce cas, je ne serai jamais loin de vous.

· J'accepte avec joie votre proposition ! 

Vous faites une tape amicale dans le dos d'Arandan, avant de vous rendre aux portes d'entrée de la ville de Telicia. Rendez-vous au 285.

269

· C'est tout bon, merci. Mis à part quelques petites griffures, je n'ai rien de grave. Par contre, j'aimerai savoir où étiez-vous passé...  

· Eh bien, quelques temps après que vous vous soyez endormi, j'ai entendu plusieurs bruits. Mais comme je ne voyais rien, j'ai décidé d'aller vérifier moi-même en inspectant les alentours. Je suis tombé sur une meute de ces loups sauvages. Après en avoir pisté et tué quelques-uns, je me suis un peu perdu, je l'avoue. Dans cette épaisse forêt, il n'est pas toujours aisé de s'y retrouver. Ce qui m'inquiétait davantage, c'était d’en savoir d'autres encore en vie. Grâce au bruit que vous avez fait en combattant l'un d'entre eux, j'ai pu m'orienter vers le campement.

· En résumé, vous m'avez encore sauvé la vie. Il ne m'est même plus utile de vous remercier, car vous savez exactement ce que je pense de vous. 

Arandan vous gratifie d’un franc sourire. 

· Sur ce, Caporal, il reste encore une partie de la nuit. Je vais vous raccompagner dans vos quartiers où vous pourrez dormir à nouveau. Soyez sans crainte : cette fois-ci, je resterai planté devant votre tente. 

· Merci beaucoup, Arandan.

Il vous accompagne jusqu'à votre tente. Tandis que vous réintégrez votre couche, il s'assoit au seuil et vous informe qu'il viendra vous réveiller aux premiers rayons de soleil. Rendez-vous au 158.

270

Avec Arandan et cinq autres hommes, vous tournez les catapultes en direction de la tour principale – où vous pensez que se terre la Reine. Les projectiles détruisent la tour qui tremble sur ses bases. 

Le cri effrayé des gardes vous parvient depuis les fenêtres. Vous en voyez même quelques-uns sauter dans le vide pour terminer leur course folle au sol et se désarticulés comme des pantins. 

Vous activez les catapultes à nouveau : la volée achève cette fois-ci la démolition de la tour. Une chose de réglée. 

Les catapultes sont désormais inutiles dans leur emplacement actuel. L'idée de vous en servir sur le champ de bataille vous effleure l'esprit mais le risque de blesser vos propres hommes et trop grand. En outre, vous n'êtes pas en assez grand nombre pour les déplacer. Vous neutralisez alors le mécanisme de fonction. 

Alors que vous quittez les lieux, une voix familière vous interpelle : celle du Capitaine Istar !

· Caporal, Caporal ! Venez vite me rejoindre : j'ai de mauvaises nouvelles à vous annoncer, vite, le temps presse ! 

Incroyable ! Ce vieux briscard est toujours en vie ! 

Cependant, si vous ne saisissez pas maintenant l'opportunité de tuer la Reine, vous n'aurez plus jamais cette chance. 

Vous interrogez Arandan sur ce sujet : il vous répond qu’il vaut mieux aller voir ce qu'il en retourne. Le temps presse : l'armée Ombrienne sera là d'ici quelques temps et peut pénétrer dans la tour. 

Vous vous précipitez à la rencontre du Capitaine au 111.
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Vous demandez aux soldats de vous fournir un arc le plus rapidement possible. 

L'un des hommes obéit promptement pour revenir quelques minutes plus tard avec un arc de très bonne facture muni d’un nombre suffisant de flèches. 

Après avoir vérifié le bon état de l'arme, vous le braquez en direction des hommes de Vaec. Arandan vous regarde opérer avant de porter à nouveau son regard sur les troupes rivales. 

· Allons-y ! s'écrie Arandan à l'attention de tout le monde. C'est le moment de tirer !

Vos ennemis vous devancent de peu : ils ouvrent le bal d’une volée de flèches.

Nonobstant le danger permanent, vous êtes bien décidé à occire le maximum d'ennemis. Et ce, sans attendre. Vous bandez votre arc. La pluie de flèches qui se déverse tout autour de vous vous rend la tâche ardue. 

Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 19 ; sinon, allez au 294.

272

Vous n'entendez pas le hurlement de mort qui envahit la nuit. Les combats de la journée vous ont complètement épuisé : rien ne pourrait troubler votre repos. 

Le bruit des pas qui s'approchent depuis peu de votre tente ne vous arrache donc pas à votre léthargie. L’intrus renifle. Son long museau écarte les pans de la tente. Ses yeux injectés de sang vous fixent intensément. Une langue rosâtre pourlèche les babines ; de la bave s'écoule de la gueule. 

Le loup contemple son futur dîner. 

À présent, sa gueule effleure vos jambes. L'odeur nauséabonde du loup vous tire de votre sommeil. 

Le danger imminent que vous surprenez vous réveille tout à fait : Le loup gronde en exhibant des canines aiguisés comme des rasoirs... Soudain, il renferme sa gueule sur votre jambe ! Vous perdez 6 Points de vie.

 Vous hurlez de douleur. Vous ripostez d’un coup franc sur la tête de votre agresseur de votre pied valide. Puis, vous saisissez l'une de vos armes. 

Vous devez défendre chèrement votre peau.

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

LOUP DES FORÊTS

Dextérité : 7         Points de Vie : 27

Force : 6

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

En raison de votre plaie et de votre position précaire, diminuez votre dextérité de 2 Points pour toute la durée du combat. Les griffes acérées du loup lui permettent de majorer +3 à sa force lorsqu'il vous touche. Il ne possède aucune protection. Si vous remportez le combat, allez sans plus attendre au 27.
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Arandan, qui vous précède, se fraye un chemin parmi les ronces obstruant le passage. 

