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Vous °tes Ken-Rhyl, benjamin du roi Borr, 

seigneur du royaume de Kaasalia. 

Alors que vos fr¯res disparaissaient un ¨ un 

dans de myst®rieuses circonstances, vous avez pris 

en main votre destin. Vos recherches ont lev® le voile 

sur une trahison immonde : Ashar, le magicien royal, 

votre propre demi-fr¯re, tirait les ficelles dans 

lôombre, m¾ par un insatiable d®sir de pouvoir et de 

vengeance. 

Lorsque vous lôavez confront®, il vous a 

banni dans les abysses de Havresombre, une cit®-

forteresse oubli®e, enfouie sous la terre depuis des 

si¯cles. Un tombeau de pierre et dôobscurit®, destin® 

¨ effacer votre nom de lôhistoire. 

Mais votre volont® nôa pas fl®chi. 

Dans ce royaume de ruines et de silence, vous 

avez march® sans rel©che. Vous avez pleur® sur la 

d®pouille de Dunedane, votre fr¯re a´n®, tomb® seul 

dans ces d®dales. Vous avez combattu des cr®atures 

oubli®es et surv®cu aux nombreux pi¯ges qui se sont 

dress®s sur votre route. Lorsque vous avez trouv® 

Thyll, votre fr¯re cadet, captif dôune pr°tresse 

corrompue, vous avez men® une bataille f®roce. Vous 

avez fini par vaincre cette abomination et le lib®rer. 
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Enfin, gr©ce ¨ un antique t®l®porteur que vous 

avez r®activ®, vous avez fui les entrailles de 

Havresombre. Ensemble, vous avez jur® dôabattre 

Ashar et de mettre fin ¨ sa folie. 

Mais ¨ votre retour ¨ Kaasalia, lôhorreur vous 

attendait. 

Le tra´tre ®tait d®j¨ l¨. ê la t°te dôune 

puissante arm®e, il assi®geait Blancastel, le ch©teau 

royal. Le roi Borr pr®parait d®sesp®r®ment la d®fense 

de la forteresse avec ses g®n®raux. 

Ashar a un app®tit de puissance et une soif de 

pouvoir sans limites. Sôil parvient ¨ sôemparer de la 

couronne, la paix b©tie par votre p¯re sera bris®e, et 

les peuples de Kaasalia conna´tront ¨ nouveau la 

guerre. 

Serez-vous ¨ la hauteur de votre destin®e ? Ou 

tomberez-vous avec Kaasalia ?
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 Si vous avez termin® avec succ¯s le premier 

tome de cette s®rie de livres-jeux (La Pr°tresse 

D®chue), vous pouvez reprendre votre personnage 

avec tout son ®quipement. 

 Vous commencez cette nouvelle aventure 

avec tous vos points de vie et de mana enti¯rement 

restaur®s, ainsi que deux nouveaux points dôaptitude 

que vous pouvez r®partir librement. 

 Si vous nôavez pas encore lu le premier tome, 

pas dôinqui®tude, vous pouvez tout ¨ fait commencer 

par celui-ci. 

 Il vous suffit alors de cr®er un personnage en 

suivant les instructions ci-dessous. 

 Bon jeu et bonne aventure !
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Cet ouvrage n'est pas comme les autres. Il 

s'agit d'un livre-jeu, une aventure passionnante que 

vous m¯nerez de bout en bout ¨ l'aide de quelques 

outils tr¯s simples : un crayon, une gomme, une 

feuille de papier et un d® ¨ 20 faces. 

Si vous ne disposez pas d'un tel d®, ne vous 

inqui®tez pas. Il existe des applications de d®s 

virtuels, comme Dice, que vous pouvez utiliser. Et si 

vous pr®f®rez une m®thode plus originale, vous 

trouverez un tableau ¨ la fin de ce livre. Il vous suffira 

de fermer les yeux et de poser la pointe de votre 

crayon dessus pour obtenir un num®ro simulant un 

jet de d®. Toutefois, pour une exp®rience pleinement 

immersive, l'id®al reste d'utiliser un v®ritable d®. 

Chaque d®cision que vous prendrez 

influencera directement le cours de votre aventure. 

Soyez donc prudent et r®fl®chissez bien avant chaque 

action, car la moindre erreur pourrait avoir des 

cons®quences dramatiquesé 
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 Votre personnage poss¯de plusieurs 

caract®ristiques importantes : 

Combat : Repr®sente votre ma´trise des 

armes. Ce chiffre est ajout® au r®sultat de votre jet de 

d® lors dôun affrontement pour d®terminer votre 

habilet® ¨ toucher lôennemi. 

Points de vie : Symbolisent votre endurance 

et votre r®sistance. Si ce total atteint 0, votre 

personnage meurt. 

Puissance : Mesure la force de vos attaques. 

Ce chiffre correspond aux d®g©ts que vous infligez ¨ 

vos adversaires. Ce total ne peut jamais °tre inf®rieur 

¨ 0. 

Mana : Le mana repr®sente votre r®serve 

dô®nergie magique. Chaque sortil¯ge lanc® 

consomme une certaine quantit® de mana.  

Si vous nôavez pas assez de mana, vous 

pouvez puiser dans vos points de vie ̈  raison de 1 

point de vie pour 1 mana.  

 Attention : Hormis si vous poss®dez un 

certain score en Volont®, le mana ne se r®g®n¯re pas 

: une fois d®pens®, il est perdu. Faites donc preuve de 

parcimonie et de strat®gie dans lôutilisation de vos 

sortil¯ges. 

---------- 
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Avant de vous lancer dans des p®rils sans 

nom, il vous faudra donner vie ¨ votre h®ros. 

Pour ce faire, vous allez remplir la fiche de 

personnage de la mani¯re suivante :  

 

ü Premi¯rement, vous devez choisir votre 
arch®type. 

Chevalier :  

Combat : 2 ; Puissance : 4 ; Points de vie : 30 ; 

Mana : 15. 

Deux sortil¯ges ; Deux comp®tences. 

Guerrier :  

Combat : 1 ; Puissance : 5 ; Points de vie : 40 ; 

Mana : 10. 

Aucun sortil¯ge ; Quatre comp®tences.  

Ma´tre dôarmes : 

Combat : 3 ; Puissance : 3 ; Points de vie : 40 ; 

Mana : 10. 

Aucun sortil¯ge ; Quatre comp®tences. 

Sorcelame :  

Combat : 1 ; Puissance : 2 ; Points de vie : 25 ; 

Mana : 50.  

Six sortil¯ges ; Aucune comp®tence.  

Regagne 5 points de mana apr¯s un combat gagn®.  
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ü Secondement, d®terminez vos aptitudes.  

Vous disposez de 12 points ̈  r®partir 

librement entre ces aptitudes, avec un 

minimum de 0 et un maximum de 5 par 

cat®gorie. 

Il en existe six, chacune influen­ant un 

aspect cl® de vos capacit®s : 

 

Chance :  

Influence le cours des ®v®nements en votre 

faveuré ou non. En combat : Avec 3 points de 

Chance, vous pouvez relancer un jet rat® une fois par 

combat. ê 5 points de Chance, vous obtenez une 

relance suppl®mentaire. (Une relance peut ®galement 

°tre utilis®e pour ®viter un coup critique ennemi.)  

Force :  

Repr®sente votre puissance physique et votre 

capacit® musculaire. En combat : +1 en Puissance 

par tranche de 3 points. 

Agilit® :  

D®termine votre souplesse, votre dext®rit® et 

vos r®flexes. En combat : +1 en Combat par tranche 

de 3 points. 

Perception :  

Am®liore votre sens de lôobservation et votre 

intuition. En combat : Une fois par combat, avant de 

lancer le d®, annoncez un Coup pr®cis. Si vous 
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touchez et que le r®sultat du d® est un chiffre pair, 

ajoutez aux d®g©ts votre Perception. 

Discr®tion :  

Affecte votre capacit® ¨ passer inaper­u ou ¨ masquer 

votre pr®sence. 

Volont® :  

Symbolise votre endurance mentale et votre 

capacit® ¨ surmonter les ®preuves, vous permettant 

parfois de pr®server ou de r®cup®rer vos forces. En 

combat : ¨ partir de 3, r®cup®rez 1 point de vie au 

d®but de chaque tour. ê 5 ou plus, vous pouvez 

choisir, ¨ la place, de regagner 1 point de mana.  

 

ü Troisi¯mement, vous devez choisir vos 

comp®tences. 

Leur nombre va d®pendre de lôarch®type 

que vous avez choisi. Chaque comp®tence 

vous conf¯re un avantage unique en jeu. 

 

Liste des comp®tences : 

Chanceux Ÿ +1 en Chance. 

Fort Ÿ +1 en Force. 

Agile Ÿ +1 en Agilit®. 

Perceptif Ÿ +1 en Perception. 

Discret Ÿ +1 en Discr®tion. 

D®termin® Ÿ +1 en Volont®. 

R®sistant Ÿ +5 points de vie. 
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Spirit Ÿ +5 en r®serve de Mana. 

Feinte Ÿ Une fois par combat, vous pouvez relancer 

un jet rat® et ajoute +1 en Puissance si vous touchez 

sur cette relance. 

Trompe-la-mort Ÿ Une fois par combat, si vos 

points de vie tombent ¨ 0, ils remontent 

imm®diatement ¨ 1, et vous pouvez changer de 

posture de combat. 

Immunit® partielle au poison Ÿ Gr©ce ¨ votre 

r®sistance, les poisons classiques n'ont aucun effet 

sur vous. Seuls ceux li®s ¨ la magie des morts-vivants 

peuvent vous atteindre. 

Si vous subissez un empoisonnement, 

consid®rez-le sans cons®quence, sauf mention 

sp®cifique. 

R®silient Ÿ Deux fois au cours de lôaventure, 

relancez un d® pour un test dôaptitude. 

Briseur de posture Ÿ Une fois par combat, impose 

¨ lôennemi un malus de posture : il subit -2 en 

Combat ou -2 en Puissance pendant un tour. 

 

 

 

 

 

 



19 
 

ü Quatri¯mement, choisissez les sortil¯ges 

que vous ma´trisez. Leur nombre 

d®pendra de l'arch®type que vous avez 

choisi. 

 

 

Liste des sortil¯ges : 

Soin mineur : Co¾t : 5 mana.  

Soigne 5 points de vie. Un soin dôurgence 

efficace pour maintenir le combat. 

Soin magique : Co¾t : 10 mana.  

Soigne 12 points de vie. Un soin plus 

rentable, mais co¾teux en mana. 

Antidote : Co¾t : 4 mana.  

Gu®rit la plupart des poisons, ¨ l'exception de 

ceux des cr®atures mortes-vivantes, qui sont 

d'origine surnaturelle.  

Victuailles du n®ant : Co¾t : 3 mana.  

Fait appara´tre de la nourriture. Vous 

regagnez 3 points de vie et votre faim est apais®e. 

Utilisable trois fois durant lôaventure 

Force cach®e : Co¾t : 3 mana.  

Ajoute 3 ¨ votre caract®ristique Puissance. 

Dure un tour, mais peut °tre utilis® plusieurs fois lors 

dôun affrontement. 
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Pr®cision alt®r®e : Co¾t : 3 mana.  

Ajoute 3 ̈  votre caract®ristique Combat. 

Dure un tour, mais peut °tre utilis® plusieurs fois lors 

dôun affrontement. 

Bouclier ®th®r® : Co¾t : 3 mana. 

Absorbe jusqu'¨ 5 d®g©ts non magiques. Dure 

toute la dur®e du combat.  

 

Faiblesse : Co¾t : 6 mana.  

Votre adversaire subit un malus de -2 en 

Puissance. Dure toute la dur®e du combat. Affaiblit 

durablement un ennemi puissant. 

Vision salvatrice : Co¾t : 5 mana. 

Utilisable une seule fois durant lôaventure. Ce 

sort vous permet de lire toutes les options accessibles 

depuis le paragraphe o½ vous vous trouvez, et de 

choisir celle que vous pr®f®rez. Un atout strat®gique 

hors combat 

Surpuissance mentale : Co¾t : 5 mana.  

Lors d'un test de Volont®, ajoutez 5 ¨ votre 

r®sultat. 

Offrande de chair : Co¾t : 5 points de vie. 

Vous regagnez 10 points de mana. Utilisable 

deux fois par aventure. Sort r®serv® au Sorcelame. 
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 Une fois votre personnage cr®®, il est temps 

de choisir votre arme. Inscrivez ensuite votre choix 

dans la case £quipement de votre fiche de 

personnage. 

Voici les quatre ®p®es disponibles : 

¶ £p®e b©tarde : Combat +1. 

¶ £p®e longue : Puissance +1. 

¶ £p®e ¨ deux mains : Combat -1, 

Puissance +2. 

¶ £p®e courte : Combat +2, Puissance -1. 

Prenez le temps de s®lectionner l'arme qui 

correspond le mieux ¨ votre style de jeu ! 

 

 

 Au cours de votre aventure, vous serez amen® 

¨ affronter des cr®atures hostiles. Le combat, souvent 

in®vitable, se d®roulera en trois ®tapes. 

 

 1. Choisir votre posture.  

(Vous pouvez changer de posture une fois 

durant un combat) 

Posture du lynx Ÿ Combat +3, Puissance -2. 

Efficace contre les ennemis qui poss¯dent une haute 

d®fense ou des capacit®s de contre-attaque 

dangereuses. 
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Posture de lôours Ÿ Combat -3, Puissance Ĭ2, mais 

quand vous ratez lôennemi, il vous inflige 2 d®g©ts 

suppl®mentaires. Utile contre des adversaires ayant 

beaucoup de points de vie et une faible d®fense, ou 

poss®dant une r®g®n®ration.  

Posture de la tortue Ÿ Combat -1, Puissance - 2, 

d®g©ts subis -50% (arrondi au sup®rieur). 

Int®ressante contre des ennemis infligeant de lourds 

d®g©ts. 

Posture de lôhydre Ÿ Combat : -2 

Indispensable lorsque vous affrontez 

plusieurs adversaires.  

D®g©ts r®partis librement entre toutes les 

cibles touch®es (minimum 1 PV par cible). 

Effet d®fensif : Vous ne subissez pas lôattaque 

secondaire des ennemis que vous nôavez pas cibl®s 

directement.  

 

2. Lancer le d20 

Ajoutez votre score en Combat, vos 

bonus/malus de posture et les divers modificateurs 

(sorts, comp®tencesé). 

 

3. Comparez le chiffre obtenu avec la 

D®fense ennemie. 

Si le r®sultat est sup®rieur ou ®gal ¨ sa 

D®fense, infligez-lui un nombre de d®g©ts ®gal ¨ 
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votre score de Puissance (Puissance de base + vos 

bonus/malus de posture et les divers modificateurs 

tels que les sorts ou les comp®tences), puis 

soustrayez-les de ses points de vie. 

Si le r®sultat est inf®rieur de 1 ¨ 2, vous ratez 

mais ne subissez que la moiti® des d®g©ts de lôennemi 

(arrondis au sup®rieur). 

Si le r®sultat est inf®rieur de 3 ou plus, 

lôennemi vous touche normalement. 

 

Effets n®gatifs :  

Certains adversaires peuvent infliger des 

malus qui persistent apr¯s lôaffrontement. Ceux-ci 

seront expliqu®s lors du combat comme r¯gle 

sp®ciale. 

 

Coups critiques :  

Une simple attaque peut se transformer en 

coup redoutable : le coup critique. Il se produit 

lorsque le d® affiche un 19 ou un 20 (jet naturel, avant 

dôappliquer bonus ou malus). Dans ce cas, vos d®g©ts 

sont doubl®s. Mais attention : si le d® affiche un 1 ou 

un 2, côest votre adversaire qui b®n®ficie du coup 

critique. 
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 La mort :  

 Lôaventure qui vous attend est sem®e 

dôemb¾ches. ê chaque tournant, derri¯re chaque 

porte, dans lôombre du moindre recoin, la mort veille, 

aff¾tant sa faux avec patience. 

Il est probable que vous mourriez, sans doute 

plus dôune fois. Mais rassurez-vous, cela fait partie 

du jeu. 

Pour ®viter de vous ®garer dans votre p®riple, 

utilisez un marque-page afin de garder une trace de 

votre progression. Si votre lecture vous m¯ne ¨ une 

fin funeste, vous pourrez ainsi revenir en arri¯re et 

tenter un autre chemin. 

Pour les combats, côest le m°me principe. 

Gardez une trace de lô®tat de votre personnage avant 

chaque affrontement. Ainsi, si vous succombez face 

¨ votre adversaire, vous pourrez recommencer le 

combat. 

Sur votre fiche de personnage, un encart 

intitul® Mort vous attend. Chaque fois que vous 

succomberez, que ce soit ¨ cause dôun pi¯ge, dôun 

combat ou dôun autre danger, notez-le 

soigneusement. 

ê la fin de votre aventure, comparez votre 

total de morts au hall des h®ros.  
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Serez-vous un simple prince dont lôhistoire 

sôeffacera avec le temps, ou un v®ritable h®ros, digne 

de la l®gende de Kaasalia ? 
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Cela ne fait quôune heure que vous °tes 

revenu ¨ Kaasalia avec votre fr¯re Thyll, et d®j¨ une 

nouvelle salve secoue violemment les murailles du 

ch©teau. Les catapultes et tr®buchets dôAshar 

pilonnent la forteresse avec une intensit® rare. Cette 

fois, lôun des projectiles a frapp® tout pr¯s de votre 

position, faisant tomber de la poussi¯re du plafond 

tandis que les murs tremblent sous la puissance de 

lôimpact. 

Allong® sur un lit, sous les mains expertes des 

gu®risseuses royales, vous sentez lôampleur de vos 

blessures. Lô®puisement p¯se lourd sur votre corps 

meurtri et, avec amertume, vous r®alisez que 

plusieurs jours de repos et de soins seront n®cessaires 

avant de pouvoir rejoindre les d®fenseurs. 

ê vos c¹t®s, votre fr¯re Thyll partage votre 

frustration, ®tendu lui aussi, impuissant, tandis que 

vos soldats risquent leur vie ¨ lôinstant m°me. 

Soudain, la porte de lôinfirmerie sôouvre. 

Votre p¯re, le roi Borr, p®n¯tre dans la pi¯ce, suivi du 

g®n®ral Hendricks et du ma´tre gu®risseur Savano. 

Leurs visages sont graves. 

ð Mes enfantsé murmure le roi dôune voix 

lasse. Comment allez-vous ? Avec les ®v®nements 

qui nous assaillent, je nôai pas eu le temps de 

môenqu®rir de votre sant®. 
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Avec votre fr¯re, vous le rassurez en affirmant 

quôaucun de vous nôest gri¯vement bless® et que, 

dôici deux ou trois jours de repos et de soins, vous 

serez sur pied. Le roi semble soulag® de lôentendre, 

mais vous remarquez n®anmoins que ses traits sont 

tir®s. 

ð P¯re, demande Thyll avec appr®hension, 

comment se d®roule le si¯ge ? 

Le roi fixe un instant le g®n®ral Hendricks, 

puis prend la parole. 

ð Dans lôabsolu, malgr® le pilonnage 

incessant de ses engins de guerre, Ashar demeure 

plut¹t attentiste, ce qui peut para´tre une bonne chose 

pour nous. Au sein de nos fortifications, nous 

comptons environ 900 soldats et plus de 1 500 civils. 

Nos puits et citernes sont pleins, tout comme les 

greniers de la basse-cour et ceux du ch©teau. Avec 

ces r®serves, si nos murailles ne c¯dent pas sous ses 

catapultes et ses tr®buchets, nous pouvons ais®ment 

tenir 6 mois en nous rationnant. Ce d®lai nous 

laisserait largement le temps de contre-attaquer ou de 

trouver une solution pour mettre en d®route son 

arm®e. 

ð Dans ce cas, intervenez-vous, pourquoi 

paraissez-vous si inquiet ? 

Le roi vous fixe en silence. Côest finalement 

le g®n®ral Hendricks qui prend la parole. 
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ð Parce que quelque chose cloche. Ashar est 

un formidable magicien, pourtant il nôemploie pas sa 

magie pour nous attaquer. Il lui serait facile 

dô®branler nos d®fenses, m°me si cela ne suffirait 

sans doute pas ¨ faire tomber Blancastel. Une autre 

chose nous pr®occupe, selon nos estimations, son 

arm®e compterait plus de 12 000 hommes. Comment 

quelquôun comme lui peut-il commander une telle 

force ? O½ a-t-il trouv® autant de soldats ? Il est 

®vident quôil b®n®ficie du soutien dôune puissance 

®trang¯reé Mais quel royaume romprait la paix pour 

sôallier ¨ un mage ren®gat ? Cela nôa aucun sens, 

conclut-il alors que les murs tremblent une nouvelle 

fois. 

ð Je comprends vos inqui®tudes, r®pond 

Thyll, mais si nous parvenons effectivement ¨ tenir 6 

mois, dôici l¨ lôun ou lôautre de nos alli®s viendra 

certainement nous porter secours. 

ð Non, r®plique le roi Borr, le front barr® par 

une ride dôanxi®t®. Ashar est mon fils. M°me sôil 

nôest quôun b©tard, sans aucun droit ¨ la couronne, il 

reste lôun de mes enfants naturels. Aux yeux de nos 

alli®s, ce nôest pas une invasion ®trang¯re, mais une 

querelle dynastique. Comprends bien quôaucun 

dôeux ne bougera tant que je ne leur en ferai pas 

officiellement la demande, sinon ils pourraient °tre 

accus®s dôing®rence dans les affaires du royaume. 
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Nos trait®s sont tr¯s clairs. Ils ne peuvent intervenir 

sans demande pr®alable quôen cas dôinvasion 

ext®rieure, et non lors dôune guerre intestine. 

ð Mais enfin, dites-vous avec v®h®mence, 

sôil a 12 000 hommes, côest quôil est soutenu. Côest 

donc bien une force dôinvasion ext®rieure qui nous 

assi¯ge. Nos alli®s sont dans lôobligation de nous 

porter secours. 

ð Mon fils, reprend le roi Borr, ton 

raisonnement serait valable si des ®tendards ennemis 

claquaient au vent au sein de son arm®e, mais ce nôest 

pas le cas. Seuls les siens flottent sur le champ de 

bataille, et nos vigies nôont aper­u aucun g®n®ral 

®tranger dans ses rangs. Il faut se rendre ¨ lô®vidence. 

M°me si ton demi-fr¯re re­oit un soutien ext®rieur, 

rien ne permet de lôaffirmer. Jamais nos alli®s ne 

prendront le risque dôintervenir sans demande 

officielle. Pour eux, cette guerre dôusurpation nôest 

quôun conflit interne. 

ð Je vois. En ce cas, il suffit dôenvoyer des 

messagers ¨ nos alli®s. Avec votre aval, ils pourront 

intervenir sans violer aucun trait®, nôest-ce pas ? 

ð Côest ce que nous avons tent®, mais aucun 

dôeux nôa encore r®ussi ¨ franchir les lignes 

ennemies. Nous continuerons jusquô¨ ce que lôun 

dôeux y parvienne, m°me si je doute que cela 

r®ussisse. Je connais trop bien Ashar, je suis certain 
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quôil surveille magiquement le ch©teau et ses 

alentours. Il est peu probable que nous trompions sa 

vigilance. 

ð P¯re, intervient Thyll, il existe des 

passages secrets permettant de quitter le ch©teau en 

toute discr®tion. Pourquoi ne pas les utiliser ? 

ð Parce quôils ne d®bouchent pas 

suffisamment loin. Je suis certain que toutes leurs 

sorties sont dans sa zone de d®tection. Si nous y 

envoyions des messagers, Ashar en d®couvrirait vite 

les entr®es. Nous serions alors contraints de les 

condamner, au risque quôil sôen serve lui-m°me pour 

nous attaquer ou y infiltrer des assassins. Non, mon 

fils, pour lôheure, nous sommes dans une impasse. 

Vous hochez la t°te, incapable de trouver quoi 

ajouter. 

ð Bien, dit le roi dôune voix qui se veut 

ferme, inutile de vous inqui®ter davantage. Jô®tais 

seulement venu prendre de vos nouvelles et 

demander ¨ Savano de veiller ¨ ce que vous soyez 

rapidement remis sur pied. 

Rendez-vous au 1. 
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1 Côest le m®daillon dôElberath, explique votre p¯re. 
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1 

Avant de prendre cong® du g®n®ral Hendricks 

et de vous laisser aux bons soins du ma´tre 

gu®risseur, le roi vous remet ¨ tous les deux un 

pr®sent. 

Le v¹tre est un ®trange m®daillon antique, 

quôil d®pose sur votre table de chevet. 

ð Côest le m®daillon dôElberath, explique 

votre p¯re. Lôun des objets magiques les plus 

pr®cieux du tr®sor royal. Il poss¯de des capacit®s 

particuli¯res qui te seront, jôen suis s¾r, dôune aide 

pr®cieuse. Mais utilise-le avec parcimonie, car son 

®nergie est limit®e et, une fois sa magie ®puis®e, il 

deviendra inutile. 

Vous passez le m®daillon autour de votre cou 

et le cachez pr®cautionneusement sous votre chemise 

de lin. Votre fr¯re, quant ¨ lui, a h®rit® dôune 

chevali¯re tout aussi pr®cieuse, lui conf®rant une 

immunit® contre tout type de poison, ce qui est fort 

utile pour un futur souverain. 

Cela fait deux jours que vous °tes alit®, mais 

aujourdôhui, enfin, vous °tes debout. Les talents du 

ma´tre gu®risseur Savano sont ¨ la hauteur de sa 

r®putation. Vous vous sentez en pleine forme et pr°t 

¨ reprendre les armes pour d®fendre Blancastel. 

Thyll, en revanche, vous envie. Sa dure 

captivit® ¨ Havresombre lôemp°che encore de se 
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lever. Ses blessures sont profondes, et les privations 

subies durant des semaines lôont fortement affaibli. 

Vous tentez en vain de lui remonter le moral, puis, 

apr¯s avoir remerci® Savano pour ses soins, vous 

prenez cong®. 

Si vous souhaitez aller voir votre p¯re dans la 

salle du tr¹ne, rendez-vous au 45. 

Si vous pr®f®rez vous d®gourdir les jambes et 

faire un tour dans la basse-cour du ch©teau afin de 

jauger le moral des civils, rendez-vous au 74. 

Enfin, si vous d®sirez vous rendre sur les 

remparts pour contempler de vos propres yeux 

lôarm®e dôAshar et ses 12 000 hommes, rendez-vous 

au 270. 

Le M®daillon dôElberath poss¯de trente 

charges et vous sera tr¯s utile au cours de cette 

aventure. 

En d®pensant une charge, vous pouvez 

ajouter +1 ¨ nôimporte quel jet de d®. Il est possible 

de d®penser plusieurs charges sur un m°me jet afin 

dôen augmenter le r®sultat dôautant, dans la limite de 

+5. 

Notez le M®daillon dôElberath ainsi que son 

pouvoir sur votre fiche avant de poursuivre 

lôaventure. 
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2 

 Faites un jet dôAgilit®, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

46. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

138. 

 

3 

 Gus acc®l¯re et passe devant vous. 

ð Venez, dit-il en vous faisant signe de le 

suivre. Je connais un moyen de filer dôici. 

Il sôengouffre entre les all®es ¨ toute allure. ê 

plusieurs reprises, il h®site, puis retrouve son chemin 

sans ralentir. Vous d®bouchez finalement devant une 

®curie faite de bric et de broc, dôo½ montent les 

hennissements nerveux de plusieurs chevaux. 

ð Je suis d®j¨ venu ici pour les nourrir, dit-

il. Avec eux, il nous sera facile de nous enfuir. 

Un large sourire vous ®chappe tandis que 

vous ®bouriffez les cheveux de Gus. Peut-°tre vous 

en sortirez-vous, finalement. Vous vous pr®cipitez 

vers lô®curie, puis vous vous figez net. Deux gardes 

en surgissent, armes au poing. Rien ne sera simple. 

Le combat est in®vitable. Vous devrez °tre 

exp®ditif, sinon vos poursuivants risquent de vous 
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prendre en tenaille. Vous vous ®lancez sur votre 

adversaire, tandis que Shoric fait de m°me. 

 

Garde de lô®curie 

PV : 12          Puissance : 2          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Gus vous pr°te main-forte. 

Ajoutez 1 aux d®g©ts que vous infligez et gagnez 

®galement 1 en Combat. 

Si, au bout de 4 assauts, le garde est toujours 

en vie, rendez-vous au 128. 

Si vous °tes victorieux en 4 assauts ou moins, 

rendez-vous au 242. 

 

4 

 Avant de quitter la tente, vous soulevez 

discr¯tement le pan de toile et jetez un îil dehors. 

Vous °tes soulag® de voir quôil nôy a aucun soldat-

pirate dans les environs imm®diats. 

Sans plus attendre, vous vous ®lancez aussi 

vite que vos jambes peuvent vous porter vers le 

champ de bataille o½ vos compagnons luttent encore. 

Le soleil, d®sormais haut dans le ciel, baigne 

la plaine dôune lumi¯re crue. Vous nôavez plus 

beaucoup de temps. 

Votre r®activit® vous sauve ¨ plusieurs 

reprises. Vous ®vitez de justesse des soldats bless®s 
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rentrant au camp, tandis que dôautres les remplacent 

pour affronter vos troupes. 

Malheureusement, votre chance finit par 

tourner. Alors que vous courez ¨ d®couvert, vous 

tombez nez ¨ nez avec une patrouille de soldats-

pirates. Impossible, cette fois, de vous d®rober. 

Vous tentez pourtant de garder contenance, 

poursuivant votre course en les saluant dôun geste, 

comme si de rien nô®tait. Lôun dôeux, le plus grad®, 

vous interpelle s¯chement : 

ð H®, toi ! O½ vas-tu en courant comme ­a ? 

Et que fais-tu seul, sans ton groupe ? 

Vous vous arr°tez et lui r®pondez en prenant 

un air un peu stupide : 

ð Je ne me suis pas r®veill® ¨ temps, et mon 

unit® est partie sans moi. Jôessaie de les rattraper, 

sinon je vais passer un sale quart dôheure si le chef 

sôen aper­oit. 

Le visage du grad® sôempourpre de col¯re. 

ð Je ne sais pas ce qui me retient de te passer 

au fil de mon ®p®e, dit-il en posant la main sur la 

garde de son arme. Côest ¨ cause de tire-au-flanc 

comme toi que nous subissons autant de pertes ! 

ð Ce qui te retient, Feldric, dit lôun des 

soldats-pirates en lui posant la main sur le bras, côest 

que nous avons un rapport important ¨ remettre au 

g®n®ral Khran. Nous sommes d®j¨ en retard, et tu sais 
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aussi bien que moi de quoi il est capable lorsquôil est 

en col¯re, nôest-ce pas ? 

Le d®nomm® Feldric crache ¨ vos pieds, 

furieux. 

ð Tu as de la chance, buveur dôeau croupie. 

Mais si je te recroise, je te saigne comme un goret. 

Vous ne r®pondez pas et baissez les yeux, 

prenant un air intimid®, attendant quôils reprennent 

leur chemin. 

Une fois partis, vous reprenez votre course 

effr®n®e, puis vous vous figez, les yeux ®carquill®s 

dôhorreur. Au loin, vous entendez distinctement le 

son cuivr® dôun clairon. Lôinstant dôapr¯s, vous 

voyez la cavalerie kaasalienne se regrouper et battre 

en retraite vers le ch©teau, dans un mart¯lement de 

sabots si assourdissant que vous sentez presque le sol 

vibrer sous vos pieds. 

Vous le savez, tout est perdu pour vous 

maintenant. Vous nôavez plus aucune chance de 

regagner le ch©teau. 

Votre seule option est de quitter le champ de 

bataille et de rejoindre une zone du royaume o½ 

lôarm®e dôAshar nôest pas pr®sente. 

Vos chances dôy parvenir sont maigres, mais 

vous tentez n®anmoins le tout pour le tout. Contre 

toute attente, vous progressez plut¹t vite et 

commencez ¨ regagner espoiré du moins jusquô¨ 
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tomber sur un nouveau groupe de soldats revenant de 

la bataille. Cette fois, ils sont bien moins 

magnanimes que le groupe pr®c®dent. Ils vous 

prennent tous pour un d®serteur. 

Le combat est in®vitable et totalement 

d®s®quilibr®. Malgr® leur fatigue accumul®e et leurs 

nombreuses blessures, ils finissent par avoir raison 

de vous. 

Vous mourez ici, dans lôanonymat le plus 

total, tu® par un groupe de pirates qui ne sauront 

jamais quôils viennent dôoccire lôun des princes du 

royaume. 

Votre aventure sôach¯ve icié 

 

5 

 Savano vous ausculte longuement, puis ferme 

les yeux pour se concentrer. Ses mains sôaur®olent 

dôune douce lueur dor®e. Le soin par imposition des 

mains est lôune de ses plus grandes sp®cialit®s et, 

rapidement, vos bleus et contusions cessent de vous 

faire souffrir. Vous regagnez 5 points de vie. 

Lorsque le ma´tre gu®risseur met fin ¨ son 

sort, il recule, les traits tir®s, visiblement ®puis®. 

ð Ma magie commence ¨ faibliré, dit-il 

dôune voix presque ®teinte. Majest®, jôaurais besoin 

de repos, sinon je ne serai plus en mesure de soigner 

quiconque. 
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ð Oui, bien s¾r. Allez vous reposer. Je vous 

tiendrai inform® sôil y a du nouveau. 

Savano sôincline, vous salue tour ¨ tour, puis 

quitte la pi¯ce dôun pas fatigu®. 

Une fois la porte referm®e, vous vous tournez 

vers votre p¯re. 

ð Dites-moi, que sôest-il pass® pendant que 

je dormais ? 

Il vous fixe longuement sans r®pondre, les 

yeux alourdis par la fatigue et lôinqui®tude. Enfin, 

dôune voix lasse, il finit par dire : 

ð Mon filsé il est possible que toi et ton 

fr¯re deviez fuir le ch©teau dans les jours ¨ venir. 

ð Quoi ? Il nôen est pas questioné 

ð Assez ! tonne votre p¯re, les yeux 

®tincelants de col¯re. Je suis le roi, et vous ferez ce 

que je vous ordonne. 

Son ®clat retombe, et il soupire, comme 

®cras® par le poids de ses responsabilit®s. 

ð £coute, Ken-Rhyl. Plus dôune trentaine de 

civils et de soldats souffrent de violents maux de 

ventre et de vomissements. Six dôentre eux sont 

m°me dans un ®tat critique. 

ð Je croyais que le puits central avait ®t® 

condamn® ? 
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ð H®lasé les malades ne viennent pas 

seulement de la place centrale. Ils viennent de toute 

la basse-cour. Comprends-tu ce que cela signifie ? 

Lôhorreur vous fige. 

ð P¯reé °tes-vous en train dôinsinuer que 

tous les puits ont ®t® empoisonn®s ? 

ð Oui, malheureusement. Nous nôen 

sommes pas encore certains, côest pourquoi seuls nos 

go¾teurs boivent leur eau depuis que nous avons ®t® 

alert®s, il y a trois heures. Peut-°tre ne sôagit-il que 

dôun simple virus. Côest ce que nous esp®rons, en tout 

cas. 

ð Bon sang ! Et quôavez-vous pr®vu de faire 

en attendant ? 

ð Pour lôinstant, nous avons condamn® 

lôacc¯s aux puits et rationnons lôeau des citernes 

dôincendie afin de la distribuer comme eau potable. 

Si un feu se d®clare, nous utiliserons lôeau 

contamin®e pour lô®teindre. Comme tu le comprends 

sans doute, cette solution ne peut °tre que temporaire. 

Si les puits sont bel et bien empoisonn®s, nous aurons 

alors de tr¯s s®rieux probl¯mes. 

Vous secouez la t°te. R®pondre serait 

superflu. La situation est pire que ce que vous 

imaginiez. 

ð Et toi, mon fils, que comptes-tu faire ? 
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Si vous voulez toujours participer au raid qui 

se pr®pare, rendez-vous au 323. 

Si vous estimez que traquer lôassassine avant 

quôelle ne fasse dôautres victimes est plus important, 

rendez-vous au 320. 

 

6 

 Z®phyr file litt®ralement comme le vent, vous 

rapprochant toujours plus vite de la s®curit® relative 

du ch©teau. Vous avez bon espoir dôy parvenir 

lorsque, du coin de lôîil, une vision vous glace le 

sang. Trois pirates, un sourire malveillant aux l¯vres, 

vous mettent en joue avec leurs mousquets. Vous 

nôavez quôune fraction de seconde pour r®agir. 

Si vous faites bondir votre cheval en esp®rant 

esquiver les tirs, rendez-vous au 301. 

Si vous serrez les dents en piquant des deux, 

rendez-vous au 104. 

Si vous pr®f®rez vous recroqueviller sur votre 

monture afin de devenir une cible plus difficile ¨ 

atteindre, rendez-vous au 133. 

 

7 

 Vous r®agissez ¨ la mani¯re dôun automate, 

pouss® par une urgence si absolue que votre corps 

bouge sans que vous nôen ayez conscience. Vous 
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prenez votre p¯re dans vos bras et bondissez de toutes 

les forces de vos jambes loin sur votre gauche. 

Lôinstant dôapr¯s, ¨ lôendroit pr®cis dôo½ vous vous 

teniez un instant plus t¹t, des flammes balaient le sol 

dans une fournaise infernale. M°me dôo½ vous °tes, 

la chaleur est intense, suffocante.  

ê peine le sort sôest-il tu que vous vous 

relevez promptement. Le roi chancelle quelque peu, 

mais raffermit sa prise sur son arme et fait le premier 

pas vers Ashar avec un regard d®termin®. Votre demi-

fr¯re pousse alors un cri de rage et de frustration. Il 

porte la main ¨ son cou et se saisit dôun m®daillon, 

puis prononce une s®rie de mots de pouvoir. 

Sous vos pieds, la terre vrombit, puis se 

d®chire brutalement. Des gerbes de feu surgissent des 

failles, sô®l¯vent et sôunissent pour former une 

muraille incandescente, haute et imp®n®trable, dont 

lôintense chaleur vous mord la peau. Vous comprenez 

aussit¹t quôAshar vient de transformer votre champ 

de bataille en une ge¹le enflamm®e. 

Un d®tail pourtant vous trouble. Il est rest® ¨ 

lôint®rieur avec vous. Toutefois, vous nôavez pas le 

temps de vous interroger davantage, car son corps 

sôembrase soudain, comme si un brasier venait de 

prendre vie sous sa chair. 

Vous avez encore le temps de boire une potion 

de Vitalia sôil vous en reste une. 
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Le feu sôaccroche ¨ lui, sô®paissit, se fige et 

devient une armure incandescente ®pousant chaque 

contour de sa silhouette. De ses mains jaillissent deux 

armes n®es du brasier. Dans lôune, une lourde ®p®e 

de feu vibrante de chaleur, et dans lôautre, une fine 

lame se terminant en un fouet flamboyant qui siffle 

dans lôair br¾lant. 

La stupeur vous saisit, car vous ne pensiez pas 

quôil envisagerait le combat sous cet angle. Ainsi, il 

entend vous affronter au corps ¨ corps. 

Côest pr®cis®ment ce qui vous glace le sang. 

Car le combat rapproch® aurait d¾ vous favoriser. Du 

moins, côest ce que vous croyiez jusquô¨ cet instant. 

D®sormais, le doute sôinsinue lentement en vous. La 

chaleur que d®gage son armure est d®j¨ presque 

insupportable ¨ cette distance. Que se passera-t-il 

lorsquôil se tiendra ¨ port®e de frappe ? 

Quôimporte. De toute fa­on vous nôavez plus 

dô®chappatoire. Le brasier vous encercle et Ashar 

sôavance d®j¨ vers vous en faisant claquer son fouet. 

 

Ashar 

PV : 40          Puissance : 4          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Son armure de feu d®gage 

une chaleur intol®rable. Vous perdez 1 point de vie ̈  

la fin de chaque assaut.  
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En revanche, tous les deux assauts, Ashar 

perd 1 point de D®fense, car cette magie, aussi 

puissante soit-elle, sô®puise rapidement. Cependant, 

sa D®fense ne peut jamais descendre en dessous de 

11.  

Comme le roi Borr combat ¨ vos c¹t®s, vous 

b®n®ficiez de +1 en Combat et en Puissance jusquô¨ 

la fin du combat. 

Si, au terme de dix assauts, vous °tes toujours 

en train de vous battre, le feu qui lôembrase sô®teindra 

presque enti¯rement. Vous ne subirez alors plus 

aucun malus, que ce soit la perte de points de vie ou 

la p®nalit® ¨ votre comp®tence de Combat. Sa 

Puissance passera ®galement ¨ 2.  

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 173.  

 

8  

 ð G®n®ral Hendricks, dites-vous, je voudrais 

que vous d®veloppiez davantage la strat®gie qui met 

en avant notre patience et notre capacit® de 

r®silience. En r¯gle g®n®rale, une strat®gie attentiste 

est rarement une bonne id®e, nôest-ce pas ? 

ð Vous avez enti¯rement raison, mon prince. 

Ce nôest pas une tactique que nous utiliserions si nous 

pouvions faire autrement. Cependant, dans une 

guerre dôusure comme celle-ci, côest Ashar qui, sur le 
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long terme, risque dô°tre le plus p®nalis®. Nous avons 

de la chance dans notre malheur. Les r®coltes ont ®t® 

excellentes cette ann®e et, de ce fait, nos greniers sont 

pleins ¨ craquer. De plus, avec nos trois puits, nos 

r®serves dôeau sont quasiment in®puisables. 

£videmment, nous devons nous rationner, mais en 

lô®tat actuel, nous pouvons ais®ment tenir 6 mois. 

Pour Ashar, en revanche, la situation est bien 

plus compliqu®e. Une arm®e de plus de 12 000 

hommes exige une quantit® colossale de ressources 

en eau et en nourriture, sans parler du reste. Il lui sera 

difficile de maintenir un si¯ge aussi longtemps. 

Dôautant plus quôil aura du mal ¨ se ravitailler. 

Personne ne voudra lui fournir de quoi soutenir sa 

campagne. Il sera donc contraint de piller les villages 

alentour et, une fois ces ressources ®puis®es, le temps 

jouera r®ellement contre lui. 

ð G®n®ral Hendricks, lôinterrompt le g®n®ral 

Faltis, malgr® ce que vous dites, quelque chose me 

chiffonne. Depuis le d®but du si¯ge, qui est certes 

r®cent, Ashar sôest content® de pilonner le ch©teau 

avec ses engins de guerre. Ce nôest pas dans son 

int®r°t. Pourquoi ne lance-t-il pas un assaut g®n®ral 

selon vous ? Avec 12 000 hommes et malgr® les 

pertes, il a largement de quoi briser nos d®fenses, ne 

croyez-vous pas ? 

ð Effectivement, côest un point quôil fauté 
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Il nôeut pas le temps dôachever sa phrase. La 

porte sôouvre brusquement et deux soldats se dirigent 

vers le roi. Apr¯s le salut dôusage, lôun dôeux prend 

la parole. 

ð Majest®, les gardes du puits central 

viennent dôappr®hender un individu surpris en train 

de verser une ®trange poudre dans lôeau. Il a ®t® mis 

aux fers dans les cachots. Le pr®v¹t demande votre 

pr®sence pour lôinterroger sans tarder. 

Sans un mot, le roi se l¯ve. Son visage est 

ferm®, sa mine grave. Il vous ordonne de le suivre et 

quitte la salle dôun pas press®. 

Lorsque vous arrivez aux ge¹les, vous 

d®couvrez, dans lôune des cellules, un homme 

encha´n® au mur, face ¨ Fridek de Lirac. Celui-ci se 

tourne vers vous ¨ votre arriv®e. Le visage dur, il 

vous salue, puis sôadresse au roi. 

ð Sire, voici lôempoisonneur. Jôattendais 

votre arriv®e pour proc®der ¨ son interrogatoire. 

ð Allez-y. Faites parler ce mis®rable. 

Si vous souhaitez lôinterroger vous-m°me, 

rendez-vous au 62. 

Si vous pr®f®rez lui laisser mener 

lôinterrogatoire, rendez-vous au 148. 
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9 

 Vous °tes les premiers ¨ reprendre vos esprits. 

Sans h®siter, vous vous jetez sur vos adversaires, 

lame en avant. ê vos c¹t®s, votre compagnon se saisit 

dôune lourde matraque pos®e contre un tonneau dôeau 

et se jette sur lôun dôeux. Gus, lui, bl°me de terreur, 

recule en tr®buchant avant de se r®fugier au fond de 

la tente, tremblant. 

 

Garde 

PV : 19          Puissance : 2          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Il nôy a pas de r¯gle sp®ciale 

pour ce combat.  

Si vous sortez vivant de cet affrontement, 

rendez-vous au 101. 

 

10  

 ð Je ne perdrai pas mon temps ¨ ®couter une 

tueuse sans scrupules. Garde ! ê moi ! hurlez-vous. 

Lysana se l¯ve dôun bond, le regard 

profond®ment choqu® par votre r®action. Elle ne 

sôattendait pas ¨ ce que vous r®agissiez ainsi. 

Elle crache alors ¨ vos pieds, les yeux 

flamboyants de haine. De lôautre c¹t® de la porte, 

vous entendez des bruits de lutte, mais vous ne 
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pouvez rien faire pour le moment, car elle d®gaine 

ses deux dagues avec une froideur mortelle. 

ð Je me suis tromp®e sur vous, dit-elle dôune 

voix glaciale, ¨ peine contenue par la col¯re. Je vous 

croyais diff®rent, mais vous °tes comme tous ces 

chiens, arrogants et aveugles. Vous allez mourir de 

ma main, et je prendrai un r®el plaisir ¨ vous tuer. 

Alors quôelle termine sa phrase, la porte dans 

votre dos sôouvre ¨ la vol®e. Vous faites un pas de 

c¹t®, soulag® que vos gardes arrivent enfin, mais 

côest lôhomme encapuchonn® qui se tient dans 

lôencadrement, une masse dor®e d®goulinante de 

sang. 

ð Je vous avais pourtant pr®venu quôil ne 

vous ®couterait pas, dit-il. 

ð Assez ! lance Lysana en le foudroyant du 

regard. Je môoccupe dô®liminer cette vermine royale. 

Toi, retourne ¨ la planque. Je te rejoins d¯s que jôen 

aurai fini avec lui. 

Elle tourne la t°te vers vous. 

ð Crois-moié ­a ne sera pas long. 

Elle se jette sur vous dans un cri de rage et de 

frustration. 
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Lysana 

PV : 25          Puissance : 3          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Lysana r®ussit un coup 

critique si le d® affiche un r®sultat compris entre 1 et 

5. Elle veut votre mort plus que tout. Sa col¯re envers 

vous la rend bien plus dangereuse que lors de vos 

derniers affrontements. 

Si vous sortez vivant de cet affrontement, 

rendez-vous au 250. 

 

11  

 Alors que la fum®e sô®l¯ve en ®pais panaches 

noirs dans le ciel et que le souffle br¾lant de 

lôincendie se fait sentir jusquô¨ vous, vous voyez lôun 

des gardes p®n®trer en trombe dans la tente du 

g®n®ral, tandis que lôautre observe avec anxi®t® la 

colonne de feu qui sô®l¯ve toujours plus haut. Un 

instant plus tard, le g®n®ral sort de la tente et fixe 

lôincendie avec intensit®. Vous ®carquillez les yeux. 

Le g®n®ral nôest pas un humain, mais un nain. 

Chauve, une courte barbe noire au menton, il porte 

une ®paisse armure de cuir qui semble aussi us®e que 

solide. 

Vous retenez votre souffle, car tout va se jouer 

maintenant. Comme vous lôesp®riez, les gardes 

partent en courant vers lôincendie. Ce que vous 
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nôaviez pas pr®vu, en revanche, côest que le g®n®ral 

d®cide de les suivreé 

Un instant d®contenanc® par ce contretemps, 

vous reprenez vite vos esprits et d®cidez de les suivre 

¨ votre tour. Peut-°tre que, dans la confusion, vous 

pourrez enfin saisir lôoccasion de lô®liminer. 

Mais lorsque la chance nôest pas de votre 

c¹t®, elle ne lôest d®cid®ment pas. Alors que vous 

vous m°lez ¨ la foule qui tente de contenir le brasier, 

un cri retentit. 

ð Côest lui ! Côest lui que jôai vu mettre le 

feu ¨ lôentrep¹t ! Attrapez-le ! 

Vous pestez int®rieurement. Vous nôaviez 

pourtant vu personne. Le jour commence ¨ poindre 

lorsque vous prenez vos jambes ¨ votre cou, mais 

votre fuite est de courte dur®e. 

Alors que vous courez ¨ perdre haleine, une 

douleur fulgurante vous transperce le dos et vous 

coupe la respiration. Vous basculez en avant, comme 

au ralenti, et vous vous ®crasez lourdement au sol. 

Vous tentez de vous relever, mais une seconde 

douleur, plus violente encore, vous d®chire les 

reinsé puis plus rien. 

Le noir, le vide et le froid vous accueillent 

dans leur ®treinte funeste. 

Votre aventure se termine icié 
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 Vous vous ®lancez, lame en avant, pour 

lôembrocher comme un vulgaire poulet, mais vous 

comprenez vite votre erreur. Vous auriez d¾ vous 

douter quôun mage de son envergure aurait une 

contre-mesure contre ce genre de situation. Il sait tr¯s 

bien que lors de ses incantations il est vuln®rable. 

Cô®tait le magicien royal apr¯s tout, lôun des jeteurs 

de sorts les plus puissants du royaume. Il nôy avait 

aucune chance que vous puissiez le vaincre aussi 

facilement. 

Au moment o½ vous °tes ¨ moins dôun m¯tre 

de lui, Vous d®clenchez un sort de d®fense 

automatique. Vous °tes alors pris dans une temp°te 

de feu qui tourbillonne violemment autour de vous. 

Seuls vos r®flexes peuvent encore vous 

sauver. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

299. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

213. 
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 Vesima et Yulia affrontent chacun leur garde 

dans un combat des plus incertains. Leurs forces sont 

®quivalentes, et leurs duels, aussi violents 

quôintenses, les ®loignent rapidement de vous. Est-ce 

une strat®gie des gardes du corps dôAshar pour vous 

priver de leur soutien, ou simplement le hasard de la 

m°l®e ? Vous lôignorez. Une seule v®rit® compte, 

vous ne pourrez attendre aucune aide face ¨ votre 

redoutable demi-fr¯re. Et, paradoxalement, cela vous 

emplit de joie, car vous voulez r®gler son compte 

vous-m°me. 

Ashar semble partager ce sentiment, car son 

sourire cruel et carnassier ne laisse planer aucun 

doute. 

ð Mon stupide demi-fr¯re, dit-il avec un 

plaisir non dissimul®. Non content dôavoir occis le 

p¯re, je vais avoir le plaisir dôoccire le fils. Je ne 

pouvais r°ver meilleur pr®sent pour le jour de mon 

investiture au tr¹ne. 

Pour toute r®ponse, vous crachez ¨ ses pieds 

et avancez vers lui, pr°t ¨ en finir une bonne fois pour 

toutes. Mais ¨ peine avez-vous fait un pas quôil tend 

la main, pointe un doigt dans votre direction et hurle 

un mot de pouvoir. Vous nôavez quôune fraction de 

seconde pour r®agir. 
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Faites un jet dôAgilit®, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 10, rendez-vous au 

19. 

Si vous obtenez entre 11 et 14, rendez-vous 

au 209.  

Enfin, si vous faites 15 ou plus, rendez-vous 

au 315.  

 

14 

 ð P¯re, ne comptez pas sur moi pour fuir la 

queue entre les jambes. Je combattrai ¨ vos c¹t®s, 

quelle que soit lôissue de la bataille. Thyll nôa pas 

besoin de moi pour devenir un grand roi, et avec 

Hendricks et Khrys comme g®n®raux, ainsi que 

Savano pour le conseiller, je ne lui serai dôaucune 

utilit®. Ma place est ici, sur le champ de bataille, face 

¨ ce tra´tre dôAshar. 

Le roi vous fixe un instant, les yeux emplis 

dôun m®lange de col¯re et de chagrin, avant que son 

visage ne sôempourpre. 

ð Assez ! gronde-t-il. Depuis quand oses-tu 

contester mes ordres ? Tu es le prince cadet du 

royaume, et ton devoir est de prot®ger ton fr¯re, le 

futur roi. Alors tu vas ravaler ta fiert® et ton d®sir de 

vengeance, et tu partiras avec lui, que tu le veuilles 

ou non ! 
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ð P¯reé dites-vous sans animosit®, mais 

dôune voix ferme, vous ne comprenez pas. Ce nôest 

pas le prince qui vous parle, mais le fils. Je connais 

mes devoirs envers Thyll, mais je ne peux me 

r®soudre ¨ vous laisser vous sacrifier seul. Si vous 

devez mourir ici, alors vous ne mourrez pas seul. Je 

serai pr¯s de vous, et nous franchirons ensemble les 

portes de la morté pour retrouver Dunedane. 

Vous baissez la t°te un instant, avant de 

relever les yeux vers lui avec d®termination. 

ð M¯re est morte en me donnant la vie, et il 

est hors de question que mon p¯re meure ¨ son tour 

pour me sauver. Je suis d®sol®, mais je ne fuirai pas. 

Côest ma d®cision, et il vous faudra môassommer 

pour que je quitte ce ch©teau sans combattre. 

Le roi vous regarde, boulevers®, incapable de 

trouver les mots. Son autorit® chancelle un instant, 

bris®e par lô®motion. 

Côest alors que Thyll sôavance vers vous. 

ð Ken-Rhylé je sais ce que tu ressens. Mais 

la mort de m¯re nô®tait pas ta faute, et p¯re est libre 

de choisir la sienne. Aller ¨ lôencontre de sa volont®, 

côest le priver de son honneur. Et surtout, côest trahir 

les sacrifices quôil a consentis pour faire de Kaasalia 

un royaume fort et prosp¯re. 

Il d®tourne le visage un instant, luttant contre 

les larmes lui montant aux yeux. 
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ð Je tôen prie. Viens avec moi. Ensemble, 

nous pr®serverons tout ce pour quoi il sôest battu. 

Mourir avec lui sur le champ de bataille nôapportera 

rien de bon, ni pour lui ni pour le royaume. 

Il vous tend la main, son regard plong® dans 

le v¹tre. 

Si finalement vous revenez sur votre d®cision 

et acceptez sa proposition, vous lui serrez la main 

avec une d®termination nouvelle, mais le cîur 

accabl® de tristesse pour votre p¯re, rendez-vous au 

72. 

Si vous refusez de la lui serrer, toujours aussi 

r®solu ¨ combattre et pr°t ¨ tout pour vaincre Ashar 

sur le champ de bataille, m°me au prix de votre vie, 

rendez-vous au 181. 

 

15 

 Vous sentez lôurgence vibrer dans les 

moindres cellules de votre corps et, par r®flexe, vous 

poussez votre p¯re loin de vous. Mais au moment de 

bondir pour vous mettre ¨ lôabri, votre pied glisse et 

vous °tes englouti dans une temp°te de flammes. 

Elles sont si ardentes, si d®vorantes, que vous nôavez 

pas le temps de ressentir la moindre douleur. Votre 

corps est r®duit en cendres avant m°me de toucher le 

sol. 
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Le roi Borr se rel¯ve et, rong® par une haine 

aussi d®vorante que les flammes qui ont eu raison de 

vous, se jette sur Ashar. La rage d®multiplie ses 

forces et il r®ussit m°me ¨ porter plusieurs coups ¨ 

son fils ill®gitime, mais ce dernier reprend vite 

lôascendant. Avant que le roi ne reprenne son souffle 

apr¯s une passe dôarmes particuli¯rement acharn®e, 

Ashar pointe son index dans sa directioné et lôefface 

de lôexistence. 

Maintenant que vous et le roi °tes morts, plus 

rien ne peut emp°cher Ashar de revendiquer le tr¹ne. 

Thyll tentera bien de le reconqu®rir quelque temps 

plus tard en levant une puissante arm®e avec lôaide 

du roi Denderic, mais une trahison des plus 

sournoises mettra rapidement fin ¨ sa r®bellion, et il 

p®rira, assassin®, au cours dôune froide nuit dôhiver. 

Ashar ne le sait pas encoreé mais il est destin® ¨ 

devenir le souverain le plus cruel et le plus redout® 

de toute Kaasaliaé 

 

16  

 Vous poussez la porte avec la plus grande 

pr®caution, mais elle laisse ®chapper un bref 

grincement plaintif. Pestant int®rieurement, vous 

vous glissez par lôentreb©illement, priant pour que la 

tueuse et son myst®rieux complice nôaient rien 

entendu. 
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Lôint®rieur de lôentrep¹t est encore plong® 

dans la p®nombre, mais la lumi¯re naissante du jour 

suffit ¨ distinguer les lieux. Des piles de sacs et de 

caisses encombrent le sol. Une poussi¯re flottante 

danse dans lôair, scintillant par instants comme des 

®clats de gemmes sous les rayons du soleil filtrant ¨ 

travers les fen°tres. Vous avancez avec prudence, 

arme en main, lorsque vos yeux distinguent, ¨ demi 

dissimul®s par lôombre, la tueuse et la silhouette 

encapuchonn®e qui vous observent en silence. 

ð Voil¨ donc ce cher prince, dit lôassassine 

dôune voix haletante, bris®e par la douleur. Jolie 

traque, je dois bien lôadmettre. 