Éloigné de votre groupe, le Roi ordonne à ses sbires d'aviser son armée de l'attaque dont il a été la cible. 

De votre côté vous ne voyez plus vos hommes. À l'heure actuelle, ils doivent être morts. Les braves... 

Une chose est sûre : vous vous promettez, lorsque vous aurez du temps libre, d’adresser une prière en leur honneur. Sans leur sacrifice, vous seriez déjà mort. Vous secouez la tête pour remettre un peu de l'ordre dans celle-ci. Vous vous pressez pour rejoindre Arandan qui avance à grand pas. 

Les bruits de la bataille principale parviennent jusqu’à vous. Votre estomac se noue. Vous avez échappé à la mort de justesse et vous foncez à présent droit vers une autre.
Au bout de plusieurs minutes, vous arrivez à la lisière de la forêt qui se place entre vous et le champ de combat. 

L'armée Ombrienne et les forces armées Landoises arrivent à l’unisson. 

La guerre fait rage devant les portes du château de la Reine Naelfia. Arandan observe cette scène avec attention puis se retourne vers vous. 

Si vous n'avez plus d'armure ou si celle-ci n'a plus qu'une ou deux protections et/ou si vos Points de vie sont en dessous de 30, rendez-vous au 160, sinon, rendez-vous au 23.

274

Vos paupières sont lourdes ; vous êtes presque sonné. Le froid engourdit vos membres. La douce caresse du feu vous fait un bien fou. 

Toutefois, cette mésaventure vous a laissé des séquelles. Lancez un Dé et ajoutez 4 au résultat. Ce nombre est à déduire du total de vos points de vie. 

Comme vous ouvrez les yeux, vous constatez que la nuit est tombée. 

Arandan s'approche de vous et vous tend un bol de soupe. 

· Tenez Caporal, mangez ! Cela vous fera du bien. 

Vous laissez échappez un « merci » à peine audible. Vous vous empressez de manger votre soupe. Effectivement, vous vous sentez mieux après. 

Votre sac de couchage et le feu vous gardent au chaud dans cette nuit fraîche. Vous patientez quelques minutes, histoire d’inonder de chaleur votre corps. Puis vous vous engouffrez dans votre tente. Demain, il sera grand temps de quitter cette forêt et de rejoindre rapidement Telicia. Allez au 163. 

275

Cette fois-ci, la chance a décidé de vous tourner le dos. Votre céphalée ne s'estompe pas. En outre, vous ne parvenez pas à vous approcher du bord. Une vague vous fait boire la tasse au point de vous asphyxier. Vous vous enfoncez dans les eaux sombres et glaciales qui emportent votre corps et votre vie. 

Arandan, éreinté, vous rejoindra bientôt dans les cieux, aux côtés de Kormalie, grande divinité du Vengor. 

276

Votre cheval s'écroule au bout de quelques mètres. Votre tête heurte le sol avec violence. Vous ne vous relevez pas. 

Les Belalias exploitent cette opportunité pour s'approcher de leur proie. 

Vous vous relevez tant bien que mal. Au loin, Arandan galope dans votre direction. 

Vous faites face à la meute sauvage l’arme au clair, non sans grimacer de douleur. 

Un Belalia se jette à votre gorge mais vous parvenez à le pourfendre en effectuant un pas de côté. Un deuxième suit le même chemin. 

Vous vous débattez comme un diable, en n’envoyant deux de plus au tapis. Alors que vous hachez menu le cinquième, le chef de la bande se faufile derrière vous puis vous percute le dos. Vous hurlez à mort tandis que vous vous débattez pour vous défaire de votre assaillant. L'ennemi que vous affrontiez auparavant vous fauche les jambes si fortes qu'elles se brisent sur le coup. Votre esprit et votre vue se brouillent. Vous distinguez dans un flou Arandan qui arrive en renfort. Mais il est trop tard : une patte griffue se dirige vers votre tête qui atterrit quelques mètres plus loin. 

Votre mission prend fin en même temps que votre vie.
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En compagnie d'Arandan, vous arpentez le champ de bataille en évitant les flèches des archers ennemis. En route, vous achevez les blessés de l'armée adverse et éliminez les soldats téméraires qui se dressent devant vous.

Comme vous, Arandan est à son aise dans le combat. Il manipule ses deux armes avec une extrême aisance. Il tranche ses adversaires avec une précision redoutable. Alors que vous vous mettez à courir, une voix fébrile émanant de votre gauche vous interpelle par votre grade. 

Désirez-vous voir de quoi il en retourne ? Rendez-vous dans ce cas au 11.

Ou bien préférez-vous continuez votre chemin sans plus attendre ? Rendez-vous alors au 222.
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L'épaule démise, votre assaillant est sur le point de s'écrouler. Sans plus tarder, vous lui assenez un violent coup de bouclier sur sa face. L’os nasal éclate et le sang souille votre bouclier. Vous n’avez pas entendu l’ennemi qui se faufile derrière vous : il vous entaille profondément le dos. 

Si votre armure peut encaisser encore une charge, vous ne perdez que 3 Points de Vie. Pour rappel, dans le cas contraire, ce seront six points que vous perdez. Enfin, votre armure perd une protection. 

Vous serrez les dents de douleur. Il vous en faut plus pour vous décourager. 

D'une simple traction du poignet, vous désarmez votre opposant, avant de lui enfoncer votre lame dans son corps. Si vous n'utilisez pas une arme tranchante, vous lui brisez la nuque à main nue. L’Elhommien laisse échapper quelques soubresauts avant d'exhaler son dernier souffle. 