Elle porte alors ¨ sa bouche une fiole 

contenant un liquide dor® et lôavale dôun trait. Sa 

posture se raffermit aussit¹t, sa respiration retrouve 

un rythme r®gulier. 

ð Jolie traque, certes, reprend-elle dôune 

voix d®sormais suave et assur®e. Mais qui, du 

chasseur ou de la proie, poussera son dernier soupir 

dans cet entrep¹t poussi®reux ? 

Elle d®gaine ses deux lames avec une agilit® 

saisissante. 

ð Allez-vous-en, ordonne-t-elle ¨ lôadresse 

de la silhouette encapuchonn®e. Je me charge de lui.  

ê son rire, vous comprenez quôil sôagit dôun 

homme jeune, se tenant pr¯s dôelle. 
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ð Soit. Je vous laisse donc, milady. Adieu, 

prince Ken-Rhyl, dit-il en vous fixant. Je doute que 

nous nous recroisionsé Alors transmettez mes 

salutations aux enfers. 

Il sôenfonce dans lôombre et dispara´t, happ® 

par lôobscurit®. Sa voix vous est ®trangement 

famili¯re. Vous °tes certain de lôavoir d®j¨ entendue 

quelque parté mais o½ ? Vous nôavez pas le temps 

dôy r®fl®chir davantage. Lôassassine se met en garde. 

Vous allez devoir lôaffronter une nouvelle fois. 

 

Assassine 

PV : 25          Puissance : 2          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Lôassassine est une experte 

dans lôart de frapper avec pr®cision et de porter des 

coups mortels. Elle r®ussit un coup critique si le d® 

affiche un r®sultat compris entre 1 et 4. 

Ses mouvements ont chang® depuis votre 

derni¯re confrontation. Elle combat avec une 

d®termination nouvelle. Elle ne vous sous-estime 

plus, et vous savez quôil vous sera bien plus difficile 

de la vaincre. 

Si vous parvenez ¨ r®duire ses points de vie ¨ 

5 ou moins, rendez-vous au 329. 
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 ð Ah, jôai entendu ­a aussié Il para´t quôils 

en ont pris deux dôun coup, dites-vous en revenant 

vers eux. 

ð Ouais, r®pond lôun dôeux. De vrais 

amateurs. Ils r¹daient dans le camp, comme si nous 

nôallions pas nous en rendre compte. 

Le plus grand des trois, celui qui semble °tre 

le chef, lôinterrompt brusquement et plante son 

regard dans le v¹tre avec une expression de 

m®fiance. 

ð Tu es de quelle faction ? demande-t-il 

dôune voix glaciale, sa main glissant distraitement 

sur le pommeau de son ®p®e. 

Si vous choisissez de r®pondre que vous 

appartenez ¨ la garde dôAshar, rendez-vous au 93. 

Si vous pr®f®rez tourner les talons et vous enfuir, 

rendez-vous au 67.  

 

18 

 Vous ne voyez aucune trace aux abords 

imm®diats du camp. En revanche, ¨ lôendroit o½ les 

trois malheureux ont ®t® retrouv®s, dô®tranges 

empreintes sont relev®es. Elles ressemblent ¨ des 

pieds nus, fins et plus longs quôun pied humain, et 

elles se dirigent vers le cîur de la for°t. 
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Vous prenez avec vous une dizaine de soldats. 

Lysana vous accompagne, car elle a insist® pour 

venir. Thyll, le g®n®ral Khrys et le reste des hommes 

vous attendent au camp. 

Vous marchez pendant plus dôune heure et 

atteignez finalement un immense ch°ne s®culaire, au 

centre dôune clairi¯re dont le sol est couvert dôune 

mousse dense. Une odeur singuli¯re flotte dans lôair, 

m®lange dôhumus, de feuilles mortes et de parfums 

floraux. 

Alors que vous vous approchez du ch°ne, un 

chant m®lodieux se met soudain ¨ r®sonner autour de 

vous. Une ®trange torpeur vous gagne presque 

aussit¹t. Plusieurs de vos hommes sô®croulent, 

plong®s dans un sommeil profond. Vous tentez de 

r®sister, mais votre conscience vacille peu ¨ peu. 

Faites un jet de Volont®, facteur 13. 

Si vous faites entre 1 et 12, rendez-vous au 

122. 

Si vous faites 13 ou plus, rendez-vous au 141. 

 

19 

 Vous bondissez sur le c¹t®, mais votre pied 

dôappui d®rape sur le sol glissant, satur® du sang des 

combats, et vous vous ®crasez lourdement au sol. 

Vous nôavez que le temps de tourner la t°te vers 
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Ashar, lôhorreur peinte sur votre visage, avant dô°tre 

englouti par les flammes. 

Votre agonie est br¯ve, car ces flammes 

magiques sont si intenses que vous °tes rapidement 

r®duit en un petit tas de cendres et de scories, vite 

balay® par la brise matinale.  

Bient¹t, il ne reste plus rien de vous. Votre 

aventure sôach¯ve ici. 

Maintenant que vous et le roi °tes morts, rien 

ne peut emp°cher Ashar de revendiquer le tr¹ne. 

Thyll tentera bien de le reconqu®rir quelque temps 

plus tard en levant une puissante arm®e avec lôaide 

du roi Denderic, mais une trahison des plus 

sournoises mettra rapidement fin ¨ sa r®bellion, et il 

p®rira assassin® une froide nuit dôhiver.  

Ashar ne le sait pas encoreé mais il est 

destin® ¨ devenir le souverain le plus cruel et le plus 

redout® de toute Kaasaliaé 

 

20  

 Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

57. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

293. 
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 Alors que vous approchez, la chaleur devient 

vite ®touffante, puis suffocante. Pourtant, vous °tes 

encore ¨ dix bons m¯tres de lui. Tandis que vous vous 

demandez si vous serez capable de vaincre un tel 

monstre, quelquôun vous donne une tape sur lô®paule 

et se joint ¨ vous. Côest Lysana. 

ð Alors mon beau prince, tu ne pensais 

quand m°me pas tôamuser sans moi ? 

Vous esquissez un sourire malgr® vous. 

Assassine ou alli®e, peu importe d®sormais, vous 

nô°tes plus seul face ¨ lôabomination qui se dresse 

devant vous, et côest tout ce qui compte. Côest donc 

avec une d®termination nouvelle et un fol espoir que 

vous vous jetez dans le combat. 

 

Ifrit 

PV : 60          Puissance : 4          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Il d®gage une chaleur si 

infernale que vous perdez 2 points de vie ̈  la fin de 

chaque assaut. 

En revanche, vous remarquez que la 

puissance de ses flammes diminue continuellement 

avec le temps. ê la fin de chaque assaut, il perd 5 

points de vie, et ¨ partir du troisi¯me, il nôinflige des 

coups critiques que sur un 20. 
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Enfin, gr©ce ¨ la pr®sence de Lysana 

combattant ¨ vos c¹t®s, vous r®ussissez vos coups 

critiques ¨ partir de 18. 

Si vous survivez ¨ ce combat, rendez-vous au 

146. 

 

22  

 Bien d®cid® ¨ vous affronter en personne, le 

chef du groupe de pirates qui vous a pris ¨ partie fait 

signe ¨ ses hommes de sôoccuper du g®n®ral. Vous 

comprenez quôil cherche ¨ lô®carter, car il est ®vident 

quôil veut ajouter un prince ¨ son tableau de chasse. 

Côest un homme massif, chauve, dont la 

barbe noire comme la nuit accentue encore la duret® 

de ses traits. Une profonde balafre lui traverse le 

visage, partant de sous lôîil gauche pour sôarr°ter au 

milieu du nez, sinistre vestige dôun ancien combat. 

Dans ses mains puissantes, il brandit un ®norme 

cimeterre ¨ la lame ®paisse, dont lôacier terni semble 

avoir d®j¨ go¾t® le sang de nombreuses victimes. 

 

Chef pirate 

PV : 22          Puissance : 3          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes ¨ cheval, 

vous ne pouvez pas adopter de posture classique. En 

revanche, votre adversaire aura plus de mal ¨ vous 
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atteindre, tandis que vous b®n®ficierez dôun net 

avantage pour le frapper. Ajoutez +3 ¨ votre score de 

Combat. 

Si vous parvenez ¨ lui porter le coup de gr©ce, 

rendez-vous au 177. 
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 Vous °tes pris au d®pourvu, mais vous 

parvenez malgr® tout ¨ improviser une r®ponse que 

vous esp®rez suffisamment cr®dible pour justifier 

votre pr®sence. 

ð Jeé je me cache des combats, balbutiez-

vous dôune voix apeur®e. Ces cavaliersé ils sont 

trop forts pour moi. 

Lôhomme vous fixe un instant, puis plisse les 

yeux. 

ð Tu nôes pas lôun des n¹tres, gronde-t-il en 

d®gainant le long cimeterre ¨ lame ®paisse battant 

contre son flanc. Aucun de nous ne fuirait ainsi. 

Chien de fond de cale. Qui es-tu vraiment ? 

Vous ne lui laissez pas le temps dôagir. Dôune 

roulade sur le c¹t®, vous ®chappez ¨ son emprise et 

vous vous relevez, arme ¨ la main, pr°t ¨ vous battre. 

Un sourire entendu d®forme alors son visage 

cruel, d®voilant une rang®e de chicots pourris. Le 

combat est in®vitable.  
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Soldat au cou de taureau 

PV : 24          Puissance : 4          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Cet homme est relativement 

lent, mais il poss¯de une force consid®rable. Sôil 

r®ussit un coup critique, vous serez sonn® par la 

violence de son attaque et subirez un malus de ï1 en 

Combat pour le round suivant. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 199. 

 

24 

 Le camp est plus vaste que vous ne lôaviez cru 

de prime abord. Pire encore, vous avez la d®sagr®able 

sensation de tourner en rond entre les all®es de tentes 

et de retomber sans cesse sur les m°mes petites 

places. Au cîur du camp, il y a d®j¨ beaucoup de 

soldats, alors m°me quôil est encore tr¯s t¹t. Pourtant, 

toujours aucune trace de la tente-prison. ê force de 

fureter en tout sens, vous commencez ¨ ®veiller les 

soup­ons. 

Alors que vous pensez atteindre une zone 

encore inexplor®e et un peu moins fr®quent®e, une 

main sôabat lourdement sur votre ®paule. Vous faites 

volte-face et vous vous retrouvez face ¨ cinq hommes 

qui vous fixent avec animosit®. 
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ð Qui es-tu, lômangeur dôalgues ? vous lance 

avec froideur celui qui se tient devant vous. 

Vous remarquez quôil tient entre ses mains un 

long coutelas ¨ lame recourb®e. Instinctivement, 

vous faites un pas en arri¯re, mais, venant de derri¯re 

vous, un bras ®pais vous ceinture et vous immobilise. 

ð Ce nôest pas lôun des n¹tres ! sô®crie lôun 

des soldats. Regardez-le, côest un pied-sec, un 

vulgaire mangeur de poussi¯re ! 

Un rire gras ®clate aussit¹t dans le groupe. 

ð Qui es-tu donc ? insiste lôhomme face ¨ 

vous. 

ð Côest mon demi-fr¯re, r®pond une voix 

que vous reconnaissez imm®diatement. 

Les hommes sô®cartent pour laisser passer 

Ashar. 

ð Alors, mon cher Ken-Rhyl, te voil¨ en bien 

mauvaise posture, nôest-ce pas ? Quelle ironieé Je 

venais justement môentretenir avec le g®n®ral Khran 

au sujet des prisonniers captur®s, et je tombe sur toi. 

Côest presque comique, tu ne trouves pas ? 

Vous vous d®battez de toutes vos forces, mais 

un violent coup de poing au visage coupe net vos 

vell®it®s de r®sistance. 

ð Tu nôas pas chang®, reprend Ashar avec 

condescendance. Tu es toujours aussi stupide. 
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ð Seigneur Ashar, que faisons-nous de lui ? 

demande lôhomme arm® du coutelas. 

Votre demi-fr¯re vous fixe droit dans les 

yeux, un sourire amus® aux l¯vres. 

ð Ex®cutez-le sans tarder. Côest peut-°tre un 

prince sans ambition, mais il reste dangereux. 

Lôhomme en face de vous sourit, d®voilant 

une rang®e de chicots pourris. 

ð Tu as entendu le futur roi, pauvre bouffeur 

de vase. Adieu. 

Sans la moindre h®sitation, il enfonce sa lame 

dans votre poitrine. Devant vous, Ashar ®clate de rire 

tandis que vous g®missez de douleur dans la 

poussi¯re, puis il se d®tourne et dispara´t dans les 

premiers rayons du soleil matinal. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 Vous r®pugnez ¨ tuer un homme dans son 

sommeil. Aussi, du pommeau de votre ®p®e, vous lui 

ass®nez un coup puissant ¨ la t°te. Lôhomme 

sôaffaisse dans son lit avec un faible r©le, mais sa 

respiration r®guli¯re vous rassure. Il vit encore. 

ê lôext®rieur, les trois soldats passent 

bruyamment devant la tente. Heureusement pour 

vous, ils poursuivent leur chemin sans sôarr°ter. Vous 

patientez quelques instants, puis ressortez en silence. 
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Rendez-vous au 306. 

 

26  

 D®sesp®r®, vous fouillez les moindres recoins 

de ce secteur de la basse-cour. Votre regard se porte 

sur les toits, et vous vous demandez si, malgr® sa 

blessure, la tueuse nôaurait pas choisi de sôy r®fugier. 

Côest alors quôune douleur fulgurante vous 

transperce les reins. Vous tombez ¨ genoux, terrass® 

par la souffrance, lorsquôune main vous saisit 

brutalement par les cheveux et vous tire la t°te en 

arri¯re. 

Au-dessus de vous se dresse un homme dont 

le visage dispara´t sous une ®paisse capuche. Dans sa 

main brille une dague macul®e de votre propre sang. 

ð Adieu, prince de pacotille. 

Cette voixé vous °tes certain de lôavoir d®j¨ 

entendue quelque part. Mais vous nôaurez jamais 

lôoccasion de percer ce myst¯re. Dôun geste sec et 

implacable, lôhomme met fin ¨ votre existence. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 ê la t°te de votre unit®, vous chargez les 

archers. Ces derniers nôont que le temps de d®gainer 

leurs dagues pour vous affronter. Deux dôentre eux se 

jettent sur vous.  

 

Premier archer  

PV : 15          Puissance : 2          D®fense : 15 

 

Second archer  

PV : 21          Puissance : 1          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes ¨ cheval, 

vous ne pouvez pas adopter de posture classique. En 

revanche, vos adversaires auront plus de mal ¨ vous 

atteindre, tandis que vous, vous b®n®ficierez dôun net 

avantage pour les frapper. Ajoutez +3 ¨ votre score 

de Combat. Le soldat que vous affrontez sera le seul 

¨ pouvoir vous porter une attaque. En revanche, si 

votre adversaire r®ussit un coup critique, le second 

profitera de lôoccasion pour vous toucher avec une 

attaque dôopportunit®. Cette attaque ne sera pas un 

coup critique. 

 Si vous sortez vivant de cet affrontement, 

rendez-vous au 130. 
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 Alors que vous °tes sur le point de les suivre, 

quelque chose attire votre attention. Le corps de 

lôhomme est d®j¨ partiellement carbonis®, mais ses 

mains r®v¯lent une ®tranget® troublante. L¨ o½ les 

flammes nôont pas encore d®vor® la chair, on 

distingue de profondes marques anciennes. Ses 

paumes sont stri®es de cicatrices ®troites et 

parall¯les, comme si des cordes rugueuses avaient 

mordu sa peau des centaines de fois. Entre ces 

sillons, des plaques sombres apparaissent, incrust®es 

dans les crevasses de la chair. Ce nôest pas de la suie, 

mais plut¹t une couche de goudron durcie au fil des 

ans, qui semble avoir impr®gn® lô®piderme. Enfin, 

ses ongles, ®pais et bris®s, portent les m°mes traces 

noir©tres. 

Vous restez un instant perplexe, convaincu 

quôil sôagit dôun indice important. Ne d®couvrant rien 

de plus, vous rejoignez le roi et le pr®v¹t dans la salle 

du tr¹ne. Rendez-vous au 285. 

 

29  

 Vous tentez un pas en arri¯re, mais vous 

nô°tes pas assez rapide. La dague se plante dans votre 

®paule et vous arrache un cri de douleur. Vous perdez 

4 points de vie. 
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Un homme jaillit alors de la p®nombre, 

comme un diable surgissant de sa bo´te. Une ®paisse 

capuche lui dissimule le visage tandis quôil se 

pr®cipite pour soutenir la tueuse. 

ð Est-ce que ­a va aller ? demande-t-il. 

Cette voix vous est famili¯re, vous en °tes 

certain. Pourtant, impossible de mettre un nom 

dessus. Mais ce nôest pas le moment de percer ce 

myst¯re. La tueuse pr®pare quelque chose, vous le 

sentez. 

ð Je survivrai, grince-t-elle entre ses dents 

serr®es par la douleur. 

Sans vous quitter des yeux, elle arrache son 

masque et son bandeau. Son visage vous frappe de 

plein fouet. Sa peau est mate, ses cheveux noirs 

ondulent librement, et ses yeux, dôun bleu dôune 

profondeur troublante, vous saisissent. Comment 

avez-vous pu ne pas les remarquer plus t¹t ? 

Vous la reconnaissez aussit¹t. Côest Lysana. 

La Sir¯ne aux yeux de saphir. Lôune des cinq 

Archontes des mers. 

Un sourire ®claire ses traits malgr® la 

souffrance. Elle rengaine ses lames avec lenteur, puis 

jette au sol un petit objet de verre. Il ®clate dans un 

bruit sec et une fum®e ©cre et ®paisse envahit aussit¹t 

lôentrep¹t, noyant la pi¯ce dans une brume opaque. 
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ð Mon beau prince, murmure-t-elle dôune 

voix charg®e de douleur, je tôai bien trop sous-estim®. 

Mais ne tôen fais pasé nous nous reverrons. Nous 

sommes en compte, toi et moi. 

Un rire l®ger flotte un instant dans la fum®e, 

puis sô®vanouit. 

Ils se sont enfuis. 

Vous sortez de lôentrep¹t, le sang 

bouillonnant. Une fois encore, elle vous a ®chapp®. 

Tandis que vous cherchez comment la retrouver, un 

brouhaha monte depuis le cîur de la basse-cour. La 

foule vocif¯re, et un mauvais pressentiment vous 

serre la poitrine. 

Vous partez en courant dans cette direction. 

Rendez-vous au 205.  

 

30 

 Aussi silencieusement quôune panth¯re, vous 

longez le b©timent ¨ la recherche dôune fen°tre. Trois 

se succ¯dent le long de lôentrep¹t. Vous jetez un îil 

aux deux premi¯res, mais m°me apr¯s avoir pris le 

temps dôobserver lôint®rieur, vous ne voyez ©me qui 

vive. Ce nôest quô¨ la troisi¯me que votre patience est 

r®compens®e. La tueuse se tient dans la p®nombre, 

pr¯s du mur du fond. Elle presse son flanc, les traits 

crisp®s par la douleur. 
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Vous h®sitez encore entre contourner le 

b©timent pour passer par la porte ou tenter de forcer 

la fen°tre, lorsquôune silhouette surgit. Une personne 

emmitoufl®e dans une veste ample, le visage 

dissimul® sous une capuche, sôapproche dôelle et lui 

tend une fiole. La tueuse lôavale dôun trait. Sa posture 

se raffermit aussit¹t et toute trace de douleur 

dispara´t. Ils ®changent quelques mots, mais vous 

nôen percevez rien. 

Vous devez agir vite. Port® par un ®lan 

instinctif, vous tirez doucement sur la fen°tre. 

Comme vous lôesp®riez, elle sôouvre en silence. Vous 

aviez devin® quôavec une seule entr®e visible, une 

issue de secours devait exister, pr°te ¨ servir en cas 

dôurgence. Votre intuition ®tait juste. 

Faites un jet de Discr®tion, facteur 13. 

Si vous obtenez un r®sultat compris entre 1 et 

12, rendez-vous au 149. 

Si vous obtenez 13 ou plus, rendez-vous au 

231. 

 

31 

Dôun bond rapide, vous plongez sur la gauche 

pour ®viter une attaque magique qui ne vient pas. 

Pourtant, vous savez quôil a agi. Son sourire satisfait 

ne laisse aucun doute. 
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Vous reculez, sur la d®fensive. Une chaleur 

sourde na´t en vous, puis enfle brutalement. Elle 

devient insupportable. Vous br¾lez de lôint®rieur. La 

douleur vous arrache un cri dôagonie, tandis quôune 

fum®e ©cre sô®chappe de votre bouche. Lôinstant 

dôapr¯s, vous nô°tes plus quôune masse de chair en 

feu, cr®pitante, hurlante. 

Ashar ®clate de rire. Puis il vous tourne le dos, 

sans plus vous accorder la moindre attention. 

Votre aventure sôach¯ve ici, comme votre 

corps, qui bient¹t ne sera plus quôun tas de cendres 

dispers®es aux quatre ventsé 

 

32 

 Alors que vous reprenez votre souffle apr¯s 

cet ®prouvant combat, votre sixi¯me sens vous hurle 

quôun danger imminent est sur le point de fondre sur 

vous. Vous scrutez les alentours, et ce que vous voyez 

nôest pas r®jouissant. La quasi-totalit® de vos forces 

a ®t® an®antie. Seul un quart dôentre elles se bat 

encore, regroup® en un ultime rempart autour de 

vous. Pourtant, vous °tes intimement convaincu que 

ce nôest pas cela que vous redoutez. Quelque chose 

approche. 

ê peine lôavez-vous compris quôune rumeur 

enfle parmi les troupes ennemies. Elles sô®cartent 

soudain de part et dôautre, comme un rideau quôon 
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tire brusquement, r®v®lant Ashar, ses deux puissants 

gardes du corps et plus dôune centaine de soldats. 

Il se campe face ¨ vous avec un sourire 

narquois. Le roi Borr fait un pas en avant, le d®fiant 

de toute sa stature. 

ð Je suis surpris de te voir ici, dit-il dôun ton 

charg® de m®pris. Jô®tais persuad® que tu resterais 

cach® bien tranquillement derri¯re tes hommes 

jusquô¨ la fin des combats, comme le l©che que tu es. 

ð Mon cher p¯re, dit Ashar sans m°me vous 

lancer un regard, vous °tes bien moins perspicace que 

je ne le pensais. Lô©ge, sans doute. Croyez-vous 

r®ellement que je nôallais pas intervenir ? Que je ne 

voulais pas vous voir agoniser sous mes yeux et vous 

entendre me supplier dô®pargner votre mis®rable et 

path®tique vie ? Que je ne souhaitais pas couper moi-

m°me votre t°te couronn®e et devenir roi de mes 

propres mains ? Pauvre sot.  

Le roi Borr, perdant patience, brandit son 

®p®e, tandis quôAshar ®clate de rire et que ses troupes 

se jettent sur les v¹tres. 

Si vous avez accept® lôaide de Lysana, 

rendez-vous au 127. 

Sinon, rendez-vous au 78. 
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33 

 Le g®n®ral am¯ne son cheval ¨ votre hauteur. 

Vous remarquez que son bras gauche pend, inerte, le 

long de son corps. 

ð Merci, mon prince. Ils nôont peut-°tre pas 

la force dôun soldat lambda, mais ¨ quatre contre un, 

ils repr®sentent une v®ritable menace. 

ð Est-ce que ­a va aller ? demandez-vous 

avec sollicitude. 

ð Que ­a aille ou non, il faudra faire avec. 

Inutile de perdre notre temps en apitoiement. 

Continuons de d®truire ces maudits engins de si¯ge 

tant que nous avons encore lôavantage. 

Vous acquiescez. 

Les 40 minutes qui suivent ne sont quôun 

encha´nement de combats et de lancers de fioles 

dôhuile enflamm®e. Plus dôune vingtaine de 

tr®buchets et de catapultes sôembrasent, illuminant le 

champ de bataille et d®gageant une ®cîurante odeur 

de bois et de chair br¾l®s. Finalement, le g®n®ral 

revient vers vous, la mine sombre. 

ð Nous ne pouvons plus tenir. Plus de 40 % 

de nos hommes sont tomb®s. Nos lignes se 

disloquent. Je vais ordonner la retraite. Soyez pr°t ¨ 

fuir ¨ bride abattue avec ce quôil nous reste. 

ð Et le commando ? demandez-vous, la 

gorge serr®e. 
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ð Aucune nouvelle. Ils ont tr¯s certainement 

®chou®. 

ð Je voisé, dites-vous dôun ton lugubre. 

Le g®n®ral porte une petite trompette de 

cuivre ¨ sa bouche et sonne la retraite. Comme un 

seul homme, les cavaliers restants tournent bride et 

sô®lancent en un bloc compact vers le ch©teau. 

Pendant toute la dur®e de cette retraite, vos 

yeux restent fix®s sur la grande porte et le pont-levis 

toujours lev®. Le mart¯lement des sabots de la 

centaine de cavaliers restants est assourdissant et, 

avec la fatigue et la tension, vous avez lôimpression 

dô®voluer dans une fantasmagorie cauchemardesque.  

Autour de vous, certains compagnons chutent 

de leur monture, fauch®s par des vol®es de fl¯ches 

ennemies, mais vous ne d®tournez pas le regard, 

focalis® sur un seul objectif, survivre ¨ cette fuite 

®perdue. 

Si vous portez lôarmure de soldat, rendez-

vous au 330. 

Si vous portez votre majestueuse armure 

princi¯re, rendez-vous au 6. 

 

34  

 Vesima et Yulia sont entra´n®s malgr® eux 

dans des duels s®par®s contre les gardes du corps 

dôAshar, chacun engag® dans une confrontation 
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p®rilleuse dont lôissue reste incertaine. Aucun ne 

semble prendre lôavantage, et la fureur des combats 

les emporte loin de vous, les engloutissant peu ¨ peu 

dans la tourmente de la bataille. £tait-ce une ruse des 

gardes du corps dôAshar pour vous isoler, ou le dieu 

de la guerre vous s®parait-il selon son caprice ? 

Impossible ¨ dire. 

Une chose sôimpose ¨ vous avec une clart® 

brutale. Vous °tes d®sormais seuls face ¨ votre demi-

fr¯re. Contre toute attente, ce constat embrase votre 

cîur dôune farouche exaltation. Avec lôaide de votre 

p¯re, vous allez enfin venger Dunedane. 

Ashar semble anim® de la m°me certitude. 

Son rictus pr®dateur en dit long. Ce duel, il lôattendait 

autant que vous. 

ð Quelle chance, dit-il. Le p¯re et le fils 

r®unis pour leur ex®cution. Je vous sais gr® de me 

faciliter ainsi la t©che. 

Pour toute r®ponse, vous vous mettez en 

position dôattaque et avancez lentement vers lui. Le 

roi, toujours ¨ vos c¹t®s, cale ses mouvements sur les 

v¹tres. 

Ashar tend alors son index dans votre 

direction et prononce un mot de pouvoir qui r®sonne 

un instant dans les airs avant de tomber comme un 

couperet. Vous nôavez que peu de temps pour r®agir. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 15. 
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Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

15. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 7. 

 

35  

 Les gardes gisent dans une mare de sang. 

Vous d®tournez le regard de ce spectacle macabre et 

vous rejoignez votre compagnon. Il vous fixe, les 

yeux ®carquill®s, incapable dôy croire. 

ð Prince Ken-Rhylé côest bien vous ? 

ð £videmment, r®pondez-vous en entamant 

la corde qui maintient son bras droit prisonnier. Qui 

dôautre ? 

ð Vous nôavez tout de m°me pas abandonn® 

notre mission pour venir sauver un simple soldat 

comme moi ? 

Vous secouez la t°te, la m©choire serr®e. 

ð Quelle esp¯ce dôhomme pensez-vous que 

je sois ? Vous croyez vraiment que je vous aurais 

laiss® pendre comme un chien alors que je pouvais 

agir ? 

Vos coups de lame sôacharnent sur les liens, 

mais la corde r®siste. Elle est bien plus solide que 

vous ne lôauriez cru. 

ð Mais enfiné la mission est bien plus 

importante que moi. 
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ð Le g®n®ral, nous irons nous en occuper un 

autre jour. Il ne perd rien pour attendre. Mais si je ne 

vous lib¯re pas aujourdôhui, côest un homme de 

valeur que nous perdrons. Et je nôabandonne jamais 

mes compagnons. 

Le silence sôinstalle. Il baisse les yeux, pensif, 

tandis que vous parvenez enfin ¨ trancher la corde de 

son bras droit. La sueur perle sur votre front lorsque 

vous attaquez le lien du bras gauche. 

ð Merci, souffle-t-il. Puis il vous tend sa 

main libre. Nous ne nous sommes m°me pas 

pr®sent®s. Je môappelle Shoric. 

Vous serrez sa main avec force. 

ð Ken-Rhyl. Mais vous le saviez d®j¨, dites-

vous en reprenant votre lutte contre la corde 

r®calcitrante. 

ð Nôemp°che, princeé priv®s de leur 

g®n®ral, ces maudits pirates seraient bien moins 

organis®s. Jôai honte que vous ayez risqu® votre vie 

pour moi. 

Vous relevez brusquement la t°te, fron­ant les 

sourcils. 

ð Des pirates ? De quoi parlez-vous ? 

ð Ashar sôest alli® aux cinq Archontes des 

mers. Vous ne le saviez pas ? Les gardes me lôont 

crach® lorsquôils me torturaient. Ses troupes ne sont 
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que de vulgaires pirates. Si leur nombre nô®tait pas si 

®crasant, nous les aurions d®j¨ balay®s. 

Si le prince Thyll vous a parl® des Archontes 

des mers, rendez-vous au 42. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 322. 

 

36 

 Vous rassemblez votre courage, puis, dôun 

pas assur®, celui de quelquôun qui est l¨ pour une 

bonne raison, vous vous approchez des gardes. Ils 

vous observent venir avec une m®fiance manifeste. 

ð Halte ! crie lôun dôeux. Faites 

imm®diatement demi-tour, vous nôavez rien ¨ faire 

ici ! 

ð ê moins que vous ne connaissiez le mot 

de passeé, ajoute le second dôun ton suspicieux. 

Si vous voulez r®pondre : ç Le mot de passe 

est maudit m©t de misaine è, rendez-vous au 222. 

Si vous r®pondez : ç Le mot de passe est 

maudit m©t dôartimon è, rendez-vous au 318. 

Enfin, si vous r®pondez : ç Le mot de passe est 

maudit m©t de cacatois è, rendez-vous au 196. 
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37  

ð Tu devrais te changer et prendre un bon 

bain, dit-il dôune voix tendue. Tu as lôair dôavoir v®cu 

de durs moments pendant le raid. P¯re nous attend 

dans la salle du tr¹ne avec les g®n®raux et ses 

conseillers, mais ils vont sans doute palabrer un 

moment avant dôen venir ¨ lôessentiel, tu les connais. 

¢a te laisse un peu de temps. Va, je vais les pr®venir. 

Je viendrai te chercher lorsquôils aborderont les 

questions importantes. 

Vous acquiescez avec soulagement. Un bon 

bain et des v°tements propres seront plus que 

bienvenus. Malgr® tout, vous ne fl©nez pas. Apr¯s un 

bain sommaire dans une eau ¨ peine ti¯de, vous 

passez vos v°tements de rechange, troquant lôarmure 

macul®e de poussi¯re et de sang s®ch® que vous 

portiez durant le raid contre une armure de cuir tr¯s 

semblable ¨ celle que vous aviez avant lôassaut. 

Alors que vous terminez de sangler votre 

ceinture dôarme, ¨ laquelle est fix® votre fourreau, 

votre fr¯re frappe ¨ la porte, puis entre. 

ð Tu arrives ¨ point nomm®, dites-vous. Je 

suis pr°t. 

Thyll acquiesce. 

Vous ne portez plus lôarmure utilis®e durant 

le raid, ce qui signifie que vous ne b®n®ficiez plus de 
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ses bonus. Pensez ¨ les retirer de votre fiche de 

personnage. Rendez-vous au 271. 

 

38  

 Les gardes sont les premiers ¨ se reprendre. 

Lôun dôeux bondit hors de la tente en sonnant lôalerte, 

tandis que lôautre d®gaine son arme et vous fait face. 

Sans h®siter, vous foncez sur lui. ê vos c¹t®s, votre 

compagnon saisit une lourde matraque pos®e contre 

un tonneau, pr°t ¨ frapper. Gus, lui, se terre au fond 

de la tente, p®trifi®. 

Votre lame siffle, vos coups se succ¯dent, et 

bient¹t votre adversaire chancelle. La victoire 

semble ¨ port®e de main. Mais, au moment o½ vous 

levez le bras pour lôachever, plusieurs gardes 

surgissent, armes au clair. 

Vous luttez de toutes vos forces. Lôacier 

heurte lôacier, les cris emplissent lôair ®touffant de la 

tente. Vous tenez bon, reculez, frappez encoreé mais 

le nombre finit par lôemporter. Vous °tes accul®s, 

submerg®s, ®cras®s sous les coups. 

Le lendemain, tandis que le soleil ®claire un 

ciel dôun bleu limpide, le verdict tombe sans piti®. 

Sans proc¯s ni d®lai, vous °tes men®s ¨ lô®chafaud. 

La corde se resserre autour de vos cous, et vous 

finissez pendus comme de vulgaires criminels. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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39 

 Le g®n®ral Khrys lutte contre quatre pirates et 

votre intervention est indispensable. Vous piquez des 

®perons et projetez votre monture entre lui et deux de 

ses assaillants. Malgr® votre fatigue et vos blessures, 

vous les tenez en joue, pr°t ¨ les d®fier. Les pirates 

approchent, r®solus ¨ vous occire. 

 

Premier pirate 

PV : 13          Puissance : 2          D®fense : 11 

 

Second pirate 

PV : 15          Puissance : 3          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale :  Comme vous °tes toujours ¨ 

cheval, vous ne pouvez pas adopter de posture 

classique. En revanche, vos adversaires auront plus 

de mal ¨ vous atteindre, tandis que vous b®n®ficierez 

dôun net avantage pour les frapper. Ajoutez +3 ¨ votre 

score de Combat. 

Le pirate que vous affrontez sera le seul ¨ 

pouvoir vous porter une attaque. Toutefois, si votre 

adversaire r®ussit un coup critique, le second 

profitera de lôoccasion pour vous toucher avec une 

attaque dôopportunit®. Cette attaque ne sera pas un 

coup critique. 
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Si vous survivez ¨ cet affrontement, rendez-

vous au 33. 

 

40 

 Il vous fixe longuement, sans ciller, et cette 

minute suspendue semble durer une ®ternit®. 

ð Jôimagine que vous °tes l¨ pour voir 

Khran. 

Son rire mauvais ®clate aussit¹t, repris par ses 

deux acolytes. 

ð Ce pitoyable imb®cile se prend pour un 

v®ritable g®n®ral alors quôil sait ¨ peine compter. 

ð Path®tique en effet, r®pondez-vous dôun 

ton mesur®. Pourtant, sôil a r®ussi ¨ faire arr°ter des 

espions, il nôest peut-°tre pas aussi incomp®tent que 

vous le pr®tendez. 

Lôhomme crache au sol, le regard charg® de 

m®pris. 

ð Il nôa rien fait, si ce nôest donner lôordre de 

les pendre. Ceux qui ont flair® leur man¯ge et qui les 

ont mis ¨ genoux, côest nous. 

Vous redressez l®g¯rement les ®paules et 

adoptez une voix ferme. 

ð Je vois. Et o½ se trouve le prisonnier qui 

attend son ex®cution ? Jôaimerais lôinterroger 

personnellement. 
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ð Dans la tente rouge, ¨ une trentaine de 

m¯tres des gibets. Mais ne vous faites pas dôillusions. 

Le premier nôa pas prononc® un mot, m°me au pied 

du gibet, et celui-ci est taill® dans la m°me ®toffe. 

Vous aurez du mal ¨ lui tirer la moindre information. 

ð Nous verrons bien, r®torquez-vous 

froidement. Jôai mes m®thodes. Bien, vous pouvez 

disposer. 

Vous tournez les talons sans leur laisser le 

temps de r®pondre et prenez la direction de lôint®rieur 

du camp. Chaque pas vous para´t lourd, comme si 

leurs regards pesaient sur vos ®paules. Avec un 

immense soulagement, vous r®alisez quôils se 

contentent de vous suivre du regard en silence, sans 

tenter de vous retenir. 

Une d®cision capitale sôimpose ¨ vous. 

Partirez-vous ¨ la recherche de votre 

compagnon survivant et tenterez-vous tout pour le 

lib®rer, sachant quôune fois lôalerte donn®e, vous 

nôaurez plus aucune chance dôaccomplir votre 

mission ? Rendez-vous au 190. 

Ou lôabandonnerez-vous ¨ son sort pour 

poursuivre la mission qui vous a ®t® confi®e ? 

Rendez-vous au 224. 
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41 

 Avant de repartir, vous fouillez aussi 

discr¯tement que possible ce capharna¿m, mais vous 

ne trouvez malheureusement rien dôutilisable. Tout 

ce qui sôy trouve nôest bon quô¨ °tre jet®. D®pit®, 

vous sortez de la tente et reprenez votre route vers 

votre funeste objectif. Rendez-vous au 129. 

 

42 

 ð Les cinq Archontes des mersé Bon sang, 

alors Thyll avait vu juste. Je comprends mieux 

maintenant. Je nôarrivais pas ¨ imaginer quôun 

quelconque royaume puisse sôallier ¨ Ashar, mais l¨, 

tout devient clair. 

ð Dôapr¯s ce que jôai compris, dit-il en se 

contorsionnant pour vous permettre de couper les 

cordes plus facilement, chaque Archonte sôoccupe 

dôun secteur du champ de bataille. Ici, côest celui de 

Felton, la Foudre temp®tueuse. 

ð Je vois. 

ð Dites, prince, vous en avez encore pour 

longtemps ? 

ð Je fais ce que je peux, dites-vous en serrant 

les dents. Cette corde est extr°mement solide, mais 

jôen vois enfin le bout. 
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Il acquiesce avec un sourire crisp®. Une 

minute sô®coule dans un silence seulement troubl® 

par vos jurons murmur®s, puis vous parvenez enfin ¨ 

trancher la derni¯re entrave. 

ð Inutile de tra´ner davantage ici, dites-vous. 

Vous sentez-vous suffisamment fort pour rejoindre 

nos lignes ? 

ð Affirmatif, r®pond-il en se saisissant dôune 

lourde matraque pos®e contre un tonneau dôeau. 

Vous quittez la tente comme des ombres et 

vous vous faufilez entre les abris afin de mettre le 

plus de distance possible entre vous et la tente-prison. 

Bien vous en a pris, car, peu apr¯s, vous entendez 

lôalarme retentir tandis que le soleil se l¯ve lentement 

¨ lôhorizon. 

Si vous aviez rep®r® une ®curie, rendez-vous 

au 44. 

Sinon, rendez-vous au 208. 

 

43  

 Vous serrez les dents et fixez le pont-levis 

ainsi que la porte bard®e de fer, toujours close. Alors 

quôil reste un peu plus dôune centaine de m¯tres ¨ 

parcourir, vous sentez une douleur irradier de votre 

flanc gauche. Une fl¯che vient de sôy ficher dans un 

son mat. Heureusement, la cotte de mailles lôa arr°t®e 

avant quôelle ne p®n¯tre profond®ment dans la chair. 
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Vous perdez n®anmoins 2 points de vie. Rendez-vous 

au 171. 

 

44 

 Vous tentez dôallier discr®tion et rapidit®, 

mais lôexercice se r®v¯le p®rilleux. Les soldats que 

vous croisez vous observent avec une suspicion 

grandissante. Derri¯re vous, les cris de rage et de 

stupeur enflent rapidement. Puis tout sôacc®l¯re. Des 

hommes surgissent des tentes et cherchent d®sormais 

¨ vous barrer la route. Votre fuite devient chaque 

seconde plus hasardeuse. 

Heureusement, lô®curie se situe dans une 

zone du camp presque d®serte. Vos poursuivants se 

retrouvent bient¹t tous derri¯re vous. 

Vous atteignez enfin lôendroit esp®r®é mais 

deux soldats en gardent lôacc¯s. Un cri de rage vous 

®chappe. Lorsque vous ®tiez pass® ici plus t¹t, il nôy 

avait pourtant personne. Cette fois, il nôy a plus 

dôalternative. Le combat est in®vitable. Vous devrez 

agir vite, car ceux qui sont sur vos traces risquent de 

vous prendre en tenaille ¨ tout instant. 

Sans h®siter, vous vous ®lancez sur votre vis-

-̈vis, tandis que Shoric fait de m°me. 
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Garde de lô®curie 

PV : 12          Puissance : 2          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Si Gus est avec vous, il vous 

pr°te main-forte, ¨ Shoric et ¨ vous, durant ce 

combat. Ajoutez alors +1 aux d®g©ts inflig®s et +1 

en Combat. 

Si, au bout de quatre assauts, le garde est 

toujours en vie, rendez-vous au 128. 

Si vous °tes victorieux en quatre assauts ou 

moins, rendez-vous au 242. 

 

45 

 Lorsque vous arrivez, le roi Borr est pench® 

sur un long rapport, les sourcils fronc®s. Ne voulant 

pas le d®ranger, vous attendez en silence quôil ait 

termin®. 

Au bout dôun long moment, il l¯ve enfin les 

yeux et vous remarque. 

ð Ken-Rhyl, dit-il avec une joie non 

dissimul®e, tu es de nouveau sur pied ? 

ð Oui, ma´tre Savano a fait un travail 

remarquable. Je me sens en pleine possession de mes 

moyens, r®pondez-vous, en souriant malgr® la 

situation dans laquelle vous vous trouvez. 

Un nouveau projectile vient alors heurter les 

murs du ch©teau dans un bruit sourd, assombrissant 
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davantage le regard du roi. De votre c¹t®, vous ne 

pouvez vous emp°cher de vous demander ce que 

contient ce rapport qui semble tant contrarier votre 

p¯re. 

Si vous souhaitez en savoir plus sur ce 

rapport, rendez-vous au 289. 

Si vous pr®f®rez d®couvrir quelle strat®gie a 

®t® d®finie pour briser le si¯ge, rendez-vous au 325. 

 

46 

 Vous bondissez tel un f®lin fondant sur sa 

proie. H®las, malgr® leurs doutes, vos adversaires 

sôattendaient ¨ une telle trahison. Avant m°me que 

votre lame nôatteigne sa cible, le garde ¨ la lance 

d®tourne violemment votre attaque, tandis que son 

compagnon sô®lance d®j¨ pour donner lôalerte. 

Vous le savez aussit¹t, tout est perdu. 

Votre seule chance serait de fausser 

compagnie ¨ votre vis-̈-vis, mais il ne vous en laisse 

pas lôoccasion. Fuir serait une condamnation 

imm®diate, car avec une lance, il nôaurait aucun mal 

¨ vous transpercer le dos. Vous nôavez donc dôautre 

choix que de combattre. 

Les coups sô®changent dans une confusion 

brutale, port®s par lô®nergie du d®sespoir. Pourtant, 

vous nôavez le temps que de tenir quelques instants. 

D®j¨, des renforts surgissent. Accul®, submerg®, vous 
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finissez par mordre la poussi¯re, une lame enfonc®e 

entre les omoplates. 

Votre aventure sôach¯ve icié 

 

47  

 Alors que vous vous glissez derri¯re les 

d®bris dôune catapulte encore fumante, une fl¯che se 

fiche ¨ quelques centim¯tres de votre jambe. 

Instinctivement, vous d®gainez votre arme et pivotez 

vers le tireur. Puis vous vous figez. 

Devant vous se tient une dizaine de soldats-

pirates. Leurs sourires cruels sô®tirent lentement. 

Vous venez de tomber sur une troupe de renfort en 

marche vers les lignes ennemies. 

Vous comprenez aussit¹t que tout est termin®. 

Votre regard croise celui de Shoric. Un bref 

acquiescement suffit. 

Dans un m°me ®lan, vous vous jetez sur eux, 

hurlant comme des b°tes traqu®es. Le combat est 

d®sesp®r®, acharn®. Vous frappez avec la rage du 

d®sespoir et, durant quelques instants, vous croyez 

presque pouvoir les retenir. 

Puis lôin®vitable survient. Shoric est le 

premier ¨ tomber, fauch® par un coup meurtrier. Sa 

mort embrase votre fureur. Dans un ultime sursaut, 

vous redoublez de violence, frappant ¨ lôaveugle, 

mordu par la haine. 
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La vague finit par vous submerger. Une lame 

vous transperce de part en part. Votre souffle se brise, 

vos forces vous abandonnent. Vous °tes d®j¨ mort 

avant m°me de heurter le sol. 

Votre aventure sôarr°te icié 

 

48 

 ð Bon sang. Les sp®culations de Thyll 

®taient donc fond®es. Ashar sôest bel et bien alli® aux 

cinq Archontes des mers. Ce ne sont pas des soldats 

que nous affrontons, mais des pirates sans foi ni loi. 

Je comprends mieux comment il a pu rassembler une 

arm®e aussi puissante en si peu de temps. 

ð Vous avez raison, prince. Aucune nation 

nôaurait pris le risque de lui pr°ter main-forte et de 

briser la paix qui r¯gne depuis si longtemps. Ce qui 

môinqui¯te surtout, côest le march® quôil a pu 

conclure avec eux. 

ð Nous nous sommes pos® la m°me question 

avec Thyll et nousé 

Vous nôavez pas le temps de finir votre 

phrase. Un groupe de pirates se jette sur vous. 

Si vous portez lôarmure des soldats, rendez-

vous au 126. 

Si vous portez votre magnifique armure 

princi¯re, rendez-vous au 22. 
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49  

 Essouffl® par ce combat, vous prenez 

quelques instants pour reprendre votre souffle. 

Quelque chose vous intrigue fortement. Les soldats 

dôAshar ne portent pas de v®ritable armure. En 

r®alit®, leurs tenues sont toutes disparates. Certains 

arborent bien une cuirasse de cuir l®ger, mais la 

plupart nôont quôune simple tunique. 

Une autre chose attire votre attention. Ils se 

battent soit seuls, soit en petits groupes d®sorganis®s 

et ind®pendants les uns des autres. Pourtant, au 

milieu de ce chaos apparent, une forme de coh®sion 

se d®gage. Vous nôavez jamais rien vu de tel. 

Cependant, vous chassez rapidement ces 

pens®es. Pour lôinstant, ce nôest pas votre priorit®. 

Vous vous reconcentrez, car malgr® tout, certaines 

choses tournent dans le bon sens. La lune est 

partiellement cach®e par lô®paisse fum®e des engins 

de guerre en flammes. Contre toute attente, lôun des 

®l®ments n®fastes au bon d®roulement de votre 

mission a ®t® neutralis®. 

Côest finalement le cîur plus l®ger que vous 

repartez en direction de votre objectif. Vous avancez 

lentement, prenant soin de vous faufiler dôombre en 

ombre. Le temps sô®tire. ê plusieurs reprises, vous 

°tes contraint de vous allonger au sol et dôattendre 
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quôun groupe de soldats ennemis sô®loigne avant de 

reprendre votre progression. 

Finalement, apr¯s 20 minutes, vous atteignez 

les premi¯res tentes. De nombreux braseros 

illuminent la zone, compliquant votre dissimulation. 

Alors que vous cherchez par o½ passer pour rester le 

plus invisible possible, trois soldats se dirigent droit 

vers vous. Vous nôavez que peu de temps pour r®agir. 

Si vous p®n®trez rapidement dans la tente la 

plus proche, rendez-vous au 198. 

Si vous pr®f®rez vous ®lancer entre les tentes 

avant quôils nôarrivent, rendez-vous au 204. 

 

50 

 Vous pestez. Ils sont bien trop nombreux, et 

vous savez que si les archers l©chent leurs traits, une 

grande partie de vos hommes tombera avant m°me 

dôavoir pu esquisser le moindre mouvement. Vous 

maudissez int®rieurement votre demi-fr¯re. Finir ici, 

cribl® de fl¯ches comme une b°te traqu®e, serait une 

mort aussi vaine quôhumiliante. 

Votre main se crispe sur la poign®e de votre 

®p®e, que vous tirez presque machinalement, 

conscient de lôinutilit® du geste. Côest alors quôune 

silhouette se d®tache des rangs ennemis et sôavance 

de quelques pas, sôimposant devant les archers. Vous 
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la reconnaissez aussit¹t. Côest la tueuse que vous 

avez combattue devant votre chambre. 

Vous crachez ¨ terre. 

ð Vousé, l©chez-vous avec m®pris. Je 

comprends mieux. Il semblerait que nous ayons 

encore des comptes ¨ r®gler. Ici et maintenant. 

Elle vous d®visage, un sourire narquois aux 

l¯vres. 

ð Le destin a parfois un sens de lôhumour 

d®licieux, mon prince. Avouez que la situation esté 

savoureuse. 

ð D®sopilante, r®pondez-vous, les dents 

serr®es. 

ð Oh, je con­ois que vous soyez un peu 

crisp®, reprend-elle avec une fausse compassion. 

Mes hommes vous tiennent en joue, apr¯s tout. 

Elle se retourne alors et, dôun geste sec, 

intime aux archers de baisser leurs arcs. 

Vous froncez les sourcils, d®concert®. Thyll 

se rapproche de vous et murmure : 

ð Tu la connais ? 

ð H®las. Côest elle qui a tent® de 

môassassiner. 

ð Dans ce cas, il nôy a rien ¨ discuter, 

tranche-t-il en d®gainant ¨ son tour. Le combat est 

in®vitable. 
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Cependant, la r®action de votre ennemie vous 

surprend. 

ð Je ne suis pas venue pour me battre, dit-

elle calmement. Mais si vous y tenez absolument, 

ajoute-t-elle dôune voix soudain plus dure, je saurai 

môen accommoder. 

Vous ®changez un bref regard avec Thyll. 

ð Et pourquoi accorderions-nous le moindre 

cr®dit ¨ la parole dôune assassine ? r®plique votre 

fr¯re. Chaque mot que vous prononcez suinte la 

trahison. 

Elle ®clate dôun rire froid, d®nu® de la 

moindre chaleur. 

ð Pour un futur souverain, vous manquez 

cruellement de finesse, prince de pacotille. Et cessez 

donc de me r®duire ¨ une fonction. Je môappelle 

Lysana. 

Elle marque une pause, puis reprend avec 

fiert® : 

ð Lysana, la Sir¯ne aux yeux de saphir. 

Lôune des cinq Archontes des mers. 

 

Elle se tourne alors vers vous, ignorant 

ostensiblement Thyll. 

ð Le seul ici digne de mon attention, côest 

toi, mon beau prince. Côest ¨ toi que je parlerai, et ¨ 

toi seul. Si cela ne convient pas ¨ ton fr¯re ou ¨ ceux 



98 
 

qui tôaccompagnent, alors cette tr°ve prendra fin. Il 

me suffira dôun simple battement de cils pour vous 

transformer en vulgaires h®rissons avant m°me 

dôavoir fait dix pas. 

Thyll sôavance, le visage ®carlate de rage, son 

®p®e brillant sous la lumi¯re du soleil. Vous sentez la 

tension monter dôun cran. Vous savez quôil est ¨ deux 

doigts de lancer la cinquantaine de soldats qui vous 

accompagnent contre Lysana et ses hommes. 

Si vous partagez sa col¯re et d®cidez 

dôattaquer, en sachant que vous risquez fort dô°tre 

abattu avant m°me dôatteindre lôennemi, rendez-vous 

au 68. 

Si vous jugez plus sage de retenir votre fr¯re 

et de d®couvrir ce que Lysana attend r®ellement de 

vous, rendez-vous au 321. 

 

51 

 Elle se tient, les mains sur les hanches, devant 

plusieurs v°tements qui s¯chent sur une corde tendue 

entre deux b©timents. Vous remarquez aussit¹t quôil 

en manque un au milieu de la rang®e. 

ð Côest-y pas malheureux dôvoir ­aé M°me 

en temps dôguerre ! Vous vous rendez compte ? 

M°me en temps dôguerre ! sô®crie-t-elle ¨ la 

cantonade. 

ð Que se passe-t-il ? demandez-vous. 
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Lorsquôelle vous reconna´t, elle pousse un 

hoquet de surprise avant de balbutier une r®ponse. 

ð Prince Ken-Rhylé pardon, jôvoulais point 

vous d®ranger avec mes pôtits tracas. 

ð Ne vous excusez pas. Racontez-moi ce qui 

sôest pass®. 

Elle para´t surprise que vous vous int®ressiez 

¨ ses probl¯mes, mais sous votre regard insistant, elle 

finit par se lancer. 

ð Princeé vous savez ben, on a tout laiss® 

derri¯re nous en vônant sô r®fugier ici. Les seuls biens 

quôon a, côest les hardes quôon portait sur lôdos et ces 

pôtites frusques que jôai eu lôtemps dôprendre en 

fuyant la ville. Alors, quand jôme suis aper­ue 

quôquelquôun avait vol® lôdrap dônotô pôtite dans la 

nuit, ­a môa mise hors de moié vous comprenez. 

Ce que vous comprenez surtout, côest que la 

tueuse sôen est empar®e, tr¯s certainement pour 

comprimer sa plaie au flanc et stopper 

momentan®ment lôh®morragie. Dôailleurs, des traces 

de sang maculent le sol pr¯s de la corde ¨ linge. Plus 

loin, vous remarquez des empreintes qui sô®loignent 

vers le sud de la basse-cour. 

Vous prenez rapidement cong® de la femme, 

lui promettant que, si le drap est retrouv®, vous le lui 

rapporterez personnellement. 
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Si vous voulez interroger lôhomme qui a 

dormi dehors, si ce nôest d®j¨ fait, rendez-vous au 

240. 

Si vous voulez suivre la piste vers le sud, 

rendez-vous au 253. 

 

52 

 Vous observez les gardes avec attention. 

Vous savez que jamais vous ne pourrez pénétrer dans 

la tente du g®n®ral tant quôils seront l¨. 

« Il faut absolument que je trouve un moyen 

de les éloigner, et vite. » pensez-vous. Vous avez 

beau vous creuser la cervelle, vous ne voyez que 

deux moyens pour cela.  

Vous pouvez créer un incendie non loin de la 

tente en espérant que les gardes aillent voir ce qui se 

passe. Rendez-vous au 95.  

Sinon, vous pouvez essayer de les attirer à 

lô®cart afin de vous en d®barrasser manu militari. 

Rendez-vous au 92. 

 

53 

Vous serrez les dents dôimpuissance en 

voyant Z®phyr basculer sur vous. Vous savez quôil 

p¯se au bas mot plus de huit cents kilos et que, sôil 

vous ®crase, côen sera fini de vous. Par chance, côest 

un cheval intelligent et loyal. Dans un dernier 

soubresaut dôune abn®gation remarquable, il parvient 
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¨ pivoter sur sa gauche et ¨ heurter le sol ¨ quelques 

centim¯tres de vous sans m°me vous toucher. Vous 

vous pr®cipitez pour °tre avec lui dans ses derniers 

instants, et lorsque ses yeux remplis de larmes, se 

ferment pour la derni¯re fois, vous poussez un cri de 

d®sespoir avant de vous relever, la rage au ventre. 

Votre p¯re se bat seul avec ses hommes non 

loin de vous. Vous comprenez alors que massacrer les 

soldats de ce maudit Ashar sera un bon d®fouloir. 

Rendez-vous au 118. 

 

54 

 Vous suivez docilement votre bourreau 

jusquô¨ ce quôil tourne ¨ lôangle dôune tente. Côest le 

moment que vous attendiez. Sans un bruit, avec la 

furtivit® dôune ombre, vous prenez la direction 

oppos®e et regagnez la tente o½ vous venez de 

d®poser votre tonneau. 

Vous vous dissimulez derri¯re lôun dôeux et 

observez la tente du g®n®ral. Les deux gardes de 

faction semblent agit®s. Leurs regards sont fuyants, 

pleins dôune crainte mal contenue. 

La toile sô®carte soudain. Deux soldats 

avancent, leurs armures dor®es scintillant faiblement 

dans lôobscurit®, les capes ®carlates tombant le long 

de leurs ®paules comme des banni¯res rouges. Ils 

sont suivis dôun homme dont la silhouette vous 
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arrache un faible cri. Ashar. Le sang vous bat aux 

tempes et votre cîur tambourine trop fort dans votre 

poitrine. 

Si, faisant fi de votre mission et de la 

promesse faite ¨ votre p¯re, vous choisissez de r®gler 

vos comptes avec lui une bonne fois pour toutes, 

rendez-vous au 212. 

Si vous prenez sur vous et refusez de rompre 

votre serment, rendez-vous au 195. 

 

55 

 Titubant, ahanant, la peau partiellement 

br¾l®e par les flammes de son armure, vous parvenez 

¨ porter lôestocade fatale ¨ Ashar. Il ®carquille les 

yeux, stup®fait de voir votre ®p®e fig®e dans son 

ventre. Elle devient rapidement si br¾lante que la 

douleur vous arrache un cri. Vous la l©chez, 

impuissant, avant de la voir rougeoyer, puis fondre 

en larmes incandescentes qui sô®crasent sur le sol 

dans un sifflement strident. 