Vous portez à nouveau votre attention sur ce qui vous entoure. Vous notez avec joie qu’en dépit de l'assaut de vos ennemis, vos frères d'armes n'ont pas encore reculé d'un pouce. 

Les combats se déroulent à la suite, aussi violents les uns que les autres. Chaque soldat, qu’il appartient au camp ami ou ennemi, libère leur frénésie, se battent jusqu'à leur dernier souffle, dans l’espoir de terrasser le maximum d'adversaires. 

Le Vengorien qui s’écroule juste devant vous vous fait sursauter. Vous tenez à massacrer son assassin, mais à cause de la foule, vous n'avez pas réussi à le démasquer. 

Vous secouez la tête de dépit. Vous vous résignez à rejoindre vos amis sur-le-champ. 

Doriana vient d'occire son troisième ennemi de même qu'Arandan. Il a dû battre tous les records: du plus grand nombre d'adversaires tués, de têtes tranchées) et de la plus grosse flaque d'hémoglobine. Il en est couvert des pieds à la tête. 

Voilà que les combattants cessent de se battre. Ils portent leur attention sur quelque chose – ou quelqu'un – qui vient de faire son apparition au 9.

279

Lorsque vous finissez d'installer votre campement dans une alcôve de l'éminence, la nuit est tombée et le vent glacial a redoublé d’intensité. Vous ne seriez pas étonné de voir la neige tomber dans les heures qui suivent. 

Pendant que vous vous asseyez à l'abri dans le renfoncement, Arandan stocke une réserve de bois dans un coin, puis allume un bon feu qui est le bienvenu.

Vous ôtez votre casque pour vous aérer le crâne et vous le déposez à terre. Vous  vous débarbouillez le visage avec de la neige fondu puis vous vous glissez dans votre sac de couchage. Or, votre ventre gargouille. Il est grand temps de manger quelque chose ! Prenez l'un de vos repas sous peine de perdre 6 points de Vie. S'il vous en reste encore, vous en tendez un à Arandan qui refuse catégoriquement d’un hochement de tête. 

· C'est votre nourriture, Caporal. Gardez-là.

· Mais vous, qu'allez-vous manger ?

· Ne vous en faites pas pour ça : je pars à la chasse de ce pas ! 

· En pleine nuit? C'est risqué.

· Ça ne me fait guère peur. De plus, les animaux dorment sûrement, ce qui sera d'autant plus facile. Quoi qu'il en soit, je ne serai pas long. Je vous laisse la garde du camp, Caporal. 

Vous acquiescez d’un hochement de tête tandis qu'Arandan disparaît dans la nuit. Vous vous adossez contre le mur, près du feu, sans omettre au préalable de déposer votre arme et votre sac à dos tout près de vous, au cas où il y aurait du grabuge. Vous fixez le feu qui crépite. Vous vous remémorez tout ce que vous avez vécu dans la journée, au nombre de fois où vous avez failli périr. La bataille ne s'était pas passée exactement comme vous l'aviez prévu. La récente  rencontre avec les Ombriens vous inquiète un peu. Pouvez avoir confiance en eux ? Sans eux, il est impossible de gagner la guerre. 

Vous luttez contre le sommeil ; vos paupières lourdes se ferment malgré tout. Rendez-vous au 118.
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Vous désignez du menton le chemin de droite. 

· Passons par-là. Mais tout d'abord, que dit votre carte, Arandan ? 

Votre compagnon saisit la carte dans son sac, la déplie pour l’examiner attentivement. Il fronce les sourcils et secoue la tête. 

· Elle ne m’indique rien. Elle ne mentionne pas ces deux chemins ! 

· Je vois… et d'après vous, lequel est le bon ?

· Je dois vous avouez que, pour la première fois, je me sens un peu dépassé par les événements, vous répond Arandan avec sincérité. 

· Bon, ce n'est pas bien grave. Engageons-nous dans le chemin de droite. De toute façon, que ce soit l'un ou l'autre, ils devraient nous amener à la rivière Darll. 

· Que Kormalie vous entende, Caporal !

Après cette phrase qui vous surprend venant de la part d'Arandan, vous vous engagez tous deux dans le chemin choisi, prêts à toute éventualité. Rendez-vous donc au 116.

281

Excepté l’attaque d’aigles féroces qui vous avaient pris pour cible et que vous avez tous abattus sans coup férir, la traversée de la plaine s'est déroulée sans accroc. L’astre solaire brille haut dans le ciel. À l'approche de la frontière, l'éclaireur attitré de l'armée de Galior fait son apparition. Il apporte d’importantes nouvelles. 

· Sergent, Sergent ! J'ai aperçu un attroupement qui se dirige droit vers nous. 

Galior se frotte les mains, satisfait. 

· Parfait. Le combat peut enfin commencer. dit-il les yeux brillant d’une inquiétante lueur. 

Selon toute vraisemblance, ce jeune sergent sombre dans la folie. 

· Il faudra le surveiller de près, vous glisse Arandan.

· Effectivement, il vaudrait mieux. Pour le bien de tous. 

Vous vous mettez à la hauteur du Sergent, à la tête de l’armée. À la vue des ennemis, il braque son épée droit devant lui et ordonne à ses hommes de charger. Vous n’avez pas d'autre alternative que de suivre le mouvement, sous peine de vous faire piétiner. 

Le chef de l'escadron de l'avant-garde, quelque peu surpris de votre présence,  commande à ses archers d'ouvrir le feu. Les archers obéissent promptement : ils expédient une première volée de flèches mortelles. 

Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 252, sinon, allez au 159. 
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Vous plissez les yeux pour discerner les nouveaux venus. Vous ne parvenez pas à les distinguez clairement. À première vue, ils ne paraissent pas humains. Peut-être sont-ils les Ombriens aperçus plus tôt. Ils seraient probablement venus chercher de l'aide. Ce sont vos alliés après tout. 

Sortez de votre cachette et allez à leur rencontre au 82. 

283

A présent, le mage dresse sa main vers vous  tandis que des flammèches réapparaissent dans le creux de sa paume. Vous n'avez pas le temps de faire le moindre mouvement qu'elles fusent déjà vers vous, pénétrant lentement mais inexorablement votre corps. 

Lancez un dé. Retranchez 2 au chiffre obtenu si vous avez précédemment blessé le mage avec l'une de vos flèches. Si le total tiré est supérieur à votre Agilité, rendez-vous au 49, s'il est égal, allez au 119. Sinon, allez au 204.

284

· Personnellement, je préfère prendre la voie la plus rapide, même si elle contient plus de dangers. A nous deux, très cher Arandan, nous pouvons faire reculer beaucoup d'ennemis.

· Je suis tout à fait d'accord avec vous, Caporal. 

Votre ami vous gratifie d'un sourire, puis enfourche son cheval d'un saut aussi agile que rapide. De votre côté, vous montez sur votre cheval de façon plus conventionnelle. Arandan sort de son sac une carte de la région, et y trace une ligne invisible de son index. Il hoche plusieurs fois la tête puis range sa carte. Sans plus attendre, il donne un coup de pied sur le flanc de sa monture et file dans le vent. Vous lui emboîtez le pas, résolu à repousser l'envahisseur de votre mère patrie. 

La survie de votre Royaume repose désormais sur vos épaules, Caporal. Montrez-vous en digne. 

Rendez-vous au 179.

285

Après avoir fait un détour dans les ruelles pour souhaiter bonne chance aux soldats restés en ville, vous gagnez finalement les portes de la Cité. Vous découvrez 3500 hommes en rang tandis que les Officiers attendent sur leur monture. À leur tête, le Sergent Galior. Sa détermination à mener ce combat égale la vôtre et celle d’Arandan. 

Votre ami étudie sa carte. Il vous indique alors les points stratégiques pour vous cacher : une étendue de bois et de collines. Lieu idéal pour mener à bien une attaque surprise. En marchant dans un bon rythme, il vous faudra au moins deux jours entiers pour y arriver. Mis au parfum sur la situation, Galior s’empresse de vous rendre vos chevaux.

Une fois en selle, Arandan et vous vous dirigez vers le lieu convenu.

· En avant, Soldats. Pour les Terres Glaciaires !

Un hourra résonne dans la fin de journée. Les hommes sont prêts. Rendez-vous au 88.

286

Vous saisissez votre arc pour menacer l'Officier qui fait demi-tour. Vous décochez la flèche dans son épaule gauche. Il tombe de sa monture en pleine course, la tête en avant. Sa nuque doit s’être brisée au contact du sol. Vous partez le vérifier. Rendez-vous au 142.

287

Malgré votre maîtrise de l'arme blanche, vous ne parvenez pas à éliminer toutes les branches. L'une d'entre elles vous désarme même. Vous vous débattez comme un beau diable tandis que les branchages qui vous ont saisis bras et jambes vous transportent jusqu'à la l'arbre carnivore. Une gueule se fend au centre du tronc. Les branches vous y précipitent lorsque celle-ci est bien béante. Comme vous dépassez en taille le Gluran, l'arbre carnivore n'arrive pas à vous gober en une seule fois. Ses dents vous scindent en deux. Pendant que le haut de votre corps disparaît dans la gueule Vos jambes tombent dans un bruit sourd au pied du tronc. Les quelques viscères et autres organes gisent sur le sol.

Arandan devra poursuivre sa route, seul… Votre aventure s'achève ici.
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Le souffle court, vous regardez à gauche et à droite pour évaluer les pertes de votre unité. Arandan a survécu. Ses deux sabres dégoulinent de sang. Il vous lance :

· Caporal, il faut se replier, sinon nous allons nous faire massacrer !

En effet, vous apercevez au loin une nouvelle vague d'ennemi sur le point de vous attaquer. Vous ne désirez pas risquer votre vie pour rien – ce serait trop bête de mourir maintenant. Vous partez en prenant soin de ne pas exposer votre dos aux attaques. 

Vous pouvez ramasser un arc et un carquois de 5 flèches qu'un archer a délaissés dans sa fuite. 

Vous tirez Arandan par la manche et le sommez de vous suivre au 41. 

289

Un coup... une douleur... vos membres s'engourdissent, vos sens vous lâchent. Vous couvrez votre plaie de la main, qui suinte aussitôt de sang. Vous n'allez pas vous en tirer. Comme au ralenti vous tombez à genoux. Avant que vos yeux ne se ferment à jamais, vous regardez une dernière fois ce qu'il se passe autour de vous. Vous distinguez à travers une brume vos hommes se faisant tuer les uns après les autres. Un Elhommien vient de passer son épée à travers le corps fragile de Doriana, qui s’écroule à son tour. Vous tournez légèrement la tête pour découvrir au même moment la mort du Sergent Galior alors qu'il portait secours à une civile. Brave homme, songez-vous, esquissant un léger petit sourire, où un filet de sang s’échappe. Votre vue se brouille de plus en plus, la tête tourne, vous fait mal. Du coin de l'œil, vous distinguez la silhouette d'Arandan qui se bat avec la rage du désespoir. Il accourt vers vous, ignorant ses ennemis qui ne se privent pas de le blesser cruellement. Même s'il parvenait à vous rejoindre, il serait trop tard. Vous chancelez sur vos genoux avant de vous affaissez sur le sol enneigé. Le contact est froid. Vos paupières se ferment peu à peu... Un aboiement de chien, les flocons qui tombent allègrement sur vous, le vent froid soufflant contre votre visage. Tout ceci fait partie de la vie... que vous quittez. Vos paupières se ferment. Vous poussez un dernier soupir :

· Par...pardonne-moi, Sy...Syléna... je...je t'aime. 