Ashar tourne vers vous un regard empli 

dôincr®dulit® et de rage. Il l¯ve les mains, pr°t ¨ vous 

saisir ¨ la gorge, mais son armure et ses armes 

disparaissent soudain dans un pop sonore, 

accompagn® dôune ©cre odeur de soufre. Il sôeffondre 

alors ¨ genoux, haletant, peinant ¨ respirer. 
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Vous nô°tes gu¯re en meilleur ®tat. Votre 

corps nôest plus quôun amas de chair meurtrie et de 

plaies br¾lantes. Vous levez les yeux vers le ciel, o½ 

lôaube naissante ®tire sur les nuages de longues 

tra´n®es roses et dor®es. Un sourire se dessine sur vos 

lv̄res. Vous venez dôenrayer la menace quôAshar 

faisait peser sur le royaume. Vous savez que, priv® de 

son chef, son camp se disloquera bient¹t. 

Vous savez aussi que Thyll fera un excellent 

roi. Une pointe de tristesse vous serre le cîur ¨ lôid®e 

de ne pas assister ¨ son intronisation, lorsque votre 

p¯re lui c®dera les r°nes du pouvoir. Vous fermez les 

yeux, tandis que les premiers rayons du soleil 

inondent votre visage. 

ê vos pieds, Ashar vient dôexpirer son dernier 

souffle. Vous savez que vous nôallez pas tarder ¨ le 

rejoindre. Vos blessures sont trop profondes et, sans 

soins rapides, vous avez peu de chances de voir une 

nouvelle aube se lever. Pourtant, vous le sentez. Ce 

ne sont pas celles-ci qui vont vous °tre fatales. 

D®j¨, des soldats se massent autour de vous, 

h®sitants, men®s par leur g®n®ral. Son visage est 

d®form® par la col¯re. 

ð Sale chien de cale purulent ! Tu as tu® le 

magicien ! Il devait faire de moi un noble seigneur, 

riche et respect® ! Maintenant quôil est mort, je ne 

suis plus rien. Tu vas payer pour ­a ! 
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Vous le voyez tirer son arme et sôavancer dôun 

pas r®solu. Vous fermez les yeux, le visage tourn® 

vers le soleil, un large sourire illuminant vos traits. 

Vous nôavez plus la force de vous battre. Et de toute 

fa­on, vous nôavez m°me plus dôarme pour vous 

d®fendre. 

ç Peu importe è, pensez-vous. ç Je peux 

mourir en paix. Jôai sauv® le royaume du r¯gne 

insens® dôAsharé et jôai veng® Dunedane, comme 

promis è.  

Vous sentez ¨ peine la lame du g®n®ral percer 

votre poitrine. Il nôy a ni cri ni douleur. Seulement 

une chaleur douce qui vous enveloppe, comme un 

appel au repos. 

Lôinstant dôapr¯s, vous voyez Dunedane vous 

tendre la main en souriant. Les luttes, les 

souffrancesé tout cela appartient d®sormais au 

pass®. 

 

F®licitations ! 

Vous venez de terminer Ashar, lôUsurpateur, 

en atteignant lôune des fins alternatives du r®cit. 

Si lôhistoire vous a plu, vous pouvez tenter de 

la recommencer afin dôatteindre la fin officielle, qui 

ouvre sur la suite de vos aventures. 
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56 

 Une fois dans vos appartements, vous vous 

faites apporter un copieux repas. Avec tout ce qui 

sôest pass®, vous r®alisez que vous nôaviez rien 

mang® de la journ®e. Une fois rassasi®, vous vous 

couchez t¹t. Plus que jamais, vous °tes r®solu ¨ 

participer au raid du g®n®ral Khrys. Reste ¨ 

convaincre votre p¯re. Vous savez quôil supervisera 

la revue des effectifs, m°me sôil ne prendra pas part 

¨ lôassaut. Ce sera votre chance. ç Et sôil refuse, 

songez-vous, jôirai malgr® tout. è 

Cette pens®e vous accompagne tandis que 

vous vous glissez sous les draps, bien que le soleil ne 

soit pas encore couch®. 

Lorsque vous vous r®veillez, il fait encore 

nuit. Vous regagnez 5 points de vie. Le ciel est d®gag® 

et une lune presque pleine ®claire de sa lumi¯re 

blafarde lôint®rieur de votre chambre. ç Pas id®al 

pour une attaque surprise, murmure votre esprit 

inquiet. Jôesp¯re quôils ne renonceront pas ¨ 

lôop®ration. è 

En guise de petit-d®jeuner, vous terminez le 

repas de la veille, puis vous vous ®quipez. 

Alors que vous °tes sur le point de partir, un 

son ¨ peine audible attire votre attention et vous glace 

le sang. Un g®missement ®touff®, semblable ¨ un r©le 

dôagonie. Instinctivement, vous soufflez votre 
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chandelle et demeurez immobile dans la p®nombre. 

Les minutes sô®coulent, pourtant rien ne se produit. 

Peu ¨ peu, vous vous persuadez quôil ne sôagissait 

que du fruit de votre imagination et quittez vos 

quartiers. 

ê peine avez-vous franchi le seuil que vous 

comprenez que quelque chose cloche. Les gardes 

cens®s monter la garde devant votre porte sont 

absents, et toutes les torches sont ®teintes. Seule la 

lune ®claire le couloir de sa lueur argent®e ¨ travers 

les fen°tres en ogive. ç Finalement, pensez-vous, je 

suis presque soulag® quôelle brille cette nuit. è 

Faites un jet de Perception facteur 11. 

Si vous obtenez un chiffre entre 1 et 10, 

rendez-vous au 328. 

Si vous obtenez 11 ou plus, rendez-vous au 

150. 

 

57 

 Vous nôavez que le temps dôapercevoir 

lô®clair blanc du coup de feu. Puis, apr¯s un choc 

violent en plein front, tout devient noir et glac®. 

Votre aventure sôach¯ve ici, fauch®e net par la 

balle dôun mousqueté 
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58 

 Vous le regardez, souriant ¨ votre tour, sans le 

quitter des yeux. Lentement, vous tirez votre lame de 

son fourreau. Lôimmense soldat reste fig®, stup®fait, 

puis recule jusquôau fond de la tente en agitant les 

mains devant lui. Lôexpression de son visage sôest 

m®tamorphos®e. Il nôy reste plus que la peur et 

lôincr®dulit®. 

ð Jeé je plaisantais, balbutie-t-il dôune voix 

plaintive. Cô®tait juste une blague entre fr¯res de la 

c¹te. Je vais môoccuper seul de ces tonneaux, hein. 

Vas-y, retourne faire ce que tu faisais. Je tôen prie. 

Si vous voulez lui r®gler son compte une 

bonne fois pour toutes, rendez-vous au 176. 

Si vous pr®f®rez ne pas faire de vagues si pr¯s 

de votre objectif, rendez-vous au 207. 
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 Voyant sa m®fiance, vous vous approchez de 

lui, lôair farouche. 

ð Oserais-tu d®fier lôautorit® dôAshar, le 

futur roi de Kaasalia ? dites-vous dôune voix calme, 

charg®e de menace. 

Cette phrase vous laisse un go¾t atroce dans 

la bouche. 
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ð N-noné, balbutie-t-il, gagn® par la 

panique. La tente-prison est dans cette direction, ¨ 

environ cent cinquante m¯tres. Vous ne pouvez pas la 

manquer, côest une grande tente rouge. 

Vous le fusillez du regard pour donner le 

change, puis vous partez dans la direction quôil a 

indiqu®e. 

Effectivement, vous la trouvez rapidement. 

Vous °tes certain quôil sôagit de la bonne, car deux 

sentinelles montent la garde devant son entr®e. 

Comment allez-vous proc®der ? 

Si vous voulez utiliser la m°me strat®gie et 

tenter de les convaincre de vous laisser entrer, 

rendez-vous au 139. 

Si vous estimez que côest bien trop risqu®, 

vous pouvez faire le tour de la tente et d®chirer la 

toile ¨ lôarri¯re pour vous faufiler ¨ lôint®rieur. Dans 

ce cas, rendez-vous au 249. 
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 Gus vous guide ¨ travers le camp, puis 

sôarr°te devant une grande tente dôo½ sô®chappent 

une vive agitation et une forte odeur de graillon. Il se 

retourne et vous demande de lôattendre avant de sôy 

engouffrer. 

De longues minutes sô®coulent. Vous 

commencez ¨ douter. Un mot de sa part suffirait ¨ 
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vous faire arr°ter. Pourtant, il finit par r®appara´tre, 

portant deux paniers remplis de nourriture. Vous 

remarquez aussi une marque violac®e sur son visage, 

mais vous pr®f®rez ne rien dire. Il vous tend lôun des 

paniers et vous fait signe de le suivre. 

ð Côest moi qui apporte le repas aux gardes 

de la tente-prison, murmure-t-il. Dans la bouteille de 

rhum, jôai vers® une bonne dose de salsepareille des 

Ducs. Côest un puissant laxatif. ¢a devrait nous 

laisser suffisamment de temps pour lib®rer votre ami. 

Il h®site une seconde, puis ajoute : 

ð Il est encore un peu t¹t, mais ils ne 

poseront pas de questions. Sôils vous interrogent, 

dites simplement que vous °tes l¨ pour me surveiller. 

Vous hochez la t°te en silence. 

Vous arrivez devant une tente rouge, gard®e 

par deux hommes. ê la vue de Gus, ils quittent leur 

poste et sôavancent vers vous. 

ð Gus, sale petit gobie des mers, lance le 

plus costaud en lui arrachant le panier des mains. On 

ne tôattendait pas si t¹t. 

Le second tend la main vers vous. Sans un 

mot, vous lui remettez votre panier. 

ð Le cuistot doit pr®parer le repas des soldats 

qui vont revenir des combats, explique Gus. Il est 

d®bord®. 
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ð Et lui ? fait le garde en vous d®signant du 

menton. 

ð Il vient dôun autre secteur. Il est l¨ pour me 

surveiller. 

ð Peuhé Comme si un l©che comme toi 

pouvait seulement penser ¨ sôenfuir, ricane-t-il avant 

de lui ass®ner un coup si violent quôil bascule dans la 

boue. 

Vous savez que vous ne devez pas intervenir. 

Sans m®nagement, vous saisissez Gus par les 

aisselles et le remettez brutalement sur ses pieds. 

ð ¢a suffit, dites-vous dôun ton sec. Tu as 

fini. Retourne aux cuisines. Jôai autre chose ¨ faire 

que de jouer au baby-sitter toute la journ®e. 

Il baisse aussit¹t la t°te et vous repartez. 

ê peine hors de vue, vous revenez discr¯tement sur 

vos pas et vous dissimulez ¨ proximit®, attendant que 

le laxatif fasse effet. 

Les minutes sô®tirent. Le ciel commence ¨ 

p©lir lorsque, apr¯s avoir vid® la bouteille de rhum, 

les deux gardes se l¯vent pr®cipitamment et 

sô®loignent en courant. 

Que souhaitez-vous faire ? 

Si vous demandez ¨ Gus de rester ici et 

dôattendre votre retour, rendez-vous au 168. 

Si vous pr®f®rez quôil vous accompagne, 

rendez-vous au 211. 
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61 

 ð Prince Ken-Rhyl, demande le g®n®ral 

Khrys en se tournant vers vous. Vous môavez affirm® 

vouloir participer ¨ notre op®ration, mais savez-vous 

d®j¨ ce que vous souhaitez faire ? 

Si vous voulez rejoindre les soldats charg®s 

de d®truire les engins de si¯ge, rendez-vous au 197. 

Si vous pr®f®rez vous porter volontaire pour 

lôop®ration commando, rendez-vous au 152. 

 

62  

 Alors que le pr®v¹t sôappr°te ¨ sôavancer pour 

interroger le prisonnier, vous posez une main sur son 

®paule. 

ð Jôaimerais le faire moi-m°me, dites-vous 

sans quitter lôhomme encha´n® du regard. 

Fridek incline l®g¯rement la t°te. 

ð Soit. Mais si vous ®chouez, je reprendrai 

les choses en main. 

ð Cela me convient. 

Vous avancez vers le prisonnier. Celui-ci 

rel¯ve la t°te et vous fixe dôun regard ®trange, m°l® 

de peur et de d®fi. 

ð Qui es-tu, demandez-vous avec fermet®, et 

pourquoi as-tu empoisonn® le puits ? 
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ê ces mots, une marque lumineuse appara´t 

sur son front. Elle se dessine lentement, comme 

grav®e par une main invisible, et prend la forme dôun 

embl¯me royal corrompu, d®form® en une caricature 

monstrueuse. Le visage du prisonnier se crispe en un 

rictus d®lirant, puis un rire aigu et discordant d®chire 

le silence de la cellule. 

Il se cambre, secou® de convulsions. Les 

cha´nes se tendent et grincent sous la violence de ses 

spasmes. Une chaleur soudaine envahit lôair, bient¹t 

suivie de lôodeur atroce de chair calcin®e. Les 

flammes jaillissent brutalement, d®vorant son corps. 

Ses hurlements se transforment en une plainte 

inhumaine avant de sô®teindre dans un dernier 

soubresaut. 

Un autre rire ®clate aussit¹t, plus fort, plus 

terrible. Ce nôest plus celui du prisonnier. Côest celui 

dôAshar. Il roule contre les murs, moqueur et 

implacable, comme si la pierre elle-m°me vous 

narguait. Les torches vacillent, agit®es par un souffle 

invisible, puis le silence retombe. 

Le roi recule dôun pas, livide. Sa voix 

tremble, mais demeure ferme. 

ð Asharé Il se rit de nous jusque dans nos 

propres murs. Assez. Quittons ces ge¹les. Je ne 

supporte plus cette puanteur. Retournons ¨ la salle du 

tr¹ne. 
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Si vous nôavez pas fouill® le prisonnier, 

rendez-vous au 309. 

Sinon, vous vous rendez ¨ la salle du tr¹ne. 

Rendez-vous au 285. 

 

63 

 Vous vous retournez rapidement, comprenant 

le danger, mais vous r®agissez un poil trop tard. 

Lôimmense soldat, ce tra´tre sans scrupule, a le temps 

de vous porter un coup de poignard. Heureusement 

pour vous, votre mouvement lôa surpris, et la lame 

vous entaille les reins. Profond®ment, certes, mais 

sans °tre mortelle. Vous perdez 3 points de vie. 

Bouillant de rage, vous d®gainez votre arme 

et lui faites face. 

 

Immense soldat  

PV : 30          Puissance : 3          D®fense : 11 

 

R¯gle sp®ciale : Ce soldat est relativement 

lent, malgr® sa force colossale. Il ne r®ussit ses coups 

critiques que sur un 20, mais inflige alors 15 points 

de d®g©ts. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 191. 
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64 

 Le souffle du garde sôinterrompt dans un r©le 

®touff®. Ses jambes vacillent, puis c¯dent sous lui. 

Dans son regard se lit une lueur dôincr®dulit® qui 

sô®teint peu ¨ peu, avant que son corps inerte ne 

sôaffale lourdement au sol. 

Vous restez sur le qui-vive, tendu, redoutant 

lôarriv®e de renforts attir®s par le vacarme. ê votre 

grand soulagement, le silence demeure ma´tre des 

lieux. Le soleil nôest pas encore lev®, mais il ne 

devrait plus tarder maintenant. Vous tra´nez le corps 

et le cachez derri¯re la rang®e de tonneaux, aupr¯s de 

lôautre garde. 

Sans perdre une seconde, vous commencez ¨ 

trancher les cordes qui retiennent votre compagnon 

prisonnier. 

ð Et la mission ? Vous ne lôavez tout de 

m°me pas laiss®e tomber pour venir me chercher ? 

ð Bien s¾r que jôy ai renonc®. Quôauriez-

vous voulu que je fasse ? Que je vous laisse mourir 

comme un chien alors que je pouvais vous sauver ? 

r®pondez-vous en vous acharnant sur les cordes. 

Elles sont plus solides que pr®vu. Il vous 

faudra du temps pour les couper. 

ð Mais enfin, elle est bien plus importante 

que moi. 
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ð Ne racontez pas dôinepties, dites-vous en 

relevant la t°te. Un homme utile vaut plus que 

nôimporte quel objectif. Si vous tombez, ce sera 

d®finitif. Le g®n®ral, lui, nous pourrons toujours 

lô®liminer plus tard. Nous avons manqu® une 

occasion, voil¨ tout. 

Votre compagnon demeure silencieux, 

comme absorb® par une r®flexion profonde. De votre 

c¹t®, vous venez enfin ¨ bout de la corde qui retenait 

son bras droit. La sueur perle sur votre front tandis 

que vous vous attaquez aussit¹t au lien maintenant 

son bras gauche. 

ð Merci, finit-il par dire. Puis il vous tend sa 

main libre. Nous ne nous sommes m°me pas 

pr®sent®s. Je môappelle Shoric. 

Vous la lui serrez avec force. 

ð Ken-Rhyl, mais vous le saviez d®j¨, 

r®pondez-vous en vous ent°tant de nouveau sur la 

corde r®calcitrante. 

ð Nôemp°che, prince, priv®s de leur g®n®ral, 

ces maudits pirates seraient moins bien organis®s. Je 

me sens un peu honteux que vous soyez venu ¨ mon 

secours. 

Vous relevez la t°te en fron­ant les sourcils. 

ð Ces maudits pirates ?! Mais de quoi 

parlez-vous donc ? 
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ð Vous ne le saviez pas ? Ashar sôest alli® 

aux cinq Archontes des mers. Ce sont les gardes qui 

me lôont avou® lorsquôils me torturaient. Ses troupes 

ne sont constitu®es que de simples pirates. Si leur 

force num®rique nô®tait pas si grande, on les aurait 

mis en d®route depuis longtemps. 

Si le prince Thyll vous a parl® des Archontes 

des mers, rendez-vous au 42. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 322. 

 

65 

 ð Bien, dites-vous, quelle est la situation ? 

ð Prince Ken-Rhyl, ce nôest pas mon 

premier si¯ge, mais lôattitude dôAshar et de son 

arm®e est plus que d®concertante. Voil¨ plus de deux 

jours que le si¯ge a commenc® et, pourtant, hormis 

les tirs de catapultes et de tr®buchets, ses hommes 

restent en retrait. Ils ne forment aucune ligne 

coh®rente. Ils se contentent dôencercler le ch©teau en 

petits groupes de tailles diverses, comme sôils 

sô®taient install®s au hasard. Un autre d®tail 

môintrigue, je nôai aper­u aucune cavalerie, 

seulement des fantassins. Leur attentisme nôa rien de 

logique. Je ne comprends ni leur strat®gie ni leur 

comportement. 
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Vous m®ditez sur ses paroles lorsquôun 

nouveau projectile sô®crase contre les murailles. Au 

m°me instant, un soldat surgit en courant. 

ð Prince, sôexclame-t-il apr¯s vous avoir 

salu®, un espion vient dô°tre captur® pr¯s du puits 

central. Il a ®t® conduit au cachot et le roi d®sire votre 

pr®sence pour lôinterrogatoire. 

ð Un espion ? r®p®tez-vous, incr®dule. Ici, ¨ 

lôint®rieur m°me de nos murailles ? 

ð Oui, il a ®t® surpris en train de verser une 

®trange poudre grise dans lôeau. 

ð Par les dieuxé Dans ce cas, je viens avec 

vous. Nous ne devons pas perdre de temps. 

Le soldat vous conduit jusquôaux ge¹les du 

ch©teau. Dans une cellule sombre, un homme est 

encha´n® au mur par de lourdes cha´nes. Le roi et 

Fridek de Lirac, le pr®v¹t royal, se tiennent d®j¨ 

devant lui. 

En vous voyant entrer, le roi vous interpelle. 

ð Ken-Rhyl, te voil¨ enfin. Nous allions 

commencer. Jôai pens® que tu voudrais prendre part 

¨ lôinterrogatoire. 

Vous acquiescez sans un mot et serrez la main 

de Fridek de Lirac. 

Si vous d®cidez de participer activement ¨ 

lôinterrogatoire, au risque dôempi®ter sur le r¹le du 

pr®v¹t, rendez-vous au 62. 
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Si vous pr®f®rez le laisser mener la s®ance, 

rendez-vous au 148. 

 

66  

 ð Nous avons d®cid® que rev°tir des armures 

ennemies serait la meilleure solution. Nous allons 

certes perdre du temps, mais nous le rattraperons en 

nous infiltrant plus facilement entre leurs lignes si 

lôon nous prend pour des membres de leur troupe. 

ð Bien. Dans ce cas, rejoignons les soldats 

dans la cour sans perdre un instant. 

Alors que vous commencez ¨ partir, il ajoute 

dôun ton ferme : 

ð Une fois que vous aurez rev°tu les armures 

des soldats dôAshar, ne partez pas tous les trois 

ensemble. Si vous vous faites prendre, vous seriez 

alors tous captur®s en m°me temps. Il serait plus sage 

de partir un par un, en laissant environ 5 minutes 

dôavance entre chacun. Ainsi, m°me si certains 

dôentre vous ®chouent, nous aurons encore des 

chances dôatteindre notre objectif. 

Vous acquiescez tous les trois sans r®pondre. 

Puis, dans un silence tendu et concentr®, vous vous 

rendez dans la cour. Rendez-vous au 111. 
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67 

 Vous vous approchez, les yeux pliss®s, et 

prenez une voix que vous tentez de rendre la plus 

autoritaire possible. 

ð Je trouve que vous avez la langue bien 

pendue pour de la simple bleusaille, dites-vous sans 

le l©cher des yeux. 

Comme vous vous y attendiez, il serre les 

dents et vous fixe avec col¯re. Vous profitez de cet 

instant, o½ toute son attention est riv®e sur vous, pour 

lui d®cocher une droite puissante. Totalement pris au 

d®pourvu, il est projet® sur son compagnon de 

gauche, tout aussi surpris que lui. Vous nôattendez 

pas que les trois hommes reprennent leurs esprits et 

vous vous ®lancez ¨ perdre haleine entre les tentes. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

187. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

237. 

 

68 

 Vous lancez un regard entendu ¨ Thyll, et 

dans un rugissement guerrier, il lance lôassaut. ê ses 

c¹t®s, vous bondissez vers Lysana et ses hommes. 
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Elle pousse alors un cri de frustration et de 

col¯re et ordonne ¨ ses hommes de passer ¨ lôattaque. 

Sa sentence ne se fait pas attendre. Un v®ritable 

rideau de fl¯ches sôabat sur vous. Lôun des premiers 

¨ tomber sous cette pluie meurtri¯re est votre fr¯re 

Thyll. Par vous ne savez quel miracle, vous arrivez 

devant Lysana, indemne, mais vous ne pouvez en 

dire autant de vos troupes qui ont ®t® quasiment 

toutes d®cim®es. Le g®n®ral Hendricks est encore 

debout, mais plusieurs fl¯ches lôont atteint et vous 

savez quôil ne tiendra pas longtemps. Quant au 

g®n®ral Khrysé 

Une rage br¾lante et d®vorante vous envahit 

lorsque vous vous jetez sur elle. Seule la vengeance 

vous anime d®sormais. 

 

Lysana 

PV : 25          Puissance : 3          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Lysana est une experte dans 

lôart de porter des coups pr®cis et mortels. Elle r®ussit 

un coup critique si le d® affiche un r®sultat compris 

entre 1 et 4. Vous, en revanche, °tes port® par une 

haine si farouche que vous effectuez vos coups 

critiques lorsque le d® affiche 16 ou plus. 

Si vous sortez vivant de cet affrontement, 

rendez-vous au 327. 
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69 

 Dans lôenfer des combats, entre ®clats de 

m®tal et cris dôagonie, vous r®ussissez, non sans mal, 

¨ vous ®clipser et ¨ vous dissimuler ¨ lôombre dôun 

immense remblai de pierre servant de rempart de 

protection. Vous vous changez rapidement, puis, 

comme convenu, le premier volontaire sô®lance dans 

la nuit en direction du camp ennemi, suivi 5 minutes 

plus tard par le second. 

Vous inspirez profond®ment pour chasser la 

pression qui vous gagne, mais au moment o½ vous 

vous appr°tez ¨ partir ¨ votre tour, une main immense 

se referme lourdement sur votre ®paule. 

Vous vous retournez. Devant vous se dresse 

un colosse trapu, le cou large comme celui dôun 

taureau. Son regard mauvais vous transperce. 

ð Tôes qui, toi ? gronde-t-il dôune voix 

s¯che. 

Faites un jet de Discr®tion, facteur 11. 

Si vous obtenez entre 1 et 10, rendez-vous au 

23. 

Si vous obtenez 11 ou plus, rendez-vous au 

258. 
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70  

 Vous passez par la fen°tre et, avec 

appr®hension, posez vos pieds sur les larmiers. Ils 

sont ®troits, et vos bottes ne sont gu¯re adapt®es ¨ ce 

genre dôacrobatie. N®anmoins, vous parvenez tant 

bien que mal ¨ descendre jusquôau petit toit en 

appentis. Les taches que vous aviez aper­ues depuis 

la fen°tre sont bien du sang. Avec la souplesse dôun 

chat, vous sautez ensuite dans la cour. 

Alors que vous inspectez attentivement les 

alentours, vous remarquez, accroch® ¨ une tuile 

®br®ch®e, un morceau de tissu noir imbib® de sang. 

Vous comprenez quôun pan de la tunique de la tueuse 

sôest d®chir® lorsquôelle est descendue par l¨. 

Si vous voulez continuer ¨ suivre les traces de 

sang, rendez-vous au 215. 

Si vous pr®f®rez vous rendre au chenil pour 

chercher lôun des chiens de chasse du roi et pister la 

tueuse gr©ce au morceau dô®toffe, rendez-vous au 

287. 

 

71  

 Votre cheval semble voler tant sa d®tente est 

magistrale. Les balles des trois pirates passent bien 

en dessous de vous, mais le v®ritable danger se 

trouve devant. Emport® par la force de votre ®lan, 
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vous sous-estimez la distance et Z®phyr percute de 

plein fouet lôun des cavaliers. Votre fier destrier perd 

lô®quilibre et sôeffondre au sol, vous entra´nant dans 

sa chute. 

Toutefois, dans votre malheur, vous avez de 

la chance. Vous vous brisez la nuque et mourez sur le 

coup. Vous nôendurez donc pas lôagonie sous les 

sabots des cavaliers lanc®s derri¯re vous, incapables 

de vous ®viter. 

Votre aventure sôach¯ve icié 

 

72 

 Vous soupirez, r®sign®. Vous baissez la t°te 

un instant, puis la relevez et fixez tour ¨ tour votre 

fr¯re, puis votre p¯re. 

ð Bien, je ferai comme bon vous semble, 

dites-vous avec un go¾t amer en bouche, mais cela 

ne veut pas dire que je sois totalement dôaccord avec 

vous. Cependant, je vous demande une seule chose 

en retour p¯re, ne mourez pas. Si vous voyez que la 

bataille est perdue, faites demi-tour et venez nous 

rejoindre au monast¯re dôElb. Il est inutile de 

sacrifier votre vie en vain. Nôoubliez pas que vous 

°tes le roi, le plus grand symbole de Kaasaliaé et 

notre p¯re. 

Le roi vous regarde avec un sourire 

chaleureux et ®mu. 
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ð Mes fils, dit-il en vous regardant, je suis 

fier de vous. Vous °tes la fiert® du royaume. Si je 

venais ¨ mourir demain, je sais quôil sera entre les 

meilleures mains qui soient. 

Vous voyez une larme perler au coin de son 

îil droit, puis sans m°me lôessuyer, il vous prend 

dans ses bras. 

Vous comprenez que côest certainement la 

derni¯re fois que vous le verrez, et la noblesse de son 

sacrifice, par amour pour vous et pour le royaume, 

vous coupe litt®ralement la parole. 

ð Bien, dit-il en rel©chant son ®treinte, allez 

vous reposer tous les deux. Demain, une lourde 

journ®e nous attend et nous avons encore beaucoup 

de choses ¨ r®gler en vue de lôassaut. 

Vous savez quôil ®courte cette effusion par 

pudeur et par respect, vous acquiescez et quittez la 

salle en silence. 

Thyll est lui aussi silencieux. Il vous donne 

une tape amicale sur lô®paule et regagne sa chambre 

sans un mot. 

Vous rejoignez vos appartements dôun pas 

lent, le cîur lourd. Les couloirs du palais semblent 

vous observer dôun calme inhabituel, satur®s de 

murmures invisibles et de souvenirs que vous 

pr®f®reriez parfois oublier. Distraitement, vous 

effleurez la paroi de pierre du bout des doigts, et des 
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fragments de votre enfance se bousculent aussit¹t 

dans votre esprit. 

Vous vous revoyez enfant, fier et pas toujours 

tr¯s sage. Un souvenir en particulier vous revient. Ce 

jour o½ vous aviez mis la main sur lôarc de Dunedane 

pour tenter de chasser les poules royales comme du 

gibier. Le vacarme avait attir® tout le ch©teau. Vous 

aviez r®ussi ¨ vous enfuir, mais en laissant lôarc et les 

fl¯ches sur les lieux. La punition avait ®t® s®v¯re. Pas 

pour vous. Dunedane avait pay® pour votre faute, 

priv® de d´ner et dôentra´nement. ê lô®poque, la honte 

vous avait serr® la gorge. Aujourdôhui, ce souvenir 

vous arrache un l®ger sourire. 

Mais ce rire int®rieur sô®teint bien vite. La 

pens®e de votre fr¯re se fraie un chemin, sombre et 

douloureuse. Sôil nô®tait pas tomb® dans les entrailles 

de Havresombre, emport® par les rouages de la 

trahison orchestr®e par Ashar1, il aurait sans doute 

d®j¨ fait face ¨ son bourreau. La col¯re qui vous 

envahit ¨ cette id®e manque de vous arracher un cri 

de rage. 

Vous secouez la t°te pour chasser ces visions 

et reprenez votre marche. Devant la porte massive de 

vos appartements, vous adressez un signe discret aux 

deux sentinelles immobiles. Leurs regards se posent 

 
1 Cf. le premier tome de cette aventure : La prêtresse déchue. 
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bri¯vement sur vous avant quôelles nôacquiescent en 

silence. Vous poussez le battant, p®n®trez dans vos 

quartiers et refermez doucement derri¯re vous. 

Lôair y est immobile et presque apaisant. Vous 

gagnez votre petit bureau et vous vous y attardez un 

moment, les yeux perdus dans le vide. Des visages 

aim®s d®filent dans votre esprit. Puis, le cîur serr®, 

vous vous asseyez sur votre lit et contemplez votre 

chambre. Une profonde tristesse vous envahit en 

pensant que côest peut-°tre la derni¯re fois que vous 

la voyez. 

Vous passez ensuite de longues heures ¨ 

tenter de reprendre des forces, le corps au repos mais 

lôesprit en alerte, hant® par le sacrifice de votre p¯re. 

Vous trouvez aussi le temps de rendre visite ¨ Thyll. 

Vous discutez longuement de tout et de rien, sans 

jamais faire allusion ¨ la journ®e de demain. Sa 

simple pr®sence vous apaise plus que vous ne 

lôauriez cru. 

ê la tomb®e du jour, vous prenez un repas 

frugal dans la solitude de votre chambre, puis vous 

vous allongez, cherchant un sommeil qui vous 

®chappe en grande partie. La nuit est agit®e, emplie 

dôombres et de mauvais pr®sages. 

Et lorsque lôaube se l¯ve enfin, la perspective 

de lôaffrontement imminent vous glace un instant. 

Peut-°tre faites-vous une erreur de ne pas vous battre 
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vous aussi. Quoi quôil en soit, aujourdôhui marque un 

tournant pour lôavenir de Kaasalia. 

Si vous en ressentez le besoin, vous pouvez 

aller faire vos adieux ¨ votre p¯re avant de partir. 

Rendez-vous au 259. 

Si vous pr®f®rez ne pas le d®ranger dans ses 

pr®paratifs, ou si vous craignez de perdre vos moyens 

en sa pr®sence, rendez-vous directement ¨ la salle des 

blasons o½ se trouve le passage secret, rendez-vous 

au 88. 

 

73  

 Vous vous retournez vers Lysana, le regard 

inquiet. 

ð Vous pensez quôil ne va vraiment rien dire 

¨ Ashar ? 

ð Oui, je le crois. Sinon, pourquoi aurait-il 

mont® toute cette mise en sc¯ne si cô®tait pour courir 

tout lui raconter apr¯s ? Et puis, sôil est vraiment en 

cheville avec Warick, il nôa aucun int®r°t ¨ nous 

trahir. LôArchonte du Dragon est presque aussi 

puissant quôun roi, et sa col¯re est aussi d®vastatrice 

que la plus violente des temp°tes. Côest un homme 

de parole, mais si on le trahit la mort sera sa seule 

sentence. 

ð Esp®rons que vous ayez raison. 



128 
 

ð Nous le saurons bien assez t¹t de toute 

mani¯re. Mon beau prince, il est temps que je parte. 

Jôai beaucoup ¨ faire pour que notre plan fonctionne. 

Elle enjambe la fen°tre ouverte et se retourne 

vers vous. 

ð Une fois que ce chien dôAshar ne sera plus, 

nous r®glerons nos comptes. Alors ne meurs pas. 

Avant que vous nôayez le temps de r®pondre, 

elle saute dans le vide. Lorsque vous vous pr®cipitez 

¨ la fen°tre, elle a d®j¨ disparu. 

Le reste de la journ®e se d®roule sans incident 

notable. Le soir, apr¯s avoir mang® seul dans votre 

chambre, vous allez vous coucher. Vous dormez tr¯s 

mal cette nuit-l¨, mais aux aurores, la fatigue sôefface 

devant la tension qui vous ®treint ¨ lôid®e de la 

bataille ¨ venir. Rendez-vous au 155. 

 

74  

 Vous °tes envahi par des sentiments 

contradictoires. Vous °tes ¨ la fois heureux de revoir 

le ch©teau et sa basse-cour, mais en col¯re de voir 

votre foyer assi®g® par votre demi-fr¯re. Vous prenez 

une profonde inspiration pour vous calmer, puis 

sortez. 

Ce que vous d®couvrez vous noue le ventre. 

Moins de trois jours se sont ®coul®s depuis le d®but 

du si¯ge, et d®j¨ les stigmates de la guerre sont 
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visibles. La majorit® des b©timents tiennent encore 

debout, mais certains ont une partie de leur toit 

effondr®e ou partiellement br¾l®e. Quelques maisons 

pr®sentent m°me de larges fissures dans leurs murs. 

Vous avancez, le visage ferm®. Vous croisez 

des ®curies et des granges dont les portes ont ®t® 

grossi¯rement renforc®es avec des planches 

r®cup®r®es ailleurs. Une odeur ©cre de b°tes et de 

fumier vous prend ¨ la gorge. Les paysans, contraints 

de regrouper leurs animaux faute de place, tentent 

tant bien que mal de nettoyer r®guli¯rement, mais 

lôinsalubrit® saute aux yeux. 

Le vacarme ambiant est assourdissant, une 

cacophonie de pleurs dôenfants et de hennissements 

nerveux de chevaux, entrecoup®e du mart¯lement 

quasi incessant des forgerons et des charpentiers qui 

r®parent sans rel©che armures, boucliers, toitures et 

b©timents. Tout cela se m°le ¨ une rumeur confuse et 

permanente, attisant encore lôatmosph¯re de peur et 

dôurgence. Le sol, quant ¨ lui, est devenu boueux par 

endroits, sans cesse pi®tin® par les hommes et les 

b°tes. Vous percevez ®galement une tension 

grandissante entre les civils, nourrie par la peur et le 

sentiment dôimpuissance. 

Vous finissez par arriver sur la place centrale, 

o½ se trouve lôun des trois puits indispensables ¨ la 

survie de tous. Trois gardes ¨ la carrure imposante 
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veillent sur lui. Alors que vous vous appr°tez ¨ les 

saluer et ¨ les interroger sur le moral des villageois, 

une violente altercation ®clate entre deux groupes de 

paysans au sujet du rationnement dôune caisse de 

l®gumes. Certains d®gainent leurs dagues, for­ant les 

gardes ¨ intervenir. 

Vous vous appr°tez vous aussi ¨ calmer ces 

malheureux lorsquôun homme au teint h©l®, non loin 

du puits, attire votre attention. Vous le voyez tr¯s 

distinctement jeter des coups dôîil vers les gardes 

qui sô®loignent, avant de sôapprocher furtivement du 

puits, une bourse ¨ la main. 

Si vous d®cidez dôattendre pour voir ce quôil 

va se passer, rendez-vous au 265. 

Si vous pr®f®rez foncer sur lui, arme ¨ la 

main, au risque de commettre une grave erreur de 

jugement aux cons®quences n®fastes sur le moral des 

civils, rendez-vous au 316. 
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 ð Vous la regardez un instant avant de lui 

r®pondre, tentant de la jauger, de trouver le moindre 

indice pour savoir si elle vous manipule, mais elle ne 

laisse rien transpara´tre. Finalement, vous estimez 

quôelle nôa pas tort. Si elle avait voulu vous tromper, 

elle aurait racont® une histoire bien plus cr®dible que 

celle-ci. 



131 
 

ð Bien, dites-vous en retirant la main de la 

garde de votre ®p®e, je vous laisse le b®n®fice du 

doute. Dites-moi en quoi vous pouvez nous °tre utile. 

Lysana se l¯ve et sôapproche dôune d®marche 

f®line. Elle sôarr°te ¨ quelques centim¯tres de vous et 

effleure votre joue gauche du dos de la main, un large 

sourire aux l¯vres. Vous la fixez droit dans les yeux, 

ne voulant pas montrer que vous °tes sur la 

d®fensive, esp®rant int®rieurement ne pas avoir fait 

une erreur de jugement. Si vous vous °tes fourvoy®, 

vous ne tarderez pas ¨ le savoir lorsque vous aurez sa 

dague au milieu de votre estomac. Elle finit par 

reculer dôun pas. 

ð Mon si beau prince, je suis heureuse que 

nous nous entendions si bien tous les deux. 

ð Nôexag®rons rien, dites-vous, pris au 

d®pourvu par sa r®action.  

Vous prenez un instant pour vous reprendre. 

ð Comment comptez-vous nous aider ¨ 

vaincre Ashar ? poursuivez-vous dôun ton beaucoup 

trop acerbe pour °tre naturel. 

Elle vous fixe toujours en souriant, puis prend 

la parole dôune voix douce. 

ð Côest tr¯s simple. Vous pensez ¨ tort quôil 

va rester bien sagement derri¯re ses troupes. Vous 

°tes persuad® quôil va attendre quôelles vous 

exterminent jusquôau dernier, mais vous faites erreur. 
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Il a lôintention de vous combattre lui-m°me. Pour 

tout dire, il veut tuer le roi Borr de ses propres mains. 

Je ne sais pas pourquoi, mais il lui voue une haine 

f®roce. Toutefois, il nôest pas fou, il viendra 

accompagn® de ses deux puissants gardes du corps et 

dôune troupe enti¯re de soldats. Côest l¨ que 

jôinterviendrai. Je môarrangerai pour que cette troupe 

de soldats soit enti¯rement constitu®e de mes 

hommes. Et lorsquôil vous combattra, ils se 

retourneront contre lui.  

Elle serre le poing avec force. 

ð Avec votre aide, reprend-elle, nous 

®craserons ce chien de basse-fosse.  

Vous la regardez en silence, plong® dans de 

profondes r®flexions. Si elle dit vrai, son intervention 

pourrait bien faire basculer le cours de la bataille. 

ð Je dois bien admettre que votre plan est 

s®duisant, dites-vous en hochant doucement la t°te. 

Quel est son taux de r®ussite, selon vous ? 

ð Côest difficile ¨ dire, mais en prenant en 

compte les variables sur lesquelles nous ne pouvons 

agir, je dirais aux alentours de 30 %.  

Vous acquiescez lorsque la porte sôouvre ¨ la 

vol®e sur lôhomme encapuchonn®, une longue et fine 

dague ensanglant®e ¨ la main. Derri¯re lui gisent sans 

vie vos deux gardes. Vous d®gainez votre arme et 

faites un bond de c¹t® pour avoir dans votre champ 
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de vision vos deux adversaires. Vous vous appr°tez ¨ 

accuser Lysana de trahison, mais la p©leur de son 

visage et la stupeur dans ses yeux vous arr°tent net. 

Elle semble aussi choqu®e que vous par lôapparition 

de cet homme. 

Que comptez-vous faire ? 

Si vous voulez attendre de voir ce qui va se 

passer avant de prendre une d®cision h©tive, rendez-

vous au 96. 

Si vous voulez combattre lôhomme 

encapuchonn®, rendez-vous au 281. 
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 Vous lancez la pierre de toutes vos forces. Le 

projectile fend lôair dans un sifflement, mais votre 

estimation de la distance sôav¯re mauvaise. La pierre 

fr¹le seulement lôoreille droite dôAshar avant de 

sô®craser derri¯re lui. Vous tendez d®j¨ la main vers 

une autre pierre, lorsquôil abaisse lentement les bras. 

Son regard se plante dans le v¹tre, et un sourire 

satisfait ®tire ses l¯vres. 

Un frisson vous parcourt lô®chine. Vous 

comprenez trop tard que son sort est lanc®. Pourtant, 

rien ne semble se produireé du moins, pas tout de 

suite. 

Puis, sans le moindre avertissement, une 

chaleur insidieuse se met ¨ couver au creux de votre 
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ventre. Elle enfle et se propage. En quelques 

secondes ¨ peine, la douleur devient insupportable. 

Une mar®e de feu d®vore litt®ralement vos entrailles. 

Un cri vous ®chappe, rauque, arrach® ¨ votre 

gorge, tandis quôun nuage de fum®e sô®l¯ve de votre 

bouche. Puis les flammes jaillissent. Elles embrasent 

vos v°tements et vos chairs. Vous nô°tes bient¹t plus 

quôun brasier vivant, une torche hurlante qui se 

consume dans un cr®pitement atroce. 

Ashar se met ¨ rire, dôun rire clair et cruel, 

avant de se d®tourner, vous ignorant comme on 

®carte une nuisance d®j¨ condamn®e. 

La douleur se confond avec votre rage. Vous 

ne savez plus si ce sont les flammes qui vous 

consumenté ou la haine qui vous ronge. 

Votre aventure sôach¯ve ici, dans la 

souffrance et la frustrationé 

 

77 

 Vous retournez vers vos quartiers, le pas lourd 

mais lôesprit r®solu. Le couloir vous semble plus 

silencieux que dôhabitude, presque charg® de 

souvenirs. Sans vraiment y penser, vous laissez 

glisser vos doigts contre la pierre froide et les images 

du pass® reviennent comme des flashs vivaces. Vous 

revoyez notamment ce jour o½, enfant, vous aviez 

emprunt® lôarc de Dunedane pour traquer les poules 
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du poulailler royal. Le chaos qui sôen ®tait suivi avait 

®t® m®morable. Dunedane sô®tait fait r®primander ¨ 

votre place et avait fini sans d´ner. Sur le moment, 

vous aviez ®t® rong® par la culpabilit®. Aujourdôhui, 

ce souvenir vous arrache un sourire. 

Il dispara´t presque aussit¹t. Une vague de 

tristesse vous traverse en songeant ¨ votre fr¯re. Sôil 

nôavait pas p®ri dans les profondeurs de 

Havresombre2, victime de lôinsidieuse trahison 

dôAshar, il serait sans doute d®j¨ en train de r®gler 

personnellement ses comptes avec lui. 

Vous chassez cette pens®e dôun souffle et 

continuez votre marche. Lorsque vous arrivez devant 

la lourde porte de vos appartements, vous adressez 

un signe discret aux deux gardes post®s de chaque 

c¹t®. Ils r®pondent dôun hochement de t°te. Vous 

poussez la porte, entrez dans votre chambre et la 

refermez doucement derri¯re vous. 

Le silence vous enveloppe. Vous vous dirigez 

vers le petit bureau. Vous songez un instant ¨ ceux 

qui vous sont chers, puis vous commencez ¨ ®crire 

quelques mots dôadieu, au cas o½ la journ®e de 

demain serait la derni¯re. 

 Vous vous reposez une grande partie de la 

journ®e, tentant de vous pr®parer mentalement ¨ la 

 
2 Cf. le premier tome de cette aventure : La prêtresse déchue. 
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bataille finale qui vous attend demain. Vous allez 

®galement voir Thyll. Côest peut-°tre la derni¯re fois 

que vous aurez lôoccasion de lui parler, alors vous 

souhaitez passer un moment aupr¯s de lui. 

Le soir venu, vous prenez un repas copieux, 

seul dans votre chambre, puis vous vous couchez t¹t.  

Vous dormez mal cette nuit-l¨, mais aux 

premi¯res lueurs de lôaube, la tension de la bataille 

imminente efface dôun coup toute trace de fatigue. 

Rendez-vous au 155. 
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 Le chaos sôinstalle sur le champ de bataille. 

Les soldats des deux camps se livrent une lutte 

acharn®e, se rendant coup pour coup, tandis que les 

gardes royaux, quant ¨ eux, engagent les gardes du 

corps dôAshar pour soutenir le roi. 

Malgr® ce tumulte effroyable, Borr et Ashar 

se toisent du regard sans ®changer le moindre mot. 

Avant de vous lancer vous aussi dans la bataille, vous 

jetez un regard autour de vous et ce que vous voyez 

est loin de vous rassurer. Vos troupes, toujours moins 

nombreuses, sont en train de se faire d®cimer par le 

nombre toujours croissant des soldats ennemis. Pire 

encore, les gardes royaux sont en train dô°tre accul®s 

par les gardes du corps dôAshar, et sôils succombent, 

vous aurez bien du mal ¨ vaincre votre demi-fr¯re. 
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Heureusement pour vous, côest ¨ ce moment-l¨ que 

surgissent la g®n®rale Yulia et le jeune g®n®ral 

Vesima pour pr°ter main-forte aux gardes royaux. 

Vous le savez, lôissue de cette bataille 

d®pendra de votre capacit® ¨ vaincre Ashar ou non. 

Soudain, comme deux diables sortant de leur 

bo´te, Ashar et le roi Borr se jettent lôun sur lôautre. 

Reprenant vos esprits, vous vous jetez vous aussi 

dans la m°l®e. 

Le roi, malgr® son ©ge, est beaucoup plus 

exp®riment® et prend progressivement le dessus. 

Côest alors quôAshar fait un bond en arri¯re et tend 

brusquement son index dans votre direction, puis 

prononce un mot de pouvoir qui r®sonne un instant 

dans les airs avant de tomber comme une sentence. 

Vous nôavez que peu de temps pour r®agir. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

15. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 7. 

 

79 

 ð Pour °tre totalement honn°te avec vous, 

p¯re, je ne le suis pas. Jôai certes le profond d®sir dôen 

finir une bonne fois pour toutes avec cette vermine 

dôAshar, mais mener nos braves soldats ¨ une mort 

quasi certaine ne môenchante gu¯re. Apr¯s tout, ce 
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nôest rien de plus quôun conflit familial qui sôappr°te 

¨ se conclure aujourdôhui. Nos gens nôont rien 

demand®. 

Le roi Borr vous observe en silence pendant 

un long moment. 

ð Tu es bien plus m¾r que moi ¨ ton ©ge, dit-

il en hochant la t°te. Tu nôes pas guid® par un d®sir 

de vengeance, pourtant l®gitime. Non, tu te 

pr®occupes avant tout du bien-°tre de notre peuple. 

Tu aurais fait un formidable souverain. 

Il porte la main ¨ son cou et saisit son 

m®daillon dôargent. Il repr®sente un cerf bondissant 

surmont® dôune couronne, lôembl¯me de votre 

famille. 

ð Je vais invoquer la b®n®diction de Chaµaa. 

Tu es un atout pour le royaume et je veux te donner 

toutes les chances de survivre ¨ cette bataille. 

Le m®daillon se met soudain ¨ luire dôune 

clart® dor®e, aveuglante. Lôinstant dôapr¯s, vous 

sentez une ®nergie d®ferler dans tout votre °tre, 

®lectrisant chacun de vos muscles et aiguisant vos 

r®flexes. Jusquô¨ la fin de la bataille, vous b®n®ficiez 

dôun bonus de +1 en Combat. 

Un instant plus tard, le roi l¯ve le bras et, dôun 

geste lent, brandit son ®p®e vers les cieux. Dans un 

grondement sourd, les portes du ch©teau sôouvrent 
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peu ¨ peu, d®voilant la basse-cour plong®e dans la 

p®nombre. 

Dehors, lôobscurit® se dissipe ¨ peine. Les 

premi¯res lueurs de lôaube effleurent les toits et les 

visages fatigu®s des ®meutiers qui nôont pas regagn® 

leurs foyers cette nuit. Fig®s, ils vous regardent 

passer, comme fascin®s. Dans un silence presque 

religieux, vous avancez dôun pas ferme vers les 

immenses battants de bois ench©ss®s dans lô®paisse 

muraille des fortifications. 

Vous inspirez profond®ment tandis que les 

lourdes cha´nes du pont-levis grincent, faisant 

r®sonner dans lôair un vacarme m®tallique, puissant, 

presque solennel. Lentement, elles d®gagent la voie, 

celle de votre destin et de celui du royaume. 

Lorsque le pont sôabaisse enfin, le monde 

semble se figer. Une bulle dôirr®alit® vous enveloppe, 

suspendant le temps et les sons. Puis le cri du roi 

®clate, sauvage et ancien, porteur de toute la m®moire 

des souverains de Kaasalia. La bulle se brise, et les 

clameurs de la guerre retentissent. 

Dans un ®lan furieux, vos troupes sô®lancent 

¨ lôassaut de la plaine o½ vous attendent vos ennemis. 

Cette fois, vous y °tes, lôultime bataille commence. 

Rendez-vous au 121. 
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Fridek de Lirac fixe lôhomme un long 

moment en silence. La cellule empeste lôhumidit® et 

la paille pourrie. Les torches accrochées aux murs 

diffusent une lueur vacillante qui tord les ombres sur 

la pierre froide. Au centre, le prisonnier se tient 

enchaîné. Sa silhouette fr°le nôa rien 

dôimpressionnant. Ce nôest quôun homme banal, 

hormis sa peau brunie comme du cuir par le soleil. 

Sur sa joue, la cicatrice pâle et boursouflée 

ressort en relief comme une fissure presque 

d®rangeante. Le roi lôobserve sans un mot, les 

mâchoires serrées. Sous le regard acéré du prévôt, le 

détenu semble rapetisser. 

Fridek avance dôun pas mesur®. Chaque 

claquement de botte résonne lugubrement dans le 

cachot. Sa voix tombe comme un couperet. 

ð Ton nom ? 

Le prisonnier relève lentement la tête et 

soutient son regard avec arrogance. 

ð Que le scorbut te ronge, chien de cale ! 

Un mince sourire effleure les lèvres du 

prévôt. 

ð Tu as la langue bien pendue pour un mort 

en sursis. Réponds, ou je te livre au peuple. Crois-

moi, leur justice sera pire que la mienne. 
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Le prisonnier crache au pied du prévôt, 

goguenard. 

Dôun simple geste, Fridek ordonne aux 

gardes de tirer sur les chaînes. Le fer mord les 

poignets du captif, qui pousse un cri bref. Le prévôt 

reprend, la voix basse et coupante. 

ð Si tu persistes à jouer au plus fort, tu finiras 

expos® sur la place publique, livr® ¨ la rage dôun 

peuple terrorisé et ivre de colère. Ils te lyncheront 

sans pitié pour avoir empoisonné le puits. Tes os 

céderont sous leurs coups et ton cadavre sera cloué 

aux remparts. Voil¨ ce qui tôattend si tu continues ¨ 

te montrer insolent. Alors je te repose la question. 

Quel est ton nom ? Et as-tu empoisonné le puits 

central ? 

Le prisonnier halète, son regard affolé 

accroché à celui du prévôt. Sous cette pression 

glaciale, il cède finalement. 

ð Ouié finit-il par l©cher. Le puits centralé 

je lôai empoisonn®. Mais seulement celui-là, je le 

jure. 

Fridek incline la tête vers le roi. 

ð Majest®, vous lôavez entendu. 

Le roi blêmit de colère. 

ð Mis®rable tra´tre. Quôest-ce quôAshar tôa 

promis pour condamner ainsi des innocents ? Et dis-



142 
 

nous la v®rit®. Nôas-tu vraiment empoisonné que le 

puits central ? 

Sur le front du prisonnier, un glyphe se 

dessine lentement, représentant une version 

d®form®e de lôembl¯me royal. Un rictus d®ment tord 

soudain ses traits. Un rire strident emplit la cellule, 

bientôt brisé par de violentes convulsions. Les 

chaînes grincent. Une odeur âcre de chair brûlée 

envahit lôair au moment o½ les flammes 

lôengloutissent. Son hurlement se mue en plainte 

inhumaine avant de sô®teindre dans un dernier 

spasme. 

Un autre rire ®clate alors. Celui dôAshar, 

moqueur et implacable. Il r®sonne comme sôil 

émanait des murs eux-mêmes. Les torches vacillent, 

plient sous un souffle invisible, puis le silence 

retombe brutalement. 

Le roi recule dôun pas, livide. Sa voix 

tremble, mais reste ferme. 

ð Asharé Il se rit de nous jusque dans nos 

propres murs. Assez. Quittons ces geôles. Je ne 

supporte plus cette puanteur. Retournons à la salle du 

trône. 

Si vous nôavez pas fouill® le prisonnier 

lorsque vous lôavez captur®, rendez-vous au 309. 

Sinon, vous vous rendez à la salle du trône. 

Rendez-vous au 285. 
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 Juch® sur Z®phyr, votre fier et puissant 

destrier, vous dominez le champ de bataille par votre 

seule prestance guerri¯re. La vue de leur prince 

combattant ¨ leurs c¹t®s galvanise vos troupes et, 

malgr® la r®sistance croissante de vos ennemis, vous 

progressez inexorablement vers les engins de guerre. 

Un d®tail finit par vous troubler. Les hommes 

dôAshar portent rarement de v®ritables armures. La 

grande majorit® nôest v°tue que de grossi¯res 

tuniques ou de simples cuirasses de cuir l®ger. 

Leurs armes attirent aussi votre attention. La 

plupart sont rudimentaires et mal forg®es. Rares sont 

celles de bonne facture. Leurs formes sont vari®es, 

du poignard ¨ lô®p®e, du coutelas ¨ la hache. 

Ces hommes nôont rien de soldats. Pas de 

formation, pas de discipline. Ils se jettent dans la 

m°l®e par petits groupes d®sordonn®s. Pourtant, une 

®trange coh®sion se d®gage de ce chaos, comme si 

cette mani¯re de se battre leur ®tait naturelle. 

Deux dôentre eux bondissent sur vous en 

hurlant ¨ pleins poumons. 
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Premier Soldat dôAshar 

PV : 18          Puissance : 2          D®fense : 13 

 

Second Soldat dôAshar 

PV : 16          Puissance : 2          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes ¨ cheval, 

vous ne pouvez pas adopter de posture classique. En 

revanche, vos adversaires auront plus de mal ¨ vous 

atteindre, tandis que vous b®n®ficierez dôun net 

avantage pour les frapper. Ajoutez +3 ¨ votre score 

de Combat. 

Le soldat que vous affrontez sera le seul ¨ 

pouvoir vous porter une attaque. Toutefois, si votre 

adversaire r®ussit un coup critique, le second 

profitera de lôoccasion pour vous toucher avec une 

attaque dôopportunit®. Cette attaque ne sera pas un 

coup critique. 

Si vous °tes victorieux, rendez-vous au 184. 

 

82 

ð Sa peau était sombre, durcie par le soleil. 

Rien ¨ voir avec le h©le uniforme dôun paysan. Elle 

semblait presque brûlée. Sur sa joue, une cicatrice 

blanchâtre et gonflée ajoutait encore à cette 

impression de rudesse. 

Thyll fronce les sourcils, songeur. 
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ð Ouié cela me parle. Pendant mon 

apprentissage aupr¯s dôHendricks, lorsque nous 

naviguions sur la mer Sirénienne à bord de 

lôIntr®pide, jôai vu plusieurs matelots portant les 

mêmes marques. Il y a de fortes chances que cet 

homme ait été marin. As-tu remarqu® dôautres d®tails 

intéressants ? 

ð Oui. Ses mains portaient dô®tranges 

marques. Des cicatrices en stries parallèles, comme 

si des cordes avaient frotté sa peau inlassablement. Il 

y avait également des plaques sombres incrustées 

dans lô®piderme. On aurait dit du goudron durci. 

Le visage de Thyll se ferme brusquement. 

ð Du goudron durcié, murmure-t-il, 

préoccupé, presque pour lui-m°me. Alors cô®tait un 

pirate, sans aucun doute. 

ð Un pirate, aussi loin dans les terres ? 

répondez-vous, incrédule. Cela paraît si incongru que 

côen est presque impossible. Es-tu sûr de toi ? 

ð Aussi invraisemblable que cela puisse 

paraître, je le suis. Seuls les pirates utilisent encore le 

goudron pour étanchéifier la coque de leurs navires 

ou protéger leurs cordages. De nos jours, nous 

employons la résine de cèdre kalacan. Elle est plus 

coûteuse à produire, mais elle dure bien davantage et 

offre une meilleure protection contre lôhumidit® et les 

insectes. Crois-moi, ton homme était bien un pirate. 
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Reste ¨ comprendre ce quôil faisait ici, si loin de la 

côte. 

Si vous avez remarqué un tatouage sur son 

avant-bras gauche, rendez-vous au 163. 

Sinon, rendez-vous au 116. 
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 Apr¯s avoir pass® plus dôune heure en 

compagnie du roi, lui racontant entre autres vos 

aventures dans les d®dales de Havresombre et la 

trag®die de la mort de votre fr¯re a´n® Dunedane, 

vous vous dirigez dôun pas alerte vers les remparts 

nord. 