Votre cœur cesse de battre. Kormalie et Valir accueilleront un nouvel esprit dans leur Royaume...

290

Arandan examine avec attention les choix qui lui sont offerts. Il note que la seule option est d'occire le garde en faction le plus proche et de profiter de l'effet de surprise pour en tuer d’autres. À cette pensée, ses mains se crispent sur le pommeau de ses armes, son taux d'adrénaline grimpe, son front sue à grosses gouttes. Arandan maîtrise avec peine ses pulsions meurtrières. Un désir de tuer le gagne. Il ressent le besoin de sentir couler le sang de ses adversaires contre sa peau.  

Arandan bondit sur ses pieds d'un pas leste puis se dirige vers le garde. Il n'est plus qu'à quelques mètres, et la sentinelle ne l'a toujours pas remarqué.

Arandan peut tenter une attaque sournoise, dans ce cas-là il le fera au 178. S'il préfère mener le combat de façon plus orthodoxe, faites-le au 78.

291

De votre lame, vous égorgez votre ennemi. Il s’agenouille de douleur. Il lâche son arme pour porter ses mains à son cou mais ne parvient pas à endiguer le flot d’hémoglobine. Il s’effondre sans un cri. 

Du coin de l'œil, vous voyez Arandan arriver à votre hauteur. Il est maculé de sang des pieds à la tête comme à son habitude. Il tient la tête tranchée de sa dernière victime. Il vous examine avec attention de haut en bas. Rassuré de votre état, il lâche la tête, saisit son deuxième sabre et fonce à la recherche d'ennemis à massacrer. 

Vous le suivez de près. Rendez-vous au 219.
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La troupe d'Orcs et de Gobelins – si vous ne le saviez pas encore - gronde en vous voyant. Ils sont en tout cas une bonne trentaine. Tous grognent en même temps en vous dévisageant et en vous désignant de leurs grosses mains pendant qu’Arandan et vous descendez de cheval. Bien que ne vous n’affichiez aucun signe d’hostilité puisqu’ils sont censés être vos alliés, vous gardez le manche de votre arme à portée de main. C'est votre compagnon qui ouvre la conversation : 

· Êtes-vous des Ombriens ?

Les créatures – qui ne sont pas toutes Orcs ou Gobelins – n'ont pas l'air de saisir un traitre mot de ce que votre ami dit. Ils baragouinent entre eux, leurs mains crispant le pommeau de leur arme. L'un d'eux, un grand Orc à la stature imposante et à la face balafrée, s'adresse à vous dans votre langage.  Vous vous doutez qu'il s'agit là d'un quelconque sort de sorcellerie car sa façon de parler est trop intelligente :

· Oui, nous sommes bien des Ombriens. Je suis leur Chef. Et vous, qui êtes-vous, étrangers ?

· Nous sommes des Vengoriens de la cité principale d'Az durak. Nous menons une guerre sans merci contre les Royaumes de la Terre Saine. Une guerre dans laquelle les Ombriens et les hommes du Nord sont alliés. Pourquoi n'êtes-vous pas au combat, Ombriens ?

Le Chef Orc relève la tête et éclate de rire, bientôt suivi par ses comparses. Pas très rassuré, vous gardez votre main près de votre arme, en attendant la réponse du Chef qui ne se fait pas trop attendre : 

· Moi et ma troupe ne voulons pas aller au combat, car ceci n'est pas notre guerre, c'est la vôtre ! Le gros de notre armée se bat peut-être vos côtés mais sachez qu'une infime partie s’y refuse catégoriquement. Nous ne voulons pas mourir pour des personnes qui ne sont pas comme nous. N'est-ce pas vous autres ? 

Vous en êtes maintenant persuadé : l'Orc ne s’exprime pas de lui-même. Un puissant sorcier doit contrôler cette créature pour exprimer son mécontentement. Vous n'avez pas le temps d’en informer Arandan : les créatures font signe d’agressivité :

· D'ailleurs, poursuit le chef Orc de sa voix ensorcelée, vous allez payer pour les autres ! 

Les créatures lèvent leurs armes et foncent sur vous. 
Vous aviez prévu cette réaction et avec Arandan, vous les attendez de pied ferme, armes brandies. Considérez-les comme un seul homme. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

TROUPE OMBRIENNE RÉNÉGATE

Dextérité : 14         Points de Vie : 55

Force : 13

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

La plupart  de vos adversaires manient l'épée : rajoutez +3 à leur Force lorsqu'ils vous touchent. Divisez vos blessures par 2 (arrondis au chiffre supérieur) car vous les partagez avec Arandan. En outre, de par sa présence à vos côtés, majorez votre dextérité de 6 points ! Considérez également que la troupe est équipée d'une côte de mailles (Force : +3). N'oubliez pas de retrancher les points de protection que leur confèrent leurs armures, et ce, à 6 reprises. Si vous arrivez à réduire leurs points de vie à 10, rendez-vous au 152.

293

Votre arme brise les côtes de la Félida qui tombe comme une masse sur le sol.

Vous reprenez votre souffle puis vous vous tournez vers Arandan. Celui-ci s'est amusé à découper tous les membres, ainsi que la tête, des trois guerrières-félines qui l'avaient attaqué. Vous vous demandez à chaque fois pourquoi il fait ça. La seule réponse qui vous vienne à l'esprit est qu’il s’agit d’une sorte de rituel. Ou encore une habitude ou un stratagème en vue de faire baisser le stress. Vous vous remettez en selle et vous lui dites : 

· Pour un chemin sans danger, je trouve que c'est une forêt plutôt mal fréquentée ! 

Arandan hausse les épaules. 

· Écoutez, Caporal, je ne suis pas devin, moi !

Et quittant à son tour son lieu de bataille l'herbe est gorgée de sang, il s'installe sur son cheval et vient à vos côtés. Votre frère d'armes vous tend un fouet qu'il a pris à l'une des Félida, que vous pouvez prendre si vous le désirez (dans ce cas, notez-le sur votre feuille d'aventure dans la case Armes). Mis à part le chemin que vous avait emprunté pour venir ici, il n'y a qu'un seul passage qui se trouve en face de vous. Sans plus tarder, vous vous enfoncez à nouveau dans la forêt, tout en vociférant : 

· Je veux quitter cette forêt !! 

Votre phrase achevée, vous entendez Arandan qui pouffe de rire à vos côtés. Rendez-vous au 102.

294

Tout en tenant fermement votre arc pointé droit vers vos ennemis, vous parvenez à éviter une demi-douzaine de flèches, non sans expédier les vôtres en même temps. Malencontreusement, vous n'êtes pas assez rapide pour toutes les esquiver, et l'une d'entre elle va se ficher dans votre cuisse. Vous perdez 5 Points de Vie. Tandis qu'une autre vous lacère l'épaule. Vous perdez 3 autres Points de Vie. Vous précipitant immédiatement à genoux. Grimaçant, mais sans crier, vous ôtez la flèche planté dans votre cuisse d'un coup sec, provoquant un filet de sang. S'apercevant que vous êtes blessé, Arandan se dépêche de se placer devant vous pour vous offrir un bouclier de son corps, jusqu'à ce que vous arriviez à vous remettre debout. Pour le moment, ne pouvant plus utiliser votre arc, vous fixez Arandan qui se bat avec véhémence. Le mouvement que provoque son bras du carquois accroché à son dos, jusqu'à son arc pour y mettre les flèches est si rapide, que vous avez de la peine à le suivre. Doriana, de son côté, est beaucoup moins expéditive, et quand elle tue un soldat, Arandan en a déjà éliminé cinq. Une poignée de minutes plus tard, les tirs cessent, et le calme revient. Vous abaissez chacun votre arc, et vous attendez la suite des événements. Rendez-vous au 55.

295

Préférant faire cavalier seul – comme ça vous ne devez pas faire attention aux autres – vous avancez à travers le sol couvert de sang, de cadavres et d'armes brisées en tout genre. Plusieurs ennemis s'interposent devant vous, mais vous avez vite fait de les repousser à coup de moulinets bien placés. Tout autour de vous, le cliquetis des armes se répercute dans votre tête, et ce bruit de répétition vous fait grincer des dents. Soudain, deux guerriers Landois arrivent dans votre direction : un soldat et un officier. Vous bandez vos jambes, et sans crier gare, vous vous élancez sur le soldat, le heurtant de plein fouet. Le souffle coupé, il vacille un moment sur ses jambes avant de s'écrouler. Le corps a à peine atteint le sol que l'officier se rue sur vous. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

OFFICIER LANDOIS

Dextérité : 8         Points de Vie : 25

Force : 5

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

L'officier manie une épée (Force : +3) et porte un bouclier (Protection : -1). Vous ne pouvez pas fuir. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 149.
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296

Vous remerciez le Capitaine Istar pour vous avoir fourni une si bonne monture. Grâce à sa fougue, vous avez pu traverser l'éboulement, qui aurait pu vous être fatale. Vous flattez l'encolure de votre cheval puis rejoignez Arandan qui vous a attendu. Vous n'êtes même plus surpris de le voir indemne, surtout si rapidement (il se trouvait derrière vous quand l'effondrement s'est fait entendre). 

Il vous invite à repartir sans plus tarder. Tous deux, vous parcourez l'étroite gorge qui se resserre de plus en plus, au point même que vous vous demandez si vous arriverez à en sortir. D'autant plus qu'il fait toujours aussi froid, alors qu'un vent violent commence à souffler. Un vent qui hurle à vos oreilles et se répercute dans toute le défilé. Les Gorges de Arda sont considérées comme l'un des lieux les plus sinistres de la Terre Saine, et à présent, vous comprenez pourquoi. Présentement, vous devez avancer l'un derrière l'autre, car le passage est trop serré pour que vous puissiez être côte à côté. Vous vous emmitouflez dans votre manteau, et vous respirez lentement, car à chaque respiration, le froid vous poignarde le cœur. Vous vous retournez vers Arandan, qui lui, ne semble pas être inquiété par l'air glacial qui circule dans les gorges. Vous voyant dans cet état, votre ami s'inquiète aussitôt :

· Caporal, est-ce que ça va ?

· Oui…oui, lui répondez-vous d'une voix tremblante. Il fait froid. 

· Ah ça, Arda est réputé pour son climat.

· Mais vous, vous ne ressentez rien ?

A ces mots, Arandan fronce quelque peu les sourcils, et d'une voix sobre, réplique :

· Non, tout va bien. Ne vous souciez pas de moi.

· Très bien, comme vous le voulez. 

Le ton sec qu'a utilisé Arandan vous a surpris, il a dit ça comme s'il avait quelque chose à cacher. Vous détournez les yeux de sa personne, et vous prêtez attention à ce qu'il se passe devant vous, avec, toujours, cette impression que quelqu'un – ou quelque chose – vous épie. Rendez-vous au 33.

297

Vous envoyez l’extrémité du fouet en direction d'Arandan. Il parvient à saisir le fouet au moment où ses doigts commençaient à lâcher prise. Ouf, il était temps ! En prenant appui sur un rebord sec, vous le tirez vers vous. Vos bras s'engourdissent au fil de l’effort, mais vous tenez ferme. Vous serrez les dents et vous ne pensez plus qu'à la survie de votre ami. Le courant est toujours aussi violent. Plus que quelques mètres, et le tour est joué.