En traversant la basse-cour, vos yeux croisent 

ceux des civils et des soldats. Tous affichent une 

grande inqui®tude, mais aucun nôose vous adresser la 

parole. Votre mine grave et soucieuse suffit ¨ les en 

dissuader. 

Vous finissez par atteindre lôendroit o½ les 

deux gardes ont ®t® assassin®s. Seules quelques 

taches de sang s®ch® sur les pierres t®moignent 

encore du drame. Hormis ce funeste d®tail, rien ne 

para´t anormal. 

Faites un jet de Perception, facteur 12. 

Si vous obtenez entre 1 et 11, rendez-vous au 

100. 
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Si vous obtenez 12 ou plus, rendez-vous au 

158.  
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 Votre pierre vole en sifflant et frappe la joue 

gauche dôAshar. Un cri de douleur lui ®chappe tandis 

quôil vacille, une main port®e ¨ son visage. 

Profitant de la situation, vous vous appr°tez ¨ 

lui bondir dessus, mais il parvient ¨ tendre la main 

devant lui. Une langue de feu jaillit de lôune de ses 

bagues. Vous esquivez de justesse, sentant la chaleur 

vous effleurer le visage, mais cela lui laisse le temps 

de se ressaisir. 

Ashar vous fait maintenant face, le visage 

tordu par une haine si farouche que vous savez que 

sa prochaine attaque sera d®vastatrice. Rendez-vous 

au 236. 
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 Vous vous tournez vers votre compagnon. 

ð Te sens-tu pr°t ¨ combattre ? 

ð Je ne suis pas au mieux de ma forme, 

r®pond-il en se saisissant dôune lourde matraque 

n®gligemment appuy®e contre un tonneau rempli 

dôeau. Mais cette fois, côest moi qui vais leur faire 

go¾ter ¨ cet outil tout droit venu des enfers. 
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Vous acquiescez et prenez position chacun de 

part et dôautre de lôentr®e, tandis que Gus se faufile 

au fond de la tente pour se dissimuler. 

 

Garde 

PV : 19          Puissance : 2          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Le garde est totalement 

surpris par votre embuscade. Vous b®n®ficiez contre 

lui dôun bonus de +4 en Combat pendant les trois 

premiers tours. ê partir du quatri¯me tour, le combat 

se d®roule normalement. 

Si vous sortez vivant de cet affrontement, 

rendez-vous au 101. 
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 Vous passez par la fen°tre et posez vos pieds 

avec appr®hension sur les larmiers. Ils sont tr¯s 

®troits, et avec vos bottes, ce nôest pas lôid®al pour 

progresser. Alors que vous vous baissez pour tenter 

de rejoindre le petit toit en appentis, vous glissez et 

perdez lô®quilibre. 

Heureusement, vous rebondissez sur le toit et, 

lorsque vous atterrissez lourdement dans la cour, 

vous nô°tes que l®g¯rement sonn®. Vous perdez 

n®anmoins 4 points de vie. 
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En vous relevant, tout en pestant contre votre 

maladresse, vous d®couvrez, accroch® ¨ une tuile 

®br®ch®e, un morceau de tissu noir couvert de sang 

frais. Vous comprenez quôun pan de la tunique de la 

tueuse sôest d®chir® lorsquôelle est descendue par l¨. 

Si vous voulez continuer ¨ suivre les traces de 

sang, rendez-vous au 215. 

Si vous pr®f®rez vous rendre au chenil pour 

chercher lôun des chiens de chasse du roi et pister la 

tueuse gr©ce au morceau dô®toffe, rendez-vous au 

287. 
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 Vous saisissez votre dague avec une vivacit® 

d®sesp®r®e et la lancez vers lôhomme qui sô®chappe 

de la tente. La lame vole, mais votre geste manque de 

pr®cision. Elle sôenfonce dans son ®paule au lieu de 

sa poitrine. Lôhomme hurle, chancelle, puis parvient 

malgr® tout ¨ dispara´tre dans la nuit. 

Le garde ¨ la lance, quant ¨ lui, encha´ne 

plusieurs attaques. M°me sôil aimerait vous r®duire ¨ 

n®ant dôun coup bien plac®, vous comprenez quôil 

cherche surtout ¨ gagner du temps. 

Vous lôattaquez sans rel©che, mais vous 

nôarrivez pas ¨ passer sa garde. Côest lôallonge de son 

arme qui vous pose le plus de probl¯mes et, m°me 
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sôil nôest pas un combattant redoutable, il la manie 

avec assez dôadresse pour vous maintenir ¨ distance. 

Les secondes sô®gr¯nent ¨ une vitesse 

affolante. La panique vous gagne lorsque vous 

entendez clairement plusieurs pas pr®cipit®s 

sôapprocher de la tente. Lôinstant dôapr¯s, trois 

nouveaux gardes font irruption ¨ lôint®rieur. 

Vous comprenez que tout est perdu. 

Vous reculez en les tenant en respect, 

cherchant ¨ atteindre le fond de la tente pour vous 

enfuir par lôouverture que vous avez cr®®e. Mais, 

soudain, sous vos yeux ®carquill®s, vous voyez 

appara´tre, au milieu de votre ventre, une lame 

luisante, d®j¨ souill®e de votre propre sang. 

Derri¯re vous, un rire gras r®sonne. 

ð Pratique, cette ouverture ¨ lôarri¯re de la 

tente, pour prendre ¨ revers ce chien de fond de 

caleé 

Vous vous effondrez lourdement au sol, 

sentant la vie sô®chapper de votre corps meurtri. Dans 

un ultime effort, vous parvenez ¨ relever la t°te et 

croisez le regard horrifi® de votre compagnon. Vous 

comprenez, dans votre dernier sursaut de conscience, 

quôil vous a reconnu. 

La mort vous cueille. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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88 éelle glisse sur la droite et d®voile une entr®e 

secr¯te plong®e dans lôobscurit®. 
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 La salle des blasons sôouvre devant vous 

comme un vaste sanctuaire charg® dôhistoire. Les 

murs sont tapiss®s dôanciennes armoiries, t®moins 

silencieux des hauts faits des chevaliers l®gendaires 

et des grandes familles qui ont fa­onn® Kaasalia. 

Chaque ®cu raconte une victoire, un sacrifice ou une 

glorieuse lign®e. 

Au fond de la salle, deux silhouettes de pierre 

se tenant c¹te ¨ c¹te, dominent lôespace. Les statues 

de la reine Kirminia et du roi Bolderic, fondateurs du 

royaume, semblent veiller ®ternellement sur ces lieux 

charg®s de m®moire. 

Non loin du centre, vous apercevez Thyll en 

conversation avec le g®n®ral Hendricks, leurs voix 

basses sôaccordant ¨ la solennit® qui r¯gne dans la 

pi¯ce. Lorsque vous les rejoignez, Thyll vous 

explique que tout est pr°t et que vous attendez 

simplement que le roi lance lôassaut pour fuir par les 

souterrains. Le g®n®ral Khrys est avec la 

cinquantaine de soldats dans la cour int®rieure et 

vous rejoindra le moment venu. 

Vous °tes tendu, non parce quôune grande 

bataille va avoir lieu, mais parce que vous °tes sur le 

point de fuir votre foyer, et cela, vous avez du mal ¨ 

lôaccepter. Vous vous en voulez de laisser votre p¯re 
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affronter Ashar seul, m°me si vous agissez selon son 

souhait. 

Vous nôavez dôautre choix que dôattendre. Les 

minutes sô®gr¯nent lentement et vous semblent 

interminables. Au bout de plus dôune heure ¨ ronger 

votre frein, alors que la bataille a d®j¨ commenc®, un 

®cuyer arrive en courant. 

ð Vos Altesses, Mon g®n®ral, le roi vient de 

donner le signal pour lôop®ration dô®vacuation. 

ð Bien, r®pond Thyll dôune voix r®solue, 

alors il est temps. Allez pr®venir le g®n®ral Khrys de 

se tenir pr°t. 

ð ê vos ordres, prince. 

Une fois lô®cuyer parti, Thyll sôapproche de 

la statue du roi Bolderic et prononce un mot en 

ancien kaasalien. Lôinstant dôapr¯s, elle glisse sur la 

droite et d®voile une entr®e secr¯te plong®e dans 

lôobscurit®. Un courant dôair p®n¯tre dans la pi¯ce, 

amenant avec lui une l®g¯re odeur de renferm® et 

dôhumidit®. 

Apr¯s vous °tre ®quip® de torches, vous 

p®n®trez en premier dans lô®troit boyau, suivi par 

Thyll, le g®n®ral Hendricks et, juste derri¯re lui, le 

g®n®ral Khrys et ses hommes. Vous avancez 

lentement, car le passage est exigu, mais au bout 

dôune bonne heure, vous arrivez devant une paroi 

rocheuse dans laquelle est sculpt® lôembl¯me de 
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Kaasalia, un cerf bondissant surmont® dôune 

couronne. Vous nôh®sitez pas et appuyez dessus. 

Soudain, la paroi pivote sur elle-m°me. Dans un long 

raclement de pierre contre la pierre, elle d®voile une 

ouverture vers lôext®rieur. 

Dehors, le soleil est lev®, et ses rayons encore 

timides illuminent le paysage de leur lueur matinale. 

Vous vous trouvez dos ¨ un escarpement rocheux et, 

devant vous, sôouvre une immense clairi¯re ¨ lôherbe 

rase entour®e dôune profonde for°t. Vous devez °tre 

¨ environ quatre ou cinq kilom¯tres de Blancastel. 

Dôo½ vous °tes, vous ne voyez pas le champ de 

bataille, mais vous entendez clairement au loin le 

tumulte des combats et les cris des moribonds. 

ê peine le passage se referme-t-il derri¯re le 

dernier soldat que plus dôune centaine de formes 

®mergent de lôombre des arbres. Elles sôalignent en 

silence, leurs arcs d®j¨ tendus vers vous. Dans les 

bois, une multitude dôautres silhouettes se tiennent 

immobiles, pr°tes ¨ se battre. Vous venez de tomber 

dans une embuscade orchestr®e par Ashar. 

Si vous avez poursuivi la tueuse dans la 

basse-cour, rendez-vous au 99. 

Si vous lôavez seulement combattue dans le 

couloir devant votre chambre, rendez-vous au 50. 
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 Vous nôh®sitez pas une seconde. La vie de 

votre courageux compagnon vaut plus que la mort du 

g®n®ral dôAshar. ç Tant pis pour la mission è, pensez-

vous. 

Il devient de plus en plus difficile de vous 

glisser dôombre en ombre. Non seulement les soldats 

sont ici bien plus nombreux quôaux abords du camp, 

mais de nombreux braseros et torches sur pied 

limitent aussi grandement vos d®placements. Vous 

nôavez pas dôautre choix que de troquer vos 

v°tements noirs contre une armure ennemie. 

 

Vous restez tapi dans lôombre dôune immense tente, 

tel un pr®dateur attendant sa proie. Elle finit par 

arriver un quart dôheure plus tard, sous les traits dôun 

soldat venu soulager sa vessie ¨ lô®cart, dans 

lôobscurit® de la nuit. Aussi silencieusement quôune 

panth¯re, vous vous glissez derri¯re lui et du 

pommeau de votre arme, vous lui ass®nez un violent 

coup derri¯re la nuque, lôenvoyant au pays des 

songes. 

Il ne porte pas de v®ritable armure, mais une 

tunique de lin ®paisse, semblable ¨ celles des 

matelots, sur laquelle est fix® un corselet de cuir. 

Lôensemble est un peu trop grand pour vous, mais 

cela devra suffire. Vous nôavez pas le choix. Le temps 
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joue contre vous et contre votre malheureux 

compagnon. Vous essuyez la suie qui recouvre vos 

mains et votre visage avec votre chemise noire. Puis, 

grim® en soldat dôAshar, vous partez ¨ sa recherche. 

Rendez-vous au 190. 

 

90 

 ð Tôes s®rieux, Salif ? Tu vas le laisser se 

moquer de toi ? Regarde-le, côest un gringalet qui 

nôose m°me pas sôapprocher. Côest un l©che qui veut 

faire le malin, côest tout. Viens, allons lui r®gler son 

compte. Khran ne se rendra m°me pas compte que 

nous sommes partis. 

ð Ouais, tôas raison. Allons lui botter le cul. 

Les gardes sô®lancent vers vous, les regards 

flamboyants. Vous vous ®loignez de la tente du 

g®n®ral en veillant ¨ ne pas semer ces deux gardes 

idiots qui vous suivent sans r®fl®chir. Une fois dans 

un endroit d®sert, vous faites volte-face pour les 

affronter. 

 

Darell 

PV : 16          Puissance : 3          D®fense : 14 

 

Salif 

PV : 25          Puissance : 2          D®fense : 14 
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R¯gle sp®ciale : Si vous vous d®fendez sans 

adopter la posture de lôHydre, que vous touchiez ou 

non votre adversaire, le second garde vous inflige 1 

point de d®g©t gr©ce ¨ une attaque dôopportunit®. 

Si vous survivez ¨ lôaffrontement, vous 

regagnez la tente du g®n®ral sans perdre une seconde. 

Le temps vous est compt®. Le soleil commence d®j¨ 

¨ p©lir lôhorizon, et vous savez que le g®n®ral Khrys 

ne tardera pas ¨ sonner la retraite. Si vous nô°tes pas 

avec ses troupes ¨ ce moment-l¨, votre sort sera 

irr®m®diablement scell®. 

Une fois devant la tente, vous ®cartez 

discr¯tement la toile pour jeter un îil ¨ lôint®rieur. Ce 

que vous d®couvrez vous surprend totalement. Vous 

vous attendiez ¨ voir un homme, mais le g®n®ral 

Khran est en r®alit® un nain. Rendez-vous au 203. 
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 ð Il me semble que nous sommes 

d®positaires du bien-°tre de nos gens, dites-vous. Les 

prot®ger est lôun de nos devoirs, tout comme celui de 

ne pas les laisser sombrer dans la peur et le d®sespoir 

durant ce maudit si¯ge. Nous avons tout ¨ gagner ¨ 

maintenir leur moral aussi haut que possible. Nôest-

ce pas, p¯re ? 

ð Tu as raison, mon fils. Lô©me du royaume, 

ce nôest pas nous, mais le peuple, la v®ritable richesse 
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de nos terres. Nous devons tout faire pour le prot®ger. 

Et il compte aussi sur nous pour le d®fendre des 

menaces qui p¯sent sur lôavenir du royaume. Les 

civils r®fugi®s derri¯re nos murs doivent °tre 

pr®serv®s autant que possible, mais nôoublions pas 

que la priorit® reste lô®radication dôAshar. Nous ne 

pouvons consacrer trop de ressources ¨ leur confort, 

et je suis certain quôils le comprennent. Comme nous, 

ils doivent se rationner, endurer les projectiles qui 

sôabattent sans cesse sur le ch©teau et toutes les 

®preuves quôimpose ce si¯ge. Cependant, je partage 

ton avis. Il faut les occuper. Ainsi, ils auront moins 

de temps pour sôappesantir sur leur sort. 

Le roi se tourne alors vers ses g®n®raux. 

ð Quelquôun a-t-il une id®e ? 

Lôun dôeux sôappr°te ¨ r®pondre, mais la porte 

sôouvre brusquement. Deux soldats entrent et, apr¯s 

le salut dôusage, le plus grad® prend la parole. 

ð Votre Altesse, un homme vient dô°tre 

arr°t® pr¯s du puits central. On lôa surpris en train dôy 

verser une poudre ®trange. Il a ®t® imm®diatement 

jet® aux fers dans les ge¹les et le pr®v¹t a ®t® aussit¹t 

pr®venu. Il demande votre pr®sence pour commencer 

lôinterrogatoire. 

Le roi se l¯ve et se dirige dôun pas rapide vers 

la sortie. Sans m°me se retourner, il vous ordonne de 

le suivre. 
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Vous descendez avec lui jusquôaux cachots. 

Dans une cellule sinistre, un homme encha´n® au mur 

attend. Face ¨ lui se tient Fridek de Lirac. ê votre 

arriv®e, celui-ci vous salue, puis sôadresse au roi. 

ð Messire, voici lôempoisonneur. Je 

nôattendais que vous pour commencer. 

Le roi fixe le prisonnier dôun regard glac® et 

r®pond dôune voix tout aussi dure. 

ð Allez-y. Je compte sur vous pour lui 

arracher la v®rit®. 

Souhaitez-vous lôinterroger vous-m°me ? 

Si oui, rendez-vous au 62. 

Si vous choisissez de le laisser mener 

lôinterrogatoire, rendez-vous au 148. 

 

92 

 Vous nôavez pas de temps ¨ perdre. Vous vous 

placez en p®riph®rie de leur champ de vision, ¨ une 

distance suffisante pour ne pas °tre rep®r® 

imm®diatement. Vous ramassez une pierre et la 

lancez sur lôun dôeux. Il sursaute et tourne la t°te dans 

votre direction. 

ð Halte ! crie-t-il en pointant sa lance vers 

vous. Qui va l¨ ? 

Vous le fixez avant de lui jeter une nouvelle 

pierre. Vous le voyez fulminer, les poings crisp®s sur 

la hampe de son arme. Cependant, il ne bouge pas 
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dôun pouce. Le doute commence ¨ vous gagner. Sôil 

appelle des renforts, vous serez alors fait comme un 

rat. Son compagnon finit par se tourner vers lui et lui 

adresse quelques mots. 

Faites un jet de Chance, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

167. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

90. 
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 Faites un jet de Discr®tion, facteur 15. 

Si vous obtenez un r®sultat compris entre 1 et 

14, rendez-vous au 275. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

40. 
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 Vous cherchez le candidat id®al, un homme 

peu costaud, facilement impressionnable et surtout 

seul. Par chance, vous le trouvez rapidement. Un 

jeune homme dôallure ch®tive est en train de vider, 

dans une petite fosse, un seau rempli de pelures de 

l®gumes, dôos et dôautres d®chets alimentaires. 

Comment allez-vous proc®der ? 
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Si vous souhaitez le menacer pour lui faire 

cracher le morceau, rendez-vous au 251. 

Si vous pr®f®rez vous faire passer pour un 

envoy® dôAshar venu sp®cialement interroger le 

prisonnier, rendez-vous au 160. 
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 Vous ne vous ®loignez pas trop et cherchez le 

meilleur endroit pour mettre votre plan ¨ ex®cution. 

Vous finissez par d®nicher le lieu id®al, une immense 

tente-entrep¹t dans laquelle se trouve un v®ritable 

imbroglio dôobjets entass®s. On y voit notamment 

des ballots de paille, probablement destin®s ¨ servir 

de paillasses ou aux latrines, ainsi que des barils 

dôhuile, sans nul doute utilis®s pour la cuisine ou 

lôalimentation des lanternes. 

La chance est avec vous. Aucun soldat ne la 

surveille. Vous avez t¹t fait dôy mettre le feu en vous 

servant des braseros plac®s non loin. Lôincendie 

prend si vite et avec tant de force que vous °tes 

contraint de vous ®loigner en courant. 

Aussi discr¯tement que possible, vous 

revenez observer la tente du g®n®ral, esp®rant que les 

gardes iront pr°ter main-forte pour ®teindre 

lôincendie. 

 

 



162 
 

Faites un jet de Chance, facteur 10. 

Si vous obtenez entre 1 et 9, rendez-vous au 

11. 

Si vous obtenez 10 ou plus, rendez-vous au 

223. 
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ð Que faites-vous l¨ ? dit-elle sur la 

d®fensive en levant lentement ses dagues. Vous ®tiez 

cens® môattendre ¨ la planque. 

Vous ne voyez pas le visage de cet homme, 

cach® par lôombre de sa large capuche, mais vous 

seriez pr°t ¨ parier quôil sourit. 

ð Je prot¯ge mes int®r°ts comme un joueur 

dô®checs prot¯ge son roi. Et jôai raison, vous semblez 

jouer une partie peu conventionnelle, ch¯re Lysana. 

Elle le foudroie du regard. 

ð Vous môespionnez, dit-elle en crachant ¨ 

ses pieds. ¢a ne mô®tonne pas dôun serpent comme 

vous. Et dôailleurs, qui °tes-vous vraiment ? Je ne 

crois pas ¨ votre histoire dôhomme de lôombre. Ashar 

vous traite avec bien trop dô®gard pour cela, comme 

si vous ®tiez un homme de pouvoir. 

ð Mon identit® ne vous regarde pas, ch¯re 

Lysana, et je ne me d®voilerai quôau moment 

opportun. 
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ð Bon sang, reprend-t-elle en le fusillant du 

regard. Quel est votre int®r°t dans tout ­a ? 

ð Disons que pour le moment, ils convergent 

avec les siens et que son ascension au tr¹ne 

repr®sente pour moi une opportunit® non 

n®gligeable. 

Vous lô®coutez et ressentez la m°me 

impression que la derni¯re fois. Vous °tes persuad® 

de conna´tre cet homme, mais malgr® tous vos 

efforts, vous nôarrivez pas ¨ vous souvenir de qui il 

peut bien sôagir. 

ð Dans ce cas, sô®crie Lysana en prenant une 

posture de combat et en vous lan­ant un regard, on 

va devoir vous faire taire une bonne fois pour toutes. 

Si on vous laisse partir, vous vous empresseriez de 

pr®venir ce chien de basse-fosse de ma trahison et 

d®voileriez notre plan. 

Lôhomme encapuchonn® ®clate de rire. 

ð Pourquoi diable ferais-je ­a ? Je suis un 

intime de Warick, le Dragon des mers, le plus 

puissant des cinq Archontes, et vous livrer ¨ Ashar 

reviendrait ¨ le trahir. Croyez-moi, ce nôest pas dans 

mon int®r°t. 

ð Vous vous moquez de moi, ®clate-t-elle. 

Vous voulez me faire croire que vous nôallez pas 

tenter de nous arr°ter, au risque quôAshar meure 

demain et ne prenne jamais le tr¹ne de Kaasalia ? 
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ð Sôil nôest pas capable dô®craser une 

poign®e de vermisseaux de votre esp¯ce, côest que je 

ne mise pas sur le bon cheval, voil¨ tout. Ashar nôest 

rien dôautre que mon opportunit® la plus r®cente. Sôil 

®choue, il me suffira dôen cr®er une autre. De plus, je 

ne tiens pas ¨ môexposer, il est encore bien trop t¹t. 

Toutefois, jôobserverai la journ®e de demain avec un 

vif int®r°t. Sur ce, je vais vous quitter. Jô®tais 

simplement venu voir si la sir¯ne aux yeux de saphir 

serait capable de percevoir le traquenard dans lequel 

elle a plong®. 

Vous regardez Lysana, ne sachant trop 

comment r®agir. Au moment m°me o½ vous vous 

appr°tez ¨ bouger, lôhomme jette au sol une fiole qui 

se brise et lib¯re un flash aveuglant. Lôinstant 

dôapr¯s, il a disparu. 

Si vous voulez tenter de le poursuivre dans les 

couloirs, pensant quôil ne doit pas °tre bien loin, 

rendez-vous au 302. 

Si vous pr®f®rez interroger Lysana sur cet 

homme, et si elle pense quôil va ou non d®voiler vos 

plans ¨ Ashar, rendez-vous au 73. 

 

97 

Vous °tes gri¯vement bless®, et votre 

respiration devient laborieuse, sifflante. Pourtant, 

dans une passe dôarmes d®sesp®r®e, vous parvenez ¨ 
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enfoncer votre lame dans le torse dôAshar. Celui-ci 

pousse un r©le ®touff® et vous fixe ¨ travers les fentes 

de son casque incandescent. La poign®e de votre 

arme chauffe soudainement au point de devenir 

insoutenable, et vous la l©chez dans un cri de douleur. 

Lôinstant dôapr¯s, le m®tal vire au rouge, puis ¨ un 

blanc aveuglant, avant de fondre sous vos yeux 

effar®s. 

Alors que vous tentez de reculer, son armure 

et le mur de flammes disparaissent dans un plop 

sonore, lib®rant une ©cre odeur de soufre. Par r®flexe, 

vous portez un bras devant votre visage. Ashar, dans 

un g®missement de douleur, saisit votre poignet. Du 

sang coule aux commissures de ses l¯vres, et son 

regard est fi®vreux. 

ð Je vais tôemmener avec moié, mon si cher 

fr¯re, murmure-t-il entre deux quintes de toux 

sanglante. 

Son corps devient de plus en plus chaud, puis 

si br¾lant que des cloques se forment sur votre peau 

au niveau du poignet. Vous tentez d®sesp®r®ment de 

vous d®gager, mais son ®treinte est de fer et vous °tes 

¨ bout de forces. Lôair se met ¨ onduler sous la 

chaleur, et son corps se marbre de fissures 

lumineuses. Vous avez de plus en plus de mal ¨ 

respirer, car lôair est si br¾lant que votre gorge se 

dess¯che rapidement. Vous comprenez que votre 
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aventure touche ¨ sa finé mais vous souriez. Ashar 

vous entra´nera peut-°tre dans la mort, mais gr©ce ¨ 

vous, Kaasalia est sauv®e. 

Alors quôil est sur le point dôexploser, et par 

l¨ m°me de vous d®sint®grer avec lui, une lame rouge 

de sang surgit au milieu de sa poitrine. Les yeux 

dôAshar clignent de stupeur avant de se voiler 

doucement. Son corps perd alors son aveuglante 

luminosit® et la chaleur infernale retombe dôun coup. 

Il bascule, sans vie, sur le c¹t®. 

Derri¯re lui se tient votre p¯re, le teint cireux. 

ð Voil¨ une bonne chose de faite, dit-il dôune 

voix ®raill®e par la douleur, avant de sôeffondrer sur 

vous. 

Derri¯re ce dernier se tient Shoric, qui hausse 

les ®paules en souriant dôun air g°n®. 

ð Jôai fait ce que jôai pu pour le dissuader de 

revenir, mais il est plus t°tu quôun vieux dragon 

acari©tre. 

ð Je vous entendsé, grogne le roi dôune 

voix faible avant de perdre connaissance. 

ð Ne vous inqui®tez pas, prince, dit Shoric. 

Il a bu une potion de Vitalia. Il est simplement ®puis®. 

Vous hochez la t°te avant de sombrer, vous 

aussi, dans lôinconscience. Rendez-vous au 117. 
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98  

 La mission commence sous les meilleurs 

auspices. Vous venez dôoccire un soldat portant une 

armure ¨ votre taille. Certes, elle nôest quôen cuir, 

mais elle est en parfait ®tat, contrairement ¨ celles de 

vos compagnons, qui doivent se contenter dôarmures 

miteuses et rafistol®es. 

Cette armure peut bloquer un total de 5 points 

de d®g©ts. Une fois ces 5 points absorb®s, elle sera 

ab´m®e et nôoffrira plus aucun bonus de protection. 

Elle vous octroie ®galement un bonus de +2 en 

Discr®tion lorsque vous croiserez des soldats 

dôAshar au cours de votre infiltration.  

Ici, la caract®ristique Discr®tion servira 

autant ¨ mesurer votre capacit® ¨ rester dissimul® 

quô¨ juger votre aptitude ¨ ne pas ®veiller la 

m®fiance. Rendez-vous au 69. 

 

99 

 Vous vous figez. Ils sont beaucoup plus 

nombreux que vous, et vous savez que si les archers 

d®cochent leurs fl¯ches, une grande partie de vos 

forces p®rira avant quôils nôaient pu faire le moindre 

geste. Vous maudissez votre demi-fr¯re. Mourir ici, 

comme un chien que lôon abat, est plus quôhumiliant. 

Alors que vous tirez d®risoirement votre ®p®e, une 
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silhouette sôavance parmi vos ennemis et se campe 

devant eux. Côest Lysana. 

Cette fois, vous savez que côest la fin. 

Elle vous regarde avec un sourire goguenard. 

ð Comme on se retrouve, mon beau prince. 

Côest assez cocasse comme situation, nôest-ce pas ? 

ð Hilarant, r®pondez-vous sans desserrer les 

dents. 

ð Oh ! Bien s¾r, dit-elle faussement g°n®e, 

mes hommes sont en train de vous menacer de leurs 

arcs. Je comprends que vous soyez tendu.  

Elle se tourne vers eux et leur demande de les 

baisser. 

Vous froncez les sourcils sans comprendre. 

Thyll se place ¨ c¹t® de vous et vous demande : 

ð Tu la connais ? 

ð Malheureusement, oui. Côest la tueuse qui 

a essay® de me tuer et que jôai traqu®e dans la basse-

cour. Et accessoirementé Lysana. La Sir¯ne aux 

yeux de saphir. Lôune des cinq Archontes des mers. 

ð Je vois. Alors, le combat est in®vitable, dit-

il en tirant ¨ son tour son ®p®e. 

Toutefois, la r®action de Lysana est plus que 

surprenante. 

ð Je ne suis pas venue pour me battre. Mais 

si vous môy poussez, reprend-elle dôune voix plus 

mena­ante, je vous ferai ce plaisir. 
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Vous vous regardez un instant avec Thyll. 

ð Et pourquoi devrions-nous croire une 

tueuse doubl®e dôune pirate ? r®pond Thyll. Du fiel 

sort de votre bouche ¨ chacune de vos paroles et cela 

empeste jusquôici. 

Lysana ®clate dôun rire glacial. 

ð Pour un futur roi, vous manquez 

singuli¯rement de discernement, prince de pacotille. 

Elle se tourne vers vous. 

ð Le seul qui m®rite mon attention ici, côest 

toi, mon beau prince, et tu seras le seul ¨ qui je 

môadresserai. Si vous ou les pantins qui vous suivent 

nô°tes pas dôaccord avec cela, alors la tr°ve prendra 

fin et jôordonnerai ¨ mes hommes de faire de vous 

des pelotes dô®pingles. 

Thyll fait un pas en avant, rouge de col¯re, 

lô®p®e flamboyant sous les rayons du soleil. Vous 

savez quôil est sur le point de lancer la cinquantaine 

de soldats qui vous accompagnent contre Lysana et 

ses hommes. 

Si vous °tes dôaccord avec lui et que vous 

voulez attaquer, en sachant que vous allez 

certainement vous faire massacrer avant de les 

atteindre, rendez-vous au 68. 

Si vous jugez plus judicieux de retenir votre 

fr¯re et dôattendre de savoir ce quôelle vous veut, 

rendez-vous au 321. 
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100  

 Vous passez plus dôune heure ¨ fouiller les 

environs et ¨ questionner les gardes post®s pr¯s du 

lieu du crime. En vain. Pas la moindre piste. Le 

meurtrier nôa laiss® aucune trace. Vous vous appr°tez 

¨ repartir, r®sign® ¨ abandonner la recherche, 

lorsquôun soldat surgit au pas de course, essouffl®. 

ð Prince, hal¯te-t-il, les gardes du puits 

central ont captur® lôespion. Le roi vous r®clame. Il 

souhaite que vous assistiez ¨ lôinterrogatoire. 

ð Quoi ! sôexclamez-vous, stup®fait. Ils lôont 

attrap® ? 

ð Oui, au moment o½ il versait une poudre 

gris©tre dans lôeau. 

ð Bon sangé Allons-y, vite. Pas une minute 

¨ perdre. 

Guid® par le soldat, vous descendez 

jusquôaux ge¹les du ch©teau. Dans lôobscurit® 

humide, un homme est encha´n® au mur par de 

lourdes entraves. Devant lui se tiennent le roi et 

Fridek de Lirac, le pr®v¹t royal. Vous vous interrogez 

un instant sur sa pr®sence, puis comprenez quôil fait 

partie des civils ayant trouv® refuge au ch©teau 

lorsque Ashar a lanc® son offensive. 

ê votre arriv®e, le roi se tourne vers vous. 
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ð Ah, Ken-Rhyl, te voil¨. Nous allions 

commencer. Jôai pens® que tu voudrais participer ¨ 

lôinterrogatoire. 

Vous hochez la t°te en silence et serrez la 

main de Fridek de Lirac. 

Si vous d®cidez de prendre une part active ¨ 

lôinterrogatoire, quitte ¨ g°ner le pr®v¹t royal, 

rendez-vous au 62. 

Si vous choisissez de le laisser mener 

lôinterrogatoire, rendez-vous au 148. 

 

101 

 Alors que le garde sôeffondre ¨ vos pieds dans 

un gargouillis ®touff®, vous vous tournez vers votre 

compagnon pour lui pr°ter main-forte, mais lui aussi 

a d®j¨ terrass® son adversaire. 

ð Voil¨ une bonne chose de faite, souffle-t-il 

en haletant, tandis que Gus sort prudemment de sa 

cachette. Au faité, ajoute-t-il en se tournant vers 

vous, la main tendue, je ne me suis m°me pas 

pr®sent®. Je môappelle Shoric. 

ð Ken-Rhyl. Mais vous le saviez d®j¨, 

r®pondez-vous en la lui serrant. 

ð H® ! vous interpelle Gus, ce nôest pas le 

moment des mondanit®s. Il faut partir dôici au plus 

vite, avant que les gardes qui sont partis ¨ cause du 

laxatif ne reviennent. 
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Comme par une fac®tie du destin, vous les 

entendez revenir. Ou plut¹t, vous percevez leurs 

grommellements m®contents venant de derri¯re la 

tente et se rapprochant dangereusement. Sans la 

moindre h®sitation, vous vous ®lancez ¨ lôext®rieur et 

vous vous ®loignez aussi vite que possible de la tente-

prison. 

Si vous avez d®couvert une ®curie, rendez-

vous au 44. 

Si ce nôest pas le cas, rendez-vous au 208. 

 

102 

 Lôimmense soldat ®carquille les yeux, 

stup®fait de voir votre lame fig®e au milieu de sa 

poitrine. Un r©le lui ®chappe, court et rauque, avant 

quôil ne sôeffondre lourdement ¨ vos pieds. 

Vous restez un instant immobile, haletant, le 

cîur battant ¨ tout rompre. Toutefois, vous vous 

reprenez rapidement. Vous ne pouvez laisser son 

corps ici, si pr¯s de votre objectif. Heureusement, la 

tente o½ se trouvent les tonneaux nôest pas tr¯s loin. 

Vous le saisissez par les ®paules et, non sans peine, le 

tra´nez jusquô¨ lôint®rieur, le dissimulant tant bien 

que mal au fond de la tente. 

Vous vous accroupissez derri¯re lôun des 

tonneaux et observez la tente du g®n®ral. Les deux 

gardes de faction semblent nerveux. Leurs regards 
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sôagitent, oscillant sans cesse vers lôentr®e quôils 

surveillent avec une inqui®tude manifeste. 

La toile sôagite soudain. Deux soldats en 

surgissent, leurs armures dor®es miroitant faiblement 

sous la lueur des torches, les capes ®carlates glissant 

sur leurs ®paules comme des tra´n®es de sang. 

Derri¯re eux avance une silhouette que vous 

reconnaissez aussit¹t. Ashar. 

Votre souffle se coupe. Le sang vous bat aux 

tempes, et votre cîur mart¯le votre poitrine comme 

un tambour de guerre. 

Si, faisant fi de votre mission et de la 

promesse faite ¨ votre p¯re, vous d®cidez de r®gler 

vos comptes avec lui une bonne fois pour toutes, 

rendez-vous au 212. 

Si vous prenez sur vous et refusez de rompre 

le serment que vous avez fait, rendez-vous au 195. 

 

103 

 Vous fixez le pont-levis avec intensit®, 

comme si, par la seule force de votre volont®, vous 

pouviez le faire sôabaisser. Vous serrez les dents, 

tendu ¨ lôextr°me, lorsquôune douleur fulgurante 

vous transperce le flanc gauche. Vous sentez votre 

corps basculer, englouti dans un voile de souffrance 

absolue. Vous tentez de vous rattraper, mais en vain. 

Vous °tes d®sar­onn®. Vous heurtez lourdement le sol 
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et nôavez pas m°me le temps de r®aliser que vous 

venez de chuter que, d®j¨, les sabots de vos 

compagnons sôabattent sur vous, implacables.  

Votre aventure sôach¯ve icié 

 

104 

 Z®phyr acc®l¯re si brutalement que vous avez 

presque lôimpression quôil bondit. Les trois pirates 

sont totalement surpris et tirent trop tard. Les deux 

premi¯res balles sifflent dans votre dos sans vous 

toucher. En revanche, la troisi¯me ®rafle 

profond®ment lôarri¯re-train de Z®phyr, qui pousse 

un hennissement de douleur. La blessure nôest pas 

grave, mais vous allez devoir faire preuve de 

dext®rit® pour vous en sortir. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 13. 

Si vous obtenez entre 1 et 12, rendez-vous au 

174. 

Si vous obtenez 13 ou plus, rendez-vous au 

131. 

 

105  

 Le filet glisse sur votre armure, mais 

sôaccroche ¨ lôune de vos ®pauli¯res. Lorsque les 

pirates tirent pour vous faire tomber de cheval, vous 

pivotez brutalement sur la droite et vous vous ®crasez 



175 
 

lourdement au sol. Vous perdez 2 points de vie. Par 

chance, en vous relevant, le filet sôest d®tach® et vous 

retrouvez votre libert® de mouvement. 

 

Premier pirate 

PV : 17          Puissance : 2          D®fense : 14 

 

Second pirate 

PV : 15          Puissance : 2          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Si vous vous d®fendez sans 

adopter la posture de lôHydre, que vous touchiez ou 

non votre adversaire, le second pirate vous infligera 

1 point de d®g©t gr©ce ¨ une attaque dôopportunit®. 

Si vous survivez ¨ cet affrontement, vous 

remontez tant bien que mal en selle. Rendez-vous au 

39. 

 

106 

 Attendant que votre bourreau tourne au coin 

dôune all®e, vous vous ®lancez aussi discr¯tement 

que possible dans la direction oppos®e. Vous pensez 

vous en °tre tir® lorsque, surgissant devant vous, il 

vous bloque le passage, un sourire mauvais aux 

l¯vres. 

ð Alors, racle-bernacle, tu pensais pouvoir 

fausser compagnie aussi facilement ¨ la meilleure 
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vigie de la Mer Sir®nienne ? Pitoyable, dit-il en 

faisant craquer ses poings. 

Vous regardez rapidement autour de vous et 

constatez que vous °tes dans une partie du camp 

relativement calme, o½ aucun soldat ne semble 

pr®sent. Vous souriez ¨ votre tour en d®gainant votre 

®p®e. Il est temps de lui faire payer au centuple les 

humiliations quôil vous a inflig®es. 

Il vous fixe un instant, incr®dule, puis se saisit 

du long cimeterre qui pend ¨ son flanc. 

 

Immense soldat  

PV : 30          Puissance : 3          D®fense : 11 

 

R¯gle sp®ciale : Ce soldat est relativement 

lent, malgr® sa force colossale. Il ne r®ussit ses coups 

critiques que sur un 20, mais inflige alors 15 points 

de d®g©ts. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 102. 

 

107  

 Juch® sur votre cheval, vous donnez de 

grands coups dô®p®e meurtriers dans les rangs 

ennemis. Tr¯s vite, un d®tail vous trouble. Tous ne 

portent pas la m°me armure. En v®rit®, la plupart 
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nôen ont pas. Beaucoup se battent en simple tunique 

®lim®e ou dans une cuirasse de cuir l®ger. 

Leurs armes attirent aussi votre attention. 

Certaines sont grossi¯res, dôautres bien forg®es. 

Poignards, ®p®es, coutelas, hachesé un bric-̈-brac 

guerrier. 

Ces hommes nôont rien de soldats. Pas de 

formation, pas de discipline. Ils se jettent au combat 

en petits groupes d®sordonn®s. Pourtant, un ordre 

®trange se d®gage de ce chaos, comme si cette 

mani¯re de se battre leur ®tait famili¯re. 

Deux dôentre eux bondissent sur vous, hurlant 

¨ pleins poumons. 

 

Premier Soldat dôAshar 

PV : 18          Puissance : 2          D®fense : 13 

 

Second Soldat dôAshar 

PV : 16          Puissance : 2          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes ¨ cheval, 

vous ne pouvez pas adopter de posture classique. En 

revanche, vos adversaires auront plus de mal ¨ vous 

atteindre, tandis que vous b®n®ficierez dôun net 

avantage pour les frapper. Ajoutez +3 ¨ votre score 

de Combat. 
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Le soldat que vous affrontez sera le seul ¨ 

pouvoir vous porter une attaque. Toutefois, si votre 

adversaire r®ussit un coup critique, le second 

profitera de lôoccasion pour vous toucher avec une 

attaque dôopportunit®. Cette attaque ne sera pas un 

coup critique. 

Si vous °tes victorieux, rendez-vous au 135. 

 

108 

 Sans perdre un instant, sachant pertinemment 

que la faiblesse des magiciens est leur concentration 

lorsquôils jettent un sort, vous saisissez une pierre et 

la jetez de toutes vos forces ¨ son visage. 

Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

76. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

84. 

 

109 

 Faites un jet dôagilit®, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

86. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

70. 
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110 

 Vous avez beau courir aussi vite que possible, 

vous nôarrivez pas ¨ rattraper le fuyard. Il nôest 

pourtant pas si rapide, mais vous r®alisez que deux 

jours ne suffisent peut-°tre pas ¨ avoir recouvr® 

lôint®gralit® de vos forces. Malgr® tout, vous 

parvenez tant bien que mal ¨ ne pas le perdre de vue. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

326. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

235. 

 

111 

Quelques instants plus tard, les cha´nes 

sô®branlent et le pont-levis sôabaisse dans un concert 

de grincements et de cliquetis m®talliques. Les 

lourdes portes de la forteresse sô®cartent lentement, 

lib®rant le passage vers un monde de violence et de 

mort. D¯s que lôouverture est suffisante, vous vous 

®lancez en avant et la cavalerie sôengouffre derri¯re 

vous dans un tumulte de sabots qui fait vibrer le sol. 

ê peine la herse franchie, lôair se charge de 

poussi¯re et de cendres. La plaine sô®tend devant 

vous, sillonn®e de fum®es ®paisses, et les silhouettes 

des engins de si¯ge se dressent au loin comme des 
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monstres de bois et de fer. Leurs projectiles embras®s 

sôabattent contre les murailles de Blancastel dans un 

vacarme qui r®sonne jusque dans vos entrailles. 

ê vos c¹t®s, le g®n®ral Khrys brandit son ®p®e 

et, dans un m°me ®lan, la cavalerie se d®ploie en une 

mar®e dôacier rugissante. Tr¯s vite, les rangs ennemis 

se ferment devant vous, formant une barri¯re 

mouvante. Les lames sôentrechoquent, les chevaux 

fauchent les fantassins et d®j¨ la terre sôimpr¯gne du 

sang des premiers vaincus. 

Un vol de fl¯ches obscurcit le ciel. La plupart 

ricochent sur votre armure, mais lôune dôentre elles 

vous touche au bras. Heureusement sans gravit®, 

vous perdez n®anmoins 2 points de vie. 

Vous voil¨ plong® au cîur de la m°l®e. 

Si vous °tes habill® de noir, rendez-vous au 

159. 

Si vous devez trouver des armures ennemies, 

rendez-vous au 218. 

 

112 

 ð Prince Ken-Rhylé, murmure Savano en 

fron­ant les sourcils lorsquôil a termin® de vous 

ausculter. Je croyais que le sang qui vous recouvrait 

appartenait surtout ¨ votre adversaire. En r®alit®é 

une bonne partie est le v¹tre. 

Il pousse un long soupir. 
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ð Jôai lôimpression de revoir le prince 

Dunedane, reprend-il dôun ton pr®occup®. Si vous ne 

faites pas plus attention, un jour, ce nôest pas dôun 

soigneur dont nous aurons besoin, mais dôun croque-

mort. 

Il ferme les yeux pour se concentrer et, 

lôinstant dôapr¯s, sa main sôaur®ole dôune douce 

lumi¯re dor®e. Le soin par apposition des mains est 

lôune de ses sp®cialit®s, et vous devez admettre quôil 

est plus que dou®. Au bout dôune vingtaine de 

minutes, vous ne ressentez presque plus de douleur 

et toutes vos blessures sont referm®es. Vous regagnez 

10 points de vie. En revanche, Savano hal¯te et 

semble au bord de lô®vanouissement. 

ð Je suis d®sol® Majest®, mais je crains 

dôavoir atteint mes limites. Il me faudra de longues 

heures de sommeil avant de pouvoir user de mes 

pouvoirs ¨ nouveau. 

ð Allez vous reposer, ordonne le roi avec 

bienveillance. Cela fait presque deux jours que vous 

ne dormez pas. Jôai besoin de vous en pleine 

possession de vos moyens. Filez. 

Le ma´tre gu®risseur sôincline faiblement, 

vous salue tous deux, puis se retire dôun pas 

chancelant vers ses quartiers. 
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ð P¯re, dites-vous une fois la porte referm®e, 

racontez-moi ce qui sôest pass® pour que vous soyez 

dans cet ®tat. 

Il vous regarde longuement sans dire un mot 

puis, dôune voix ®puis®e, finit par prendre la parole. 

ð Mon fils, il est possible que toi et ton fr¯re 

deviez fuir le ch©teau dans les jours ¨ venir. 

ð Quoi ? Il nôen est pas questioné 

ð Il suffit ! tonne votre p¯re, les yeux 

®tincelants de col¯re. Je suis le roi et vous ferez ce 

que je vous dis. 

Il soupire. 

ð £coute, Ken-Rhyl. Plus dôune trentaine de 

civils et de soldats souffrent de violents maux de 

ventre et de vomissements. Six dôentre eux sont dans 

un ®tat critique. 

ð Je croyais que le puits central avait ®t® 

condamn® ? 

ð H®las, les malades ne viennent pas 

seulement de la place centrale. Ils viennent de toute 

la basse-cour. Comprends-tu ce que cela signifie ? 

Vous ®carquillez les yeux dôhorreur. 

ð P¯reé °tes-vous en train dôinsinuer que 

tous les puits ont ®t® empoisonn®s ? 

ð Oui, malheureusement. Nous nôen 

sommes pas encore certains, côest pourquoi seuls nos 

go¾teurs boivent leur eau depuis que nous avons ®t® 
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alert®s de la situation, il y a trois heures. Peut-°tre ne 

sôagit-il que dôun mal qui se propage parmi nos gens. 

Je lôesp¯reé nous lôesp®rons tous. 

ð Bon sangé Et quôavez-vous pr®vu de 

faire en attendant ? 

ð Pour lôinstant, nous avons condamn® 

lôacc¯s aux puits et rationnons lôeau des citernes 

dôincendie afin de la distribuer comme eau potable. 

Si un feu se d®clare, nous utiliserons lôeau 

contamin®e pour lô®teindre. Comme tu le comprends 

sans doute, cette solution ne peut °tre que temporaire. 

Si les puits sont bel et bien empoisonn®s, nous aurons 

alors de tr¯s s®rieux probl¯mes. 

Vous secouez la t°te. R®pondre serait 

superflu. La situation est pire encore que ce que vous 

imaginiez. 

ð Et toi, mon fils, que comptes-tu faire ? 

Si vous souhaitez toujours participer au raid 

qui se pr®pare, rendez-vous au 323. 

Si vous estimez que traquer lôassassine avant 

quôelle ne fasse dôautres victimes est plus important, 

rendez-vous au 320. 
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 Par vous ne savez quel miracle, vous 

parvenez ¨ rejoindre la ligne de combat. Tandis que 

vous cherchez le g®n®ral des yeux, il arrive ¨ votre 

rencontre, escort® par plusieurs cavaliers. 

ð Prince, dit-il avec joie. Mes yeux ne me 

jouent donc pas de tour, côest bien vous. 

ð Côest bien moi, r®pondez-vous en 

acquies­ant. 

ð Je suis heureux de vous voir en un seul 

morceau, ajoute-t-il. Sa voix trahit la douleur. Vous 

arrivez au bon moment. Nous ®tions sur le point de 

battre en retraite. 

Il est bless®. Son visage est macul® de sang et 

il maintient son bras gauche contre son ventre. 

Malgr® cela, sa d®termination ne faiblit pas. 

ð Comment la mission sôest-elle pass®e ?

 ð Côest un ®chec, je le crains, mais nous 

avons au moins limit® les pertes. 

ð Je vois, r®pond-il sombrement. Nous en 

reparlerons plus tard. Pour lôheure, nous devons nous 

retirer. 

Il porte une petite trompette de cuivre ¨ ses 

l¯vres et sonne la retraite. Aussit¹t, les cavaliers 

encore en ®tat de combattre tournent bride et 

sô®lancent dôun seul bloc vers le ch©teau. 



185 
 

Durant la fuite, votre regard reste fix® sur la 

grande porte et le pont-levis, toujours relev®. Le 

mart¯lement des sabots vous vrille les tympans. 

£puis®, tenaill® par la tension, vous avez 

lôimpression de chevaucher au cîur dôun cauchemar 

®veill®. Autour de vous, des cavaliers chutent de leur 

monture, fauch®s par des vol®es de fl¯ches ennemies. 

Vous ne d®tournez pas le regard. Un seul instinct 

vous porte. Survivre. 

La chance vous ®pargne encore. Une fl¯che se 

plante bien au bord de votre cuisse, mais elle ne 

transperce que la chair. Vous perdez n®anmoins 2 

points de vie. 

Devant vous, Shoric confirme quôil est un 

cavalier hors pair. Malgr® le chaos, il galope en t°te 

de la formation. Vous le fixez un instant, juste assez 

pour le voir touch® ¨ lô®paule droite. Sous le choc, il 

se plie en avant, mais ne ralentit pas. 

Vous serrez les dents. Cette fuite ne peut pas 

durer ®ternellement. Si la chance vous a prot®g® 

jusquôici, elle finira par tourner. Rendez-vous au 171. 
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 Le garde se r®v¯le bien plus coriace que vous 

ne lôaviez cru. Lac®r® de blessures, il tient pourtant 

encore debout, le regard plein de rage. Vous serrez la 

poign®e de votre ®p®e, d®cid® ¨ lui porter enfin le 
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coup de gr©ce, quand surgissent trois soldats, bient¹t 

rejoints par deux autres. 

Vous luttez avec la fureur du d®sespoir, 

frappant comme un lion accul®. Plusieurs tombent 

sous vos coups, mais le cercle se resserre 

inexorablement. Vos bras sôalourdissent, vos gestes 

se font plus lents, et bient¹t une lame trouve son 

ouverture. Le choc vous plie en deux et vous met ¨ 

genoux. 

Un voile noir sôabat sur vos yeux. La douleur 

se dissout dans le n®ant, et avec elle, le souffle de 

votre existence. 

Votre aventure sôach¯ve icié 

 

115 

 Vous vous glissez de tente en tente, ®vitant 

autant que possible les soldats. La t©che est difficile. 

M°me si la nuit nôa pas encore c®d®, le camp est en 

pleine effervescence. Alors que vous nô°tes plus quô¨ 

100 m¯tres de la tente du g®n®ral, un soldat immense 

se dresse soudain devant vous, le regard mauvais. 

ð Toi, le gringalet, suis-moi, dit-il en posant 

sa main droite sur votre ®paule avec une force telle 

que vous fl®chissez sous lôimpact. Il y a un tonneau 

de rhum ¨ charrier, et je suis trop fatigu® pour le faire 

moi-m°me. 
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Vous ne savez comment r®agir. Vous jetez un 

regard autour de vous. Des soldats observent la sc¯ne 

avec amusement. Certains rient ouvertement. Vous 

comprenez que le colosse nôen est pas ¨ son coup 

dôessai. D®pit®, vous nôavez dôautre choix que de le 

suivre, du moins pour lôinstant. 

Il vous conduit dans une tente ronde, o½ 

sôentassent plusieurs ®normes tonneaux. 

ð Prends celui-l¨, dit-il en d®signant le plus 

proche. Et suis-moi. 

Il vous observe, un sourire cruel aux l¯vres. 

Comme vous ne r®agissez pas assez vite ¨ son go¾t, 

il fait craquer ses poings sans vous quitter des yeux. 

Si vous voulez sortir votre arme et lui rendre 

la monnaie de sa pi¯ce, rendez-vous au 58. 

Si vous pr®f®rez faire profil bas et amener ce 

tonneau l¨ o½ il le souhaite, rendez-vous au 307. 
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ð Merci pour ton aide. Je vais te laisser 

maintenant. Il nôest pas encore tr¯s tard, mais je me 

sens ®puis®. Deux jours de repos nôont pas suffi ¨ me 

r®tablir compl¯tement. 

ð Je comprends. Repose-toi bien. Ah, au fait, 

Savano môa confi® que le g®n®ral Khrys comptait 

lancer une attaque ®clair contre les armes de si¯ge 
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dôAshar, juste avant le lever du soleil demain. 

Jôesp¯re quôils leur infligeront une sacr®e racl®e. 

Vous acquiescez sans un mot. Pourtant, vous 

savez quôil vous faudra absolument participer ¨ cet 

assaut. Lôarm®e dôAshar vous inspire un trouble 

persistant, et vous avez le pressentiment que des 

r®ponses vous attendent sur le champ de bataille. 

Vous regagnez vos quartiers, anim® dôune 

d®termination nouvelle. Rendez-vous au 56. 
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 Le si¯ge est termin®. La menace Ashar nôest 

plus. Vous avez finalement surv®cu et sauv® le 

royaume dôune nouvelle ¯re de violence et de chaos. 

Votre arm®e victorieuse rentre triomphante au 

ch©teau, tandis quôune pluie glaciale se d®verse sur 

le champ de bataille comme pour en laver toute trace 

de souillure. Les ®meutiers hurlent leur joie et 

nombre dôentre eux retournent dans leur foyer 

reconstruire ce qui peut lô°tre encore. 

Vous vous r®veillez le lendemain matin, 

couvert de bandages, alors quôun soleil neuf inonde 

votre chambre. Une profonde paix coule dans tout 

votre °tre, et vous savez que rien ne pourrait ternir 

cette belle journ®e, pourtanté 

Alors que vous vous pr®lassez dans votre lit, 

quelquôun frappe ¨ la porte de votre chambre. 
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ð Entrez, dites-vous dôune voix claire. 

La porte sôouvre en silence sur le g®n®ral 

Hendricks. 

ð G®n®ral ! dites-vous dôun ton enjou®. Vous 

°tes de retour ? Que pensez-vous de cette belle 

journ®e sans la moindre menace ¨ notre porte ? 

Jôimagine quôil faudra encore un moment avant de 

mettre la main sur tous les d®serteurs qui se cachent 

ici et l¨, mais il est claié 

Vous vous arr°tez net, le front pliss® par une 

ride dôanxi®t®. La mine sombre du g®n®ral Hendricks 

vous fait craindre le pire. 

ð Que se passe-t-il ? demandez-vous, la voix 

tremblante. Côest mon p¯re, nôest-ce pas ? Ses 

blessuresé 

ð Non, vous coupe le g®n®ral. Ce nôest pas 

votre p¯re. Côest votre fr¯re. 

Il baisse un instant la t°te, puis la rel¯ve pour 

vous fixer droit dans les yeux. 

ð Jôai failli, dit-il dôune voix lourde de 

culpabilit®. Nous ®tions presque arriv®s au monast¯re 

dôElb lorsquôun homme encapuchonn® est apparu de 

nulle part. Il tenait dans les mains une sorte dô®trange 

bouclier dôor terni, aussi lisse quôun miroir. Avant 

que nous puissions r®agir, il a saisi le prince Thyll et 

lôinstant suivant, ils avaient disparu. Nous avons 
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fouill® la r®gion sans rel©che, mais aucune trace du 

prince. 

 

Plusieurs ann®es pass¯rent, au cours 

desquelles votre p¯re mourut sans avoir eu la chance 

de revoir son fils disparu. Vous °tes devenu le roi de 

Kaasalia et avez cherch® votre fr¯re sans le moindre 

r®pit. Malgr® vos recherches, vous nôavez rien appris 

de certain, sinon quôavant la bataille finale, Ashar 

avait utilis® un portail magique pour rejoindre 

Havresombre et sôemparer de lô£gide de lôAurora3, 

un artefact divin servant de prison au roi-d®mon 

Bastaleth. Depuis lors, vous avez continu® vos 

recherches avec acharnementé en vain. 

Du moins jusquô¨ ce jour du 15 Maiea 79 de 

lô¯re Ken-Rhyl, o½ une immense arm®e men®e par un 

homme portant une armure de plates int®grale aussi 

noire que le jais d®vasta vos terres. 

Aid®s de vos alli®s, vous avez livr® de 

grandes batailles contre cette arm®e, mais votre 

ennemi ®tait bien trop puissant et vous °tes tomb®s 

les uns apr¯s les autres. Vous avez ®t® le dernier ¨ 

croiser le fer avec cet homme ¨ lôarmure noire. 

Lorsquôil vous porta le coup fatal, juste avant que 

vous ne passiez de vie ¨ tr®pas, il retira son casque et 

 
3 Cf. « La Prêtresse déchue », le premier tome de cette série. 
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vous avez alors reconnu votre fr¯re Thyll. Un Thyll 

diam®tralement oppos® ¨ ce quôil ®tait, ¨ la peau p©le 

et graveleuse, avec une excroissance semblable ¨ une 

corne au-dessus de lôîil gauche. Ses yeux nô®taient 

plus les siens, ils ®taient incandescents, charg®s 

dôune malveillance profonde et insondable. 

Juste avant de succomber, vous avez compris 

que ce nô®tait pas votre fr¯re qui habitait ce corpsé 

mais le roi-d®mon Bastaleth. 

 

F®licitations ! 

Vous venez de terminer Ashar, lôUsurpateur, 

obtenant ainsi lôune des fins alternatives de ce r®cit. 