Lorsqu'il atteint le bord, Arandan s'allonge sur le sol. Vous le laissez se reposer quelques minutes – il l'a bien mérité – avant de lui demander : 

· Arandan, est-ce que ça va ?

Il halète pendant quelques secondes avant de vous répondre : 

· Je crois que ça va aller. Cependant, sans votre aide, je serai mort. Je vous dois la vie, Caporal. 

Il est rare que l'on vous fasse ce genre de compliments, et vous cachez mal votre gêne.

·  Nous sommes une équipe, Arandan, dites-vous. Nous devons pouvoir compter l'un sur l'autre.

· C'est exact, affirme-t-il à son tour, avant de grelotter à nouveau. 

Vous le soutenez par l’épaule en vue d’atteindre le camp. Arandan peut jouir du feu que vous avez préparé avant l’incident. 

Demain sera un autre jour. Rendez-vous au 52.

298

Après avoir retiré votre arme du corps ensanglanté du Sergent, vous effectuez un coup de pied retourné et vous le faite basculer du haut des remparts. Il finit sa course empalé sur un tronçon de bois. 

Ensuite, vous vous retournez au moment où Arandan, de ses deux sabres, tranche son ennemi en deux horizontalement au niveau du bassin. Ses viscères se répandent sur le sol dans un bruit écœurant. 

Vous repartez aussitôt à l'attaque des ennemis encore debout. 

Au terme de l’affrontement, vous n'êtes plus que quatre, vous et Arandan compris. Votre premier geste est de poursuivre le combat dans l'intérieur de la forteresse, mais une voix qui vous est connue vous interpelle du bas des remparts : 

· Caporal ! Caporal ! Venez me rejoindre, vite, c'est urgent ! Je dois vous informer d'une grave nouvelle ! Le Capitaine Istar! 

Vous froncez les sourcils, et votre regard croise celui inquiet d'Arandan qui, d'un hochement de tête, désigne la porte d'entrée de l'enceinte. Mieux vaut aller voir ce que votre Capitaine a à vous dire. Rendez-vous au 111. 

299

· Je vais y aller, déclarez-vous. Vous en avez assez fait pour moi aujourd'hui, Arandan. Reposez-vous. 

· D'accord, Caporal, mais s'il y a un problème, n'hésitez pas à m'appeler, d'accord ? 

· Je vous le promets. 

Vous vous échangez une solide poignée de main, puis vous vous engagez parmi les arbres. Vous marchez accroupi, vous frayant un chemin à travers buissons et autres végétaux, tout en essayant de rester le plus silencieux possible.

Plus vous vous approchez, plus vous entendez des voix. Lorsque vous arrivez à l'endroit où se tiennent les discussions, vous vous cachez derrière un talus, et vous risquez un regard. Une demi-douzaine d'hommes en armures discutent entre eux, tandis qu'un septième, chevauchant un fougueux destrier, assiste au débat. Ils se tiennent en cercle, autour de l'officier à cheval, dans une petite clairière enneigée. Vous plissez les yeux : ces uniformes blanc et or, dont l'insigne est un aigle enserrant une hache, ne peut appartenir qu'à la garde personnelle du Roi Landane. En écoutant attentivement, vous parvenez à comprendre quelques bribes de parole :

· ... je les ai vus entrer, allons les tuer.

· Oui, c'est vrai, il ne faut pas qu'ils arrivent à Telicia, car s'ils parviennent à rallier les leurs, ils mettront en déroute tout le plan du Seigneur Vaec. 

· Silence ! tonne l'officier, ça suffit maintenant ! Ils risqueraient de nous entendre. Grâce à leur Capitaine Istar, que j'ai occis propre en ordre, nous savons où ils se dirigent. Donc utilisons cette information à notre avantage, et attaquons les deux messagers lorsqu'ils dormiront !

· Très bonne idée, conclut l'un des Landois. 

Puis le reste de la discussion se perd dans le vent. En apprenant la mort du brave Capitaine, vous serrez les poings, brûlant de haine. Sortant de votre cachette, vous hélez les soldats : 

· Landois ! 

Les sept soldats se retournent, les yeux écarquillés, voyant leur avantage partir en fumée. Malgré tout, ils sortent leurs armes et se mettent en position d'attaque. 

· Voilà l'un des messagers, annonce l'Officier supérieur, tuez-le ! 

· Pour le Roi Landane! Chante en chœur la demi-douzaine de soldats. 

Avant d'engager le combat, vous exécutez un parfait roulé-boulé, et d'un coup latéral, vous tranchez net les jambes d'un adversaire au niveau des genoux. Comme celui-ci heurte le sol violemment, vous vous remettez prestement debout, et vous vous élancez sur vos adversaires. Affrontez-les comme un seul ennemi. 

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

SOLDATS LANDOIS 

Dextérité : 10         Points de Vie : 47

Force : 9

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Considérez que vos ennemis sont armés d'épées, et qu'ils sont revêtus de cottes de mailles (Force : +3) pouvant encore encaisser quatre attaques. Si, après trois assauts, vous pensez que vous n'arriverez pas à vaincre vos adversaires, vous pouvez appeler Arandan au secours au 72. Sinon, en cas de victoire personnelle, rendez-vous au 147.
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300

Si vous possédez un bouclier, allez au 112. Sinon, rendez-vous au 301.

301

L’assaut du Belalia vous ôte 4 points de vie. Vous brandissez votre arme disposé à riposter !

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

BELALIA

Dextérité : 10         Points de Vie : 32

Force : 7

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

Les griffes du Belalia lui octroient un bonus de Force de 3 Points. Tous les trois assauts, il changera de technique et tentera de vous blesser à l'aide de sa queue, qui lui majore de +1 de Points de Dégâts. A cause de sa robuste constitution, vous devrez ôter un point à votre force d'attaque. 

Si vous parvenez à vaincre ce redoutable adversaire, rendez-vous au 186.

302

Vous déchirez un pan de la robe de Syléna, et vous vous hâtez de la placer sur la profonde entaille ornant son cou, essayant de stopper l'hémorragie. Vos doigts tremblent, car vous avez peur de la perdre. 

· Syléna, vous m'entendez ? Répondez-moi, je vous en conjure !

Elle vous a entendu. Difficilement, elle ouvre ses yeux, où vous pouvez apercevoir des sanglots naissants, et dans un ultime effort, dépose sa main contre votre joue, et vous murmure :

· Mon aimé...je...je suis si...si désolée. 

Ses paroles ont de la peine à sortir de sa bouche, car elles restent bloquées dans sa gorge blessée. A chaque mot, vous avez l'impression qu'elle s'étouffe, et du sang commence à sortir de sa bouche. Pourtant, elle continue de parler : 

· Me... merci de m'avoir fait co... connaître l'amour. Grâce à vous, je... je peux mourir heureuse.

Tandis qu'elle parle, vous lui caressez son si beau et doux visage, le cœur serré par la tristesse. Dans un dernier un soupir, et oubliant toutes règles de noblesse, elle laisse échapper :

· Je t'aime, D... 

Le reste de votre prénom reste suspendu au bout de ses lèvres, sa tête roule sur son épaule, et sa main glisse de votre joue. Syléna vous a quitté. L'étreignant de tout votre amour, vous lui susurrez à l'oreille : 

· Moi aussi je t'aime, mon amour... 

Ces dernières paroles vous remplissent de chagrin, et vous pleurez toutes les larmes de votre corps. Tout s'écroule autour de vous, vous n'avez plus rien... Arandan et Doriana font leur apparition à ce moment-là, et voyant cet accablant spectacle, ils restent silencieux, et vous observent en train de pleurer, votre tête posée sur le cœur de Syléna. La voix d'Arandan vous fait tourner la tête, il vous informe : 

· Caporal... je suis désolé pour vous... c'est abominable ce qui est arrivé, mais c'est la débandade totale, il nous faut y aller. 

· Jamais ! Je reste avec elle !

· Ne dis pas de bêtises, intervient Doriana, elle est morte. Tu crois qu'elle serait contente d'apprendre que tu n'as rien fait pour sauver ta vie ? Sa mort ne te suffit pas ? 

Votre amie a su trouver les paroles qui convenaient. Essuyant vos larmes d'un revers de la main, vous vous levez, tout en prenant délicatement le cadavre de Syléna dans vos bras. 

· D'accord, dites-vous, mais pas question que je la laisse ici.

C'est bien la moindre des choses que vous puissiez faire, et vos amis vous accordent cette dernière volonté. Tous trois, vous quittez la maison, et vous prenez le chemin de la sortie en prenant bien soin d'éviter toutes confrontations. Vous devez prendre plus de temps qu'à l'accoutumée pour parvenir à la sortie, car vous devez couper par plusieurs ruelles pour être hors de vue de la horde d'Elhommiens, qui mettent la cité à feu et à sang. Un léger espoir vous gagne lorsque vous voyez les lourdes portes, détruites depuis maintenant quelques heures. Après qu'Arandan ait neutralisé les dizaines de soldats qui la gardaient, vous la franchissez, laissant derrière vous la terre qui vous a fait naître. 

Vous courrez quelques instants, vous éloignant le plus possible du carnage. Lorsque vous pensez être suffisamment loin, vous vous stoppez puis vous faites face une dernière fois à la Cité d'Az durak. Tout à coup, une quinzaine de Vengoriens rescapés font leur apparition, surgissant de derrière de hautes pierres dressées vers le ciel, et viennent vous rejoindre, soulagés de voir que d'autres de leurs semblables ont réussi à s'échapper. Puis, les 18 hommes que vous êtes, observent en silence la silhouette d'Az durak, dont des flammes immenses s'en échappent. Tout ce que vous avez connu à l'intérieur de ses murs n’est plus ; toutes les personnes que vous avez aimées et chéries ont péri. Le Vengor n'est plus. Vous regardez Syléna qui est resté dans vos bras et vous ne pouvez pas vous empêcher de pleurer à nouveau. Doriana, le cœur fendu par tous ces morts, vient derrière vous, vous entoure de ses bras, et pose sa tête contre la vôtre, et pleure avec vous. Arandan, quant à lui, se tient à vos côtés, posant sa main contre votre bras, comme pour vous montrer qu'il sera toujours avec vous, quoiqu'il arrive. 

Vous ne vous êtes jamais senti aussi démuni et misérable qu'à cet instant précis, il n'y a plus rien qui compte pour vous, vous n'avez plus goût à la vie. Vous n'avez que vingt ans, mais vos souffrances sont bien plus importantes que n'importe quel homme plus âgé que vous puissiez avoir. Les Elhommiens vous ont tout pris, vos souvenirs, votre patrie, mais surtout, votre amour de jeunesse – et de toujours – Syléna. 

· Pourquoi toi, mon amour, pourquoi toi ?... 

À Suivre dans le Volume 2 


L'EXIL DU SURVIVANT
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Fiole de soin�
(3 doses de +10 PV)�
2 Pièces d'Or�
�
Baume de soin�
(2 doses de +25 PV)�
4 Pièces d'Or�
�
Trousse de soin�
(1 dose de +50 PV)�
7 Pièces d'Or.�
�
Trousse de survie�
(1 dose de + 75 PV)�
10 Pièces d'Or�
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