Si lôhistoire vous a plu, vous pouvez tenter de 

la recommencer afin dôatteindre la fin officielle, qui 

ouvre sur la suite de vos aventures. 
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 Avant de vous jeter dans la m°l®e, vous 

regardez autour de vous et vous vous rendez compte 

que le cours de la bataille est en train de tourner en 

votre d®faveur. Une bonne partie de vos fantassins 

ont ®t® d®cim®s par les archers, et le reste ne se bat 

plus pour tenter de gagner cette guerre, mais pour 

survivre. Pour couronner le tout, une unit® dô®lite 

dont les membres portent tous une armure lourde 

compl¯te vient dôengager le combat avec le roi et ses 
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troupes. Vous nôavez plus un instant ¨ perdre et vous 

vous ®lancez pour soutenir votre p¯re. Vos chances 

de survie sont maigres, mais vous vous battrez 

jusquôau bout. 

Lorsque vous vous placez pr¯s du roi, ce 

dernier acquiesce en souriant. 

ð Mon fils, donnons une bonne le­on ¨ ces 

guerriers de pacotille. 

ð Je serai moins prosaµque que vous, p¯re, je 

vais me contenter de les massacrer jusquôau dernier. 

Malgr® la pr®carit® de la situation, le roi se 

met ¨ rire de bon cîur tandis que vous vous jetez en 

hurlant sur votre premier adversaire.  

 

Soldat en armure lourde 

PV : 30          Puissance : 3          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Ce soldat est relativement 

lent, mais il est prot®g® par une armure ensorcel®e 

par Ashar, r®duisant les coups re­us. D®duisez 1 ¨ vos 

d®g©ts ¨ chaque coup que vous lui porterez. Vous ne 

pouvez pas infliger moins de 1 point de d®g©ts. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, un 

second soldat vous fait face avec la m°me r¯gle 

sp®ciale. 
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Second soldat en armure lourde 

PV : 25          Puissance : 3          D®fense : 11 

 

 Si vous sortez vainqueur de ce double 

combat, rendez-vous au 32. 
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 ð Tr¯s belle fable, mais elle ne fonctionne 

pas avec moi Cela dit, votre pr®sence tombe ¨ pic. 

Nous allons enfin pouvoir r®gler notre petit diff®rend 

une bonne fois pour toutes. 

ð Quoi ? fait-elle en se levant dôun bond, les 

yeux ®carquill®s. Ne sois pas aussi born®. Je suis en 

train de tôoffrir Ashar sur un plateau. Te rends-tu 

compte que demain vous nôavez absolument aucune 

chance de le vaincre ? 

ð ¢a, côest notre probl¯me, r®pondez-vous 

en d®gainant votre arme. Je ne suis ni assez fou ni 

assez stupide pour faire confiance ¨ quelquôun qui a 

tent® de me tuer et qui a assassin® plusieurs de mes 

hommes. Gardes ! hurlez-vous. ê moi ! 

Lysana claque la langue avec m®pris, un 

sourire glac® ®tirant ses l¯vres. Ses yeux br¾lent 

dôune col¯re tellement vive quôils semblent presque 

vibrer. Dans le couloir derri¯re la porte, des bruits 

sourds r®sonnent, comme une lutte ®touff®e, mais 

vous nôavez pas le loisir de vous y attarder. Elle a 
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d®j¨ sorti ses deux dagues, et la fa­on dont elle les 

tient suffirait ¨ t®taniser nôimporte qui. 

ð Je me suis lourdement tromp®e sur ton 

compte, dit-elle dôune voix tranchante comme un 

rasoir. Je pensais que tu valais mieux que les autres 

nobliaux. Finalement, tu nôes quôun pantin, born® et 

orgueilleux. Je vais te mettre ¨ genoux, et je 

savourerai chaque seconde. 

Elle avance dôun pas, les ®paules tendues, 

pr°te ¨ frapper. Au m°me instant, la porte derri¯re 

vous sôouvre brutalement. Vous vous ®cartez 

dôinstinct, convaincu que vos gardes arrivent enfin. 

Mais la silhouette qui appara´t vous fait aussit¹t 

d®chanter. Côest lôhomme encapuchonn® qui se 

dresse dans lôembrasure, une masse dor®e 

d®goulinante de sang ¨ la main. 

ð Quel spectacle, dit-il dôun ton d®sinvolte. 

Je ne sais pas encore si je dois môen r®jouir ou non. 

Vous ®tiez sur le point de trahir Ashar, poursuit-il en 

fixant Lysana, mais vous °tes aussi lôune des cinq 

Archontes des mers. Quel dilemme, ajoute-t-il avec 

un rire amus®. 

Lysana pivote vers lui, les m©choires serr®es. 

ð Tais-toi. Je r¯gle mes comptes avec ce 

prince de pacotille. Retourne ¨ la planque. Je te 

rejoins quand jôen aurai fini avec lui. 
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Elle ram¯ne ensuite son regard sur vous. Un 

rictus cruel ®tire ses l¯vres. 

ð Et crois-moié tu nôauras pas longtemps ¨ 

patienter. Nous discuterons de tout ­a ¨ ce moment-

l¨. 

Lôhomme encapuchonn® ®clate de rire avant 

de dispara´tre dans le couloir comme sôil nôavait 

jamais ®t® l¨. 

Lysana bondit soudain, un cri de rage 

d®chirant lôair. Toute sa frustration, toute sa fureur 

sôabat sur vous en une seule attaque. 

 

Lysana 

PV : 25          Puissance : 3          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Lysana r®ussit un coup 

critique si le d® affiche un r®sultat compris entre 1 et 

5. Elle veut votre mort plus que tout. Sa col¯re envers 

vous la rend bien plus dangereuse que lors de vos 

derniers affrontements. 

Si vous sortez vivant de cet affrontement, 

rendez-vous au 250. 
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 Côest le cîur lourd et le regard d®termin® que 

vous retournez dans votre chambre. Vous laissez 

glisser distraitement votre main le long du mur du 
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corridor, vous rem®morant de nombreux souvenirs 

dôenfance. Notamment le jour o½ vous aviez pris 

lôarc et les fl¯ches de Dunedane, votre fr¯re a´n®, 

pour chasser les poules du poulailler royal. ê cette 

pens®e, vous ne pouvez vous emp°cher de sourire. Il 

avait ®t® puni ¨ votre place et priv® de d´ner. ê 

lô®poque, vous vous ®tiez senti coupable, mais 

aujourdôhui, ce souvenir vous amuse beaucoup. Vous 

pensez ¨ lui, et une profonde tristesse vous envahit. 

Sôil nô®tait pas mort dans les profondeurs de 

Havresombre, victime de la perfidie dôAshar4, il 

serait s¾rement d®j¨ en train de lui botter les fesses. 

Plong® dans vos pens®es, vous saluez dôun 

geste les deux gardes post®s devant lô®paisse porte de 

vos appartements avant dôy p®n®trer en silence. Vous 

la refermez derri¯re vous et vous dirigez vers le petit 

bureau pour y ®crire quelques mots dôadieu, au cas 

o½ vous ne survivriez pas ¨ la journ®e de demain. 

Vous vous figez net. Assise sur le fauteuil du 

bureau, les jambes crois®es et un sourire ®nigmatique 

aux l¯vres, se trouve Lysana, la Sir¯ne aux yeux de 

saphir. Instinctivement, vous portez la main ¨ la 

garde de votre ®p®e. 

ð Allons, mon beau prince, dit-elle sans vous 

l©cher de ses magnifiques yeux bleus, inutile de vous 

 
4 Cf. le premier tome de cette aventure : La prêtresse déchue. 
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saisir de votre arme. Je ne suis pas ici pour me battre, 

du moins, tant que vous ne tenterez pas de me tuer. 

Vous la fixez, les dents serr®es, mais vous 

laissez la main sur la garde de votre ®p®e. 

ð Que faites-vous ici ? demandez-vous 

dôune voix plus agressive que vous ne lôauriez voulu. 

Je vous conseille de r®pondre rapidement et sans 

geste brusque, ou jôappelle la garde. 

Elle continue de vous fixer en souriant, 

d®croisant ses longues jambes muscl®es pour les 

croiser dans lôautre sens. Vous comprenez quôelle 

joue avec vous, mais vous gardez votre calme. 

ð Comme je vous lôai dit, je ne suis pas ici 

pour r®gler mes comptes avec vous, pas aujourdôhui 

du moins, reprend-elle avec malice. Jôai assist® avec 

®motion ¨ votre touchante r®union strat®gique. 

Cô®tait... assez path®tique. Peut-°tre que si je nô®tais 

pas orpheline, jôaurais moi aussi, vers® dans le 

m®lodrame dans une telle situation. Qui sait ? Quoi 

quôil en soit, je suis ici pour vous mettre en garde. 

Si vous voulez appeler la garde, rendez-vous 

au 10. 

Si vous voulez ®couter ce quôelle a ¨ dire, 

rendez-vous au 219. 
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121 Côest alors que le roi Borr brandit un olifant 

sculpt® dans une corne de dragon é 



199 
 

121 

 Devant vous, ¨ plus dôune centaine de m¯tres, 

lôarm®e dôAshar vous attend, compacte, lances 

dress®es. Le mart¯lement des centaines de chevaux 

lanc®s au galop vous vrille la t°te, tandis que la 

tension de lôassaut fait battre votre cîur si fort que 

vous le sentez cogner dans votre poitrine. Côest la 

premi¯re fois que vous ressentez une telle pression, 

m°me contre Daria5 vous nô®tiez pas aussi tendu. 

Vous voyez les pointes des lances dress®es 

face ¨ vous briller aux premi¯res lueurs de lôaube, 

comme autant de dents ac®r®es pr°tes ¨ vous 

d®chiqueter. Côest alors que le roi Borr brandit un 

olifant sculpt® dans une corne de dragon et souffle 

dedans. Lôinstant dôapr¯s, les lanciers sont arrach®s 

du sol et projet®s en arri¯re dans un tourbillon de 

poussi¯re. Le sort ne dure quôun battement de cîur, 

mais lorsquôil sôestompe, la ligne de front a disparu. 

Dans ses mains, lôolifant se d®sagr¯ge et 

tombe en poussi¯re, mais le roi ne sôen ®meut pas et 

pousse un cri de guerre avant de se jeter dans la 

m°l®e. 

Devant vous, le roi et ses troupes ont engag® 

le combat avec le gros de lôarm®e dôAshar. Sur votre 

gauche, vous remarquez une unit® dôarchers en train 

 
5 Cf. « La Prêtresse déchue », le premier tome de cette série. 
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de d®cimer vos troupes ¨ pied, qui ne sont pas encore 

au contact. 

Que voulez-vous faire ? 

Si vous voulez pr°ter main-forte ¨ votre p¯re 

en combattant ¨ ses c¹t®s, rendez-vous au 192. 

Si vous d®cidez dôattaquer les archers pour 

®viter quôils ne massacrent vos soldats, rendez-vous 

au 27. 
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Vous avez beau lutter, vos d®fenses mentales 

ne sont pas suffisamment solides pour r®sister ¨ 

lôenchantement. Vos paupi¯res deviennent lourdes et 

vos mouvements se font de plus en plus lents. Alors 

que vous sentez que vous °tes sur le point de sombrer 

dans un sommeil sans r°ve, une douleur fulgurante ¨ 

la joue vous arrache ¨ votre torpeur. Elle vous br¾le, 

et vous y portez machinalement votre main fra´che. 

Vous perdez 1 point de vie. 

Devant vous se tient Lysana, la main encore 

tendue. 

ð Jôesp¯re que cette claque tôa remis les 

id®es en place, dit-elle avec une joie non dissimul®e. 

Nous sommes les seuls encore debout et la cr®ature 

qui a tu® nos hommes arrive. 

Vous secouez la t°te. Vous °tes certes sortis 

de votre l®thargie, mais vous sentez que 
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lôenchantement nôest pas totalement bris®. Lysana, en 

revanche, semble insensible ¨ son pouvoir. Vous 

haussez les ®paules et vous vous pr®parez ¨ vous 

battre, car, surgissant litt®ralement de lôimmense 

ch°ne, une nymphe mangeuse dôhommes fait son 

apparition, la bouche encore rouge du sang de ses 

pr®c®dentes victimes. 

Elle lance ¨ Lysana un regard charg® de haine 

pure, puis se jette sur vous, toutes griffes dehors.  

 

Dryade anthropophage 

PV : 35          Puissance : 3          D®fense : 15 

 

R¯gle sp®ciale : Bien que son chant ait cess®, 

vous °tes toujours sous lôenchantement de la 

nymphe. Vous sentez lôendormissement revenir peu 

¨ peu, et votre ®p®e vous semble d®j¨ plus lourde. ê 

la fin de chaque round, vous perdez 1 point de 

Combat (sans pouvoir descendre en dessous de 8). 

En revanche, Lysana vous pr°te main-forte, 

vous ajoutez 1 ¨ vos d®g©ts et r®alisez des coups 

critiques ¨ partir de 18. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 206. 
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 ð Nôy comptez pas, r®pliquez-vous avec 

col¯re. Pas apr¯s ce quôil nous a fait. Dunedane est 

mort par sa faute, p¯re. Lôavez-vous oubli® ? 

Le roi bondit de son tr¹ne, hors de lui. 

ð Crois-tu que jôai oubli® ? tonne-t-il. Crois-

tu que je ne r°ve pas, moi aussi, dôune telle 

vengeance ? Jôai d®j¨ perdu un fils et il est hors de 

question que jôen perde un autre. Tu as le choix. Soit 

tu me fais la promesse solennelle de ne pas lôattaquer 

si tu le croises, soit tu restes ici. Et je ne reviendrai 

pas sur ma d®cision. 

Les gardes royaux, alert®s par les ®clats de 

voix, surgissent dans la pi¯ce. En constatant quôil ne 

sôagit que dôune dispute familiale, ils sôappr°tent ¨ se 

retirer. Mais le roi, le regard flamboyant, leur intime 

lôordre de rester. 

Si finalement vous vous pliez ¨ lôexigence de 

votre p¯re, rendez-vous au 313. 

Sôil est toujours hors de question de vous plier 

¨ cet ordre, rendez-vous au 180. 
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124  

 ð Avez-vous des id®es pour infiltrer les 

lignes ennemies efficacement ? demandez-vous. 

ð Les membres du commando auront deux 

possibilit®s. Ils pourront sôhabiller de noir, se 

barbouiller le visage et les mains de suie afin de se 

fondre dans lôobscurit®, ou bien voler des tuniques 

sur les corps des soldats que nous aurons vaincus. 

Mais ces deux options comportent des inconv®nients. 

La premi¯re permet de se pr®parer ici et de gagner un 

temps pr®cieux, offrant la possibilit® dôagir 

imm®diatement ¨ lôarriv®e sur le champ de bataille. 

Toutefois, sous la clart® de la lune, il leur sera plus 

difficile de passer inaper­us. 

La seconde offre lôavantage de se fondre dans 

les rangs ennemis. Dans la fureur du combat, les 

soldats adverses risquent de ne pas les remarquer, ce 

qui leur donnerait plus de facilit® pour progresser 

jusquô¨ leur objectif. N®anmoins, trouver des tenues 

¨ la bonne taille et r®ussir ¨ sôhabiller au milieu du 

combat leur ferait perdre un temps consid®rable. 

Quoi quôil en soit, le choix leur appartiendra. 

ð Et sôils croisent le chemin dôAshar ? 

demande lôun des lieutenants. 

ð Ils ne lôattaqueront que sôils sont certains 

de pouvoir lui porter un coup fatal. Si ce nôest pas le 

cas, leur objectif restera inchang®. Si Ashar se trouve 
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aupr¯s du g®n®ral, la mission sera imm®diatement 

annul®e et ils devront se replier sur le champ de 

bataille. Ce maudit magicien nôest pas ¨ prendre ¨ la 

l®g¯re. Il est puissant et retors. La moindre erreur de 

jugement pourrait compromettre toute lôop®ration. 

Un silence pesant accueille ces paroles, 

rendant la tension encore plus palpable. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez 

en savoir plus sur le raid visant les engins de guerre. 

Rendez-vous au 183. 

Sinon, il vous faudra choisir si vous voulez 

combattre aux c¹t®s de la cavalerie ou vous porter 

volontaire pour rejoindre le commando. Rendez-vous 

au 61. 

 

125 

 Vous fuyez entre les tentes, progressant tant 

bien que mal vers vos troupes encore engag®es au 

loin. ê plusieurs reprises, vous changez brusquement 

de direction pour ®viter des groupes de soldats-

pirates surgissant ¨ la faveur des cris dôalarme lanc®s 

par leurs fr¯res dôarmes. Chaque d®tour vous ®loigne 

un peu plus de lôitin®raire direct. Bient¹t, vous vous 

retrouvez dans une partie du camp que vous ne 

connaissez pas. 
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Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

243. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

254. 

 

126 

 Lôun des pirates, un couteau serr® entre les 

dents, bondit pour vous frapper. Il est de faible 

constitution, mais son agilit® est fulgurante. 

 

Pirate agile 

PV : 12          Puissance : 2          D®fense : 13 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes ¨ cheval, 

vous ne pouvez pas adopter de posture classique. 

Lôhomme est si leste que vous avez beaucoup de mal 

¨ le toucher. Vous subissez un malus de ï2 ¨ votre 

score de Combat contre lui. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 247.  

 

127 

 Le chaos est soudain total. Les g®n®raux 

Yulia et Vesima dirigent leurs troupes dôune main de 

ma´tre. Les armes des soldats kaasaliens 
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sôentrechoquent avec celles des hommes dôAshar 

dans un vacarme m®tallique assourdissant, tandis que 

les gardes royaux affrontent ses gardes du corps dans 

des combats dôune violence extr°me. Malgr® ce 

tumulte effroyable, Borr et Ashar se toisent du regard 

puis, tels des pantins anim®s par un ressort fou, se 

jettent lôun sur lôautre. Vous °tes frustr® quôAshar ne 

vous accorde aucune attention, et cela vous donne 

une raison de plus de lui faire mordre la poussi¯re. 

Les troupes venues avec Ashar se battent avec 

acharnement et vous vous demandez si Lysana ne 

vous a pas trahi ou si elle nôaurait pas ®chou® dans sa 

mission. Alors que vous °tes sur le point de rentrer 

vous aussi dans la danse, un sifflement strident 

d®chire le vacarme des combats et, lôinstant dôapr¯s, 

ses propres soldats se retournent contre lui et contre 

ses unit®s dô®lite. 

ê cet instant pr®cis, le chaos prend une forme 

encore plus brutale. Des cris de douleur et de d®tresse 

sô®l¯vent de toutes parts. Ashar est pris ¨ partie par 

plusieurs hommes de Lysana et lutte pour sa vie avec 

une rage virulente. Il fait pleuvoir autour de lui une 

v®ritable temp°te de feu. Instinctivement, vous 

comprenez le danger. Vous saisissez alors votre p¯re 

¨ bras-le-corps et lô®loignez dôAshar et de sa fureur 

meurtri¯re. 
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Vous avez bien fait, car quelques instants plus 

tard, une lame tra´tresse sôenfonce dans son dos et lui 

arrache un cri de douleur d®chirant. Il tombe alors ¨ 

genoux. De l¨ o½ vous °tes, vous le voyez porter la 

main ¨ un m®daillon autour de son cou puis, lôinstant 

suivant, son corps se couvre de fissures couleur 

braise avant de lib®rer une lumi¯re blanche si 

aveuglante que vous °tes contraint de fermer les 

yeux. Une d®flagration dôune violence inouµe secoue 

aussit¹t le sol et d®clenche un souffle br¾lant si 

puissant quôil vous fait perdre lô®quilibre, vous 

for­ant ¨ poser un genou ¨ terre. 

Lôexplosion a ®t® terrible. Tous les hommes 

se trouvant dans un rayon de plusieurs dizaines de 

m¯tres ont ®t® litt®ralement d®sint®gr®s. 

L¨ o½ le sol a ®t® ®ventr® par la d®flagration, 

une silhouette incandescente se dresse, une entit® de 

flammes et de fureur. Vous devinez plus que vous ne 

comprenez quôAshar a franchi une limite interdite. 

Dans un ultime acte de d®sespoir, il a scell® la 

derni¯re ®tincelle de vie qui lôanimait dans un 

sortil¯ge interdit. 

Ce qui se tient d®sormais devant vous nôest 

plus un homme. Côest lôincarnation du feu, un esprit 

ancien n® pour d®truire et r®duire en cendres. Un Ifrit. 

Une abomination invoqu®e au prix de son humanit®. 
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Il nôy a plus de fuite possible. Ni de 

n®gociation. Si vous voulez que cette bataille cesse, 

si vous voulez sauver Kaasalia, vous devrez abattre 

cette chose et briser ¨ jamais la mal®diction quôAshar 

vient de lib®rer. Le roi Borr fait lui aussi un pas dans 

sa direction, mais il sôeffondre, haletant et sans force. 

Vous comprenez alors que lô®preuve a ®t® trop forte 

pour son corps us® par les ann®es. Le jeune g®n®ral 

Vesima se pr®cipite pour le soutenir, puis vous 

adresse un signe bref pour vous faire comprendre 

quôil veillera sur lui. Borr tente alors de protester, 

mais ses l¯vres tremblent et aucun mot nôen sort. 

Lôinstant suivant, ses paupi¯res se ferment et il 

sombre dans lôinconscience. Côest donc seul que 

vous allez devoir affronter cette horreur 

incandescente. Rendez-vous au 21. 

 

128 

Vous vous battez avec ®nergie, Shoric et vous, 

mais malgr® leurs blessures, vos adversaires tiennent 

bon. Derri¯re vous, des renforts arrivent d®j¨. Un 

instant plus tard, vous °tes encercl®s par plus dôune 

dizaine de soldats. Un go¾t amer envahit votre 

bouche. Vous savez que tout est perdu. 

Pourtant, vous continuez ¨ lutter, anim® dôune 

rage d®sesp®r®e. Tel un lion accul®, vous frappez sans 
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rel©che et plusieurs ennemis mordent la poussi¯re 

sous vos coups. 

Côest vous qui recevez le premier coup fatal. 

Tandis que vous vous effondrez, des rires moqueurs 

®clatent autour de vous. Des pirates vous ruent de 

coups de pied, avec une brutalit® gratuite, jusquô¨ ce 

que la vie vous quitte d®finitivement. 

Votre aventure sôach¯ve icié  

 

129 

Vous continuez votre route sur le qui-vive 

sans rencontrer le moindre probl¯me. ê vrai dire, 

hormis ces trois soldats, le camp para´t d®sert. La 

raison est simple. La plupart des hommes combattent 

vos troupes plus loin dans la plaine. 

Alors que vous avancez vers le centre du 

camp, un bruit attire soudain votre attention. 

Plusieurs chevaux hennissent nerveusement. 

Intrigu®, vous contournez une tente et d®couvrez une 

®curie de fortune, assembl®e ¨ la h©te. ê lôint®rieur, 

vous comptez cinq montures. Vous notez 

soigneusement dans votre esprit lôendroit o½ elle se 

trouve, car si vous devez fuir rapidement, elles 

pourraient vous °tre dôun grand secours. La bonne 

fortune semble vous sourire. Lors de votre prochain 

test de Chance, vous pourrez ajouter 1 ¨ votre 
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r®sultat. Ce bonus ne pourra °tre utilis® quôune seule 

fois. 

Vous finissez par arriver au cîur m°me du 

camp. Ici, les soldats sont bien plus nombreux, mais 

ils sont si occup®s quôaucun dôentre eux ne vous jette 

le moindre regard. Apr¯s quelques instants, vous 

d®bouchez sur une grande esplanade o½ se dresse un 

gibet, sur lequel se balance doucement un pendu. 

Votre cîur se fige lorsque vous le reconnaissez. 

Côest lôun des volontaires, celui qui sôest ®lanc® en 

premier au d®but de lôop®ration. Pr¯s de lui, un 

deuxi¯me gibet est en train dô°tre mont®. 

Vous comprenez aussit¹t que votre second 

compagnon est bel et bien toujours en vie et quôil est 

retenu captif quelque part dans le camp. 

D®sormais, une question majeure se pose ¨ 

vous. 

Allez-vous abandonner votre mission pour 

tenter de le sauver ? Rendez-vous au 190. 

Ou le laisserez-vous ¨ son sort pour 

poursuivre co¾te que co¾te votre objectif ? Rendez-

vous au 224. 
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 Le dernier archer nôest pas encore tomb® au 

sol que vous vous tournez d®j¨ pour affronter le reste 

de son unit®. Mais, ¨ votre grand ®tonnement, vos 

troupes lôont d®j¨ an®antie.  

ç Côest vrai, pensez-vous, ce ne sont pas de 

v®ritables soldats rompus ¨ lôart de la guerre, mais de 

simples pirates. Sans leur nombre, nous les aurions 

balay®s en un instant. è 

La menace ®radiqu®e, vous vous tournez vers 

le champ de bataille. Gr©ce ¨ vous, vos soldats nôont 

subi que des pertes mod®r®es et ont d®j¨ engag® 

lôennemi. En revanche, le roi Borr semble en 

difficult®. Il fait face ¨ une unit® particuli¯re qui, 

contrairement au reste des troupes ennemies, porte 

une armure lourde compl¯te. 

Si vous voulez aider votre p¯re, rendez-vous 

au 308. 

Si vous pr®f®rez continuer de soutenir vos 

soldats, qui repr®sentent le gros de votre arm®e, 

rendez-vous au 225. 

 

131 

 Z®phyr fait plusieurs embard®es sans m°me 

ralentir. ê plusieurs reprises, vous manquez dô°tre 

arrach® de la selle, mais vous parvenez tant bien que 
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mal ¨ reprendre le contr¹le de la course et ¨ calmer 

votre prestigieuse monture. Le cîur battant ¨ tout 

rompre, vous reprenez votre fuite ®perdue vers le 

ch©teau, avec plus que jamais le d®sir dôy trouver 

enfin la s®curit®. Rendez-vous au 171. 

 

132 

 Serrant la m©choire, vous ne pouvez vous 

emp°cher de reprendre la parole. 

ð Dans ce cas, est-ce vraiment la bonne 

option ? 

La g®n®rale se tourne vers vous, le regard 

grave. 

ð Nos chances de r®ussite sont certes 

minimes, mais je crois sinc¯rement que côest celle 

qui nous offre encore un peu dôespoir. Et comme on 

dité les plus grandes victoires naissent souvent du 

d®sespoir. 

ð Je vois, murmurez-vous. Alors je me porte 

volontaire pour faire partie de lôunit® charg®e 

dôassassiner Ashar. Je dois r®gler mes comptes avec 

lui, et jôaime solder mes dettes, m°me quand les 

chances sont contre moi. 

Un bref silence suit votre d®claration. 

£trangement, Yulia d®tourne les yeux pour chercher 

ceux du roi Borr. Ce dernier vous fixe, un sourire 

triste aux l¯vres. 
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ð Mon fils, ta r®action môhonore et emplit 

mon cîur de fiert®. Mais jôai dôautres projets pour toi 

et ton fr¯re. 

Vous tournez la t°te vers Thyll et lôinterrogez 

du regard, mais il baisse les yeux, g°n®. 

Quelque chose se serre en vous. Vous nôaimez 

pas ­a, non, vous nôaimez vraiment pas ­a. Rendez-

vous au 210. 
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 Vous vous recroquevillez sur votre selle, 

esp®rant devenir une cible plus difficile ¨ atteindre, 

mais vous r®alisez vite votre erreur. M°me sans vous 

toucher directement, il y a de fortes chances quôau 

moins une balle frappe Z®phyr. Si cela devait arriver, 

votre sort serait scell®, car en chutant de votre 

monture, vous savez pertinemment que vous finiriez 

pi®tin® ¨ mort par les cavaliers qui galopent derri¯re 

vous. 

Faites un jet de Chance, facteur 17. 

Si vous obtenez entre 1 et 16, rendez-vous au 

145. 

Si vous obtenez 17 ou plus, rendez-vous au 

245. 
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134  

 ð Oui, il avait le teint h©l®, tann® par le 

soleil, et sur lôune de ses joues se trouvait une 

cicatrice p©le et boursoufl®e, vraiment d®rangeante. 

Sa peau nô®tait pas bronz®e comme celle dôun paysan 

travaillant aux champs. Non, elle ®tait dôun brun 

profond, r°che, ab´m®e. Je nôavais jamais vu cela. 

Thyll se passe une main sur le menton, plong® 

dans ses r®flexions. 

ð Je connais ce genre de choseé Il y a 

longtemps, lors de mon apprentissage martial avec 

Hendricks, ¨ lô®poque o½ nous parcourions la mer 

Sir®nienne ¨ bord de lôIntr®pide, certains de nos 

matelots pr®sentaient cet aspect. Il est probable que 

cet homme ait ®t® marin. 

ð Tu as certainement raison. Maintenant que 

tu me le dis, cela me para´t ®vident. Merci pour ton 

aide. Je vais te laisser. Il nôest pas encore tr¯s tard, 

mais je me sens ®puis®. Deux jours de repos nôont pas 

suffi ¨ me r®tablir compl¯tement. 

ð Je comprends. Repose-toi bien. Ah, au fait, 

Savano môa confi® que le g®n®ral Khrys comptait 

lancer une attaque ®clair contre les armes de si¯ge 

dôAshar, juste avant lôaube. Jôesp¯re quôils leur 

infligeront une s®v¯re correction. 

Vous acquiescez sans un mot. Il faut 

absolument que vous participiez ¨ cet assaut. 
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Quelque chose vous obs¯de au sujet de lôarm®e 

dôAshar, et vous avez lôintime conviction que vous 

trouverez des r®ponses sur le champ de bataille. 

Vous regagnez vos quartiers avec une 

d®termination nouvelle. Rendez-vous au 56. 
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135 ê lôint®rieur sôenchev°trent cinq symbolesé 
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135  

 Le chaos r¯gne sur le champ de bataille, mais 

malgr® tout, vous parvenez tant bien que mal 

jusquôaux engins de si¯ge. Plusieurs dôentre eux 

flambent d®j¨, tandis que lôaube commence ¨ se lever 

doucement. Le g®n®ral Khrys, le visage ensanglant®, 

se porte ¨ votre hauteur. 

ð Vous allez bien, prince ? 

ð ¢a pourrait °tre pire, r®pondez-vous en 

achevant un soldat dôun coup dôestoc puissant. 

ð Tenez, dit-il en vous lan­ant une potion de 

Vitalia. Vous °tes le prince, vous ne devez pas mourir 

ici. 

ð Et vous, g®n®ral ? Vous semblez en avoir 

bien plus besoin que moi. 

ð Ce nôest rien, dit-il n®gligemment. Un 

coup dô®p®e a balafr® mon cuir chevelu. ¢a saigne 

beaucoup, mais ce nôest pas grave. 

ð Jôen suis soulag®. Des nouvelles du 

commando ? 

ð Aucune, r®pond-il, la mine sombre. Cela 

fait bient¹t 1 heure que lôop®ration a commenc®. Il 

ne leur reste que peu de temps, une demi-heure, trois 

quarts dôheure au plus. Cette arm®e faite de bric et de 

broc ne combat pas de mani¯re conventionnelle et 

reste difficile ¨ cerner. Ils attaquent par petits 

groupes, se replient, puis reviennent sans cesse dans 
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notre dos. Ils perdent certes beaucoup dôhommes, 

mais nos soldats doivent constamment surveiller leur 

arri¯re, ce qui les ®puise bien plus vite que je ne 

lôavais pr®vu. Nous ne tiendrons jamais 2 heures ¨ ce 

rythme. 

ð Oui, jôai aussi remarqu® que les hommes 

dôAshar se battent de fa­on inhabituelle. En un contre 

un, ils ne font pas le poids, mais leur strat®gie et leur 

absence totale de coordination se r®v¯lent 

®trangement efficaces. 

ð Côest normal quand on sait ¨ qui nous 

avons affaire. Regardez le drapeau qui flotte sur la 

tente, l¨-bas, dit-il en pointant du doigt devant lui. 

Vous levez les yeux et froncez les sourcils. Le 

tissu est enti¯rement noir, orn® en son centre de la 

flamme ®carlate dôAshar, repr®sent®e ici en blanc. ê 

lôint®rieur sôenchev°trent cinq symboles, un dragon, 

un cr©ne fendu, un nuage travers® par un ®clair, une 

®p®e crois®e avec un cimeterre et une sir¯ne. 

Si Thyll vous a parl® des Archontes des mers, 

rendez-vous au 48. 

Si ce nôest pas le cas, rendez-vous au 266. 

Ajoutez ¨ votre fiche de personnage une 

potion de Vitalia. Elle vous permet soit de regagner 

la totalit® de vos points de vie, soit de soigner un 

empoisonnement. Dans ce second cas, vous ne 

regagnez aucun point de vie. 
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 Vous soupirez. 

ð Tr¯s bien, p¯re. Je ne participerai pas au 

raid du g®n®ral Khrys. Mais laissez-moi au moins 

traquer lôassassine. Elle est bless®e, vuln®rable. Qui 

sait ce dont elle serait capable si on la laissait 

reprendre des forces. 

Les gardes sôapprochent, mais le roi leur fait 

signe de la main de se retirer. 

ð Soit, dit-il, le regard toujours aussi dur. 

Mais sois prudent. Elle nôest peut-°tre pas seule. Et 

si jôapprends que tu prends des risques 

inconsid®r®sé 

ð Ne vous en faites pas pour moi. Je saurai 

°tre prudent. 

Vous le saluez et quittez la pi¯ce rapidement, 

de peur quôil ne change dôavis. 

Si vous d®cidez de reprendre la traque ¨ 

lôendroit o½ vous avez affront® cette assassine, 

rendez-vous au 144. 

Si vous pr®f®rez interroger les gardes qui 

patrouillent dans la basse-cour afin de savoir sôils ont 

remarqu® quelque chose de suspect, rendez-vous au 

255. 
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ð Qui °tes-vous ? souffle-t-il en reculant pas 

¨ pas, le seau de d®tritus plaqu® contre son ventre 

comme un bouclier d®risoire. 

ð Je suis envoy® par Ashar pour interroger le 

prisonnier, r®pondez-vous dôune voix glaciale. O½ se 

trouve-t-il ? Parlez, ou vous le regretterez. 

Le jeune homme sôimmobilise soudain. Ses 

yeux, dôabord fuyants, se fixent sur vous avec une 

intensit® troublante. 

ð Qui °tes-vous vraiment ? murmure-t-il, 

presque incr®dule. Vousé vous nô°tes pas lôun de ces 

pirates, nôest-ce pas ? Eux ne perdent jamais de 

temps ¨ menacer, ils pr®f¯rent directement me 

frapper. 

Ses mots vous surprennent, et vous restez un 

instant immobile. Des pirates ? Pourquoi vous parle-

t-il de pirates ? 

Si le prince Thyll vous a parl® des Archontes 

des mers, rendez-vous au 186. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 264. 

 

138 

 Tel un diable sortant de sa bo´te, vous 

bondissez, ®p®e en avant, sur vos adversaires. Le 

garde ¨ la lance nôa m°me pas le temps dôesquisser 
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un geste que votre lame le transperce d®j¨ de part en 

part. Le second, les yeux ®carquill®s dôhorreur, reste 

fig® une fraction de seconde, ce qui vous permet 

dôarracher votre arme du corps sans vie du lancier et 

de vous tourner vers lui. 

 

Garde 

PV : 18          Puissance : 3          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Vous ne disposez que de 

quatre rounds pour venir ¨ bout du dernier garde 

avant que le bruit du combat nôattire dôautres soldats. 

Si, au d®but du cinqui¯me round, il est 

toujours en vie, rendez-vous au 114. 

Si vous sortez victorieux de ce combat en 

quatre rounds ou moins, rendez-vous au 257. 
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139 Lorsquôils vous voient arriver, les deux hommes 

se raidissent aussit¹t, sur leurs gardes. 
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 Raffermissant votre d®termination, vous vous 

approchez dôun pas ferme. Lorsquôils vous voient 

arriver, les deux hommes se raidissent aussit¹t, sur 

leurs gardes. 

ð Halte ! rugit lôun dôeux. Ne faites pas un 

pas de plus ! crache-t-il en pointant sa lance dans 

votre direction. 

Votre cîur sôemballe. Vous allez devoir jouer 

serr®. 

ð Baissez vos armes ! ordonnez-vous dôun 

ton imp®rieux. Je suis envoy® par Ashar pour tirer les 

vers du nez de ce maudit prisonnier avant son 

ex®cution. 

Les deux gardes ®changent un regard 

suspicieux. 

ð Côest ®trangeé, murmure lôun dôeux. 

Ashar doit venir lôinterroger lui-m°me dans la 

matin®e, juste avant sa mise ¨ mort. 

Vous sentez la situation vous ®chapper, mais 

reculer maintenant serait signer votre arr°t de mort. 

ð Oseriez-vous mettre ma parole en doute ? 

explosez-vous, laissant ®clater une col¯re que vous 

esp®rez cr®dible. Je repr®sente Ashar, le futur roi de 

Kaasalia. ątes-vous certains de vouloir poursuivre ce 

petit jeu ? 

Les deux hommes h®sitent de nouveau. 
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ð Dans ce casé, reprend celui qui vous 

menace toujours de sa lance, dôune voix moins 

assur®e, montrez-moi votre laissez-passer. M°me un 

envoy® dôAshar est tenu dôen poss®der un. Côest lui-

m°me qui a instaur® ce protocole. Cela ne devrait pas 

vous poser de probl¯me, nôest-ce pas ? 

Un probl¯me, cela vous en pose un immense. 

Vous nôaviez absolument pas envisag® cette 

®ventualit®. 

Vous °tes accul®. Comment allez-vous vous 

sortir de ce gu°pier ? 

Si vous profitez de leur h®sitation pour bondir 

sur eux et ne pas leur laisser le temps de r®agir, 

rendez-vous au 2. 

Si vous pensez encore pouvoir rattraper la 

situation, rendez-vous au 263. 

 

140  

 Sôapprocher de la porte ne pose aucune 

difficult®, mais lôouvrir sans un bruit et p®n®trer ¨ 

lôint®rieur sans °tre rep®r® est une tout autre affaire. 

Effectuez un jet de Discr®tion, facteur 12. 

Si vous obtenez un r®sultat compris entre 1 et 

11, rendez-vous au 16. 

Si vous obtenez 12 ou plus, rendez-vous au 

246. 
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141 é une forme f®minine se d®tache de lôimmense 

ch°ne qui vous fait face. 
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141 

Par un r®flexe presque instinctif, forg® par 

lôentra´nement et lôexp®rience, vous ®rigez une 

barri¯re mentale suffisamment solide pour repousser 

lôenchantement. 

Autour de vous, seule Lysana est encore 

debout. Elle vous lance un bref regard, parfaitement 

lucide, comme si ce sortil¯ge nôavait jamais eu la 

moindre prise sur elle. 

Votre regard balaie la clairi¯re ¨ la recherche 

de la cr®ature lorsque, dans un sinistre craquement de 

bois, une forme f®minine se d®tache de lôimmense 

ch°ne qui vous fait face. Elle glisse hors du tronc 

comme une excroissance vivante, la bouche encore 

macul®e du sang de ses r®centes victimes. Côest une 

nymphe mangeuse dôhommes. 

Elle plante sur Lysana un regard charg® de 

haine, crache ¨ ses pieds, puis se rue sur vous avec 

une rapidit® surnaturelle.  

 

 Dryade anthropophage 

PV : 35          Puissance : 3          D®fense : 15 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes ®paul® par 

Lysana, vous ajoutez 1 ¨ vos d®g©ts et effectuez des 

coups critiques ¨ partir de 18. 
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Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 206.  

 

142  

 ð Des piratesé soufflez-vous avec une 

l®g¯re surprise. Ashar sôest donc r®ellement alli® aux 

Archontes des mers ? 

ð Ouié, r®pond votre prisonnier dôune voix 

h®sitante. Chacun des cinq Archontes contr¹le un 

secteur du champ de bataille. Ici, côest celui de 

lôArchonte Felton. 

ð La Foudre temp®tueuseé bon sang ! 

grincez-vous entre vos dents. Thyll avait donc raison. 

ð Thyll ! sôexclame le jeune homme. Vous 

voulez dire le prince Thyll ? Le futur roi ? 

ð Tais-toi, r®pliquez-vous s¯chement en 

appuyant la lame contre sa gorge. Dis-moi o½ se 

trouve la tente du prisonnier et tu auras la vie sauve. 

Sinoné 

Le gamin se fige, la voix tremblante : 

ð Attendezé je ne suis pas votre ennemi. 

Ces pirates môont captur® quand ils ont pill® mon 

village, Dendené Je vous en prie, aidez-moi. 

ð Tu viens de Denden ?! demandez-vous, 

partag® entre suspicion et incr®dulit®. 

ð Oui, je le jure ! Ces chiens ont massacr® 

ma famille, br¾l® ma maisoné Et si je nôavais pas su 
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lire et ®crire, je serais d®j¨ mort, reprend-il, la voix 

bris®e par lô®motion. 

Vous baissez lentement votre dague. 

Personne, dans une telle situation, ne pourrait 

inventer une histoire pareille. 

ð Tr¯s bien. O½ est mon compagnon ? 

ð Je peux vous y conduireé mais vous 

devez me promettre de môemmener avec vous. 

ð Hors de question, tranchez-vous avec 

fermet®. Côest beaucoup trop dangereux. 

ð Plus dangereux que de rester ici ? r®pond-

il en haussant les ®paules. 

Vous soupirez et finissez par c®der. 

ð Soit. Conduis-moi jusquô¨ la tente-prison. 

Mais ®coute-moi bien, si je te donne un ordre, tu 

ob®is sans discuter. Compris ? 

ð Oui ! sôexclame-t-il, les yeux brillants 

dôespoir et dôadmiration. Je môappelle Gus, dit-il en 

vous tendant la main. Et vous ? 

ð Ken-Rhyl, r®pondez-vous. 

ð Leé le prince Ken-Rhyl ? souffle-t-il, 

abasourdi. 

ð Oui. Et maintenant, assez de questions. 

M¯ne-moi au prisonnier, ou je te laisse croupir ici. 

Il hoche la t°te et vous fait signe de le suivre. 

Rendez-vous au 60. 
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Alors que vous vous ®lancez aussi vite que 

possible vers la plaine o½ vos compagnons livrent 

toujours bataille, une odeur famili¯re vous parvient 

aux narines. Une odeur qui fait acc®l®rer votre pouls, 

celle des chevaux. Vous vous arr°tez net et scrutez les 

environs. Le soleil sôest maintenant extirp® de la 

ligne dôhorizon, facilitant grandement votre 

recherche. Et l¨, derri¯re une grande tente beige, non 

loin de celle du g®n®ral, vous rep®rez une petite 

®curie dans laquelle se trouvent deux chevaux et un 

poney. Vous comprenez aussit¹t quôil sôagit tr¯s 

probablement de son ®curie priv®e. 

Heureux de votre trouvaille, vous remerciez 

silencieusement votre bonne ®toile, enfourchez lôun 

des chevaux et partez ¨ bride abattue rejoindre vos 

compagnons. 

Lorsque vous arrivez sur le champ de bataille, 

la fortune semble encore vous sourire. Vous rep®rez 

rapidement le g®n®ral et parvenez ¨ le rejoindre 

malgr® le chaos environnant. Votre humeur 

sôassombrit pourtant lorsque vous remarquez quôune 

partie de son visage est couverte de sang et quôil 

maintient son bras gauche contre son flanc. En vous 

apercevant, un sourire illumine pourtant son visage, 

aussit¹t remplac® par une grimace de douleur. Il 
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sôapproche de vous apr¯s avoir abattu un soldat-

pirate qui se dressait sur son chemin. 

ð Prince Ken-Rhyl, dit-il avec un r®el 

soulagement, jôai cru un instant que vous ne 

reviendriez jamais. 

ð Il sôen est fallu de peu pour que jôy laisse 

ma peau, comme mes courageux compagnons, 

r®pondez-vous dôune voix sombre. Je ne dois ma 

survie quô¨ la chance. 

ð Je vois, mais vous savez, la chance est elle 

aussi une qualit®. Et la mission ? 

ð Elle est accomplie. 

ð Parfait. Au moins nos hommes ne seront 

pas morts en vain. Vous arrivez ¨ point nomm®, 

jôallais justement sonner la retraite. 

Il saisit ¨ sa ceinture une petite trompette de 

cuivre et y souffle un rythme distinctif. Quelques 

instants plus tard, les cavaliers survivants se 

rassemblent et foncent bille en t°te vers le ch©teau, 

sous une pluie de fl¯ches ac®r®es. 

Lôhorreur vous saisit. Autour de vous, des 

cavaliers sont mortellement touch®s, projet®s ¨ bas 

de leur monture avant dô°tre pi®tin®s par les chevaux 

lanc®s au galop. Une fl¯che vous effleure sans vous 

vous atteindre, la bonne fortune est toujours ¨ vos 

c¹t®s.  
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Le souffle court, les mains crisp®es sur les 

r°nes, vous fixez lôhorizon sans ciller. Une seule 

pens®e vous anime d®sormais, survivre. ê travers la 

fum®e noire des engins de si¯ge encore en flammes 

et lô®paisse poussi¯re soulev®e par le fracas des 

combats, vous guettez la silhouette du ch©teau, 

esp®rant la voir surgir ¨ tout instant. Rendez-vous au 

171. 
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 Lorsque vous arrivez dans le couloir, vous 

constatez que les torches ont ®t® rallum®es. Leur 

lueur tremblotante projette des ombres inqui®tantes 

sur les murs de pierre. De nouvelles sentinelles 

montent la garde devant vos quartiers, lôair tendu, la 

main pos®e sur le pommeau de leur ®p®e. 

Votre regard est aussit¹t attir® par des traces 

de sang sombre qui maculent le sol et dessinent un 

chemin irr®gulier. 

Vous les suivez en retenant votre souffle. 

Lôair est lourd, charg® de lôodeur m®tallique du sang 

m°l®e ¨ celle des torches. Les marques vous 

conduisent jusquô¨ une fen°tre entrouverte. Le froid 

de la nuit sôy engouffre, tandis que la p©le clart® de 

la lune ®claire la pierre humide. Il nôy a plus de doute 

possible, la tueuse sôest ®chapp®e par l¨. 
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Sur le mur et les larmiers, vous distinguez 

dôautres traces ®carlates, comme si elle sôy ®tait 

agripp®e pour descendre. Plus bas, le petit toit en 

appentis semble lui aussi tach® de sang, mais m°me 

sous la lumi¯re lunaire, il est difficile dôen °tre 

certain. 

Si vous d®cidez de descendre dans la cour 

pour en avoir le cîur net, rendez-vous au 215. 

Si vous choisissez de suivre le m°me chemin 

quôelle, au risque de vous rompre le cou, rendez-vous 

au 109. 
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 Maudissant votre imprudence, vous esp®rez 

vous tromper. Malheureusement, il se produit 

exactement ce que vous redoutiez. Une balle frappe 

de plein fouet Z®phyr, qui sôeffondre, tu® sur le coup, 

tandis quôune autre se loge dans votre ®paule et vous 

arrache un bref cri de douleur. Cette souffrance est 

pourtant de courte dur®e, car bient¹t vous °tes pi®tin® 

sous les sabots de vos propres cavaliers. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 LôIfrit vous ass¯ne un violent coup ¨ la 

poitrine qui vous projette lourdement au sol. Votre 

plastron a partiellement fondu et la douleur due ¨ la 

chaleur intense vous arrache un cri. Vous tentez de 

vous relever, mais la cr®ature est d®j¨ sur vous, pr°te 

¨ vous r®duire en pi¯ces. Heureusement, Lysana 

d®coche un carreau dôarbal¯te dans son ®paule, 

d®tournant son attention. LôIfrit pousse alors un 

grognement guttural et se tourne vers elle. 

Vous nôh®sitez pas une seconde. Rassemblant 

vos derni¯res forces, vous vous relevez tant bien que 

mal et, serrant la poign®e de votre arme, vous lui 

tranchez la t°te avant quôil nôait le temps de r®agir. 

Lôinstant dôapr¯s, son corps se noircit, puis devient 

gris comme la cendre, avant de se disperser aux 

quatre vents. 

ê bout de forces, vous tombez ¨ genoux et 

laissez ®chapper votre ®p®e. Lysana, quant ¨ elle, 

sôassoit lourdement au sol et pousse un profond 

soupir de soulagement. 

Aucun de vous ne prononce un mot, 

savourant simplement le fait dô°tre encore en vie. Vos 

regards se croisent, et vous comprenez quôapr¯s avoir 

fr¹l® la mort ensemble, un lien particulier est n® entre 

vous. Bien s¾r, vous nôoubliez pas quôelle a tent® de 

vous tuer et quôelle a provoqu® la mort de plusieurs 
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de vos hommes, mais vous ne parvenez plus ¨ la 

consid®rer comme une simple tueuse, ni m°me 

comme lôune des cinq Archontes. 

Alors que vous r®fl®chissez ¨ lôattitude ¨ 

adopter, la g®n®rale Yulia arrive avec ses soldats et se 

place ¨ vos c¹t®s, tandis que les hommes de Lysana 

font de m°me en se dispersant autour dôelle pour la 

prot®ger. Vous comprenez que la bataille nôest pas 

enti¯rement achev®e. Pourtant, vous ne voulez plus 

voir couler le sang. Ashar est mort, et côest tout ce 

qui compte pour vous. 

ð G®n®rale Yulia, dites-vous en vous 

relevant, ordonnez ¨ nos troupes de regagner le 

ch©teau, la bataille est termin®e. 

ð Prince, r®pond-elle dôune voix dure, côest 

Lysana, lôune des cinq Archontes des mers. Je lôai 

traqu®e pendant des ann®es sur la mer Sir®nienne, et 

aujourdôhui jôai enfin lôoccasion de mettre la main 

sur elle. Je ne peux pas laisser passer une telle 

chance. 

ð Je comprends ce que vous ressentez, 

g®n®rale Yulia, mais elle a combattu Ashar ¨ mes 

c¹t®s et sans elle, je serais mort. Jôai une dette envers 

elle. Laissons-la partir cette fois. Jôai le sentiment 

que nous nous reverrons. 

ð Maisé 
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La g®n®rale vous lance un regard empreint de 

frustration, puis finit par baisser les bras dans un long 

soupir. 

ð Tr¯s bien, prince Ken-Rhyl. Je pense que 

vous commettez une grave erreur, mais je respecte 

votre d®cision. Côest une question dôhonneur apr¯s 

tout, et sans honneur, nous ne vaudrions gu¯re plus 

que cette pirate, dit-elle, acide. 

Sans m°me accorder un regard ¨ Lysana, elle 

ordonne ¨ ses troupes de retourner au ch©teau. Vous 

vous retrouvez bient¹t seul face ¨ la jeune femme, 

qui vous observe avec un sourire amus®. 

ð Côest une sage d®cision, mon beau prince. 

Avec Yulia, côest une vieille histoireé et cela se 

serait mal termin®.  

Elle regarde un instant ses hommes avant de 

se tourner ¨ nouveau vers vous. 

ð Il est maintenant temps pour moi de 

reprendre la mer. Et comme tu lôas si bien dit, nos 

chemins se croiseront ¨ nouveau. Jôen suis certaine. 

Elle vous adresse un clin dôîil, puis sô®loigne 

avec ses hommes, avant de se retourner une derni¯re 

fois. 

ð Ah oui, jôai tent® dô®liminer lôhomme ¨ la 

capucheé mais il môa ®chapp®. M®fie-toi de lui, 

côest quelquôun de dangereux. 
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Vous acquiescez en silence, envahi par la 

d®sagr®able impression que sa fuite aura de lourdes 

cons®quences. 

Un an plus tard, le roi Borr sô®teignit 

paisiblement dans son sommeil, et votre fr¯re Thyll 

monta sur le tr¹ne. 

Vous avez crois® Lysana ¨ plusieurs reprises, 

puis le temps a fait son îuvre. Elle est finalement 

devenue votre amie, puis votre amante. Ensemble, 

vous avez v®cu dôinnombrables aventures. Vous avez 

notamment sillonn® la mer Sir®nienne, explor® des 

´les inconnues et m°me combattu Galforst, le p¯re 

des Krakens, avant de revenir ¨ Kaasalia quelques 

ann®es plus tard.  

Vous avez alors entrepris la reconstruction de 

Havresombre et fait ®riger un immense mausol®e ¨ la 

m®moire de votre fr¯re a´n®, Dunedane. Finalement, 

vous en °tes devenu le roi, et malgr® les r®ticences de 

certains, vous avez choisi Lysana pour reine. 

Malheureusement, au cours des travaux de 

reconstruction, vous avez d®couvert que lô£gide de 

lôAurora6 avait disparu. Ce pr®sage ne pouvait 

annoncer que des jours sombres. 

Et vous aviez raison. 

 
6 Cf. le premier tome de cette aventure : La prêtresse déchue. 
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Cinq ans plus tard, une arm®e gigantesque 

surgit de nulle part et ravagea Kaasalia. Blancastel 

disparut sous les flammes, le roi Thyll p®rit avec ses 

alli®s, et le royaume sombra ¨ son tour. 

Vous avez alors tent® dôenrayer la 

catastropheé mais vous °tes tomb®, vous aussi, sous 

les coups de cet ennemi impitoyable. Car le 

souverain ¨ la t°te de cette arm®e de destruction 

nô®tait autre que le roi-d®mon Bastaleth en personne, 

et vous nô®tiez pas pr°t ¨ combattre une telle menace. 

 

F®licitations ! 

Vous venez de terminer Ashar, lôUsurpateur, 

obtenant ainsi lôune des fins alternatives de ce r®cit. 

Si lôhistoire vous a plu, vous pouvez tenter de la 

recommencer afin dôatteindre la fin officielle, qui 

ouvre sur la suite de vos aventures. 
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 Dôun geste sec et sans le moindre scrupule, 

vous saisissez votre dague et lôenfoncez sans un bruit 

¨ la base de son cou. Il nôa pas le temps de 

comprendre. Un r©le ®touff® sô®chappe de sa gorge, 

puis son corps sôeffondre ¨ vos pieds. 

Vous restez immobile, le souffle court, le 

cîur battant. Apr¯s un instant, vous vous glissez hors 

de lôabri et filez en direction du camp ennemi, vers la 
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tente du g®n®ral dôAshar, votre objectif. Rendez-vous 

au 199. 

 

148 

Fridek de Lirac fixe un instant lôhomme en 

silence. La cellule empeste lôhumidit® et la paille 

pourrie. Les torches, fixées aux murs, diffusent une 

lumière vacillante qui tord les ombres sur la pierre 

froide. Au centre, le prisonnier se tient enchaîné. Sa 

silhouette fr°le nôa rien dôimpressionnant. Ce nôest 

quôun homme banal, hormis sa peau brunie comme 

du cuir par le soleil. Sur sa joue, une cicatrice pâle et 

boursouflée, irrégulière, ressort comme une fissure 

presque dérangeante. 

Le roi lôobserve sans un mot, les m©choires 

serr®es. Sous le regard ac®r® de Fridek, lôhomme 

semble m°me rapetisser. Le pr®v¹t sôavance dôun pas 

mesuré, chaque claquement de botte résonnant 

lugubrement dans le cachot. Sa voix tombe soudain 

comme un couperet. 

ð Ton nom ? 

Le prisonnier relève lentement la tête, les 

lèvres tremblantes. 

ð Jeé je ne suis quôun civil. Vous vous 

trompez. Les gardes môont confondu. 

Un sourire imperceptible traverse le visage de 

Fridek. 
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ð Confondus ? Les gardes tôont surpris pr¯s 

du puits, un sachet de poudre à la main. Le mensonge 

ne te sauvera pas. Dis la vérité et ta fin sera rapide. 

Continue à nier et je te laisse aux mains du peuple. 

Tu nôimagines pas ce quôils feront de toi. 

Le prisonnier secoue la tête avec frénésie. 

ð Non. Je le jure. Je suis innocent. 

Dôun simple geste, les gardes tirent 

brutalement sur les chaînes. Le fer mord les poignets 

du prisonnier et lui arrache un cri bref. Fridek 

reprend dôune voix basse et coupante. 

ð Tu finiras sur la place publique, souffle-t-

il avec froideur, livr® ¨ la vindicte dôun peuple 

terrorisé et en colère. Ils te lyncheront sans pitié pour 

avoir empoisonné le puits. Tes os céderont sous leurs 

coups et ton cadavre sera cloué aux remparts. Voilà 

ce qui tôattend si tu persistes ¨ mentir. Alors je te le 

demande une dernière fois, as-tu empoisonné le puits 

central ? 

Le prisonnier halète, les yeux affolés 

accrochés à ceux de son bourreau. Sous cette 

pression glaciale, son esprit se fissure. 

ð Ouié finit-il par lâcher. Le puits central, 

je lôai empoisonn®é mais seulement celui-là. Je le 

jure. 

Fridek incline légèrement la tête vers le roi. 

ð Vous lôavez entendu. 
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Le roi est blême de colère. 

ð Mis®rable tra´tre. Quôest-ce quôAshar tôa 

promis pour condamner ainsi des innocents ? Et 

surtouté dis-nous la v®rit®. Nôas-tu vraiment 

empoisonné que le puits central ? 

Sur le front du prisonnier, un glyphe apparaît 

lentement, représentant une version déformée de 

lôembl¯me royal. Lôhomme se met ¨ trembler, h®site, 

puis un rictus fou déforme ses traits. Son rire strident 

emplit la cellule, brisé par de soudaines convulsions. 

Les chaînes grincent. Une odeur âcre de chair brûlée 

envahit lôair lorsque les flammes lôengloutissent. Son 

hurlement se transforme en plainte inhumaine avant 

de sô®teindre dans un dernier spasme insoutenable. 

Un rire éclate alors, surplombant tout. Celui 

dôAshar, moqueur et implacable, r®sonnant comme 

sôil provenait des murs eux-mêmes. Les torches 

vacillent, pliant sous un souffle invisible, puis le 

silence retombe. 

Le roi recule dôun pas, livide. Sa voix 

tremble, mais reste ferme. 

ð Asharé Il se rit de nous jusque dans nos 

propres murs. Assez. Quittons ces geôles. Je ne 

supporte plus cette puanteur. Retournons à la salle du 

trône. 
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Faites un jet de Perception, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, vous ne 

remarquez rien dôautre que le corps du prisonnier se 

consumant lentement et vous suivez le roi jusquô¨ la 

salle du trône. Rendez-vous au 285. 

Si, en revanche, vous obtenez 15 ou plus, 

rendez-vous au 28. 
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 Vous parvenez ¨ ouvrir la fen°tre sans un 

bruit. Mais lorsque vous vous glissez ¨ lôint®rieur, 

votre pied accroche une pelle pos®e contre le mur, 

invisible depuis lôext®rieur. Elle bascule et sô®crase 

au sol dans un fracas m®tallique qui r®sonne dans tout 

lôentrep¹t. Impossible de passer inaper­u d®sormais. 

Pestant contre votre maladresse, vous vous redressez 

pour leur faire face. 

ð Mon beau prince, dit la tueuse dôune voix 

suave, je suis surprise que vous ayez r®ussi ¨ me 

d®busquer aussi facilement. Vous °tes plus 

comp®tent que je ne lôimaginais. 

Sans vous quitter des yeux, elle d®gaine ses 

deux lames avec une fluidit® mena­ante. 

ð Allez-vous-en, ordonne-t-elle ¨ lôhomme 

encapuchonn®. Je me charge de lui. 

ð Soit. Je vous laisse donc ce plaisir, milady. 

Adieu, prince Ken-Rhyl. Nous ne nous reverrons 
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probablement pas. T©chez de mourir vite, nous avons 

encore beaucoup ¨ accomplir. 

Telle une ombre, il recule et dispara´t, happ® 

par lôobscurit®. Sa voix vous est ®trangement 

famili¯re. Vous °tes certain de lôavoir d®j¨ entendue 

quelque parté mais o½ ? 

La tueuse se met en garde. Vous allez devoir 

lôaffronter une nouvelle fois. 

 

Assassine 

PV : 25          Puissance : 2          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Lôassassine est une experte 

dans lôart de frapper avec pr®cision et de porter des 

coups mortels. Elle r®ussit un coup critique si le d® 

affiche un r®sultat compris entre 1 et 4. Ses 

mouvements ont chang® depuis votre derni¯re 

confrontation. Elle combat avec une d®termination 

nouvelle. Elle ne vous sous-estime plus, et vous 

savez quôil vous sera bien plus difficile de la vaincre. 

Si vous parvenez ¨ r®duire ses points de vie ¨ 

5 ou moins, rendez-vous au 329. 
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150 Devant vous se tient une femme v°tue de noir, le 

regard froid. 



244 
 

150 

 Sur le qui-vive, vous d®gainez votre ®p®e. 

Vous examinez le sol ¨ la recherche dôindices et 

remarquez quelques gouttes de sang. Il ne fait 

malheureusement plus aucun doute que vos gardes 

ont ®t® tu®s. Vous vous redressez, pr®occup®. 

Soudain, un ®clat argent® surgit du bout du couloir et 

se pr®cipite sur vous. Par r®flexe, vous parvenez ¨ 

d®vier le carreau dôarbal¯te du plat de votre lame. 

Devant vous se tient une femme v°tue de noir, 

le regard froid. Elle jette son arbal¯te et d®gaine deux 

dagues ¨ la lame fine. Vous allez devoir d®fendre 

ch¯rement votre vie face ¨ cette assassine. 

 

Assassine 

PV : 25          Puissance : 2          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Lôassassine est une experte 

dans lôart de porter des coups pr®cis et mortels. Elle 

r®ussit un coup critique si le d® affiche un r®sultat 

compris entre 1 et 4. 

Si vous parvenez ¨ r®duire ses points de vie ̈  

5 ou moins, rendez-vous au 248. 
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151 

 Une fois vos ennemis vaincus, vous ne vous 

attardez pas. D®j¨, vous entendez dôautres soldats 

accourir dans votre direction, alert®s par le bruit du 

combat. Sans demander votre reste, vous vous 

faufilez le plus discr¯tement possible entre les tentes. 

Heureusement pour vous, les abords sont d®serts, la 

plupart des soldats ®tant d®j¨ engag®s contre vos 

troupes dans des combats loin derri¯re vous. 

Vous avancez sans rencontrer de difficult® 

jusquô¨ d®boucher sur une sorte dôesplanade bord®e 

de tentes de tailles et de couleurs vari®es. Ici, les 

soldats sont bien plus nombreux, mais aucun ne 

semble sôoccuper de vous tant ils sont absorb®s par 

leurs t©ches. 

Au centre de la place se dresse un gibet o½ un 

pendu se balance doucement au gr® du vent. Vous 

vous figez en le reconnaissant. Il sôagit du volontaire 

parti le premier au d®but de lôop®ration. Non loin de 

l¨, un deuxi¯me gibet est en train dô°tre mont®. Vous 

comprenez alors quôune seule explication est 

possible. Votre second compagnon est tr¯s 

certainement retenu prisonnier quelque part dans le 

camp. 

Une question cruciale sôimpose ¨ vous. 

Partirez-vous tout tenter pour le sauver, 

sachant quôune fois lôalerte donn®e, il vous sera 
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impossible dôaccomplir la mission ? Si côest le cas, 

rendez-vous au 190. 

Ou bien laisserez-vous votre compagnon ¨ 

son funeste destin pour poursuivre co¾te que co¾te la 

mission dôassassinat ? Dans ce cas, rendez-vous au 

224. 

 

152  

 ð Oui, r®pondez-vous avec gravit®, je ferai 

partie du commando dôassassinat. 

ð Je môen doutais, dit-il dôun ton pr®occup®, 

et cela ne môenchante gu¯re. ątes-vous certain de 

vous ? Côest une mission suicide. Le taux de r®ussite 

nôavoisine pas les 10 %. Si vous mourez ici, ce sera 

une grande perte pour le royaume et un service 

inestimable rendu ¨ Ashar. Prince, je ne peux aller ¨ 

lôencontre de vos d®sirs, mais ne voulez-vous pas 

reconsid®rer votre d®cision ? 

ð Ma d®cision est irr®vocable et je la prends 

en toute connaissance de cause. Ne vous inqui®tez 

pas, ajoutez-vous malgr® tout, je nôai pas lôintention 

de mourir ici. 

ð Dans ce cas, suivez-moi. Nous allons 

rejoindre les volontaires, ils môattendent dans la cour. 

Une fois sur place, trois hommes d®termin®s 

se tiennent au garde-̈-vous devant la statue de la 

d®esse Chaµaa. Vous °tes persuad® quôil sôagit dôun 
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signe du destin. La mission se d®roulera bien, du 

moins vous lôesp®rez. 

ð Le prince Ken-Rhyl int¯gre lôunit® 

dôassassinat, annonce le g®n®ral ¨ ses soldats. Je suis 

fier que vous vous soyez port®s volontaires pour cette 

op®ration, mais lôun de vous devra se d®sister. 

Comme vous le savez, nous ne voulons que trois 

hommes pour cette mission. 

Les volontaires sô®changent des regards 

h®sitants, puis lôun dôeux recule. 

ð Prince, dit-il, côest un honneur de vous 

c®der ma place. 

ð Je ferai en sorte dô°tre digne de votre 

confiance, r®pondez-vous avec force. 

Une fois lôhomme parti, le g®n®ral reprend la 

parole. 

ð Vous connaissez votre objectif, mais la 

mani¯re dôy parvenir d®pendra de vous. Dans tous les 

cas, la discr®tion sera le ma´tre mot de cette 

op®ration. Deux choix sôoffrent ¨ vous. Vous pouvez 

rev°tir les armures des soldats ennemis tomb®s au 

combat, ou bien vous habiller de noir et recouvrir 

votre corps de suie pour passer inaper­u. Cependant, 

les deux options comportent un inconv®nient majeur. 

Si vous choisissez de vous grimer en soldat 

ennemi, vous perdrez un temps pr®cieux. Il faudra 

que les armures r®cup®r®es soient ¨ votre taille et 
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surtout que vous trouviez une zone s¾re pour vous 

changer, sans quoi vous deviendrez des cibles faciles. 

Si vous pr®f®rez vous fondre dans lôobscurit®, 

vous pourrez partir d¯s le d®but de lôop®ration. La 

clart® de la lune risque de r®duire lôefficacit® de votre 

camouflage si aucun nuage ne vient la cacher, mais 

en restant dans les ombres, vous devriez ®voluer sans 

trop de danger. Gardez toutefois ¨ lôesprit que dans 

moins dô1 heure lôaube se l¯vera et ¨ ce moment-l¨, 

votre avantage dispara´tra. Vous devrez donc agir 

rapidement. 

Si vous optez, avec les deux soldats 

volontaires, pour lôoption de rev°tir les armures 

ennemies, rendez-vous au 66. 

Si vous estimez quôil est pr®f®rable de vous 

v°tir de noir comme une ombre, rendez-vous au 268. 

 

153 

Les deux gardes se regardent, incapables de 

d®cider comment r®agir, en proie ¨ un doute terrible. 

Vous passez entre eux en les bousculant pour 

enfoncer le dernier clou du cercueil. 

Une fois dans la tente, ¨ peine le battant 

referm®, vous poussez un soupir de soulagement. La 

pression ®tait immense. 

Vous les observez discr¯tement ¨ travers un 

trou dans la toile. Ils ne cessent de jeter des coups 
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dôîil vers la tente en chuchotant, visiblement 

m®contents, mais aucun ne semble d®sireux 

dôassister ¨ lôhypoth®tique interrogatoire que vous 

°tes cens® mener. Pourtant, les savoir ¨ quelques 

m¯tres seulement ne vous rassure gu¯re. Une id®e 

germe alors dans votre esprit. 

Vous ouvrez le battant et lancez dôun ton sans 

appel : 

ð Jôai besoin de lôun dôentre vous pour me 

suppl®er. Lôautre reste en faction. 

Les deux hommes h®sitent, ®changent un 

regard, puis celui qui tient la lance ass¯ne un coup de 

coude dans les c¹tes de son compagnon. Ce dernier 

peste, mais finit par vous rejoindre. 

ê lôint®rieur de la tente, votre compagnon, 

ligot® ¨ un poteau par dô®paisses cordes de marin, 

vous fixe avec stupeur. Il vous a reconnu. 

ð V®rifiez ses liens pendant que je me 

pr®pare pour lôinterrogatoire, dites-vous sans le 

regarder. 

Lôhomme plisse les yeux, contrari®, puis 

sôex®cute. D¯s quôil vous tourne le dos, vous 

lôassommez dôun violent coup du pommeau de votre 

dague. Vous le ligotez ensuite avec des cordelettes 

trouv®es dans un coin et le dissimulez derri¯re une 

rang®e de tonneaux. 
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ê peine avez-vous termin® que votre 

compagnon ne peut plus se contenir : 

ð Prince Ken-Rhylé côest bien vous ? 

ð Oui, côest bien moi, chuchotez-vous. Chut, 

pas un bruit de plus. Lôautre garde est juste devant la 

tente et é 

ð Prince Ken-Rhyl, hein ? gronde soudain 

une voix derri¯re vous. Jô®tais certain que vous 

nô®tiez pas franc du collier. Birc ®tait trop stupide 

pour sôen rendre compte. 

Vous vous retournez dôun bloc. Le garde ¨ la 

lance se tient ¨ quelques m¯tres de vous. Dans un 

m°me mouvement, vous saisissez votre dague et la 

lancez avec une c®l®rit® hors du commun, sans m°me 

prendre le temps de viser. 

Faites un jet de Chance, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

319. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

64. 
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 Vous vous appr°tez ¨ vous ®lancer lorsquôun 

mouvement attire votre attention. Derri¯re lôun des 

braseros se tient un archer occup® ¨ se curer les 

ongles avec nonchalance. Vous avancez alors, 

discr¯tement et prudemment, ¨ pas de loup. 
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Quand les soldats surgissent, lôarcher tourne 

la t°te vers eux, lôair surpris, sans comprendre la 

situation. Par chance, au m°me instant, vous °tes 

dissimul® par lôun des braseros et parvenez ¨ vous 

glisser dans le foss®, o½ vous vous fondez dans les 

ombres sans °tre vu. 

Les soldats interrogent lôarcher avec force 

gesticulations, mais il leur assure que personne nôest 

pass® par l¨. D®sabus®s, ils repartent en courant dans 

la direction dôo½ ils venaient. Vous lôavez ®chapp® 

belle. 

Apr¯s un moment, lorsque tout est de 

nouveau calme, vous reprenez votre route. Rendez-

vous au 306. 
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 Portant votre armure princi¯re, un harnois 

dôargent aux plaques cisel®es de motifs dôor, vous 

vous dirigez vers la salle des blasons, la pi¯ce du 

ch©teau o½ se trouve le passage secret. Vous ne 

pouviez partir au combat sans dire adieu ¨ votre fr¯re. 

La salle des blasons est vaste, et ses murs sont 

recouverts des armoiries des plus fameux chevaliers 

du royaume ou des plus illustres familles 

kaasaliennes. Deux immenses statues se dressent 

c¹te ¨ c¹te dans le fond de la pi¯ce, repr®sentant la 

reine Kirminia et le roi Bolderic, les premiers 
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souverains de Kaasalia. Thyll se tient au centre de la 

pi¯ce, en pleine discussion avec le g®n®ral 

Hendricks. Lorsque vous vous approchez dôeux, ils 

se tournent vers vous. 

ð Ken-Rhyl ! sôexclame votre fr¯re sans trop 

y croire. Tu es sur le d®part, ou tu as chang® dôavis et 

tu viens avec nous ? 

ð Je suis venu te dire adieu, lôassaut est 

imminent. 

Son humeur change l®g¯rement. Il se 

renfrogne quelque peu, mais se reprend rapidement. 

ð Je vois, le destin de Kaasalia est sur le 

point de se jouer alors. Mon fr¯re, reprend-il, 

masquant difficilement ses ®motions, je compte sur 

toi pour faire payer ¨ Ashar ses crimes ignobles. 

ð Jôy compte bien, mais si nous ®chouons, 

ce sera ¨ toi de lô®liminer et de reprendre le tr¹ne, 

alors ne baisse pas ta garde. 

ð Jôesp¯re bien ne pas avoir ¨ °tre roi avant 

des ann®es. As-tu oubli® ta promesse de ne pas 

mourir, p¯re et toi ? 

ð Je ne lôai pas oubli®e, mais si je ne la tiens 

pas, ne môen veux pas trop, dôaccord ? 

Thyll est sur le point de vous r®pondre 

lorsquôun ®cuyer arrive. 

ð Prince Ken-Rhyl, le roi vous demande, il 

nôattend plus que vous pour lancer lôassaut. 
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ð Bien, je vous suis. Thyll, dites-vous en 

vous tournant vers lui, prends soin de toi et sois un 

roi fort. 

ð Tiens ta promesse et ne meurs pas, ainsi tu 

verras par toi-m°me quel roi je deviendrai. 

Vous souriez et le prenez dans vos bras. Au 

moment de partir, le g®n®ral Hendricks vous souhaite 

bonne chance et vous promet de prot®ger votre fr¯re. 

Votre cape bleue battant dans votre dos, vous 

suivez dôun pas r®solu lô®cuyer. Il vous m¯ne ¨ 

lô®curie royale, o½ vous attend Z®phyr, votre fid¯le 

destrier dôAzhara, rev°tu de sa magnifique barde 

dôargent cisel®e dôor et de velours bleu azur. 

Lorsque vous arrivez ainsi mont® dans la cour 

int®rieure du ch©teau, tous les regards se tournent 

vers vous. Le roi Borr vous fait alors signe de le 

rejoindre. 

ð Ken-Rhyl, es-tu pr°t ? 

Si vous voulez r®pondre ç oui è, rendez-vous 

au 296. 

Si vous voulez r®pondre ç non è, rendez-vous 

au 79. 

Tant que vous portez votre armure princi¯re, 

r®duisez de 3 les d®g©ts re­us lors dôun coup critique. 
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 Contre toute attente, vous °tes encore debout. 

Couvert de blessures, tenant ¨ peine sur vos jambes, 

mais vivant. Et toujours pr°t ¨ r®gler vos comptes. 

Ashar recule dôun pas. Il peine ¨ croire que 

vous venez dôabattre ses deux gardes du corps. Vous 

savez quôil ne tardera pas ¨ se reprendre et ¨ passer ¨ 

lôoffensive. Sôil vous reste une potion de Vitalia, vous 

avez juste le temps de la boire. 

Son visage passe de lôincr®dulit® ¨ la col¯re. 

Il l¯ve les bras vers le ciel et prononce une 

incantation br¯ve, presque murmur®e. Vous devez 

agir vite. 

Si vous d®cidez de bondir sur lui pour lui 

enfoncer votre lame dans le corps tant quôil semble 

sans d®fense, rendez-vous au 12. 

Si vous pr®f®rez faire un bond de c¹t®, 

pressentant une attaque imminente, rendez-vous au 

31. 

Si vous prenez le risque de ramasser une 

pierre ¨ vos pieds et de lui lancer au visage pour le 

d®concentrer, rendez-vous au 108. 
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 Vous d®cidez donc de prendre le risque, mais 

proc®dez malgr® tout ¨ une fouille rapide. Parmi les 

affaires du g®n®ral, vous d®couvrez plusieurs 

documents militaires, dont une carte du champ de 

bataille couverte dôannotations strat®giques qui 

pourraient sôav®rer pr®cieuses. En fouillant 

davantage, vous tombez sur divers papiers, et lôun 

dôeux attire aussit¹t votre attention. Il d®crit en d®tail 

les termes de lôalliance entre Ashar et les cinq 

Archontes. Vous glissez soigneusement le tout dans 

votre sac. 

Au moment de quitter les lieux, votre regard 

se pose sur deux pots en terre cuite pos®s sur une 

®tag¯re. Ils contiennent un onguent marin ¨ base 

dôalgues mac®r®es, capable de refermer les plaies les 

plus s®rieuses. Chaque pot vous permet de regagner 

10 points de vie. Vous nô°tes pas oblig® de soigner 10 

points de vie dôun seul coup. 

Notez toutes vos trouvailles sur votre feuille 

de personnage. 

Ne vous attardant pas davantage, vous quittez 

la tente et filez en direction de la plaine, o½ vos 

compagnons livrent toujours bataille. Vous °tes 

soulag® de ne croiser aucun soldat dans les environs 

imm®diats du camp. Votre soulagement est 

cependant de courte dur®e. ê lôest, le soleil a d®j¨ 
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d®pass® la ligne dôhorizon, et vous comprenez que le 

g®n®ral Khrys ne tardera pas ¨ sonner la retraite. Le 

temps presse. 

Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

4. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

143. 
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Vous passez un moment ¨ fouiller la zone, 

sans trouver le moindre indice sur ce quôil sôest 

r®ellement pass®. Puis votre regard sôaccroche ¨ une 

l®g¯re ®raflure sur lôun des merlons des remparts. 

Elle para´t r®cente, et côest ce qui vous interpelle. En 

y regardant de plus pr¯s, vous en distinguez une 

autre, parall¯le, ¨ peine perceptible. Intrigu®, vous 

vous penchez au-dessus du vide et, apr¯s avoir 

longuement observ® les murs, vous en remarquez 

dôautres encore. 

Il ne fait d®sormais aucun doute que lôintrus 

est pass® par l¨. Vu lôendroit o½ ont ®t® retrouv®s les 

gardes, il est ®vident que lôespion est arriv® dans leur 

dos et leur a tranch® la gorge. Vous °tes impressionn® 

par sa prouesse, car le second soldat nôa m°me pas 

eu le temps de r®agir. Peut-°tre somnolait-il sous 
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lôeffet de la fatigue ? Cela expliquerait comment 

lôassassin a pu agir avec une telle efficacit®. 

Alors que vous ®chafaudez de folles th®ories, 

un soldat surgit en courant. 

ð Prince, dit-il apr¯s vous avoir salu®, un 

espion a ®t® captur® pr¯s du puits central. Il a ®t® 

conduit au cachot, et le roi souhaite que vous 

assistiez ¨ lôinterrogatoire. 

ð Il sôest fait prendre ? demandez-vous, 

partag® entre incr®dulit® et soulagement. 

ð Oui, au moment o½ il versait une ®trange 

poudre grise dans lôeau. 

ð Dans ce cas, je vous suis. Allons-y. 

Guid® par le soldat, vous descendez 

jusquôaux ge¹les du ch©teau. Un homme est encha´n® 

au mur par de lourdes cha´nes. Devant lui se tiennent 

le roi et Fridek de Lirac. Vous vous demandez un 

instant ce quôil fait ici, puis comprenez quôil faisait 

sans doute partie des civils ayant trouv® refuge au 

ch©teau lorsque Ashar a lanc® son offensive. 

ê votre arriv®e, le roi vous interpelle. 

ð Ah, Ken-Rhyl, te voil¨. Nous allions 

commencer. Jôai pens® que tu voudrais participer ¨ 

lôinterrogatoire. 

Vous hochez la t°te en silence et serrez la 

main de Fridek de Lirac. 
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Si vous d®cidez de prendre une part active ¨ 

lôinterrogatoire, quitte ¨ g°ner le pr®v¹t royal, 

rendez-vous au 62. 

Si vous choisissez de le laisser mener 

lôinterrogatoire, rendez-vous au 148. 
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 La bataille fait rage et, avec les deux autres 

volontaires, vous °tes parvenu ¨ vous ®loigner du 

cîur des combats pour gagner une zone plus calme. 

L¨, plong® dans lôombre ®paisse dôun ®norme tas de 

pierres servant de rempart aux assi®geants, vous 

®changez un bref signe dôencouragement avant que 

le premier homme ne sôenfonce dans la nuit. 

Cinq longues minutes sô®coulent, rythm®es 

par les clameurs lointaines du combat, puis le second 

dispara´t ¨ son tour dans lôobscurit®. Rest® seul, vous 

tentez de vous calmer, mais au moment o½ vous vous 

appr°tez ¨ partir, une ®norme main sôabat 

brutalement sur votre ®paule. 

ð Qui tôes, toi ? demande un colosse au cou 

de taureau. 

En d®couvrant votre accoutrement et la suie 

maculant votre visage, un sourire carnassier d®forme 

son faci¯s cruel. 
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ð Un rat, gronde-t-il en tirant le long 

cimeterre battant contre son flanc. Jôaime vous 

entendre couiner quand je vous brise le cou. 

 

Soldat au cou de taureau 

PV : 24          Puissance : 4          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Cet homme est relativement 

lent, mais il poss¯de une force consid®rable. Sôil 

r®ussit un coup critique, vous serez sonn® par la 

violence de son attaque et subirez un malus de ï1 en 

Combat pour le round suivant. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 49. 
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ð Toi, l¨ ! lancez-vous dôune voix s¯che et 

autoritaire. 

Le jeune homme sursaute. Il se tourne vers 

vous, livide, les mains tremblantes. 

ð Oué oui, balbutie-t-il, la voix bris®e par 

lôh®sitation. 

ð Dis-moi o½ se trouve la tente-prison. Je 

dois interroger le captif avant son ex®cution. 

ê ces mots, ses yeux se plissent. La m®fiance 

sôinstalle aussit¹t entre vous. 

Faites un jet de Discr®tion, facteur 13. 
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Si vous obtenez entre 1 et 12, rendez-vous au 

137. 

Si vous obtenez 13 ou plus, rendez-vous au 

59. 
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 Lôempoisonneur, apr¯s avoir tent® de vous 

porter une attaque particuli¯rement sournoise, baisse 

inexorablement sa garde et expose soudainement sa 

t°te. Au lieu de lui porter un coup fatal, vous le 

frappez violemment ¨ la tempe avec la garde de votre 

®p®e. Un instant plus tard, il g´t inconscient ¨ vos 

pieds. 

Alors que les gardes accourent vers vous, 

vous prenez pleinement conscience de la gravit® de 

ce qui vient de se produire. 

ð Prince, dit lôun dôeux, les yeux ®carquill®s 

devant le corps inanim® de lôhomme. ątes-vous 

bless® ? 

ð Je vais bien. Surveille le puits et emp°che 

quiconque de sôen approcher. Cet individu vient de 

lôempoisonner. 

Les gardes ®changent un regard incr®dule. 

ð Quant ¨ vous deux, saisissez cet homme et 

suivez-moi. Nous allons le mettre aux fers pour 

lôinterroger. 
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Une fois dans les ge¹les, vous lôencha´nez au 

mur de sa cellule, puis ordonnez aux gardes dôaller 

chercher votre p¯re. Ils sôex®cutent sans attendre et 

sô®loignent en h©te. 

Que souhaitez-vous faire en attendant 

lôarriv®e du roi ? 

Si vous voulez fouiller lôempoisonneur, 

rendez-vous au 288. 

Si vous pr®f®rez vous rendre aupr¯s de 

lôintendant de la prison afin de v®rifier sôil dispose de 

quoi soigner les blessures que vous avez subies lors 

du combat, rendez-vous au 310. 
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Vous nô°tes ®loign® du roi que dôenviron 250 

m¯tres, mais les soldats ennemis se jettent 

continuellement sur vous, vous emp°chant dôavancer 

rapidement. Le temps que vous mettez pour le 

rejoindre semble sô®tirer ¨ lôinfinié et ce que vous 

redoutiez tant finit par arriver. 

Ashar porte une estocade fulgurante, brise la 

d®fense du roi Borr et enfonce sa lame dans son corps 

®puis®. Vous poussez un cri de d®tresse en le voyant 

sôaffaisser et tomber ¨ genoux devant son bourreau. 

Ashar, le sourire aux l¯vres, l¯ve son ®p®e pour 

lôacheveré 
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Alors que le temps para´t se figer, vous voyez 

un cavalier surgir de la mar®e grouillante de soldats 

et bondir entre le roi mourant et Ashar. Ce dernier 

recule, surpris, en l©chant un juron. Lôhomme 

parvient tant bien que mal ¨ saisir le roi et ¨ le hisser 

sur sa selle. Dans la pr®cipitation, son casque tombe, 

et vous reconnaissez Shoric. Sans laisser ¨ Ashar ou 

¨ sa garde le temps de r®agir, il sô®lance, force un 

passage ¨ travers la masse de combattants et dispara´t 

dans le tumulte de la bataille. 

Cette sc¯ne vous galvanise. Profitant du 

flottement provoqu® par ce sauvetage, vous ordonnez 

¨ votre cavalier de foncer vers Ashar. Lôheure des 

comptes a enfin sonn®. Contre toute attente, vous 

parvenez ¨ quelques m¯tres de lui avant que votre 

cheval ne p®risse, empal® sur une lance. Votre 

cavalier et vous °tes projet®s au sol, mais vos soldats 

forment une barri¯re de leurs corps pour vous 

permettre de vous relever avant dô°tre embroch® par 

lôun de ces maudits pirates-soldats. 

Le premier ¨ se remettre debout est votre 

cavalier. Il vous tend la main et lance : 

ð Allez-y ! Allez botter le cul de ce magicien 

de pacotille ! 

Vous saisissez sa main, vous vous relevez 

dôun bond, puis lui adressez un simple hochement de 

t°te, empli dôune d®termination farouche. Les mots 
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sont d®sormais inutiles. Aid® de vos hommes, vous 

parvenez ¨ atteindre votre pire ennemi. Ashar vous 

attend, affichant un sourire cruel. ê ses c¹t®s se 

tiennent ses deux gardes du corps, en armure dor®e 

et cape ®carlate. 

Vous tirez votre fid¯le ®p®e, vous demandant 

comment vaincre ¨ la fois Ashar et ses deux 

puissantes ©mes damn®esé lorsque, surgissant ¨ 

votre gauche et ¨ votre droite, la g®n®rale Yulia et le 

jeune g®n®ral Vesima se placent ¨ vos c¹t®s pour 

vous pr°ter main-forte. 

Lôinstant dôapr¯s, lôultime duel entre votre 

demi-fr¯re et vous commence. Rendez-vous au 13. 
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 ð Attends, dites-vous soudain. Tu as sans 

doute raison. Il portait un tatouage sur le bras, un 

nuage traversé par un éclair. Seuls les pirates ou 

certains prisonniers en portent. Bon sang, jôaurais d¾ 

môen rendre compte moi-même. 

À ces mots, votre frère se fige, le visage soudain 

crispé. 

ð Un tatouage représentant un nuage frappé 

par un ®clair ? Noné côest impossible, murmure-t-

il. Côest lôembl¯me de Felton, la Foudre 

temp®tueuse. Lôun des cinq Archontes des mers. 
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ð Lôun des Archontes des mers ! vous 

écriez-vous. Ces grands pirates qui se partagent la 

mer Sirénienne et défient notre flotte depuis des 

années ? Ces flibustiers qui torturent et coulent sans 

vergogne les navires marchands, et mènent 

régulièrement des raids sur les villes et villages 

portuaires ? 

ð Eux-m°mes. Tu nôignores pas quôils 

commandent chacun plusieurs milliers dôhommes. Si 

Ashar sôest alli® avec certains dôentre eux, cela 

expliquerait pourquoi il dispose dôune arm®e aussi 

vaste. 

ð Mais pourquoi des pirates sôallieraient-ils 

avec lui ? Je ne comprends pasé cela nôa aucun sens. 

Quôest-ce quôAshar pourrait bien leur offrir ? 

ð Côest toute la question. Il leur a sans doute 

promis beaucoup dôor, mais je suis convaincu que ce 

nôest pas la seule raison. Peut-être leur a-t-il garanti 

une immunité totale dans nos eaux et nos ports. Qui 

saité tout est possible avec ce tra´tre. 

ð Tu as peut-être raison. Ce serait un atout 

consid®rable pour eux, pourtanté 

ð Je vais y réfléchir. Va te reposer, tu as une 

mine affreuse. 

Vous soupirez. 
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ð Tu as raison, je suis épuisé. Ces deux jours 

pass®s clou® au lit ne môont pas totalement remis sur 

pied. 

ð Dans ce cas, regagne tes quartiers. Nous 

aurons besoin de toi en pleine possession de tes 

moyens. Au fait, Savano môa confi® quelque chose 

dôint®ressant tout ¨ lôheure. Demain, avant lôaube, le 

général Khrys va lancer une attaque éclair sur les 

armes de si¯ge dôAshar. Jôesp¯re quôils leur 

infligeront une belle raclée. 

Vous acquiescez sans un mot. Il faut 

absolument que vous participiez à cet assaut. Si 

Ashar sôest r®ellement alli® avec certains Archontes 

des mers, côest sur le champ de bataille que vous en 

aurez la confirmation. 

Vous regagnez vos quartiers avec une 

détermination nouvelle. Rendez-vous au 56. 
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 Vous p®n®trez dans la tente, le cîur battant ¨ 

tout rompre. Chaque pas vous semble r®sonner dans 

le silence, et vous vous attendez ¨ croiser un regard 

ennemi ¨ tout instant. Mais vos yeux sôhabituent 

rapidement ¨ lôobscurit® et un profond soulagement 

vous envahit. La tente est vide. Seuls quelques lits 

d®faits t®moignent dôune pr®sence r®cente. 
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ê lôext®rieur, les trois soldats passent devant 

lôentr®e en bavardant bruyamment. Vous retenez 

votre souffle, immobile comme une ombre, jusquô¨ 

ce que leurs pas sô®loignent dans la nuit. Alors 

seulement, vous osez ressortir, aussi discr¯tement 

que possible. Rendez-vous au 306. 
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 Vous constatez avec un profond soulagement 

que la tente est vide. Seuls quelques lits d®faits et une 

armoire poussi®reuse se dressent dans la p®nombre. 

Alors que les trois soldats passent bruyamment 

devant lôentr®e, vos yeux sont attir®s par lôarmoire. 

Presque machinalement, vous lôouvrezé et un 

sourire se dessine malgr® la tension. 

ê lôint®rieur repose un petit pot de terre cuite. 

Il sôagit dôun baume de gu®rison. Rien quôen 

soulevant le bouchon, vous reconnaissez lôodeur 

apaisante des herbes m®dicinales. Cet onguent vous 

permettra de regagner 5 points de vie. Il reste de quoi 

lôutiliser ¨ 2 reprises. Notez-le dans votre inventaire. 

Satisfait de votre trouvaille et de votre bonne 

fortune, vous ressortez de la tente aussi discr¯tement 

que possible. Rendez-vous au 306. 
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 Lorsque vous arrivez, presque en sueur tant 

vous vous °tes h©t®, vous trouvez le roi en pleine 

discussion avec Savano. Le ma´tre gu®risseur a les 

traits tir®s et para´t ®puis®. 

ð Il faut absolument trouver une solution, dit 

le roi dôune voix grave, sinoné 

Lorsquôil vous aper­oit, il sôinterrompt 

brusquement et vous fixe, les yeux ®carquill®s de 

stupeur. 

ð Par tous les dieuxé mais tu es couvert de 

sang ! 

Il d®signe dôun geste les nombreuses taches 

®carlates maculant votre tunique. 

ð Rassurez-vous, p¯re, la plus grande partie 

nôest pas le mien. 

ð Que sôest-il pass® ? tonne-t-il aussit¹t, la 

voix vibrante de col¯re et dôinqui®tude. 

ð Une assassine, r®pondez-vous 

simplement. Malheureusement, il môa ®chapp® avant 

que je ne puisse lôachever. 

ð Il ne manquait plus que ­aé, murmure-t-

il en se passant une main sur le visage. 

Votre cîur se serre. Jamais encore vous ne 

lôaviez vu aussi marqu® par le temps. Son visage 

semble avoir vieilli de plusieurs ann®es en quelques 
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jours ¨ peine, et dans ses yeux fatigu®s luit une 

inqui®tude quôil ne parvient plus ¨ dissimuler. 

ð Que se passe-t-il, p¯re ? demandez-vous 

en fron­ant les sourcils. 

ð Rien de bon, je le crains. Mais avant de 

tôexpliquer les derniers ®v®nements, Savano va 

sôoccuper de tes blessures. 

Le ma´tre gu®risseur acquiesce et vous fait 

signe dôapprocher. 

Si vous avez re­u un carreau dôarbal¯te dans 

lô®paule ou perdu plus de la moiti® de vos points de 

vie, rendez-vous au 112. 

Si vous nôavez subi que des blessures l®g¯res, 

rendez-vous au 5. 
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 ð Arr°te, Salif, ne lui cours pas apr¯s. ¢a 

sent lôentourloupe ¨ plein nez, cette histoire. 

Contentons-nous de sonner lôalerte. Les autres feront 

le sale boulot pour nous. 

ð Tu as raison. Inutile de prendre des risques 

pour rien. 

Le garde vous fait un geste de la main pour 

vous narguer, puis se met ¨ hurler. 

ð Un intrus ¨ la tente du g®n®ral Khran ! 

Alerte ! Un intrus ¨ la tente du g®n®ral Khran ! 
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Vous pestez en d®talant comme un lapin 

apeur®, mais vous nôallez pas bien loin. Rapidement, 

vous tombez sur un groupe de soldats qui surgissent 

dans votre direction. Le combat est in®vitable. Vous 

vous battez vaillamment, mais dôautres hommes 

arrivent sans cesse, et vous finissez par °tre d®bord®. 

Ils ne vous tuent pas, bien que vous soyez 

s®rieusement bless®. Ils se contentent de vous tra´ner 

jusquô¨ la tente-prison, o½ vous retrouvez votre 

infortun® compagnon. Vous ®changez quelques mots, 

mais on vous conduit bient¹t sur la place des gibets. 

ê votre horreur, vous voyez les soldats d®crocher le 

pendu de la premi¯re potence. Vous comprenez alors 

que côest vous qui allez le remplacer. 

Quelques minutes plus tard, deux corps se 

balancent au gr® du vent, sous les hourras des soldats 

dôAshar, assoiff®s de vengeance. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 ð Dis-moi, Gus, chuchotez-vous, dois-je 

môattendre ¨ dôautres soldats ¨ lôint®rieur ? 

ð Non, personne. Mais la rel¯ve ne va plus 

tarder, et ils risquent de revenir tr¯s vite. 

ð Alors inutile de tra´ner. Reste ici et avertis-

moi au moindre danger. 
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Gus hoche la t°te. Vous sentez quôil nôen 

m¯ne pas large, mais vous partez n®anmoins sans 

perdre davantage de temps. 

Vous vous ®lancez et p®n®trez dans la tente 

aussi silencieusement que possible. Attach® par de 

lourdes cordes ¨ un poteau, la t°te pench®e sur la 

poitrine, se tient votre compagnon. Il rel¯ve 

brusquement la t°te, le regard dur et d®fiant, puis la 

stupeur remplace aussit¹t la m®fiance lorsquôil vous 

reconna´t. 

Vous vous pr®cipitez vers lui et, ¨ lôaide de 

votre dague, commencez ¨ trancher ses liens. Son 

corps est couvert de bleus et de contusions, mais 

malgr® tout, il semble encore en ®tat de se battre. 

ð Prince Ken-Rhyl, murmure-t-il, abasourdi. 

Que faites-vous ici ? Ne me dites pas que vous avez 

abandonn® la mission pour me secourir ? 

ð Je nôabandonne pas mes compagnons, 

r®pliquez-vous fermement. Surtout pas ceux de 

valeur. 

ð Jôen suis reconnaissant, mais la mission 

®tait plus importante que moi. 

ð Ne dites pas nôimporte quoi. Si vous 

mourez ici, tout sôarr°te pour vous. Notre cible, elle, 

pourra toujours °tre ®limin®e un autre jour. 
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ð Je comprendsé merci. Malheureusement, 

reprend-il avec tristesse, vous °tes arriv® trop tard 

pour Maltis. 

ð Je saisé 

Vous vous tournez vers lôentr®e lorsque la 

toile de la tente sô®carte brusquement. Gus surgit, 

essouffl®, le regard affol®. 

ð La rel¯veé souffle-t-il. Ils arrivent. Une 

minute, pas plus. 

Que souhaitez-vous faire ? 

Si vous d®cidez de les attendre de pied ferme, 

rendez-vous au 85. 

Si vous pr®f®rez d®chirer la toile de la tente et 

fuir par lôarri¯re, rendez-vous au 294. 
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 Voil¨ plus de 2 jours que vous °tes enferm® 

dans vos appartements, rong® par la profonde col¯re 

dô°tre tenu ¨ lô®cart. 

Alors que vous achevez votre repas, une 

douleur fulgurante vous transperce lôestomac et vous 

plie en deux. Lôinstant dôapr¯s, vous crachez du sang. 

Vous tentez dôappeler ¨ lôaide, mais vos forces vous 

abandonnent d®j¨. Un spasme plus violent que les 

autres vous secoue et la carafe de vin se renverse. Au 

fond du verre bris®, vous distinguez un message 

grav®, sinistre et sans ®quivoque : 
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Prince Ken-Rhyl, je ne poϐåde pas que mϗ 
daguϗ pour arriver Ý mϗ Ϝε.  

                                                      Adieu. 
 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 Vous vous approchez des enfants. Celui qui 

marche en t°te est si concentr® quôil ne vous voit pas, 

mais les deux autres vous reconnaissent aussit¹t. 

ð Côest le prince ! sô®crie lôun dôeux. Le 

prince Ken-Rhyl ! On est sauv®s ! 

Le gar­on qui tient le sac ¨ bout de bras 

tourne la t°te vers vous, les yeux brillants de 

soulagement. Tous trois se mettent ¨ parler en m°me 

temps, leurs voix se chevauchant dans un brouhaha 

incompr®hensible. 

ð Du calme, ordonnez-vous dôune voix 

ferme. Si vous parlez tous ¨ la fois, je ne comprendrai 

rien. 

ð Toi, dites-vous en d®signant celui qui porte 

le sac, raconte-moi. 

Le gar­on hoche la t°te et pose le sac ¨ ses 

pieds. 
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ð Dans lôentrep¹t, l¨-bas, jôsuis s¾r quôy a un 

soldat ennemi bless® ! Il doit sôcacher pour pas quôon 

lôtrouve ! 

ð Nôimporte quoi ! coupe le second. Côest 

pas un bless®, côest un mort ! Quelquôun a planqu® 

son corps l¨-dedans, jôte dis ! 

ð Mais non ! intervient le troisi¯me en 

agitant les bras. Côest un zombie ! Jôte parie quôil sort 

la nuit pour manger les gens ! 

ð Je ne comprends rien ¨ vos histoires ! 

Vous d®signez ¨ nouveau le gar­on de t°te : 

ð Que contient ton sac ? 

ð La preuve, monsieur le prince ! r®pond-il, 

gonfl® dôimportance. On a trouv® ­a tout ¨ lôheure, 

un drap plein de sang tout frais ! 

ð Quoi ?! O½ lôavez-vous trouv® ? 

ð Bené l¨-bas, souffle le gar­on en pointant 

du doigt derri¯re lui. Pr¯s de lôentrep¹t, en remontant 

la rue, vers les remparts ! 

ð Bon sang ! 

Apr¯s les avoir remerci®s pour cette pr®cieuse 

information, vous partez au pas de course vers 

lôentrep¹t. Une fois arriv®, vous vous dissimulez 

dans lôombre dôun b©timent voisin pour lôobserver en 

d®tail. 

Si vous voulez rester cach® et attendre de voir 

ce quôil va se passer, rendez-vous au 300. 
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Si vous pr®f®rez faire le tour de lôentrep¹t 

pour trouver un moyen dôy p®n®trer discr¯tement, 

rendez-vous au 30. 

Si vous pr®f®rez lôaction ¨ la subtilit®, vous 

pouvez passer par la porte principale, arme ¨ la main, 

pr°t ¨ en d®coudre, rendez-vous au 277. 

 

171 

 Le ch©teau se dresse enfin devant vous, 

silhouette massive noy®e dans la brume et la fum®e 

des combats. Le pont-levis est toujours relev®, et 

chaque mart¯lement de sabots vous rapproche 

inexorablement de la muraille. Vous °tes ¨ moins de 

100 m¯tres lorsquôun cor r®sonne. Des silhouettes 

sôagitent sur les remparts. Les cha´nes grincent, les 

poulies claquent. Lentement, le pont-levis 

commence ¨ sôabaisser. 

Vos chevaux filent ventre ¨ terre. ê 50 m¯tres 

¨ peine, lôouverture nôest pas encore compl¯te. Votre 

regard se fixe sur lôentr®e comme sur une d®livrance, 

tandis que les fl¯ches ennemies sifflent toujours 

autour de vous. ê 20 m¯tres, le bois massif gronde 

encore en descendant, chaque seconde semblant 

durer une ®ternit®. Puis, dans un fracas sourd, le pont 

sô®crase enfin sur le sol boueux. Sans ralentir, la 

cavalerie lôemprunte en un bloc compact, le souffle 

court, les muscles tendus. Derri¯re vous, les cris des 



275 
 

pirates se perdent dans le tumulte. Vous avez franchi 

la porte. 

Lôaccueil nôest pourtant pas celui que vous 

esp®riez. Thyll et une troupe de lanciers sont aux 

prises avec des ®meutiers. Des cris furieux montent 

de la foule mass®e autour de vous. Les civils 

brandissent fourches, b©tons et ustensiles 

improvis®s. Pierres, l®gumes pourris et projectiles 

divers pleuvent sur les soldats qui tentent 

d®sesp®r®ment de contenir la mar®e humaine. 

Thyll para´t encore affaibli, mais sa posture 

reste droite, son regard d®termin®. Lôautorit® ®mane 

toujours de lui, m°me au cîur du chaos. Lorsquôil 

vous aper­oit, il accourt aussit¹t. 

ð Ken-Rhyl, dit-il, soulag®. Mes yeux ne me 

trompent pas, côest bien toi. Tu vas bien ? 

ð Oui, maisé 

ð Des ®meutes ont ®clat® dans toute la basse-

cour, reprend-il dôune voix tendue. Tous les puits ont 

®t® empoisonn®s. Plus de 20 personnes sont d®j¨ 

mortes apr¯s avoir bu leur eau. Viens, suis-moi. Nous 

devons regagner le ch©teau avant que tout ne 

d®g®n¯re. 

ð La situation est-elle si d®sesp®r®e ? 

Comment en est-on arriv® l¨ ? 

ð Il y a bien plus dôespions que nous ne le 

pensions. Pendant que nous poursuivions lôassassin 
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et incendions une partie des engins de guerre de ce 

chien dôAshar, ils ont eu tout le loisir de r®pandre des 

rumeurs et dôattiser la peur. Certains pr®tendent que 

le ch©teau conserve pour lui des r®serves dôeau 

potable. Dôautres affirment que le roi lui-m°me a 

ordonn® lôempoisonnement des puits. 

ð Mais côest insens®, vous ®criez-vous. 

Comment peuvent-ils croire une telle folie ? 

ð Parce quôils ont peur. Et un peuple qui a 

peur nôa plus de raison. Les espions nôont eu quô¨ 

souffler sur la braise. Tu le sais aussi bien que moi, 

la peur est une arme plus dangereuse que lôacier. Il 

faut absolumenté 

Une pierre heurte violemment son heaume. Il 

chancelle, puis se redresse aussit¹t. 

ð Ne perdons pas de temps, dit-il dôune voix 

ferme. Nous sommes en danger ici. 

Vous le suivez, t°te basse, sous une pluie 

dôinjures et de projectiles. Votre regard se l¯ve vers 

les remparts. Les tr®buchets et les catapultes ennemis 

ont cess® leur bombardement. Vous comprenez 

aussit¹t pourquoi. Ashar nôen a plus besoin. Priv®s 

dôeau, rong®s par la peur et d®chir®s par la discorde, 

vous °tes d®j¨ vaincus. 
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Ce nôest plus quôune question de temps avant 

que ce tra´tre ne sôempare de Blancastelé et du 

royaume tout entier. Rendez-vous au 311. 
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 Vous vous rendez directement dans les 

appartements de Thyll. Devant la porte de ses 

quartiers, les deux sentinelles de garde tirent leurs 

armes lorsque vous d®bouchez du couloir. 

Lorsquôelles vous reconnaissent, elles les rengainent 

aussit¹t en sôexcusant, visiblement g°n®es. Plut¹t 

que de les tancer, vous les f®licitez pour leur 

vigilance. Dôautres ennemis r¹dent peut-°tre encore 

dans lôombre, et mieux vaut se montrer trop prudent 

que pas assez. Elles sô®cartent et vous laissent entrer. 

Vous trouvez Thyll allong® sur son lit, occup® 

¨ lire un long rapport. 

ð Je vois que tu ne restes pas sans rien faire, 

dites-vous avec un l®ger sourire. 

ð Ah, Ken, r®pond-il en reposant le 

document sur sa table de chevet. Oui, je veux 

comprendre ce qui se passe. Je viens dôapprendre 

quôun espion a empoisonn® le puits central. Est-ce 

aussi grave que cela en a lôair ? 

ð Je le crains. Les r®serves dôeau et de 

nourriture sont vitales pour tenir ce maudit si¯ge. 

Perdre un puits nôest pas seulement une lourde perte, 
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cela p¯sera aussi sur le moral des troupes et des 

civils. 

ð Ce qui est le plus alarmant, reprend Thyll, 

côest quôil nô®tait probablement pas seul. Peut-°tre 

m°me que les autres puits ont d®j¨ ®t® souill®s. 

ð Nous en sommes arriv®s ¨ la m°me 

conclusion, dites-vous, le visage sombre. De plus, 

lôhomme que nous avons arr°t® ®taité ®trange. 

ð £trange ? r®p¯te Thyll, une pointe 

dôinqui®tude per­ant sous la curiosit®. 

Si vous avez remarqu® de myst®rieuses 

marques sur les mains de lôempoisonneur, rendez-

vous au 82. 

Sinon, rendez-vous au 134. 
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 Ashar, dans sa forme de guerrier 

incandescent, est redoutable, mais avec lôaide de 

votre p¯re, vous parvenez ¨ lôacculer. Le roi Borr est 

¨ bout de souffle, mais ses blessures ne sont pas tr¯s 

graves. Vous avez veill® durant tout ce combat ¨ ce 

quôAshar vous prenne pour cible plut¹t que lui. Vous, 

en revanche, °tes dans un ®tat lamentable. Vos 

blessures sont s®rieuses et votre vue ne cesse de se 

troubler. Pourtant, vous parvenez ¨ plonger votre 

®p®e dans la poitrine de votre demi-fr¯re dans une 

passe dôarmes d®sesp®r®e. 
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Ce dernier pousse alors un r©le de douleur et 

vous fixe avec une haine si farouche que vous ne 

pouvez vous emp°cher de trembler. Sans vous l©cher 

des yeux, et rassemblant ce qui lui reste de forces, il 

agrippe votre main avec une vigueur insoup­onn®e et 

lôenserre dans un ®tau, vous retenant prisonnier. 

La poign®e de votre arme devient subitement 

br¾lante. Vous voyez avec horreur la lame devenir 

rouge, puis dôun blanc aveuglant, avant de fondre 

litt®ralement en dô®paisses gouttes m®talliques, 

gr®sillant lorsquôelles touchent le sol. Vous poussez 

un hurlement de douleur avant de r®ussir ¨ la l©cher. 

ð Mon si cher fr¯re, dit Ashar dôun regard 

fou, je vais vous emmener avec moi en enfer. Jamais 

je ne vous laisserai le tr¹ne, jamais. 

Il ®clate alors dôun rire de d®ment avant de 

prononcer un mot de pouvoir aux consonances 

rugueuses et d®sagr®ables. 

Soudain, la chaleur qui ®mane de lui devient 

insupportable. La main quôil enserre dans sa poigne 

dôacier vous br¾le, puis la douleur gagne tout votre 

bras jusquô¨ devenir si atroce quôelle vous arrache un 

cri strident. Vous tentez de vous lib®rer avec fr®n®sie, 

mais sa prise est inflexible et vos forces sôamenuisent 

¨ vue dôîil. 

Autour de vous, lôair ondule comme au-

dessus dôun brasier, et son corps se couvre peu ¨ peu 
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de l®zardes lumineuses semblables ¨ des fissures 

incandescentes. Respirer devient un supplice, votre 

gorge sôass¯che, vos poumons en feu vous supplient 

dôarr°teré 

Vous comprenez avec une am¯re lucidit® que 

cette fois, côest fini. Votre aventure touche ¨ sa fin. 

Malgr® cela, un maigre sourire perce ¨ travers la 

douleur. Vous allez certes p®rir ¨ ses c¹t®sé mais 

vous savez une chose avec certitude. Gr©ce ¨ vous, 

Kaasalia est sauv®e. 

Alors quôil est sur le point dôexploser et de 

vous d®sint®grer avec lui, vous voyez, sans vraiment 

comprendre, sa t°te se d®tacher de son corps, 

sôenvoler, puis retomber plusieurs m¯tres sur votre 

gauche. Instantan®ment, son corps retrouve son 

aspect normal, la chaleur dispara´t, et il sôeffondre sur 

le flanc. 

Derri¯re lui se tient votre p¯re, lô®p®e 

ruisselante de sang. 

ð La seule couronne qui sied ¨ ta t°te est le 

fil de ma lame, dit-il en fixant son corps sans vie. 

Puis le roi l¯ve les yeux vers vous avant de 

sôaffaisser lourdement, inconscient. Sa respiration est 

courte, son teint cireux. Vous comprenez que cette 

ultime bataille a eu raison de ses forces d®clinantes. 

Vous tentez de vous relever, mais tout se met ¨ 
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tournoyer autour de vousé et vous perdez 

connaissance ¨ votre tour. Rendez-vous au 117. 

 

174 

 Vous tentez de ma´triser votre monture, mais 

Z®phyr fait une embard®e si violente que vous °tes 

litt®ralement arrach® de la selle. Vous chutez 

brutalement au sol, sonn®. Malheureusement, vous 

nôavez pas le temps de vous relever avant dô°tre 

pi®tin® ¨ mort par les cavaliers qui vous suivent. 

Votre aventure sôach¯ve icié 

 

175 

 Le visage ferm®, sans un mot, vous examinez 

les abords de lôarbre o½ se tenait lôhomme 

encapuchonn®. Quelques empreintes indistinctes 

marquent encore le sol, mais elles sôeffacent 

rapidement entre les racines et les feuilles mortes. 

En relevant la t°te, quelque chose attire votre 

regard, un morceau dô®toffe sombre accroch® ¨ une 

branche basse. Vous le d®tachez avec pr®caution. Le 

tissu est lourd, soyeux, dôune qualit® exceptionnelle. 

Rien ¨ voir avec la toile grossi¯re dôun paysan ou la 

tenue dôun simple soldat. Noné seul un riche 

marchand, ou un noble, pourrait porter un tel tissu. 
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ê part cet indice, vous ne trouvez rien 

dôautre. Lôhomme a effac® toute trace de sa pr®sence. 

Vous d®cidez alors de ne pas perdre 

davantage de temps et prenez la route du monast¯re 

dôElb. Rendez-vous au 305. 

 

176 

 Lôimmense soldat para´t dôabord terroris®. 

Puis il comprend que vous nôavez aucune intention 

de reculer. Son regard change. Il d®gaine son arme et 

vous fait face. Les traits de son visage se durcissent, 

charg®s dôune cruaut® froide. 

ð Tu es moins idiot que je ne le pensais, 

l©che-t-il dôune voix tranchante. Mais personne ne 

pointe une arme sur moi sans en payer le prix.  

 

Immense soldat  

PV : 30          Puissance : 3          D®fense : 11 

 

R¯gle sp®ciale : Malgr® sa force colossale, ce 

soldat est relativement lent. Il ne r®ussit ses coups 

critiques que sur un 20, mais inflige alors 15 points 

de d®g©ts. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 191. 
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177 

Lôhomme, mortellement bless®, g´t ¨ vos 

pieds. Dans un effort d®sesp®r®, il se redresse ¨ 

moiti® et ses yeux, d®vor®s par la haine et la folie, 

sôaccrochent aux v¹tres. 

ð Je vais mourir comme un chiené mais je 

ne partirai pas seul. 

Il sort alors un mousquet de sa ceinture et tire 

dans votre direction avant de sôeffondrer, sans vie. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

20. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

217. 

 

178  

 Les trois soldats passent devant la tente en 

discutant bruyamment. Une goutte de sueur perle sur 

votre front. ç Bon sang è, pensez-vous, ç ces 

imb®ciles vont finir par le r®veiller. è Vous retenez 

votre souffle. 

Le soldat bless® remue, grogne, ses paupi¯res 

fr®missenté puis il se retourne brusquement avant 

de sombrer ¨ nouveau. Ses ronflements r®sonnent 

dans la tente. 
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Vous lôavez ®chapp® de peu. Rendez-vous au 

306. 

 

179  

 Alors que vous scrutez encore le champ de 

bataille, vous apercevez avec horreur lôun des 

projectiles enflamm®s lanc®s par un tr®buchet foncer 

droit sur vous ¨ une vitesse hallucinante. Vous 

comprenez aussit¹t que, sans un r®flexe imm®diat, la 

mort est certaine. Mais aurez-vous seulement le 

temps de r®agir ? 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 14. 

Si vous obtenez un r®sultat compris entre 1 et 

13, rendez-vous au 202. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

314. 

 

180 

 ð Je ne changerai pas dôavis, p¯re, vous 

®criez-vous. Si Ashar se trouve ¨ ma port®e, je lui 

ferai payer ses crimes, quoi quôil môen co¾te. 

Les yeux du roi sôembrasent de col¯re. 

ð Dans ce cas, tu ne me laisses gu¯re le 

choix. Gardes. Quôon confine le prince dans ses 

quartiers jusquô¨ nouvel ordre. Il ne doit en sortir 

sous aucun pr®texte. 
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Les soldats acquiescent et vous intiment de 

les suivre. Vous comprenez que vous venez 

dôan®antir vos chances de participer au raid du 

g®n®ral Khrys. 

Si vous d®cidez de vous excuser pour votre 

emportement et proposez de traquer lôassassine 

plut¹t que de rester aux arr°ts, rendez-vous au 136. 

Si vous refusez de c®der et suivez les gardes 

de tr¯s mauvaise gr©ce, rendez-vous au 169. 

 

181 

 ð Thyll, je suis d®sol®, dites-vous en 

repoussant doucement sa main. Je comprends ce que 

tu me dis, mais jôai pris ma d®cision. Je ne reculerai 

pas. Je ne fuirai pas devant Ashar, et m°me si côest la 

derni¯re chose que je ferai, je prendrai sa t°te de mes 

propres mains. 

Vous lui serrez lô®paule avec affection. 

ð Je suis s¾r que tu seras un excellent roi, tu 

nôas pas besoin de moi pour ­a. Jôai foi en toi, et p¯re 

aussi. Il ne fait aucun doute que tel est ton destin. 

Quant ¨ moi, le mien est de combattre Ashar. Peut-

°tre que jôy parviendrai, peut-°tre pas, mais ce dont 

je suis s¾r, côest que demain je dois °tre sur le champ 

de bataille, m°me si cela doit me co¾ter la vie. 

Thyll, sous les yeux du roi Borr, vous regarde 

intens®ment, puis soupire, un sourire las aux l¯vres. 
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ð De toute fa­on, m°me si jôessayais, je 

nôarriverais pas ¨ te faire changer dôavis. Tu es plus 

t°tu quôune foutue mule. 

Il soupire ¨ nouveau en secouant la t°te. 

ð Soit. Fais comme tu veux, mais tu dois me 

jurer que tu ne mourras pas et que tu lui feras payer 

chacun de ses crimes. 

ð Je ferai de mon mieux, dites-vous en lui 

tendant la main. 

Thyll sôappr°te ¨ la serrer, mais finit par vous 

prendre dans ses bras, les larmes aux yeux. 

ð Je te jure, petit fr¯re, tu nôas pas int®r°t ¨ 

mourir demain. Si toi et p¯re deviez dispara´tre, je me 

retrouverais seul, et je ne le supporterais pas. 

Voyant la sc¯ne, le roi ne peut sôemp°cher de 

vous prendre tous les deux dans ses bras. Pendant de 

longues minutes, personne ne dit mot. 

Finalement, lorsque vous rel©chez votre 

®treinte, Borr prend la parole, les yeux humides 

dô®motion. 

ð Allez vous reposer tous les deux. Demain, 

une lourde journ®e nous attend. 

Vous acquiescez, sachant que côest peut-°tre 

votre derni¯re nuit dans ce ch©teau qui vous a vu 

na´tre, o½ vous avez connu lôamour, les peines et les 

plus grandes joies de votre existence. 
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Si vous avez poursuivi la tueuse dans la 

basse-cour, rendez-vous au 120. 

Sinon, rendez-vous au 77. 

 

182 

 Vous ®carquillez les yeux de peur lorsque son 

ombre vous recouvre. Vous voyez sa masse de huit 

cents kilos, bard®e dôacier, fondre sur vous, puis 

votre fid¯le compagnon, dans un ultime effort, 

parvient, dôun violent coup de rein, ¨ d®vier sa chute 

sur votre droite. Son flanc vous heurte violemment, 

vous faisant perdre 2 points de vie, mais vous nô°tes 

pas mortellement ®cras®. Vous voyez ses yeux se 

remplir de larmes tandis quôils vous fixent, puis se 

refermer doucement. Lôinstant dôapr¯s, la derni¯re 

®tincelle de vie sô®teint en lui, et vous sentez une 

immense tristesse vous envahir. 

Malheureusement, vous ne pouvez rester pr¯s 

de son corps plus longtemps. Votre p¯re se bat seul 

avec ses hommes, et il va avoir besoin de vous. Vous 

le sentez au plus profond de vos tripes. Rendez-vous 

au 118. 
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183  

 ð Combien de temps va durer lôop®ration ? 

demandez-vous. Normalement, ce devrait °tre une 

attaque ®clair et ne pas exc®der 30 ou 40 minutes, 

mais si nous voulons laisser une chance au 

commando de revenir en vie, il va falloir tenir 

davantage, nôest-ce pas ? 

ð Effectivement. Nous devrons nous battre 

le plus longtemps possible, mais nous ne pourrons 

pas tenir ind®finiment. Si tout se passe selon nos 

estimations, lôop®ration pourrait durer entre 1 h 30 et 

2 h. £videmment, si le commando remplit sa mission 

plus rapidement, nous ne nous ®terniserons pas. 

ð Je voisé, dites-vous en vous grattant le 

menton, perdu dans vos pens®es. 

ð Dôautres questions ? demande le g®n®ral ¨ 

la cantonade. 

ð Oui, dit lôun des lieutenants en levant la 

main. Si Ashar fait son apparition, que fait-on ? 

ð Cela me para´t ®vident. Nous mettrons tout 

en îuvre pour lui r®gler son compte. Une fois mort, 

ce si¯ge nôaura plus lieu dô°tre. Alors, sôil a 

lôimprudence de se montrer, nous laisserons tomber 

la destruction des engins de guerre et concentrerons 

nos forces sur lui. 
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Des cris dôapprobation parcourent 

lôassembl®e, mais plus aucune question nôest pos®e 

apr¯s cela. 

Si ce nôest pas d®j¨ fait, vous pouvez en 

savoir plus sur lôop®ration commando. Rendez-vous 

au 124. 

Sinon, il vous faudra choisir si vous voulez 

combattre aux c¹t®s de la cavalerie ou vous porter 

volontaire pour rejoindre le commando. Rendez-vous 

au 61. 

 

184  

 Alors que le corps du dernier homme 

sôaffaisse au sol dans un gargouillis ®trangl®, un 

colosse torse nu, la peau tann®e par le soleil, enjambe 

les cadavres et se plante devant vous, le regard 

mauvais. 

ð Je nôai encore jamais tu® de prince, dit-il 

dôune voix marqu®e par un accent ®trange. Tu seras 

mon premier sang bleu. 

Il ®clate de rire en brandissant une lourde 

barre de fer macul®e de sang.  
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Colosse 

PV : 28          Puissance : 3          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes ¨ cheval, 

vous ne pouvez pas adopter de posture classique. 

Lôhomme est si imposant que votre monture ne vous 

conf¯re aucun avantage contre lui. En revanche, sa 

force est telle quôun coup critique vous inflige 8 

points de d®g©ts. 

Si vous survivez ¨ ce combat, rendez-vous au 

135. 

 

185 

 Alors que vous vous dirigez aussi vite que 

possible vers le champ de bataille, vous tombez nez 

¨ nez avec un groupe de soldats. Vous les saluez en 

les d®passant, esp®rant vainement quôils vous 

laisseront tranquille, mais le plus grad® dôentre eux 

vous interpelle. 

ð Et toi ! Pourquoi es-tu si press® ? Et de 

quelle division viens-tu ? 

Vous balbutiez une excuse sans ralentir, mais 

le grad® ne se laisse pas duper. 

ð Halte ! sô®crie-t-il en d®gainant son sabre 

¨ lame courbe. Pas un pas de plus, ou mes hommes 

feront de toi une pelote dô®pingles ! 
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Vous vous arr°tez net et vous vous retournez 

lentement, tout sourire, priant int®rieurement pour 

trouver une bonne excuse qui pourrait vous tirer de 

ce mauvais pas. Face ¨ vous, plusieurs hommes vous 

tiennent en joue, leurs arcs band®s. 

ð Je suis d®sol®, dites-vous dôun ton contrit, 

le g®n®ral Khran môa demand® de porter un message 

de toute urgence ¨ nos hommes qui se battent en ce 

moment, eté 

Un cri dôalerte retentit soudain derri¯re vous, 

coupant court ¨ vos paroles. Vous comprenez aussit¹t 

que le corps du g®n®ral vient dô°tre d®couvert. Le 

grad® comprend lui aussi que vous avez 

probablement quelque chose ¨ voir avec cette alerte, 

m°me sôil en ignore encore la cause exacte. Il 

ordonne ¨ ses hommes de vous saisir. 

Vous savez que tout est perdu, alors vous vous 

d®fendez avec lô®nergie du d®sespoir. Tel un lion 

bless®, vous rendez coup pour coup, livrant une 

bataille digne des plus grands h®ros de Kaasalia. 

Plusieurs ennemis reculent devant votre vaillance et 

votre sauvagerie. Vous ne laissez m°me pas le temps 

aux archers de d®cocher leurs fl¯ches. 

Mais votre pire ennemi, côest la fatigue. Peu 

¨ peu, vos coups deviennent plus lents, moins pr®cis, 

moins puissants. Puis vient lôin®vitable. Une lame 

passe votre garde et mord votre chair comme un 
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animal affam®. Vous tombez ¨ genoux, le souffle 

court. 

Alors, la Mort se dresse devant vous, la faux 

¨ la main. Le temps semble se dilater. Sans animosit® 

ni violence, elle fauche votre ©me, vous lib®rant enfin 

de cette existence de souffrance. 

Votre aventure se termine icié 

 

186  

 ð Des pirates ! Alors Ashar sôest vraiment 

alli® aux Archontes des mers ? 

ð Ouié Chaque Archonte commande une 

portion du champ de bataille. Ici, côest celui de 

Felton, r®pond le jeune homme, la voix tremblante. 

ð Feltoné La Foudre temp®tueuse. Bon 

sang, grincez-vous entre les dents. Thyll avait donc 

raison. 

ð Thyll ?! Vous parlez du prince Thyll ? 

Lôh®ritier ? sô®trangle le gar­on. 

ð Tais-toi, r®pliquez-vous s¯chement, 

conscient dôavoir fait une bourde. Dis-moi o½ se 

trouve la tente du prisonnier et tu auras la vie sauve. 

Sinoné  

Il se fige, bl°me. 

ð Attendezé je ne suis pas votre ennemi. 

Ces pirates môont captur® quand ils ont pill® Denden, 

mon village. Je vous en prie, aidez-moi. 
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ð Denden ?! r®p®tez-vous, incr®dule. 

ð Oui, je le jure. Ils ont massacr® ma famille, 

br¾l® ma maisoné Si je nôavais pas su lire et ®crire, 

je serais d®j¨ mort, poursuit-il, la voix bris®e. 

Vous secouez la t°te. La situation vous 

®chappe. 

ð Tr¯s bien. Je te crois. Mais dis-moi o½ est 

mon compagnon. 

ð Je peux vous y conduireé ¨ condition que 

vous môemmeniez avec vous. 

ð Hors de question, tranchez-vous. Côest 

trop dangereux. 

ð Plus dangereux que de rester ici ? 

Vous soupirez. 

ð Soit. Guide-moi jusquô¨ la tente. Mais 

retiens ceci, si je donne un ordre, tu ob®is sans 

discuter. Compris ? 

ð Oui ! sô®crie-t-il, les yeux brillants. Je 

môappelle Gus, dit-il en tendant la main. Et vous ? 

ð Ken-Rhyl, r®pondez-vous. 

ð Leé le prince Ken-Rhyl ? souffle-t-il, 

abasourdi. 

ð Oui. Et maintenant, assez parl®. Conduis-

moi au prisonnier, ou je tôabandonne ici. 

Il hoche la t°te et vous fait signe de le suivre. 

Rendez-vous au 60. 
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187  

 Vous d®talez entre les tentes, le souffle court, 

vous retournant de temps ¨ autre pour jeter un îil sur 

vos poursuivants. Les vocif®rations de rage 

r®sonnent derri¯re vous. Heureusement, les abords 

du camp semblent d®serts, la plupart des soldats 

combattent vos troupes plus loin sur le champ de 

bataille. Vous pensez r®ussir ¨ les semer, mais vous 

commettez une erreur. Vous tournez instinctivement 

la t°te une fois de trop et ne voyez pas la corde dôune 

tente. Votre pied sôy prend et vous tombez si 

violemment que vous en °tes sonn®. 

Vous reprenez vos esprits, mais trop tard. 

Lôacier froid dôune lame vous transperce de part en 

part. 

Un voile de douleur obscurcit votre vue 

tandis quôon vous retourne sur le dos. 

ð Tu nôaurais pas d¾ le tuer. Peut-°tre aurait-

il parl®, celui-l¨. 

ð Je môen fiche. Ce racle-bernacle sôest 

moqu® de moi. Côest tout ce quôil m®rite. 

Un froid glacial vous submerge, puis les 

t®n¯bres vous engloutissent.  

Votre aventure sôach¯ve icié 
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188 

 ð Je pense en effet que côest la seule option 

qui nous reste, dites-vous avec force. Si nous restons 

ici, pi®g®s comme des rats, nous nôaurons aucune 

chance. ê mon avis, notre unique chance est de 

vaincre une fois pour toutes ce maudit tra´tre. Jôai 

bien conscience quôil se cachera loin des combats et 

que lôune des difficult®s sera de le d®busquer, mais, 

le connaissant, je suis certain quôil observera la 

bataille depuis un point sur®lev® dôo½ nous pourrions 

le rep®rer, peut-°tre viendra-t-il de lui-m°me. 

ð Je comprends que tu veuilles lô®liminer 

pour mettre un terme ¨ cette folie, mais comment 

comptes-tu r®aliser un tel exploit ? vous demande 

Thyll en croisant les bras sur sa poitrine. 

ð Une fois que nous lôaurons rep®r®, il nous 

suffira de mobiliser toutes nos forces et dôadopter 

une formation en fer de lance. Lorsque nous serons 

lanc®s, nous fendrons la masse grouillante de sa 

soldatesque comme lô®trave dôun bateau fend 

lô®cume, et ce jusquô¨ sa position. Et une fois face ¨ 

lui, je me chargerai de lui faire payer ses crimes. Je 

vous jure quôil les regrettera tous. 

La g®n®rale Yulia, lôune des plus fines 

strat¯ges du royaume, sôavance vers vous. 

ð Mon prince, je suis au regret de vous dire 

que votre plan est vou® ¨ lô®chec, d®clare-t-elle dôune 



296 
 

voix froide. Je comprends votre col¯re et votre d®sir 

de mettre rapidement un terme ¨ ce si¯ge en 

terrassant Ashar, mais cela ne fonctionnera pas. 

Jamais une formation en fer de lance ne pourra percer 

des blocs compacts de soldats aussi facilement. Notre 

®lan serait rapidement frein®, et nous serions stopp®s 

au milieu de son arm®e. ê ce moment-l¨, leur masse 

se refermerait sur nous, et nous mourrions tous dans 

une boucherie sans nom. Et m°me si nous parvenions 

jusquô¨ lui, dispos®s ainsi en un groupe compact, 

nous serions alors ¨ sa merci. Ashar est le magicien 

le plus puissant du royaume, ma´tre de la magie 

incandescente. Il lui suffirait de d®clencher une 

temp°te de flammes ou une pluie de feu venue du ciel 

pour nous transformer en vulgaires tas de cendres et 

de scories fumantes. 

Vous sentez monter en vous une frustration 

d®vorante, mais vous savez au fond de vous que la 

g®n®rale a raison. Votre id®e ne tient pas la route. 

Pourtant, vous ne baissez pas les bras. 

ð Dans ce cas, dites-vous, avec lôaide dôune 

poign®e de soldats tri®s sur le volet, nous nous 

infiltrerons dans les lignes ennemies et irons 

lôassassiner. Jôai conscience que cette id®e a, elle 

aussi, peu de chances de r®ussite, mais elle est plus 

viable que la pr®c®dente. 

Le roi vous sourit. 
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ð Mon fils, ton abn®gation tôhonore, et nous 

allons ®tudier tr¯s s®rieusement ton id®e dôenvoyer 

des assassins. Cependant, jôai dôautres projets pour 

toi et ton fr¯re. 

Vous froncez les sourcils, surpris, et vous 

vous tournez vers Thyll. Ce dernier ®vite votre regard 

en baissant ostensiblement la t°te. 

Quelque chose se trame dans votre dos, et 

cela ne vous pla´t pas du tout. Rendez-vous au 210. 

 

189 

 Vous saisissez votre dague et, dôun geste 

rapide et pr®cis, la projetez vers lôhomme qui tente 

de fuir la tente. La lame se plante dans son dos avec 

un bruit sourd et ®cîurant. Il sôeffondre aussit¹t, 

laissant ®chapper un gargouillis atroce avant de 

sô®crouler aux pieds de son compagnon. 

Celui-ci l¯ve lentement les yeux vers vous. 

Son regard, incandescent de haine, vous transperce, 

puis il se jette ¨ lôattaque sans la moindre h®sitation. 

 

Garde ¨ la lance 

PV : 22          Puissance : 3          D®fense : 15 

 

R¯gle sp®ciale : Fou de rage apr¯s la mort de 

son compagnon, le garde voit sa soif de vengeance 
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d®cupl®e. Ses coups critiques sont r®ussis sur un jet 

naturel de 1 ¨ 4. 

Si vous sortez victorieux de ce combat, 

rendez-vous au 35.  

 

190  

 Vous vous demandez o½ il peut bien se 

trouver. Vous errez quelque temps dans le camp, mais 

vous craignez dôattirer trop lôattention en agissant 

ainsi. 

Il va falloir prendre davantage de risques si 

vous voulez le sauver avant son ex®cution. La 

construction du second gibet est sur le point dô°tre 

achev®e, et le temps vous est d®sormais compt®. 

Si vous choisissez dôinterroger un soldat pour 

savoir o½ se trouve la tente-prison, rendez-vous au 

94. 

Si, au contraire, vous pensez quôil est moins 

risqu® de chercher vous-m°me cette tente, rendez-

vous au 24. 

 

191  

Le soldat sôeffondre entre les tonneaux en 

vous fixant avec une haine farouche. Il pousse un 

dernier r©le, puis rend lô©me. 
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Haletant, vous essuyez votre lame couverte 

de sang sur sa chemise. Côest alors que vous 

remarquez une bourse de cuir volumineuse attach®e 

¨ sa ceinture. Intrigu®, vous en d®nouez le lien et 

d®couvrez 5 pi¯ces dôor, ainsi quôune potion de 

Vitalia. Satisfait de votre trouvaille, vous quittez la 

tente et reprenez votre progression vers votre 

objectif. 

Vous arrivez finalement ¨ quelques m¯tres de 

la tente du g®n®ral. Deux gardes sont en faction 

devant lôentr®e. Ils paraissent nerveux et ne cessent 

de jeter des regards inquiets vers la toile. Celle-ci 

sô®carte soudain, laissant appara´tre deux soldats en 

armures dor®es, leurs capes ®carlates flottant derri¯re 

eux. Un troisi¯me homme les suit. Vous le 

reconnaissez aussit¹t. Côest Ashar, votre demi-fr¯re. 

Votre sang ne fait alors quôun tour. 

Si, faisant fi de votre mission et de la 

promesse faite ¨ votre p¯re, vous souhaitez r®gler vos 

comptes avec lui une bonne fois pour toutes, rendez-

vous au 212. 

Si vous prenez sur vous et refusez de rompre 

votre serment, rendez-vous au 195. 

Notez sur votre fiche de personnage 5 pi¯ces 

dôor et une potion de Vitalia. Elle vous permet soit de 

regagner la totalit® de vos points de vie, soit de 
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soigner un empoisonnement. Dans ce cas, vous ne 

regagnez aucun point de vie. 

 

192 

 Les ®triers enfonc®s, vous partez au galop 

aider votre p¯re. Les combats font rage autour de 

vous, et vous avez du mal ¨ ne pas °tre pris ¨ partie 

avant de r®ussir ¨ le rejoindre. Alors que vous nô°tes 

plus quô¨ une cinquantaine de m¯tres, une fl¯che 

atteint Z®phyr en plein cou. Il se cabre, vous faisant 

chuter au sol. Vous perdez 2 points de vie. Mais vous 

nô°tes pas tir® dôaffaire pour autant, car Z®phyr, apr¯s 

un hennissement de douleur ®trangl®, sôeffondre au 

sol ¨ lôendroit pr®cis o½ vous vous trouvez. Tout se 

passe si vite que vous nôavez pas le temps de faire le 

moindre geste. 

Faites un jet de Chance, facteur 13. 

Si vous faites 1, rendez-vous au 278. 

Si vous faites entre 2 et 12, rendez-vous au 

182. 

Enfin, si vous faites 13 ou plus, rendez-vous 

au 53.  
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193 

 ð Côest en effet notre seule option, dites-

vous calmement. Je pense que, lors de notre ultime 

assaut, nous devrions envoyer des unit®s dôassassins 

pour d®busquer et ®liminer Ashar. Une fois hors de 

lô®quation, je suis certain que ses hommes 

d®poseront les armes et repartiront la queue entre les 

jambes. Apr¯s tout, ce ne sont pas de v®ritables 

soldats, mais de vulgaires pirates. Seul lôapp©t du 

gain les motive. Sôil nôy a plus rien ¨ la cl®, ils 

perdront toute envie de combattre. 

ð Tu as enti¯rement raison, Ken-Rhyl, 

r®pond le roi avec un regard que vous nôarrivez pas ¨ 

d®chiffrer. Et je pense que côest la solution la plus 

viable dont nous disposons. G®n®rale Yulia, dit-il en 

se tournant vers elle, de combien dôhommes 

disposons-nous ayant suffisamment de comp®tences 

pour mener ¨ bien cette mission dôassassinat ? 

La g®n®rale se passe une main dans ses longs 

cheveux bruns, plong®e dans une intense r®flexion, 

puis r®pond dôune voix claire : 

ð Nous devons avoir une douzaine de 

soldats suffisamment comp®tents pour une mission 

de ce type, mon roi. Cependant, je tiens ¨ pr®ciser 

quôaucun dôeux ne dispose dôune telle formation. Ce 

sont certes des hommes agiles, extr°mement discrets 

et plus que comp®tents en mati¯re dôinfiltration, mais 
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assassiner demande une certaine expertise. Côest 

autre chose que combattre son ennemi en pleine 

lumi¯re, en face ¨ face. Leurs chances de r®ussite 

sont donc limit®es. Vous devez en avoir conscience. 

Si vous avez fait partie du raid et que vous 

avez r®ussi ¨ ®liminer le g®n®ral Khran, rendez-vous 

au 261. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 132. 

 

194 

 Les fl¯ches pleuvent autour de vous, 

mortelles et implacables. Pour lôinstant, vous vous en 

sortez plut¹t bien. ê lôexception de lôune dôentre 

elles, fich®e dans le bord de votre cuisse et nôayant 

perfor® que la chair, vous °tes relativement ®pargn® 

(vous perdez n®anmoins 2 points de vie). Beaucoup 

de cavaliers nôont pas cette chance. 

Malgr® tout, vous vous rapprochez toujours 

davantage des portes du ch©teau. Shoric se r®v¯le 

bien meilleur cavalier que vous ne lôauriez imagin®. 

M°me avec Gus en croupe, il parvient ¨ se maintenir 

dans le groupe de t°te, l®g¯rement devant vous. 

Instinctivement, votre regard se porte sur eux, 

anim® par une sensation diffuse, terrible, comme si 

un drame ®tait sur le point de se produire. Lôinstant 

suivant, votre intuition funeste se v®rifie. Une fl¯che 

vient se ficher dans le dos de Gus. 
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Son cri d®chire lôair avant dô°tre englouti par 

le mart¯lement des sabots. Horrifi®, vous le voyez 

glisser de la selle et basculer sur le c¹t®. Malgr® la 

course ®perdue, Shoric parvient ¨ le retenir en 

lôempoignant par le dos. Par une contorsion et un 

effort que vous nôauriez jamais cru possibles, il 

r®ussit ¨ le faire pivoter et ¨ le placer devant lui sur 

la selle, o½ il le maintient tant bien que mal de son 

bras gauche. 

Une rage sourde vous envahit. Vous vous 

jurez quôAshar paiera aussi pour cela. 

Vous serrez les dents et vous vous concentrez 

sur un seul objectif : fuir. Rendez-vous au 171. 

 

195  

 Vous °tes crisp®, ¨ deux doigts de d®gainer 

votre arme et de lui bondir dessus. Vous prenez une 

profonde inspiration et comptez mentalement les 

secondes pour vous calmer. Lôespace dôun instant, il 

regarde dans votre direction et vous °tes persuad® 

quôil vous a vu, mais vous vous rendez compte que 

ce nôest heureusement pas le cas. Il finit par 

sô®loigner, accompagn® de ses deux gardes du corps. 

Par pr®caution, vous attendez plusieurs 

minutes avant de tenter la moindre action. 

Si vous connaissez le mot de passe pour les 

gardes, rendez-vous au 36. 
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Dans le cas contraire, rendez-vous au 52. 

 

196 

 ð Maudit m©t de cacatois, dites-vous en 

prenant un air dôimportance. 

ð Maudit m©t de cacatois ? r®p¯te le garde 

en fron­ant les sourcils. Vous °tes s¾r ? Côest 

curieuxé 

Il pointe sa lance vers vous, tandis que son 

compagnon vous contourne pour se placer dans votre 

dos. 

ð Ce nôest pas le bon mot de passe, pas 

m°me celui de la tente-prison, ajoute-t-il dôune voix 

m®fiante. 

Comprenant que vous venez de commettre 

une terrible erreur, vous reculez dôun pas, mais d®j¨ 

le garde donne lôalerte. 

ð Un intrus ! hurle-t-il dôune voix claire. Un 

intrus ¨ la tente du g®n®ral Khran ! 

Vous d®gainez votre arme, pr°t ¨ vendre 

ch¯rement votre peau, lorsquôun homme v°tu dôune 

®paisse armure de cuir sort de la tente, une arbal¯te ¨ 

la main. Côest le g®n®ral Khran en personne. Vous 

poussez une exclamation de surprise. Ce nôest pas un 

humain qui se tient devant vous, mais un nain chauve 

¨ la barbe noire et fournie. 
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ð Ainsi, le mage avait vu juste, gronde-t-il. 

Il restait bien des rats de fond de cale dans le camp. 

Tu as fait une belle erreur en venant ici, mis®rable 

buveur dôeau douceé et tu vas le payer de ta vie. 

Il l¯ve son arbal¯te et fait feu. Vous entendez 

¨ peine le carreau siffler avant quôil ne se fiche au 

milieu de votre poitrine, sôy enfon­ant presque 

enti¯rement. Lôimpact vous soul¯ve du sol et, avant 

m°me de retomber, vous °tes d®j¨ mort. 

Votre aventure se termine icié 

 

197 

 ð Oui, r®pondez-vous avec fermet®. 

Jôint®grerai les cavaliers. D®truire les engins de si¯ge 

est la priorit®. Chaque projectile lanc® par ces 

maudites machines tue nos gens. Je ne peux pas le 

tol®rer. 

ð Bien. Dans ce cas, allez ¨ lôarmurerie. 

Vous vous ®quiperez dôune armure de soldat. Avec 

votre armure princi¯re, vous seriez bien trop visible 

et deviendriez sans aucun doute la cible prioritaire de 

nos ennemis. Ensuite, rendez-vous aux ®curies. 

Si vous pensez quôil est pr®f®rable de vous 

fondre discr¯tement parmi la cavalerie, comme le 

sugg¯re le g®n®ral, rendez-vous au 256. 

Si, au contraire, vous souhaitez montrer ¨ 

tous que le prince ne se cache pas et rev°tir votre 
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resplendissante armure dôargent cisel® dôor, rendez-

vous au 279. 

 

198  

 Faites un jet de Chance sans facteur.  

 Entre 1 et 7, rendez-vous au 232.  

 Entre 8 et 13, rendez-vous au 280.  

 Entre 14 et 19, rendez-vous au 164. 

 Si vous obtenez 20 ou plus, rendez-vous au 

165. 

 

199  

 Vous arrivez aux abords des premi¯res tentes. 

Tout en avan­ant dans le camp en t©chant de para´tre 

¨ votre place, vous remarquez trois soldats qui 

viennent droit vers vous, absorb®s par une discussion 

anim®e dont vous ne saisissez que quelques bribes. 

Pourtant, ¨ mesure quôils se rapprochent, vous sentez 

lô®tau se resserrer et comprenez quôil vous faudra 

r®agir sans tarder. 

Si vous choisissez de poursuivre votre 

chemin comme si votre pr®sence allait de soi, rendez-

vous au 227. 

Si vous pr®f®rez vous ®clipser afin dô®viter 

toute confrontation, quitte ¨ para´tre suspect, rendez-

vous au 282. 
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200  

 Pendant votre fuite, vous croisez de 

nombreux soldats-pirates revenant du champ de 

bataille, bless®s ou ®puis®s, tandis que dôautres 

partent se battre ¨ leur place. ê plusieurs reprises, 

gr©ce ¨ une chance insolente, vous ®vitez la 

catastrophe en vous cachant in extremis. 

Malheureusement pour vous, cela ne pouvait durer 

®ternellement. 

Voyant le soleil inonder le paysage de ses 

rayons ardents, vous acc®l®rez le pas, pouss® par la 

crainte que vos compagnons ne retournent au ch©teau 

sans vous. £videmment, rester discret dans de telles 

conditions devient de plus en plus difficile. 

Lorsquôune patrouille surgit devant vous, il vous est 

impossible de lô®viter. Ils sont cinq, et le plus grad® 

dôentre eux vous observe avec suspicion. 

ð H®, toi ! dit-il en vous apostrophant, les 

sourcils fronc®s. Que fais-tu ici tout seul ? Et 

pourquoi es-tu si press® ? 

Vous vous arr°tez, adoptant lôattitude dôun 

homme pris la main dans le sac. 

ð Heué jeé je ne me suis pas r®veill® ¨ 

temps, et les autres sont d®j¨ partis au combat. Il faut 

que je me d®p°che avant quôon ne remarque mon 

absence, sinon je vais passer un sale quart dôheure. 
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Vous baissez la t°te comme quelquôun rong® 

par la honte, croisant secr¯tement les doigts dans 

lôespoir quôils vous laissent repartir sans poser plus 

de questions. Le grad® vous fixe, le visage courrouc®. 

ð Sale mangeur dô®cume ! Côest ¨ cause de 

tire-au-flanc comme toi que nous subissons autant de 

pertes ! Je me demande ce qui me retient de ne pas te 

passer au fil de mon ®p®e, dit-il en posant la main sur 

la garde de son cimeterre. 

ð Ce qui te retient, Feldric, côest que le 

g®n®ral Khran attend ton rapport, et que nous 

sommes d®j¨ en retard, dit lôun des soldats-pirates en 

posant une main sur son bras. Tu sais aussi bien que 

moi ce qui va se passer si nous tardons trop, nôest-ce 

pas ? 

Le d®nomm® Feldric crache ¨ vos pieds, 

furieux. 

ð Tu as de la chance, cloporte des sables. 

Mais si je te recroise dans le coin, je te fais la peau ! 

Sans m°me vous laisser le temps de r®pondre, 

il fait signe ¨ ses hommes et ils sô®loignent en 

direction du camp. Vous laissez ®chapper un soupir 

de soulagement en reprenant votre route. Vous savez 

quôil sôen est fallu de peu pour que cette rencontre 

tourne au d®sastre. 

Le reste de votre fuite se d®roule sans 

encombre. Vous finissez par atteindre le champ de 



309 
 

bataille, cherchant d®sesp®r®ment le g®n®ral Khrys 

du regard au milieu du chaos. Soudain, plusieurs 

cavaliers surgissent, le g®n®ral en t°te. Vous °tes 

surpris. Côest sans doute la premi¯re fois depuis le 

d®but du si¯ge que quelque chose se d®roule sans 

accroc. Votre soulagement sôefface toutefois aussit¹t 

en le voyant de plus pr¯s. Son visage est couvert de 

sang et il serre son bras gauche contre son ventre. 

ð Prince Ken-Rhyl, dit-il en esquissant un 

sourire vite noy® sous une grimace de douleur, je suis 

heureux de vous revoir sain et sauf. Je commen­ais ¨ 

croire que nous vous avions perdu. 

ð Merci, g®n®ral. Malheureusement, m°me 

si la mission est un succ¯s, mes compagnons sont 

tomb®s durant lôop®ration, r®pondez-vous dôune voix 

accabl®e. 

ð Ils sont morts en h®ros, mais ils 

connaissaient les risques. Nous pleurerons nos morts 

plus tard. Pour lôheure, nous devons battre en retraite. 

Nous essuyons beaucoup trop de pertes depuis quôils 

sôorganisent pour nous contrer. 

Lôun des cavaliers sôapproche, tenant les 

r°nes dôun cheval quôil vous tend. 

ð Tenez, prince Ken-Rhyl. Cô®tait le cheval 

de mon meilleur ami, dit-il dôune voix bris®e. Il 

sôappelle Chafouin. Malgr® son nom, côest une brave 
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b°te. Il vous m¯nera au ch©teau sans encombre, vous 

verrez. 

Vous acquiescez, incapable de trouver les 

mots pour apaiser sa peine. Une fois en selle, le 

g®n®ral Khrys porte une petite trompette ¨ ses l¯vres 

et sonne la retraite. 

Les cavaliers survivants se rassemblent 

rapidement en un groupe compact et, apr¯s un dernier 

coup de clairon, vous vous ®lancez tous sous une 

pluie de fl¯ches ennemies. La fuite vous para´t 

interminable. Autour de vous, des cavaliers tombent, 

frapp®s par les traits meurtriers. Une fl¯che effleure 

votre flanc, vous infligeant une large entaille. Vous 

perdez 2 points de vie. 

Serrant les dents, vous vous concentrez sur 

une seule pens®e : survivre ¨ cette fuite d®sesp®r®e. 

Rendez-vous au 171. 

 

201 

 La herse franchie, le monde bascule dans la 

fureur. Devant vous sôouvre la plaine, noy®e de 

poussi¯re et z®br®e par les tra´n®es de fum®e des 

engins de si¯ge. ê vos c¹t®s, le g®n®ral Khrys l¯ve 

son ®p®e et, dans un fracas de sabots, la cavalerie 

sô®lance comme une seule vague dôacier. 

Les machines dressent leurs silhouettes 

monstrueuses ¨ lôhorizon, colosses de bois et de fer 
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qui projettent leurs traits enflamm®s contre les 

murailles de Blancastel. Chaque tir percute la 

forteresse dans un bruit assourdissant. Vos hommes 

hurlent leur col¯re, galvanis®s par votre pr®sence au 

premier rang. 

Les premi¯res lignes ennemies se referment 

sur vous comme une muraille vivante. Lôacier heurte 

lôacier, les chevaux renversent les soldats adverses, 

le sol se couvre d®j¨ de sang et de corps ®cras®s. Les 

archers criblent le ciel de fl¯ches noires, mais votre 

armure d®tourne les coups les plus meurtriers. 

Malgr® tout, vous perdez 2 points de vie. 

La progression ralentit, frein®e par 

lô®paisseur de la d®fense ennemie, mais lô®lan ne 

faiblit pas. Vous sentez votre monture vibrer sous 

vous, ses muscles puissants tendus comme un arc, 

pr°te ¨ forcer le passage co¾te que co¾te. Chaque 

m¯tre arrach® vous rapproche des engins de si¯ge, et 

chaque cri de guerre de vos cavaliers r®sonne comme 

une promesse de victoire ou de mort glorieuse. 

Si vous portez lôarmure des soldats, rendez-

vous au 107. 

Si vous portez votre armure princi¯re, rendez-

vous au 81. 
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202 

 Votre cerveau vous crie de plonger au sol, 

mais votre corps, lui, reste t®tanis® devant 

lôimminence de votre mort. Cela ne dure quôun 

fugace instant, mais côest malheureusement suffisant 

pour faire toute la diff®rence. Vous nôavez que le 

temps de fermer les yeux. 

Votre aventure sôach¯ve ici, comme une 

flamme vacillante happ®e par la nuité 
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203 Il rel¯ve la t°te et vous fixe avec animosit®. 
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203  

 Serrant avec force et d®termination le poignet 

de votre arme, vous p®n®trez dans la tente. Le g®n®ral 

se tient devant une table sur laquelle est ®tal® un plan 

du champ de bataille. Il rel¯ve la t°te et vous fixe 

avec animosit®. 

ð Je vous attendais, dit-il dôune voix grave 

et cruelle. Le magicien môavait pr®venu que dôautres 

rats de fond de cale tra´naient encore dans le camp, 

et que jô®tais probablement leur cible. 

ð Et vous nôavez pas doubl® la garde ? dites-

vous, en prenant un air d®tach® que vous ne ressentez 

absolument pas. 

ð Je nôai pas besoin de vulgaires gardes du 

corps pour me d®fendre. Je suis Khran, capitaine en 

second de Felton, la Foudre Temp®tueuse. ê moi 

seul, je vaux bien quatre de mes hommes. 

ð Capitaine en second ? dites-vous avec 

®tonnement. 

Khran contourne la table, une hache ¨ double 

lame ¨ la main, le visage d®form® par un rictus 

ind®finissable. 

ð Le magicien, dans sa folie des grandeurs, 

sôest alli® aux cinq Archontes des mers, les plus 

puissants chefs pirates ®cumant les flots dôici jusquô¨ 

Kundabar. Et je ne peux le bl©mer pour ­a. Nous 

dominons la mer Sir®nienne, o½ nous r®gnons en 
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ma´tres incontest®s. Sous peu, nous serons aussi les 

ma´tres des terres c¹ti¯res. Je vous le dis, bient¹t les 

tra´ne-poussi¯re comme vous trembleront devant 

notre puissance. 

Il sôavance vers vous, brandissant sa hache, 

pr°t ¨ en d®coudre. 

ð Mais peu importeé car vous, vous ne 

serez plus l¨ pour voir cela. 

Et il se jette sur vous en poussant un cri de 

guerre. 

 

G®n®ral Khran 

PV : 45          Puissance : 4          D®fense : 15 

 

R¯gle sp®ciale : Khran est un expert du 

combat rapproch®. Il est immunis® contre les coups 

critiques. Cependant, si le d® affiche 19 ou 20, il 

perdra 3 points de D®fense au round suivant, car pour 

parer votre puissante attaque, il doit y mettre toute sa 

force, ce qui le rend momentan®ment plus 

vuln®rable. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 260. 
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204 

 Vous vous ruez entre les tentes sans savoir si 

les soldats vous ont vus. En revanche, vous °tes 

certain dôattirer lôattention si vous ne trouvez pas 

rapidement un coin tranquille pour calmer les choses. 

Vous vous arr°tez ¨ lôombre dôune tente pour 

reprendre votre souffle, vous demandant si vous avez 

®t® rep®r®. Les cris qui retentissent derri¯re vous 

dissipent aussit¹t le doute. Côest le cas. 

Devant vous, de lôautre c¹t® dôune vaste 

esplanade d®gag®e o½ br¾lent plusieurs braseros, se 

trouve une sorte de foss® profond o½ vous pourriez 

vous r®fugier. Pour lôatteindre, il vous faudra 

traverser lôespace ¨ d®couvert. Les vocif®rations se 

rapprochent dangereusement. Vous nôavez plus le 

luxe du choix. Il faut tenter le tout pour le tout. 

Faites un jet de Discr®tion, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

229. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

154. 

 

205 

 Vous atteignez la place centrale. Les gardes 

charg®s de la protection du puits ploient sous la 

fureur dôune foule d®cha´n®e. Vous ne savez pas 
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encore ce qui se passe. Ou plut¹té vous craignez de 

le deviner. Quoi quôil en soit, la situation est grave. 

Tr¯s grave. Des pierres et des fruits pourris volent 

dans les airs, sô®crasant contre les boucliers et les 

heaumes des soldats d®bord®s. 

Surgissant dôune ruelle, une unit® enti¯re de 

lanciers d®bouche sur la place et se d®ploie pour 

disperser les ®meutiers. ê leur t°te se tient votre 

fr¯re, le prince Thyll. Il para´t encore affaibli, mais 

son maintien ferme et assur® ne laisse aucun doute 

sur son autorit®. Lorsquôil vous aper­oit, il accourt 

vers vous. 

ð Ken-Rhyl, dit-il, visiblement soulag® de 

vous voir en un seul morceau. Tu vas bien ? 

ð La tueuse môa encore ®chapp®, r®pondez-

vous avec amertume. 

ð Ce nôest pas le plus urgent, crois-moi. Des 

®meutes ont ®clat® un peu partout dans la basse-cour. 

Tous les puits ont ®t® empoisonn®s. Plus dôune 

vingtaine de personnes sont d®j¨ mortes apr¯s avoir 

bu leur eau. Viens, suis-moi. Nous devons regagner 

le ch©teau avant que tout d®g®n¯re. 

ð La situation est-elle si d®sesp®r®e ? 

Comment en est-on arriv® l¨ ? 

ð Il y a bien plus dôespions que nous le 

pensions. Pendant que nous courions apr¯s la tueuse, 

ils ont eu tout loisir de r®pandre de fausses rumeurs 
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et dôattiser la peur. Certains affirment quôau ch©teau 

nous disposons dôeau potable en abondance et que 

nous la gardons jalousement. Dôautres pr®tendent 

m°me que côest le roi lui-m°me qui a ordonn® 

lôempoisonnement des puits. 

ð Mais côest insens® ! vous ®criez-vous. 

Comment peuvent-ils croire une chose pareille ? 

ð Parce quôils ont peur. Et un peuple 

terroris® nôa plus de raison. Les espions entretiennent 

le doute et s¯ment la m®fiance. Tu sais aussi bien que 

moi quôun peuple effray® se manipule ais®ment. Il 

faut absolumenté 

Thyll nôa pas le temps dôachever sa phrase. 

Une pierre ricoche sur son heaume et le fait vaciller. 

Il se redresse aussit¹t, serrant les dents. 

ð Ne perdons pas de temps, dit-il dôune voix 

pressante. Nous sommes en danger ici. 

Vous suivez votre fr¯re sous une pluie 

dôinjures et de projectiles. Votre regard se l¯ve 

malgr® vous vers les remparts. Les tr®buchets et les 

catapultes ennemis ont cess® leur bombardement. 

Vous comprenez aussit¹t pourquoi. Ashar nôen a plus 

besoin. Priv®s dôeau, min®s de lôint®rieur, assaillis 

par la foule, vous °tes d®sormais en sursis. 

Vous le savez. Ce nôest plus quôune question 

de temps avant que ce tra´tre ne sôempare de 

Blancastelé et du royaume. Rendez-vous au 311. 
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206 

 La dryade, bien quôen mauvaise posture, se 

jette sur vous et vous agrippe la poitrine de ses mains 

ligneuses. Elle sourit avec app®tit en approchant son 

visage du v¹tre lorsque, dans un bruit de branches 

bris®es, vous voyez sa t°te se d®tacher de son corps 

et rebondir sur le sol moussu de la clairi¯re. 

Instantan®ment, le sort est rompu, et d®j¨ 

certains soldats se rel¯vent en secouant la t°te, encore 

l®g¯rement h®b®t®s. 

ð Je suis d®sol®e, mon beau prince, dit 

Lysana avec un l®ger accent de moquerie dans la 

voix. Je sais que vous mouriez dôenvie de 

lôembrasser, mais je nôai jamais aim® la concurrence. 

ð Merci, dites-vous en rengainant votre 

arme. 

Sans vous r®pondre, elle vide sa gourde de 

son eau, puis se penche sur le corps sans vie de la 

nymphe et la remplit de la s¯ve qui sô®coule en 

abondance de son cou tranch®. Une fois sa besogne 

termin®e, elle se redresse. 

ð Le sang dôune dryade est un puissant 

catalyseur magique, tr¯s pris® par les magiciens. Jôen 

tirerai un tr¯s bon prix, sans m°me avoir ¨ forcer mon 

talent. 
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Vous pouvez, si vous le souhaitez, faire de 

m°me. Dans ce cas, notez ç Sang de dryade è sur 

votre feuille de personnage. 

Vous retournez ensuite au camp, puis 

reprenez votre route vers le monast¯re. Rendez-vous 

au 276. 

 

207 

 Vous le fixez un moment pour tenter de 

deviner ses v®ritables intentions. Puis, nôy voyant 

que de la peur, vous faites demi-tour et regagnez la 

sortie. Vous savez pertinemment que le temps joue 

contre vous. Une fois le soleil lev®, il vous sera bien 

plus difficile de passer inaper­u et dôaccomplir votre 

funeste mission. 

Tandis que vous vous approchez de la porte 

de toile, vous entendez clairement un mouvement 

dans votre dos. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 15. 

Si vous obtenez un r®sultat entre 1 et 14, 

rendez-vous au 63. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

214. 
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208 

 Vous fuyez en tentant de concilier vitesse et 

discr®tion. La t©che est ardue, et les soldats que vous 

croisez vous observent avec une suspicion 

grandissante. Derri¯re vous, les vocif®rations des 

gardes se font plus pressantes et se rapprochent 

dangereusement. 

Lôalarme redouble. Des soldats sortent des 

tentes et tentent d®sormais de vous intercepter. Le 

temps nôest plus ¨ la finesse, mais ¨ la fuite. Une fuite 

d®sesp®r®e. Vos troupes sont encore loin. Traverser le 

champ de bataille sous la traque de vos poursuivants 

rel¯verait du miracle.  

Si Gus est avec vous, rendez-vous au 3. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 125. 
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209 Les flammes sôenroulent autour de lui et se 

solidifient, forgeant une armure ardente. 
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209 

 Vous bondissez sur le c¹t®, mais le sol 

d®tremp® par le sang des combats vous fait tr®bucher. 

Par chance, vous avez le r®flexe de donner un 

puissant coup de rein, ce qui vous permet dô®viter en 

grande partie le jet de flammes qui jaillit de son doigt. 

Malgr® tout, ces flammes sont si intenses que m°me 

en vous fr¹lant, elles vous infligent de profondes 

br¾lures. Vous perdez 4 points de vie. 

Vous vous relevez promptement, le visage 

ferm® par la concentration, conscient que face ¨ un 

tel adversaire, la moindre erreur signifie une mort 

certaine. Vous avancez, le regard d®termin®, pr°t ¨ 

r®agir au moindre geste suspect. Vous vous attendiez 

¨ ce quôil recule pour maintenir la distance, mais il 

nôen fait rien. Pourtant, il pourrait facilement vous 

cribler de sorts tous plus meurtriers les uns que les 

autres. Au lieu de cela, il porte la main au m®daillon 

pendu ¨ son cou et hurle un mot de pouvoir. 

Son regard br¾le de haine et vous comprenez 

quôil ne plaisante plus. 

Autour de vous, le sol se met ¨ trembler, puis 

se fracture en de multiples endroits. Des flammes en 

jaillissent, formant un immense mur incandescent et 

infranchissable, dont la chaleur suffocante vous 

agresse la peau. Vous r®alisez quôil vient de vous 

enfermer dans une prison infernale. Pourtant, 
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quelque chose cloche. Il sôest enferm® avec vous. 

Vous froncez les sourcils sans comprendreé 

jusquôau moment o½ son corps sôembrase.  

Vous avez le temps de boire une potion de 

Vitalia sôil vous en reste une.  

Les flammes sôenroulent autour de lui et se 

solidifient, forgeant une armure ardente qui le 

prot¯ge de la t°te aux pieds. Dans sa main droite, une 

immense flamberge de feu se mat®rialise, tandis que 

dans sa main gauche, appara´t une lame de flammes 

se terminant en un fouet claquant dans les airs. 

Vous °tes stup®fait, vous ne vous attendiez 

pas ¨ ce quôil choisisse de combattre au corps-̈-

corps. 

Le plus terrifiant, côest quôun tel affrontement 

aurait d¾ jouer en votre faveur. Du moins, côest ce 

que vous pensiezé mais d®sormais, le doute 

sôinsinue en vous. La chaleur qui rayonne de son 

armure est d®j¨ presque insupportable alors quôil 

nôest quô¨ quelques m¯tres. Que se passera-t-il 

lorsquôil sera tout pr¯s, lorsque vous serez ¨ port®e 

de souffle de cette fournaise vivante ? 

Quoi quôil en soit, il nôy a plus de retour 

possible. Le mur de flammes vous coupe toute 

retraite, et Ashar avance, d®termin®, pr°t ¨ engager le 

combat. 
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Ashar 

PV : 40          Puissance : 4          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Son armure de feu d®gage 

une chaleur intol®rable. Vous perdez 1 point de vie ̈  

la fin de chaque assaut. Vous subissez ®galement un 

malus de -1 en Combat, ¨ cause du flamboiement 

aveuglant de ses flammes.  

En revanche, tous les deux assauts, Ashar 

perd 1 point de D®fense, car cette magie, aussi 

puissante soit-elle, sô®puise rapidement. Cependant, 

sa D®fense ne peut jamais descendre en dessous de 

11.  

Si, au terme de dix assauts, vous °tes toujours 

en train de vous battre, le feu qui lôembrase sô®teindra 

presque enti¯rement. Vous ne subirez alors plus 

aucun malus, que ce soit la perte de points de vie ou 

la p®nalit® ¨ votre comp®tence de Combat. Sa 

Puissance passera ®galement ¨ 2.  

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 97. 

 

210 

 Vous vous tournez vers le roi Borr et le fixez 

du regard. 

ð P¯re, que voulez-vous dire par l¨ ? 
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Le roi sôapproche alors de vous et, dôun geste 

paternel, pose son bras sur votre ®paule. Son regard 

est grave, mais plein dôaffection. 

ð Mon fils, dit-il doucement, je sais que tu 

as conscience que nos chances de r®ussite sont plus 

que minces. Il y a neuf chances sur dix que 

Blancastel tombe aux mains dôAshar et que nous 

mourions tous en le d®fendant. Mais Blancastel nôest 

pas le royaume. Ce sont avant tout ses habitants qui 

le sont. Ils ont besoin dôun roi fort et juste pour les 

guider et faire prosp®rer le pays, et ce roi nôest 

certainement pas Ashar, ni moi, qui suis vieux et las. 

Non, ce futur roi nôest autre que Thyll. Depuis la 

disparition de Dunedane, il est lôh®ritier l®gitime. 

Toi, son cadet, sois son bouclier et son bras arm®, car 

côest de lôunion de vos forces que d®pendra le destin 

de Kaasalia. Tu comprends ? Vous ne devez pas 

mourir ici. Vous devez survivreé ¨ tout prix. 

Un silence lourd de sens sôabat sur la salle. 

Puis le roi reprend, la voix basse mais r®solue. 

ð Côest pour cela que demain, lorsque nous 

lancerons notre ultime assaut, ¨ la fois pour d®tourner 

son attention de son sort de d®tection et pour tenter 

de le terrasser une bonne fois pour toutes, toi et ton 

fr¯re, ¨ la t°te dôune cinquantaine de nos meilleurs 

soldats et avec lôappui de Savano, du g®n®ral 

Hendricks et du g®n®ral Khrys, emprunterez les 
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souterrains secrets pour vous replier au monast¯re 

dôElb. De l¨, vous irez demander de lôaide au roi 

Denderic III du royaume de Feris. Côest un alli® de 

longue date. Nous avons combattu ensemble ¨ 

maintes reprises et jôai une confiance absolue en lui. 

Je suis certain quôil vous aidera ¨ reprendre 

Blancastel si nous tombons demain. 

ð P¯re, dites-vous, assomm® par ce quôil 

vient de vous r®v®ler, jamais je ne vous abandonnerai 

ici. Et dôailleurs, je ne comprends pas pourquoi ne 

pas avoir utilis® cette strat®gie plus t¹t pour 

demander de lôaide ¨ Denderic. 

ð Mon fils, r®pond le roi avec affection et 

tristesse, nous ne pouvions le faire avant. Ashar nôest 

pas un imb®cile. Un assaut dôune telle ampleur et 

pr®sentant un tel risque aurait paru suspect. Tant que 

nous avions les moyens de soutenir le si¯ge, il nous 

suffisait dôattendre que les soucis logistiques dôune 

arm®e aussi vaste que la sienne deviennent un 

probl¯me pour lui. Prendre un tel risque aurait ®t® un 

non-sens strat®gique, et il lôaurait imm®diatement 

compris. Tandis que maintenant, avec les ®meutes et 

les puits empoisonn®s, cet assaut d®sesp®r® est la 

seule option qui nous reste, et il le sait. Pour tout dire, 

il lôattend avec impatience. Vous avez donc 

davantage de chances de passer inaper­us, bien quôil 

subsiste un risque non n®gligeable quôil se rende 
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compte de notre strat®gie et quôil vous attende ¨ la 

sortie du passage. Mais nous devons courir ce risque. 

Il vous regarde avec gravit®. 

ð Je sais que je vous en demande beaucoup, 

mais vous °tes probablement le dernier espoir du 

royaume. 

Si lôid®e de fuir avec Thyll et son escorte vous 

horrifie et que vous voulez combattre co¾te que co¾te 

les forces dôAshar, rendez-vous au 14. 

Si vous comprenez lôimportance de cette 

d®cision pour lôavenir de Kaasalia et la grandeur du 

sacrifice quôils sôappr°tent ¨ faire pour vous 

permettre de fuir et de redonner espoir au royaume, 

rendez-vous au 72. 

 

211  

ð Dis-moi, Gus, chuchotez-vous, doit-on 

sôattendre ¨ dôautres soldats ¨ lôint®rieur ? 

ð Non, personne dôautre. Mais la rel¯ve ne 

va pas tarder, et les gardes risquent de revenir très 

vite. 

ð Alors inutile de traîner. Suis-moi, nous ne 

serons pas trop de deux pour le sortir de là. 

Gus acquiesce et vous suit lorsque vous vous 

élancez vers la tente-prison. 

Votre compagnon est bien là, attaché à un 

poteau par dô®paisses cordes de marin. Sa t°te repose 

sur sa poitrine. Il la relève avec un air de défi lorsque 
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vous approchez. Lorsquôil vous reconna´t, la stupeur 

envahit son visage. 

ð Prince Ken-Rhyl, dit-il avec surprise. Que 

faites-vous ici ? Et la mission ? 

Vous sortez votre dague et commencez à 

couper ses entraves. 

ð Je suis venu vous sortir de l¨ d¯s que jôai 

appris que vous aviez été capturé. 

ð Maisé et la mission ? insiste-t-il en 

fronçant les sourcils. Elle est bien plus importante 

que moi. 

ð Ne dites pas cela. Si vous mourez ici, tout 

sôarr°tera pour vous. Quant au g®n®ral, il ne 

dispara´tra pas. Nous aurons dôautres occasions de 

lôabattre. 

ð Je comprends, dit-il alors que vous 

achevez de trancher ses liens. Maltis nôaura pas cette 

chance. Ces chiens lôont tortur®e avant de la pendre, 

haut et court. 

ð Je saisé 

Vous vous tournez vers la sortie lorsque la 

toile de la tente sô®carte brusquement. Les deux 

gardes de la relève apparaissent. Vous êtes tout aussi 

surpris quôeux. 

Faites un jet de Chance, facteur 13. 

Si vous obtenez entre 1 et 12, rendez-vous au 

38. 

Si vous obtenez 13 ou plus, rendez-vous au 9. 
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212 

 Vous sortez de lôombre de la tente o½ vous 

vous ®tiez tapi. Arme au poing, vous vous dressez 

devant Ashar et ses gardes du corps. Vous savez que 

côest une folie pure. Mais la rage et la col¯re qui vous 

consument sont trop fortes pour °tre contenues. Votre 

sort vous importe peu, tant que vous lui faites payer. 

ð Ashar, criez-vous. Tu vas payer pour la 

mort de Dunedane et pour le si¯ge de Blancastel. Je 

te ferai expier tes crimes au centuple. 

Il vous d®taille avec un sourire 

condescendant. 

ð Tiens, r®pond-il. Mon idiot de jeune fr¯re. 

Crois-tu vraiment quôil soit judicieux de te dresser 

seul devant moi, au cîur de lôun de mes camps ? 

Non, bien s¾r que non. Tu as toujours ®t® un imb®cile. 

Le pire de mes trois fr¯res au sang royal si pur. Ce 

sera ta derni¯re erreur. Cette fois, tu ne tôen tireras 

pas aussi facilement. 

ð Si tu es si s¾r de toi, r®pliquez-vous, les 

yeux flamboyants de rage, viens me le dire en face, 

sale l©che. 

Il esquisse un sourire amus®. 

ð Crois-tu que je vais me salir les mains pour 

quelquôun dôaussi insignifiant que toi ? Mes gardes 

du corps suffiront amplement ¨ te faire mordre la 

poussi¯re. 



331 
 

Il tend la main dans votre direction. Les deux 

gardes en armures dor®es d®gainent aussit¹t leurs 

armes et se jettent sur vous. 

 

Premier garde ¨ lôarmure dor®e 

PV : 30          Puissance : 3          D®fense : 16 

 

Second garde ¨ lôarmure dor®e 

PV : 32          Puissance : 2          D®fense : 15 

 

R¯gle sp®ciale : Si vous vous d®fendez sans 

adopter la posture de lôHydre, que vous touchiez ou 

non votre adversaire, le second garde vous inflige 2 

points de d®g©ts par une attaque dôopportunit®. 

Ces gardes du corps sont immunis®s contre 

les coups critiques. 

Si vous succombez sous leurs coups, rendez-

vous au 291. 

Si vous survivez miraculeusement ¨ cet 

affrontement, rendez-vous au 156. 

 

213 

 Dôune roulade salvatrice, vous parvenez ¨ 

sortir du brasier. Vous avez subi de s®rieuses 

br¾lures, certes, mais vous °tes toujours en vie. Vous 

perdez 5 points de vie. 
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La rage quôAshar ressent en vous voyant 

indemne rompt totalement sa concentration et fait 

avorter son sortil¯ge. Vous le savez, la concentration 

quôexigent les sorts puissants est la faiblesse des 

magiciens. Ses yeux sont remplis de haine et vous 

savez que sa prochaine offensive risque dô°tre fatale. 

Rendez-vous au 236.  

 

214  

 Vous faites volte-face et parvenez, vous ne 

savez trop comment, ¨ d®vier du plat de la main le 

poignet tenant une dague qui se dirigeait 

rageusement vers votre dos. Lôimmense soldat, ce 

tra´tre sans scrupule, vous fixe avec un air ¨ la fois 

incr®dule et amus®. Il d®gaine son arme sans vous 

l©cher des yeux. 

ð Tu es moins incomp®tent que je ne le 

croyais pour un gringalet de racle-bernacle, dit-il en 

d®voilant ses chicots jaun©tres et pourris dans un 

sourire carnassier. 

Vous d®gainez ¨ votre tour, pr°t ¨ d®fendre 

ch¯rement votre peau. 

 

Immense soldat  

PV : 30          Puissance : 3          D®fense : 11 
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R¯gle sp®ciale : Ce soldat est relativement 

lent, malgr® sa force colossale. Il ne r®ussit ses coups 

critiques que sur un 20, mais inflige alors 15 points 

de d®g©ts. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 191. 

 

215  

 Dans la cour, vous nôavez aucune difficult® ¨ 

retrouver de nouvelles traces de sang. Elles m¯nent 

vers la place centrale. Heureusement, la lumi¯re 

blafarde de la lune ®claire encore les passages ; sans 

elle, il vous aurait ®t® bien plus difficile de suivre la 

piste. 

Vous progressez tant bien que mal ¨ travers 

plusieurs ruelles, si tant est que lôon puisse appeler 

ainsi les ®troits couloirs form®s par les b©timents de 

la basse-cour. Pourtant, au bout de quelques minutes 

¨ peine, la piste dispara´t totalement, comme si la 

bless®e sô®tait volatilis®e. 

ê lôhorizon, le soleil commence ¨ poindre. 

D®j¨, quelques civils sortent des b©timents alentour. 

Deux dôentre eux attirent votre attention : une femme 

au visage crisp® par la col¯re et un homme ¨ lôair 

hagard, qui semble avoir pass® la nuit dehors. 

Si vous voulez interroger la femme en col¯re, 

rendez-vous au 51. 
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Si vous pr®f®rez questionner lôhomme qui a 

dormi dehors, rendez-vous au 240. 

 

216 

 La seule armure que vous avez pu trouver ¨ 

votre taille est une armure de cuir rafistol®e, ¨ 

laquelle il manque lô®pauli¯re gauche, laissant votre 

bras vuln®rable. Autant dire quôelle ne vous 

apportera aucune v®ritable protection. 

En revanche, vous b®n®ficiez dôun bonus de 

+2 en Discr®tion lorsque vous croiserez dôautres 

soldats dôAshar.  

Ici, la caract®ristique Discr®tion servira 

autant ¨ mesurer votre capacit® ¨ rester dissimul® 

quô¨ juger votre aptitude ¨ ne pas ®veiller la 

m®fiance. Rendez-vous au 69. 

 

217 

 Vous ignorez comment vous avez pu r®agir 

aussi vite. Sans m°me une once de r®flexion, vous 

vous jetez au sol au moment o½ il fait feu. La balle 

passe au-dessus de votre t°te dans un sinistre 

sifflement et va percuter, dans une pluie dô®clats de 

bois incandescent, le montant dôun des tr®buchets en 

flammes. 
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Le cîur battant, vous remontez sur Z®phyr, 

pr°t ¨ en d®coudre avec le reste des pirates. Rendez-

vous au 39. 

 

218 

 La bataille a commenc® depuis plusieurs 

longues minutes et vous nôavez toujours pas trouv® 

la moindre armure ¨ rev°tir. Et pour cause, les soldats 

dôAshar portent tous des tenues disparates. Certes, 

certains arborent bien des cuirasses de cuir l®ger, 

mais elles sont rarement compl¯tes. Pire encore, 

certains combattent m°me torse nu. 

N®anmoins, vous finissez par trouver de quoi 

vous d®guiser, mais côest bien loin de ce que vous 

aviez imagin®. 

Faites un jet de Chance, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

216. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

98. 

 

219 

 ð Tr¯s bien, dites-vous sans retirer la main 

de la garde de votre ®p®e, mais au moindre geste 

suspect, jôappelle la garde. 
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ð Je nôen esp®rais pas tant, minaude-t-elle en 

soutenant votre regard dôun sourire charg® de sous-

entendus. 

Elle scrute vos r®actions, puis, visiblement 

satisfaite, sourit. 

ð Tu nôignores pas quôAshar sôest uni ¨ 

nous, les cinq Archontes des mers, nôest-ce pas ? 

Vous acquiescez dôun signe de t°te, toujours 

sur la d®fensive. 

ð Il nous a promis monts et merveilles. Des 

richesses au-del¨ de nos attentes les plus folles et 

m°me des terres pour ceux dôentre nous souhaitant 

en finir avec la vie sur les mers. Jôy ai cru au d®but. 

Lôimmunit® dans les eaux kaasaliennes, lôacc¯s aux 

ports du royaume sans restriction, ou encore 

lôamnistie totale. Jôavoue que cô®tait plut¹t all®chant. 

Mais les promesses nôengagent que ceux qui y 

croient, et je nôai jamais fait confiance ¨ ce serpent. 

Dôailleurs, je suis la seule des cinq Archontes ¨ °tre 

venue. Les autres se sont content®s dôenvoyer leurs 

hommes et leurs seconds comme g®n®raux. Inutile de 

te dire que je suis ici incognito, m°me lui ne sait pas 

que je suis l¨. Je me suis faite passer pour une 

assassine, dissimulant ma v®ritable identit® derri¯re 

ce costume de tueuse. M°me lorsquôil môa ordonn® 

de tôassassiner, il ne sôest rendu compte de rien. 

Alors, pour ne pas ®veiller ses soup­ons, jôai fait ce 
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quôil môavait demand® de faire, tout en menant ma 

propre enqu°te. 

ê ces mots, vous ne pouvez vous emp°cher 

de serrer avec force la poign®e de votre ®p®e, ce qui 

ne lui ®chappe pas. 

ð Ne le prends pas mal. Je nôavais rien 

contre toi personnellement, mais les affaires sont les 

affaires. ê ce moment-l¨, rien ne me laissait penser 

avec certitude quôil nous avait propos® un march® de 

dupes, m°me si jôen nourrissais quelques doutes. 

Mais apr¯s notre affrontement dans lôentrep¹t, je suis 

retourn®e faire mon rapport et me soigner, et l¨, jôai 

surpris cet immonde mange-poussi¯re en pleine 

discussion avec une personne que je nôai 

malheureusement pas vue, mais dont la voix ®tait si 

absolument repoussante que jôen ai eu la chair de 

poule. Cette personne lui a demand® ce quôil 

comptait faire de nous une fois quôil serait roi, et ce 

chien de basse-fosse lui a r®pondu quôil lui offrirait 

nos ©mes. 

Vous la voyez frissonner avant de reprendre 

rapidement le contr¹le dôelle-m°me. 

ð Je ne sais pas ce quôil voulait dire 

exactement par-l¨, mais une chose dont je suis 

certaine, côest quôil compte se d®barrasser de nous 

une fois quôil aura eu ce quôil voulait. Côest pour ­a 
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que jôai pris le risque de venir ici. Je vais vous aider 

¨ lô®liminer. 

Vous la regardez en fron­ant les sourcils, 

m®fiant. 

ð Pourquoi vous croirais-je ? dites-vous. Qui 

me dit que vous nô°tes pas en train de me vendre une 

fable pour mieux me tromper ? 

ð Allons, mon beau prince, si jôavais voulu 

te tuer, ne crois-tu pas que je môy serais prise 

autrement ? Et si mon but avait ®t® de gagner ta 

confiance pour mieux te trahir, nôaurais-je pas choisi 

autre chose quôune histoire aussi rocambolesque ? 

Si vous voulez croire ses paroles malgr® le 

fait quôelle ait essay® de vous tuer ¨ plusieurs 

reprises, rendez-vous au 75. 

Si vous nôavez absolument pas confiance en 

elle et souhaitez en finir une bonne fois pour toutes, 

rendez-vous au 119. 

 

220 

 Vous °tes le premier ¨ vous remettre de votre 

surprise. Vous savez que si lôun dôeux parvient ¨ 

sortir pour donner lôalerte, vous serez 

irr®m®diablement condamn®. Alors, sans leur laisser 

le moindre temps de r®action, vous passez ¨ lôattaque 

et les pressez sans rel©che. 
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Garde ¨ lô®p®e 

PV : 18          Puissance : 3          D®fense : 14 

 

Garde ¨ la lance 

PV : 22          Puissance : 3          D®fense : 15 

 

R¯gle sp®ciale : Si vous vous d®fendez sans 

adopter la posture de lôHydre, alors, que vous 

touchiez ou non votre adversaire, le second pirate 

vous infligera 1 point de d®g©t gr©ce ¨ une attaque 

dôopportunit®. 

Si vous survivez ¨ cet affrontement, rendez-

vous au 35. 

 

221 

 La tueuse est ¨ bout. Son sang macule le sol ¨ 

ses pieds et sa respiration devient de plus en plus 

laborieuse. Vous savez que ce nôest plus quôune 

question de secondes avant de porter le coup de 

gr©ce. 

Au moment m°me o½ vous vous appr°tez ¨ 

lôachever, un ®clat m®tallique jaillit de la p®nombre 

et fonce droit sur vous.  

Faites un jet dôAgilit®, facteur 11. 

Si vous obtenez un r®sultat compris entre 1 et 

10, rendez-vous au 29. 
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Si vous obtenez 11 ou plus, rendez-vous au 

262. 

 

222  

 ð Ah oui, dites-vous, le mot de passeé 

®videmment. Jôallais oublier. Côest maudit m©t de 

misaine. 

Les deux gardes se regardent, interdits, 

persuad®s que vous ®tiez un espion. 

ð Pourquoi paraissez-vous aussi surpris ? 

r®pliquez-vous dôune voix s¯che. Côest Ashar lui-

m°me qui môa demand® de venir seconder le g®n®ral. 

Il nô®tait pas tr¯s satisfait de lô®tat du si¯ge dans ce 

secteur, et je suis ici pour faire en sorte que cela 

change. 

Cette fois, les deux hommes vous fixent avec 

un respect tout neuf, m°l® dôune pointe de crainte. 

Vous savez que, si vous voulez mener votre mission 

¨ bien, il vous faudra vous d®barrasser de ces deux 

imb®ciles. 

ð Humé faites-vous en vous raclant la 

gorge. Ashar est dôailleurs plut¹t content de votre 

travail. Il môa charg® de vous dire que vous pouviez 

aller vous reposer et boire un coup en son honneur. 

Vous esp®rez sinc¯rement que cette excuse, 

aussi fragile soit-elle, suffira ¨ les convaincre. 

Lôimprovisation nôa jamais ®t® votre fort, et vous 
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croisez les doigts pour que celle-ci passeé ou quôils 

soient simplement trop stupides pour la remettre en 

question. 

Les deux gardes ®changent un regard 

perplexe, froncent les sourcilsé puis sourient. 

ð Vraiment ? dit celui qui se tient devant 

vous. Côest vrai quôon a toujours ®t® irr®prochables 

dans notre t©che, hein, Salif ? 

ð Que le vent dôouest môemporte si côest 

faux, r®pond lôautre. 

ð Dans ce cas, reprend le premier, allons 

nous en jeter un en son honneur. 

ð Et m°me deux, ajoute son compagnon, 

tout sourire.  

Apr¯s vous avoir salu®, ils sô®loignent en 

sifflotant vers le camp. Vous poussez un profond 

soupir de soulagement. Finalement, ils ®taient bien 

aussi idiots que vous lôesp®riez. 

Une fois devant la tente, vous ®cartez 

silencieusement la toile pour jeter un îil ¨ lôint®rieur. 

Ce que vous y voyez vous fait ®carquiller les yeux de 

surprise. Le g®n®ral nôest pas un homme, comme 

vous vous y attendiez, mais un nain. Rendez-vous au 

203. 
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223 

 Une fum®e noire et ®paisse sô®l¯ve en 

moutonnant dans un ciel p©lissant. 

Vous vous demandez si vous nôen avez pas 

trop fait, car la chaleur de lôincendie se fait sentir 

jusque-l¨. La panique gagne rapidement les gardes, 

et lôun dôeux sôengouffre dans la tente ¨ toute vitesse. 

Un instant plus tard, il en ressort accompagn® du 

g®n®ral. Vous ®carquillez les yeux de stupeur. Vous 

vous attendiez ¨ voir un homme, mais côest en r®alit® 

un nain. 

Vous retenez votre souffle. Sôil ne leur 

ordonne pas dôaller pr°ter main-forte pour combattre 

lôincendie, vous aurez pris tous ces risques pour rien. 

Avec un soulagement ®vident, vous les voyez 

finalement partir en courant vers le brasier. Vous 

laissez ®chapper un soupir. Un instant, vous avez 

craint que le g®n®ral ne les suive, mais il retourne 

dans la tente. 

Vous ne perdez pas une seconde et vous 

foncez. Rendez-vous au 203. 
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224  

 Vous h®sitez un long moment. Abandonner 

ainsi lôun de vos compagnons nôest pas dans vos 

habitudes. Pourtant, vous connaissiez les risques, et 

la mort du g®n®ral pourrait peser lourdement sur 

lôissue du si¯ge. La gorge nou®e, vous chassez toute 

h®sitation et reprenez votre route vers votre objectif 

initial. Le devoir passe avant tout, m°me lorsque le 

prix ¨ payer est insupportable. 

Si vous °tes v°tu de noir et le visage macul® 

de suie, rendez-vous au 273. 

Si vous portez une armure ennemie, rendez-

vous au 115. 

 

225 

 Vous regardez le roi aux prises avec cette 

unit® dô®lite et vous vous dites quôavec ses gardes 

royaux, il devrait sôen sortir, m°me si leurs 

adversaires semblent redoutables. Vous pr®f®rez 

donc soutenir la colonne vert®brale de votre arm®e, 

qui repr®sente la majorit® de vos forces. 

En effet, cô®tait peut-°tre un choix judicieux, 

car malgr® leur sup®riorit® martiale et la qualit® de 

leur ®quipement, vos soldats se font lentement 

submerger. Lôaide apport®e par votre unit® de 

cavalerie r®®quilibre les d®bats et galvanise les 
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troupes. Cependant, vous °tes parfaitement conscient 

que ce statu quo ne va pas durer et que votre seule 

chance est dôabattre Ashar. Mais pour lôinstant, 

aucun guetteur ne lôa encore aper­u. 

Alors que vous combattez une unit® ennemie, 

vous remarquez quôune cohorte est en train de 

contourner vos lignes. Vous vous d®sengagez et 

foncez avec votre unit® de cavaliers pour les contenir. 

Le combat fait rage. Lôodeur du sang, du feu 

et de la poussi¯re vous br¾le la gorge et vous aveugle 

¨ moiti®. Alors que vous °tes en train dôenfoncer cette 

cohorte qui tentait de vous prendre ¨ revers, Z®phyr 

pousse soudain un hennissement de douleur et 

sôaffaisse, une lance profond®ment plant®e dans le 

poitrail. Vous avez juste le temps de vous jeter au sol 

avant quôil ne sô®croule, agonisant. Il vous regarde, 

les yeux larmoyants, avant de sô®teindre dans un 

dernier soubresaut. La sc¯ne nôa dur® que quelques 

secondes, mais pour vous, elle a sembl® une ®ternit®. 

Fou de rage, vous vous retournez vers le soldat qui 

vient de le tuer et vous vous ruez sur lui.  

 

Soldat puissant  

PV : 29          Puissance : 3          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Le soldat face ¨ vous est 

puissamment b©ti et se bat plut¹t bien, mais votre 
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rage est telle que vos coups critiques infligent le 

triple de vos d®g©ts normaux. 

Si vous sortez vainqueur, rendez-vous au 303. 

 

226 

 Faites un jet de Chance, facteur de 12. 

Si vous obtenez entre 1 et 11, rendez-vous au 

274. 

Si vous obtenez 12 ou plus, rendez-vous au 

178. 

 

227 

 Prenant un air indiff®rent, vous passez pr¯s 

dôeux en retenant votre souffle. Leur discussion est si 

anim®e quôils vous remarquent ¨ peine. Côest tout 

juste si lôun dôeux daigne poser un regard sur vous. 

Pourtant, une fois que vous les avez d®pass®s, vous 

vous figez malgr® vous. 

Leur conversation porte sur deux espions 

captur®s. Lôun vient dô°tre pendu et le second attend 

que son gibet soit dress®. 

Si vous choisissez de prendre le risque de les 

interpeller pour en savoir davantage, rendez-vous au 

17. 

Si vous pr®f®rez ne pas courir ce risque, 

rendez-vous au 295. 
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228 

 De votre position, vous voyez le roi Borr faire 

face ¨ Ashar. Ils ®changent quelques paroles que vous 

nôentendez pas, puis le roi brandit son arme en 

poussant un cri de col¯re, tandis quôAshar se met ¨ 

rire. Lôinstant dôapr¯s, la bataille ®clate brutalement. 

Troupe contre troupe, gardes royaux contre gardes du 

corps, et au centre de ce chaos, le duel que tous 

craignent, Borr contre Ashar. 

Sans perdre une seconde, vous grimpez en 

croupe derri¯re lôun de vos cavaliers et ordonnez de 

charger pour pr°ter main-forte ¨ votre p¯re. 

Pendant un moment, le combat semble 

®quilibr®. Les troupes se rendent coup pour coup, se 

neutralisant dans des passes dôarmes sanglantes. 

Mais les gardes royaux ne peuvent rivaliser avec les 

deux puissants gardes du corps dôAshar. Une fois 

leurs adversaires abattus, ils viennent soutenir leur 

ma´tre. Borr se retrouve alors en grande difficult®. 

Vous comprenez quôil nôa aucune chance 

dans ces conditions, et la distance qui vous s®pare 

encore de lui vous semble interminable. Vous 

craignez dôarriver trop tard. 

Si vous avez r®ussi ¨ assassiner le g®n®ral 

Khran, rendez-vous au 269. 

Si vous avez secouru Shoric, rendez-vous au 

162. 
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229 

 Retenant votre souffle, vous vous ®lancez 

vers le foss® salvateur. Derri¯re vous, les cris des 

soldats enrag®s se rapprochent, grondant comme un 

orage qui d®ferle. Votre but est l¨, ¨ port®e de main, 

quand soudain un choc brutal vous transperce le dos, 

aussit¹t suivi dôune douleur fulgurante qui vous 

arrache un cri muet. 

Vous vacillez. Le sol se d®robe et vos genoux 

heurtent la terre. Vous tentez de vous relever, mais 

vos forces vous trahissent. Dans un dernier effort, 

vous parvenez ¨ lever la t°te et votre regard se pose 

sur un archer. Son sourire est cruel et froid. 

Votre aventure sôach¯ve ici, fauch®e par une 

fl¯che tir®e tra´treusement dans votre dosé 

 

230  

 Vous y p®n®trez rapidement, mais en restant 

sur vos gardes. Par chance, la tente est vide. Par 

malchance, il sôagit des latrines. Une odeur 

®pouvantable vous assaille aussit¹t. Elle vous 

arrache un haut-le-cîur et vous °tes ¨ deux doigts de 

vomir. R®solu ¨ ne pas rester une seconde de plus 

dans cet enfer de puanteur, vous vous appr°tez ¨ 

ressortir, mais il est d®j¨ trop tard. Les soldats sont 

presque sur vous. 
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Vous nôavez plus le choix. Vous devez 

attendre quôils passent leur chemin. Vous vous 

dissimulez derri¯re un immense tonneau rempli de 

paille sale et humide, et demeurez immobile aussi 

longtemps que possible. Les soldats passent sans 

entrer et vous comptez jusquô¨ cent avant dôoser 

ressortir. 

Une fois dehors, vous inspirez ¨ pleins 

poumons lôair frais de la nuit, mais la naus®e persiste. 

Un mal de ventre vous tord les tripes et lôenvie de 

vomir ne vous a pas quitt®. Vous subirez un malus de 

ï1 ¨ tous vos jets de d®s lors du prochain combat ou 

du prochain jet dôaptitude. 

Vous reprenez votre route vers la tente du 

g®n®ral, plus p©le que jamais. Rendez-vous au 129. 

 

231  

 Vous ouvrez la fen°tre sans un bruit et vous 

vous glissez discr¯tement ¨ lôint®rieur. Silencieux 

comme une ombre, vous vous tapissez derri¯re une 

caisse en bois et tendez lôoreille. 

ð Merci pour la potion de Vitalia, je me sens 

rena´tre, dit la tueuse dôune voix d®sormais calme. 

Jôai sous-estim® le prince Ken-Rhylé côest un bon 

combattant. 

ð Pas autant que vous, r®pond lôinconnu 

dôun ton faussement empathique. Si vous ne lôaviez 
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pas pris de haut, il serait sans doute mort ¨ cette 

heure. 

Sa voix vous para´t ®trangement famili¯re. 

Vous °tes certain de lôavoir d®j¨ entendue quelque 

parté mais o½ ? 

ð Inutile de me flatter, reprend la tueuse. Je 

nôai toujours pas confiance en vous. 

ð Vous me blessez, milady. Je suis un 

homme de parole. Jôai sign® un accord avec Ashar et 

je lôhonorerai. Et puis, jôai bien plus ¨ gagner ¨ voir 

Ashar sur le tr¹ne de Kaasalia plut¹t que Borr ou lôun 

de ses insupportables h®ritiers. 

ð Maintenant que vous en parlezé, 

murmure-t-elle, je serais bien curieuse de conna´tre 

votre int®r°t dans toute cette histoire. 

ð Chut ! souffle-t-il brusquement. Nous ne 

sommes plus seuls. 

Dôun mouvement du menton, il d®signe votre 

cachette. 

ð Mon beau prince, dit-elle en vous fixant 

avec malice, vous avez donc r®ussi ¨ me retrouver ici 

aussi viteé Je dois avouer que je suis impressionn®e. 

D®cid®ment, je ne cesse de vous sous-estimer. 

Sans vous accorder la moindre ouverture, elle 

d®gaine ses lames avec une dext®rit® saisissante. 

ð Allez-vous-en, ordonne-t-elle ¨ lôhomme 

encapuchonn®. Je me charge de lui. 
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ð Soit. Je vous laisse donc ce plaisir, milady. 

Adieu, prince Ken-Rhyl. Nous ne nous reverrons 

probablement pas. Soyez chevaleresque et laissez-

vous tuer rapidement, nous avons encore tant de 

choses ¨ accomplir. 

Telle une ombre, il recule et dispara´t, aval® 

par lôobscurit®. 

La tueuse se met en garde. Vous allez devoir 

lôaffronter une nouvelle fois. 

 

Assassine 

PV : 25          Puissance : 2          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Lôassassine est une experte 

dans lôart de frapper avec pr®cision et de porter des 

coups mortels. Elle r®ussit un coup critique si le d® 

affiche un r®sultat compris entre 1 et 4. Ses 

mouvements ont chang® depuis votre derni¯re 

confrontation. Elle combat avec une d®termination 

nouvelle. Elle ne vous sous-estime plus, et vous 

savez quôil vous sera bien plus difficile de la vaincre. 

Si vous parvenez ¨ r®duire ses points de vie ¨ 

5 ou moins, rendez-vous au 329. 
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232 

 Vous p®n®trez pr®cipitamment dans la tente et 

tombez nez ¨ nez avec un soldat bless®, le corps 

envelopp® de bandages. Il sôappr°te ¨ sortir lorsque 

vos regards se croisent. Lôun comme lôautre, vous 

°tes fig®s par la surprise, mais côest vous qui reprenez 

vos esprits le premier. 

 

Soldat bless® surpris 

PV : 9          Puissance : 2         D®fense : 10 

 

R¯gle sp®ciale : Lors du premier assaut, vous 

b®n®ficiez de +3 en Combat et r®alisez un coup 

critique ¨ partir de 14. 

Si vous parvenez ¨ le vaincre d¯s ce premier 

assaut, rendez-vous au 306. 

Dans le cas contraire, il pousse un cri puissant 

qui r®sonne dans tout le camp et alerte les autres 

soldats. Vous tentez de fuir, mais lôennemi est trop 

nombreux. Rattrap®, vous finissez par succomber 

sous leurs coups. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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233  

 Vous songez ¨ faire demi-tour. Peut-°tre 

vaudrait-il mieux reprendre la traque depuis le 

dernier endroit o½ vous °tes certain que la tueuse est 

pass®. Côest alors que votre attention est attir®e par 

trois enfants qui se dirigent vers la place centrale. 

Celui qui marche en t°te tient un sac en toile ¨ bout 

de bras, comme si ce quôil transporte ®tait 

r®pugnanté ou dangereux. 

Si vous pr®f®rez vous concentrer sur la traque 

de la tueuse plut¹t que de perdre du temps avec des 

enfants probablement en train de jouer, rendez-vous 

au 26. 

Si, au contraire, ces enfants vous intriguent, 

rendez-vous au 170. 

 

234  

 Vous regardez Thyll, puis les g®n®raux 

Hendricks et Khrys. Ils ont la mine ferm®e, mais ne 

font aucun commentaire. 

ð Tr¯s bien, dites-vous en la fixant ¨ 

nouveau, je veux bien vous croire, mais jôai besoin 

de garanties. 

Elle sôapproche de vous en minaudant, les 

mains loin des hanches o½ reposent ses dagues. 
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ð Le contraire môaurait d®­ue, dit-elle. Je 

serai donc votre garantie. Je resterai aupr¯s de vous, 

ainsi, au moindre doute de votre part, vous nôaurez 

quô¨ me planter une lame dans les reins. 

Thyll la fixe avec une animosit® non feinte. 

ð Vous allez devoir nous laisser vos armes si 

vous voulez que je commence ¨ penser, ne serait-ce 

quôun peu, ¨ votre bonne foi. 

Lysana ®clate dôun rire cristallin. 

ð Vous °tes encore plus fou que je ne le 

pensais si vous croyez vraiment que je vais me 

d®poss®der de mes armes. Je ne suis pas ici en tant 

que prisonni¯re. 

Thyll, les yeux exorbit®s, porte la main ¨ la 

garde de son ®p®e, mais vous le retenez. 

ð Arr°te, dites-vous calmement. Je me 

charge de la surveiller. Jôai d®cid® de lui faire 

confiance, alors jôen assume la responsabilit®. 

ð Tu fais une grave erreur, dit-il sans 

desserrer les dents. Elle nous trahira, soit en certa... 

Il nôa pas le temps de finir sa phrase quôune 

fl¯che se fige en vibrant au pied de Lysana. Perch® 

sur la cime dôun des arbres, se tient un homme dont 

le visage est cach® derri¯re une profonde capuche. 

ð Que faites-vous ici ? lance-t-elle sur la 

d®fensive en levant les yeux vers lui. 
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Le visage de lôhomme reste dissimul® sous 

lôombre de sa capuche, mais vous jureriez quôun 

sourire amus® se dessine sur ses l¯vres. 

ð Je veille ¨ mes int®r°ts, comme un joueur 

dô®checs prot¯ge son roi. Et jôai le sentiment que la 

partie ne se joue pas selon les r¯gles habituelles, 

ch¯re Lysana. 

Elle le fixe avec une haine ¨ peine contenue. 

ð Vous môespionnez, crache-t-elle. Voil¨ 

bien une manîuvre digne dôun serpent. Et au fond, 

qui °tes-vous r®ellement ? Je ne crois pas ¨ votre 

fable dôhomme de lôombre. Ashar vous traite avec 

bien trop de consid®ration pour cela. 

ð Mon identit® nôest pas ton affaire, r®pond-

il calmement. Je la r®v®lerai le moment venu. 

ð Assez ! fulmine-t-elle. ê quel jeu jouez-

vous donc ? 

ð Disons simplement que mes int®r°ts 

convergent avec ceux dôAshar et que le voir 

sôemparer du tr¹ne repr®sente pour moi une occasion 

fort int®ressante. 

ð Dans ce cas, d®clare Lysana en adressant 

un signe ¨ ses hommes, je nôai plus le choix. Je ne 

peux pas vous laisser repartir. Vous iriez aussit¹t 

pr®venir ce chien de basse-fosse de ma trahison. 

Lôhomme ®clate dôun rire sec. 



355 
 

ð Pourquoi ferais-je une chose pareille ? Je 

suis un proche de Warick, le Dragon des mers, le plus 

puissant des Archontes. Te livrer ¨ Ashar reviendrait 

¨ le trahir. Ce serait une erreuré et je nôen commets 

jamais. 

ð Vous vous moquez de moi ! sôemporte-t-

elle. Vous voulez me faire croire que vous nôallez pas 

tenter de nous arr°ter, quitte ¨ voir Ashar mourir 

avant dôavoir port® la couronne ? 

ð Sôil ®choue ¨ renverser une arm®e 

moribonde men®e par un roi vieillissant et malade, 

côest que je me suis tromp® de pion. Ashar nôest 

quôun pari parmi dôautres. Sôil tombe, jôen choisirai 

un nouveau. Quant ¨ moi, je nôai aucune intention de 

me d®voiler aujourdôhui. Il est encore trop t¹t. Mais 

sois certaine dôune choseé jôobserverai ce qui se 

jouera avec la plus grande attention. 

Il ajoute, dôune voix moqueuse : 

ð Je voulais simplement v®rifier si la Sir¯ne 

aux yeux de saphir avait compris dans quel 

traquenard elle venait de se jeter. 

Vous regardez Lysana, ne sachant trop 

comment r®agir. 

Soudain, Hendricks frappe violemment son 

poing contre sa paume. 
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ð Par les sept ®toilesé cette voixé Je sais 

qui il est ! Mes princes, cet homme, nôest autre que 

leé 

Il nôach¯vera jamais sa phrase, car une fl¯che, 

d®coch®e par lôhomme ¨ la capuche, se plante dans 

sa gorge. Il sôeffondre aussit¹t, la main crisp®e sur 

lôempennage, et rend son dernier souffle sans avoir 

pu r®v®ler sa v®ritable identit®. 

Au m°me instant, alors que vous vous ®lancez 

pour venger votre ami, lôhomme encapuchonn® jette 

une fiole au pied de lôarbre. Elle ®clate au sol dans un 

®clair aveuglant. Quand votre vue revient enfin, il 

sôest volatilis®. 

Vous vous agenouillez aupr¯s du corps du 

g®n®ral Hendricks. Des larmes br¾lantes coulent sur 

votre visage, m°l®es ¨ une col¯re glaciale. 

ð Ashar paiera, murmurez-vous dôune voix 

blanche. Et cet hommeé je le tuerai de mes propres 

mains. 

Avec lôaide de vos compagnons, vous 

improvisez une civi¯re. Thyll et vous porterez sa 

d®pouille jusquôau monast¯re dôElb, o½ vous 

lôenterrerez avec les honneurs dus au h®ros. 

Lysana, dôordinaire volubile, ne prononce pas 

le moindre mot. 

Si vous voulez partir sans attendre vers le 

monast¯re, rendez-vous au 305. 
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Si, avant de partir, vous voulez examiner les 

alentours de lôarbre o½ se tenait lôhomme ¨ la 

capuche, rendez-vous au 175. 

 

235 

 Alors que vous finissez par le rattraper, 

lôhomme fait soudain volte-face et d®gaine un long 

coutelas dissimul® sous sa chemise. Il recule dôun 

pas, lôarme lev®e. Sa mani¯re de bouger vous trouble. 

Ce nôest ni lôallure h®sitante dôun paysan malhabile, 

ni la rigidit® martiale dôun soldat. Ses pas glissent sur 

le sol avec une fluidit® d®concertante, comme guid®s 

par une cadence secr¯te. Chaque mouvement semble 

calcul® pour corriger un d®s®quilibre invisible ¨ vos 

yeux. 

 

Empoisonneur 

PV : 15          Puissance : 2          D®fense : 13 

 

R¯gle sp®ciale : Sa fa­on de bouger vous 

d®route. Vous subissez un malus de ï1 en Combat 

pendant toute la dur®e de cet affrontement. 

Si vous sortez vainqueur, rendez-vous au 283.  
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236 

 Il pose la main sur le m®daillon quôil porte 

autour du cou et prononce un mot de pouvoir. Vous 

reculez, vous attendant ¨ voir une boule de feu jaillir 

pour vous r®duire en cendres, ou une pluie de 

flammes tomber du ciel pour vous calciner vivant. 

Mais sa r®action est tout autre, et elle vous surprend. 

Vous lôavez de toute ®vidence rendu fou de 

rage. Il semble avoir d®cid® de r®gler votre compte 

lui-m°me. 

Autour de vous, le sol se met ¨ vibrer avant 

de se fendre. Des gerbes de feu en jaillissent, 

sô®l¯vent, puis forment un mur de flammes haut de 

plusieurs m¯tres. En un instant, vous voil¨ isol® du 

reste du camp, enferm® dans un cercle incandescent. 

La chaleur vous frappe de plein fouet, 

suffocante. Vous comprenez quôil vient de vous 

couper toute retraite. 

Puis, sous vos yeux, son corps sôembrase. Les 

flammes sôenroulent autour de lui, se solidifient, et 

forment une armure ardente qui le recouvre de la t°te 

aux pieds. Dans sa main droite, une immense 

flamberge de feu prend forme, luisant dôune lumi¯re 

aveuglante. Dans sa main gauche, il brandit une lame 

®carlate qui se prolonge en un fouet claquant dans 

lôair comme un serpent en furie. 
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Vous ne vous attendiez pas ¨ devoir croiser le 

fer avec lui. Vous pensiez naµvement quôil se 

contenterait de vous attaquer ¨ distance, et quôen 

parvenant ¨ vous approcher, vous pourriez lui porter 

le coup de gr©ce une fois son sort esquiv® ou sa 

concentration bris®e. Vous lôavez sous-estim®. 

Le pire, côest quôun combat au corps ¨ corps 

aurait d¾ °tre ¨ votre avantage. Mais ¨ pr®sent, vous 

en doutez. La chaleur d®gag®e par son armure est 

d®j¨ presque insupportable alors quôil se tient ¨ 

quelques m¯tres de vous. Quôen sera-t-il lorsque 

vous serez au contact de cette fournaise vivante ? 

Il est trop tard pour reculer. Le mur de 

flammes vous interdit toute fuite. Ashar sôavance 

vers vous, pr°t ¨ en d®coudre. 

 

Ashar 

PV : 40          Puissance : 4          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Son armure de feu d®gage 

une chaleur intol®rable. Vous perdez 1 point de vie ¨ 

la fin de chaque assaut. Vous subissez ®galement un 

malus de -1 en Combat, ¨ cause du flamboiement 

aveuglant de ses flammes.   

En revanche, tous les deux assauts, Ashar 

perd 1 point de D®fense, car cette magie, aussi 

puissante soit-elle, sô®puise rapidement. Cependant, 
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sa D®fense ne peut jamais descendre en dessous de 

11.  

Si, au terme de dix assauts, vous °tes toujours 

en train de vous battre, le feu qui lôembrase sô®teindra 

presque enti¯rement. Vous ne subirez alors plus 

aucun malus, que ce soit la perte de points de vie ou 

la p®nalit® ¨ votre comp®tence de Combat. Sa 

Puissance passera ®galement ¨ 2.  

Si vous sortez vainqueur de ce combat 

fratricide, rendez-vous au 55. 

 

237  

 Vous d®talez rapidement entre les tentes avec 

lôagilit® dôun chat. Heureusement pour vous, les 

abords du camp sont d®serts et vous ne croisez aucun 

autre soldat dans votre fuite ®perdue. Dans votre dos, 

les vocif®rations des gardes diminuent 

progressivement, signe que vous °tes en train de les 

semer. 

Au bout dôun moment, vous atteignez le cîur 

du camp, o½ les soldats se font bien plus nombreux. 

Par chance, aucun ne vous pr°te attention. Tous 

semblent trop occup®s pour remarquer votre 

pr®sence. Vous poursuivez votre progression vers la 

tente du g®n®ral, qui nôest plus tr¯s loin d®sormais. 

Vous d®bouchez finalement sur une 

esplanade entour®e de tentes de formes et de couleurs 
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diff®rentes. Vous vous figez soudainement. Au milieu 

de la place se dresse un gibet, sur lequel se balance 

un pendu. Vous le reconnaissez aussit¹t. Côest lôun de 

vos compagnons, celui qui ®tait parti en premier au 

d®but de lôop®ration. Un peu plus loin, plusieurs 

hommes en montent un second. 

Vous comprenez alors avec horreur que votre 

autre camarade a tr¯s certainement ®t® captur® lui 

aussi et quôil est probablement retenu prisonnier 

quelque part dans le camp. 

Une question sôimpose ¨ vous, aussi limpide 

que d®chirante. 

Allez-vous abandonner votre mission pour 

tenter de le secourir ? Rendez-vous au 190. 

Ou le laisserez-vous ¨ son triste sort pour 

poursuivre co¾te que co¾te lôobjectif qui vous a ®t® 

confi® ? Rendez-vous au 224. 

 

238 

 Vous fixez le projectile qui fonce droit vers 

vous et, lôespace dôun instant, vous croyez votre 

derni¯re heure arriv®e. Mais ¨ mesure quôil se 

rapproche, vous comprenez quôil passera bien plus 

haut, l®g¯rement sur votre droite. Vous poussez un 

soupir de soulagement lorsquôil vient sô®craser 

contre le mur du ch©teau, loin derri¯re vous. 
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Alors que vous vous appr°tez ¨ reprendre vos 

observations sur lô®trange arm®e dôAshar, un soldat 

surgit, hors dôhaleine. 

ð Prince, dit-il apr¯s avoir repris son souffle, 

nos gardes ont captur® un espion pr¯s du puits 

central. Il a ®t® conduit au cachot et le roi souhaite 

que vous assistiez ¨ lôinterrogatoire. 

ð Un espion ? demandez-vous, stup®fait. Ici, 

dans lôenceinte de nos fortifications ? 

ð Oui, il a ®t® surpris en train de verser une 

poudre grise dans lôeau. 

ð Quoi ? Dans ce cas, je vous suis. Pas une 

minute ¨ perdre. 

Guid® par le soldat, vous descendez 

jusquôaux ge¹les du ch©teau. Dans une cellule 

obscure, un homme est solidement encha´n® au mur. 

Devant lui se tiennent le roi et Fridek de Lirac, le 

pr®v¹t royal. 

ê votre arriv®e, le roi vous interpelle. 

ð Ah, Ken-Rhyl, te voil¨. Nous allions 

commencer. Jôai pens® que tu voudrais participer ¨ 

lôinterrogatoire. 

Vous hochez la t°te en silence et serrez la 

main de Fridek de Lirac. 

Si vous d®cidez de prendre une part active ¨ 

lôinterrogatoire, malgr® lôexp®rience reconnue du 

pr®v¹t, rendez-vous au 62. 
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Si vous choisissez de le laisser mener la 

s®ance, rendez-vous au 148. 

 

239 

 Vous chevauchez ¨ bride abattue, priant pour 

ne pas tomber sous les fl¯ches ennemies. Vous °tes 

plus chanceux que la plupart des cavaliers du roi. 

Une fl¯che sôest fich®e au bord de votre cuisse, ne 

transper­ant que la chair, mais malgr® cela, vous 

passez entre les mailles mortelles de cette pluie 

dôacier. Vous perdez n®anmoins 2 points de vie. 

Devant vous, Shoric prouve une fois encore 

quôil est un excellent cavalier. Il m¯ne la formation. 

Tandis que votre regard se fixe sur lui, vous le voyez 

encaisser une fl¯che dans lô®paule droite. Sous la 

douleur, il se penche en avant, mais ne ralentit pas. 

Vous serrez les dents. Il est temps que cette 

fuite d®sesp®r®e prenne fin, sans quoi la chance 

tournera. Vous ®peronnez votre monture et acc®l®rez 

encore lôallure. Rendez-vous au 171. 
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 Lorsque vous vous approchez de lui, il vous 

fixe avec animosit®, puis se l¯ve en serrant les 

poings. 

ð Quôest-côque vous fichez l¨ ? grogne-t-il. 

Pourquoi quôvous °tes pas en train dôcourir cômaudit 

Ashar hors de nos terres ? Ah ­a, pour vônir nous tirer 

nos imp¹ts, y a toujours du mondeé mais quand faut 

sôbattre, y a plus personne ! 

ð Du calme, dites-vous dôun ton 

compatissant, conscient quôil a certainement 

beaucoup perdu depuis le d®but du si¯ge. Nous 

mettons en place diff®rentes strat®gies pour 

repousser Ashar. Dôailleurs, le g®n®ral Khrys a lanc® 

un assaut ce matin. ê cette heure, ses hommes 

doivent °tre en train de se battre pour nous. 

Lôhomme vous fixe encore un instant, la 

col¯re vibrante dans son regard, puis sôeffondre 

soudain en larmes. 

ð Jôai tout perdu, mon princeé tout ! Ma 

femme, ma pôtite, ma fermeé tout, jôvous dis ! Jôsuis 

plus riené plus rien du touté 

ð £coutez, r®pondez-vous, profond®ment 

touch® par sa d®tresse. Quand tout cela sera termin®, 

venez me voir. Je ne pourrai pas vous rendre vos 

proches, mais je veillerai ¨ ce que votre ferme soit 

reconstruite. Tenez, ajoutez-vous en d®tachant la 
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broche qui orne votre tunique. Montrez-la aux 

gardes, ils vous conduiront jusquô¨ moi. Mais pour 

lôheure, jôai besoin de votre aide, côest important. 

Cette nuit, avez-vous vu quelquôun de suspect r¹der 

dans les parages ? 

Lôhomme regarde la broche avec incr®dulit®, 

puis hoche lentement la t°te. 

ð Jôai vu passer une silhouette qui tra´nait 

dans la ruelle, l¨-bas, pr¯s du lingeé mais jôy ai pas 

fait grand cas. 

Vous le remerciez chaleureusement. Le linge 

®tendu semble appartenir ¨ la femme en col¯re. 

Si vous nôavez pas encore parl® avec elle, 

rendez-vous au 51. 

Si côest d®j¨ fait, suivez la piste vers le sud, 

rendez-vous au 253. 

 

241  

 ð G®n®ral Hendricks, demandez-vous, 

pouvez-vous expliquer plus en d®tail votre strat®gie 

bas®e sur les attaques ®clair ? 

ð Bien entendu, prince Ken-Rhyl. Lôid®e de 

cette tactique repose sur le principe du harc¯lement. 

Gr©ce ¨ notre cavalerie l®g¯re, nous pouvons mener 

des attaques rapides et pr®cises sur certains points 

sensibles de lôarm®e dôAshar, notamment ses engins 

de guerre, ses r®serves dôeau et de vivres, ou encore 
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son ®tat-major. M°me sôil surveille le ch©teau et ses 

alentours gr©ce ¨ son sort de d®tection, ces assauts 

fulgurants lôemp°cheront de r®agir ¨ temps. Ainsi, 

nous ®roderons peu ¨ peu sa patience et ses r®serves, 

ce qui pourrait affecter le moral de ses troupes et, ¨ 

terme, sa capacit® ¨ maintenir le si¯ge dans la dur®e. 

ð Oui, côest une bonne strat®gie, r®pond le 

roi. En revanche, elle nôest pas sans risque. Notre 

cavalerie ne compte quôune cinquantaine de 

chevaux, et chaque assaut entra´nera son lot de 

pertes, côest in®vitable. Cette tactique ne peut °tre 

employ®e que de mani¯re sporadique, pour 

d®stabiliser lôadversaire ou mener un assaut cibl® sur 

un objectif pr®cis. De plus, si la cible est trop 

®loign®e de notre point de sortie, nos chances de 

r®ussite diminuent drastiquement. 

ð Côest tr¯s juste. Pourtant, je pense que, 

utilis®e ¨ bon escient, cette strat®gie peut devenir un 

atout. Dôailleurs, si nous consid®rons queé 

Alors que le g®n®ral Hendricks parlait encore, 

la porte sôouvre brusquement et deux soldats entrent. 

Apr¯s avoir effectu® le salut dôusage, lôun dôeux 

prend la parole. 

ð Votre Altesse, nous venons de capturer un 

homme qui versait une ®trange poudre grise dans le 

puits central. Il a ®t® conduit au cachot et le pr®v¹t a 

®t® aussit¹t pr®venu. Il souhaite que vous le 
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rejoigniez sans tarder pour proc®der ¨ 

lôinterrogatoire. 

Sans r®pondre, le roi se l¯ve imm®diatement 

et vous ordonne de lôaccompagner. 

Suivant les soldats, vous descendez jusquôaux 

ge¹les du ch©teau. Un homme est encha´n® au mur 

par de lourdes cha´nes. Face ¨ lui se tient Fridek de 

Lirac. Vous vous demandez un instant ce quôil fait ici, 

puis comprenez quôil faisait sans doute partie des 

civils ayant trouv® refuge au ch©teau lorsque Ashar a 

lanc® son offensive. 

ê votre arriv®e, il vous salue, puis sôadresse 

au roi. 

ð Votre Altesse, voici lôhomme surpris en 

train dôempoisonner le puits central. Je vous 

attendais avant de proc®der ¨ son interrogatoire. 

ð Bien, r®pond votre p¯re en fixant le 

prisonnier dôun regard glacial. Commencez, je vous 

prie. 

Si vous d®cidez de prendre vous-m°me part ¨ 

lôinterrogatoire, rendez-vous au 62. 

Si vous pr®f®rez le laisser mener 

lôinterrogatoire, rendez-vous au 148. 
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242 

 ê peine votre adversaire a-t-il mordu la 

poussi¯re que vous courez pr°ter main-forte ¨ Shoric. 

Il peine face au garde qui lui barre la route. Les 

tortures quôil a subies lôont consid®rablement 

affaibli, et il ne manie quôune simple matraque, ce 

qui le d®savantage dôautant plus. Non loin, des 

renforts approchent. Vous nôavez plus le temps pour 

la dentelle. 

Vous oubliez toute notion de chevalerie ou 

dôhonneur. Dôun coup sec du pommeau, vous frappez 

le garde par-derri¯re. Il sôeffondre dans un cri 

®touff®. 

Sans perdre un instant, vous foncez vers 

lô®curie et enfourchez lôune des montures. Dehors, 

des soldats se massent d®j¨ autour du b©timent. 

Surgissant comme une furie, vous renversez ceux qui 

tentaient dôentrer, puis, piquant des deux, vous partez 

¨ bride abattue rejoindre votre cavalerie, encore 

engag®e bien plus loin sur le champ de bataille. 

Shoric est un excellent cavalier. Si Gus est 

avec vous, il chevauche en croupe avec lui, 

d®sesp®r®ment cramponn® ¨ son dos. 

Lorsque vous atteignez enfin le cîur des 

combats, le g®n®ral Khrys rompt sa formation avec 

une vingtaine de cavaliers et vient ¨ votre rencontre. 
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ð Je suis heureux de vous voir sain et sauf, 

dit-il dôune voix ext®nu®e. Vous arrivez ¨ point 

nomm®, nous ®tions sur le point de battre en retraite. 

Il est bless®. Son visage est macul® de sang et 

il maintient son bras gauche contre son ventre. 

Pourtant, sa d®termination demeure intacte. 

ð Comment la mission sôest-elle pass®e ? 

vous demande-t-il. 

ð Côest un ®chec, je le crains. Mais nous 

avons au moins limit® les pertes. 

ð Je vois, r®pond-il sombrement. Nous 

reparlerons de cela plus tard. Pour lôheure, il faut se 

replier. 

Il porte une petite trompette de cuivre ¨ sa 

bouche et sonne la retraite. Aussit¹t, les cavaliers 

encore en ®tat tournent bride et sô®lancent en un bloc 

compact vers le ch©teau. 

Durant toute cette fuite, votre regard reste 

riv® sur la grande porte et sur le pont-levis, toujours 

relev®. Le mart¯lement des sabots r®sonne ¨ vous 

briser les tympans. £puis®, tenaill® par la tension, 

vous avez lôimpression de chevaucher au cîur dôun 

cauchemar fi®vreux. Autour de vous, des 

compagnons chutent de leur monture, fauch®s par 

des vol®es de fl¯ches ennemies. 
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Mais vous ne d®tournez pas les yeux. Une 

seule obsession vous guide : survivre ¨ cette fuite 

®perdue. 

Si Gus est avec vous, rendez-vous au 194. 

Sinon, rendez-vous au 239. 

 

243 

 D®cid®ment, vous ne reconnaissez rien dans 

cette partie du camp. Heureusement, au loin, la 

bataille fait toujours rage. Elle vous sert de rep¯re et 

vous permet de garder un cap. 

Vous avancez aussi vite que possible vers vos 

compagnons, tout en tentant de rester discret. La 

t©che est difficile. Plus vous approchez des combats, 

plus les pirates se font nombreux. Le jour, d®sormais 

ma´tre du ciel, vous indique que le g®n®ral Khrys ne 

tardera pas ¨ sonner la retraite. Si la cavalerie se 

replie avant que vous ne lôayez rejointe, cela signera 

votre arr°t de mort. 

Vous d®cidez alors de courir de toutes vos 

forces, en vous dissimulant tant bien que mal derri¯re 

les chaos du champ de bataille. 

Faites un jet de Discr®tion, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

47. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

113. 
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 Le filet glisse sur votre armure et sôaccroche 

¨ lôune de vos ®pauli¯res. Vous vous en rendez 

compte ¨ temps et, lorsque les pirates tirent pour vous 

faire chuter, vous serrez le flanc de votre monture 

entre vos cuisses, puis donnez un violent coup de 

reins dans le sens oppos®. Sous cette traction brutale, 

le filet se d®tache soudainement, vous lib®rant de son 

®treinte. Les pirates poussent un juron et se jettent sur 

vous. 

 

Premier pirate 

PV : 17          Puissance : 2          D®fense : 14 

 

Second pirate 

PV : 15          Puissance : 2          D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Comme vous °tes toujours ¨ 

cheval, vous ne pouvez pas adopter de posture 

classique. En revanche, vos adversaires auront plus 

de mal ¨ vous atteindre, tandis que vous b®n®ficierez 

dôun net avantage pour les frapper. Ajoutez +3 ¨ votre 

score de Combat. 

Le pirate que vous affrontez sera le seul ¨ 

pouvoir vous porter une attaque. Toutefois, si votre 

adversaire r®ussit un coup critique, le second 

profitera de lôoccasion pour vous toucher avec une 
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attaque dôopportunit®. Cette attaque ne sera pas un 

coup critique. 

Si vous survivez ¨ cet affrontement, rendez-

vous au 39.  

 

245  

 Serrant les dents, vous esp®rez quôun miracle 

se produise, et miracle il y a. La premi¯re balle vous 

fr¹le de si pr¯s que vous entendez son sifflement ¨ 

quelques millim¯tres de votre t°te. La seconde 

ricoche sur la partie la plus ®paisse de votre ®pauli¯re 

avant de se perdre on ne sait o½. Enfin, la troisi¯me 

heurte les bardes de Z®phyr sans le blesser. 

Vous poussez un profond soupir de 

soulagement, heureux dô°tre encore en vie. Le front 

ruisselant de sueur et les mains moites, vous 

poursuivez votre course effr®n®e. Rendez-vous au 

171. 

 

246 

 Avec une infinie pr®caution, vous parvenez ¨ 

pousser la porte juste assez pour vous faufiler dans 

lôentreb©illement sans quôelle nô®mette le moindre 

grincement. Lôint®rieur de lôentrep¹t est encore 

plong® dans la p®nombre, mais les fen°tres laissent 

entrer suffisamment de lumi¯re pour que vous 
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puissiez distinguer les lieux. De nombreux sacs de 

grains sont entass®s p°le-m°le, m°l®s ¨ des caisses de 

toutes tailles ®parpill®es un peu partout. Une 

poussi¯re continuelle flotte dans lôair, scintillant 

parfois comme des joyaux lorsquôelle traverse un 

rayon de soleil filtrant par une ouverture. 

Vous avancez sans bruit, tel une ombre, 

lorsque des voix basses parviennent ¨ vos oreilles. 

Deux personnes conversent au fond de lôentrep¹t, ¨ 

moiti® dissimul®es dans lôobscurit®. Celui qui parle 

est lôinconnu encapuchonn®. ê son timbre, vous 

devinez quôil sôagit dôun homme jeune. Sa voix vous 

semble ®trangement famili¯re. Vous °tes certain de 

lôavoir d®j¨ entendue quelque parté mais o½ ? 

ð Prenez cette potion de Vitalia, milady, dit-

il. Je lôai vol®e pour vous dans la r®serve m®dicale du 

ch©teau. 

ð Merci, r®pond-elle dôune voix haletante, 

bris®e par la douleur. Jôappr®cie le geste. 

Elle porte la fiole ¨ ses l¯vres et lôavale dôun 

trait. Sa posture se raffermit aussit¹t, sa respiration 

retrouve un rythme r®gulier. 

ð Je me sens rena´tre, reprend-elle dôune 

voix d®sormais suave et assur®e. Jôavais des doutes 

sur vous, mais je me suis peut-°tre tromp®e. 

ð Vous me blessez, milady. Je suis un homme de 

parole. Jôai sign® un accord avec Ashar et je 
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lôhonorerai. Et puis, jôai bien plus ¨ gagner ¨ voir 

Ashar sur le tr¹ne de Kaasalia plut¹t que Borr, ce 

vieux roi s®nile, ou lôun de ses irritants rejetons. 

ð Maintenant que vous en parlezé je serais 

bien curieuse de conna´tre votre int®r°t dans toute 

cette histoire ? 

ð Chut ! souffle-t-il brusquement. Nous ne 

sommes plus seuls. 

Dôun mouvement du menton, il indique votre 

position. 

ð Mon beau prince, dit alors lôassassine, 

vous avez donc r®ussi ¨ me traquer jusque dans ma 

tani¯re. Je nôaurais pas cru cela possible. Peut-°tre 

°tes-vous plus comp®tent que je ne le pensais. 

Elle d®gaine ses deux lames avec une agilit® 

d®concertante. 

ð Allez-vous-en, ordonne-t-elle ¨ lôadresse 

de lôhomme encapuchonn®. Je me charge de lui. 

ð Soit. Je vous laisse donc, milady. Adieu, 

prince Ken-Rhyl, dit-il en vous fixant. Je doute que 

nous nous recroisionsé t©chez de mourir vite, nous 

avons encore beaucoup ¨ faire. 

Telle une ombre, il recule et dispara´t, happ® 

par lôobscurit®. 

Lôassassine se met en garde. Vous allez devoir 

lôaffronter une nouvelle fois. 
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Assassine 

PV : 25          Puissance : 2          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Lôassassine est une experte 

dans lôart de frapper avec pr®cision et de porter des 

coups mortels. Elle r®ussit un coup critique si le d® 

affiche un r®sultat compris entre 1 et 4. 

Ses mouvements ont chang® depuis votre 

derni¯re confrontation. Elle combat avec une 

d®termination nouvelle. Elle ne vous sous-estime 

plus, et vous savez quôil vous sera bien plus difficile 

de la vaincre.  

Si vous parvenez ¨ r®duire ses points de vie ¨ 

5 ou moins, rendez-vous au 329. 

 

247  

 Alors que votre lame fauche la vie de votre 

adversaire dans un sifflement sinistre, un filet de 

cordes fines sôabat sur vous. Deux pirates tirent 

dessus pour tenter de vous d®sar­onner. 

Faites un jet de Force, facteur 13. 

Si vous obtenez entre 1 et 12, rendez-vous au 

105. 

Si vous obtenez 13 ou plus, rendez-vous au 

244. 
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248 

Vous portez un formidable estoc qui brise une 

fois de plus la d®fense de la tueuse, lui infligeant une 

lourde blessure au flanc. Elle serre les dents sous la 

douleur, mais ne pousse aucun cri. Sa ma´trise de soi 

est impressionnante. Alors que vous reprenez votre 

posture de combat, en positionnant vos jambes de 

fa­on ¨ lancer un nouvel assaut, elle bondit en arri¯re. 

Dans un mouvement fluide, elle rengaine ses lames, 

plonge la main droite dans lôune de ses poches et 

vous projette une poudre au visage. Vous poussez un 

g®missement de douleur lorsquôelle entre en contact 

avec vos yeux. Vous reculez en donnant des coups 

dô®p®e ¨ lôaveuglette et lôinstant dôapr¯s, lorsque 

vous parvenez ¨ entrouvrir les paupi¯res, la tueuse a 

disparu. 

Alors que vous vous frottez les yeux, soulag® 

de constater quôil ne sôagissait que de sable fin, 

plusieurs gardes accourent, alert®s par le tumulte du 

combat. 

ð Prince Ken-Rhyl, sôexclame lôun dôeux, 

°tes-vous bless® ? Nous venons de trouver le corps 

de vos gardes plus loin dans le couloir. Que sôest-il 

donc pass® ici ? 

Les yeux encore larmoyants, vous leur 

racontez tout, sans omettre le moindre d®tail. 
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ð Je vois, r®pond le plus grad®. Vous feriez 

mieux de rapporter tout cela au roi, dôautant plus que 

ce nôest pas la seule mauvaise nouvelle de la nuit. 

ð Comment ­a ? demandez-vous alarm®. 

Que sôest-il encore pass® ? 

ð Il vaut mieux que ce soit Sa Majest®, le roi 

Borr, qui vous explique la situation. 

Vous le remerciez et, sans perdre un instant, 

filez vers la salle du tr¹ne. Rendez-vous au 166. 

 

249 

 Vous progressez aussi discr¯tement que 

possible, contournant la tente-prison ¨ bonne 

distance afin de ne pas attirer lôattention des gardes. 

La nuit vous couvre encore de son voile, et le camp 

sommeille, du moins, ceux qui ne combattent pas 

dorment encore profond®ment. 

Arriv® ¨ lôarri¯re de la tente, vous enfoncez la 

pointe de votre dague dans la toile et, lentement, 

d®licatement, vous la fendez sur toute sa hauteur afin 

de vous m®nager une ouverture. 

Lorsque vous p®n®trez ¨ lôint®rieur, vous 

apercevez votre compagnon, attach® par de lourdes 

cordes de marin ¨ un poteau. La t°te pench®e sur la 

poitrine, il semble dormir. Vous vous approchez de 

lui lorsque, soudain, le rabat de la tente sôouvre 
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devant les deux gardes. Ils paraissent tout aussi 

surpris que vous de vous trouver l¨. 

Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

272. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

220. 

 

250 

 La tueuse sôeffondre ¨ vos pieds, se tenant le 

ventre de ses deux mains, le sang sô®chappant en 

abondance dôentre ses doigts tremblants. Elle rel¯ve 

la t°te avec peine. Ses yeux noy®s de larmes croisent 

les v¹tres, dans un regard dôune infinie tristesse. Sa 

voix est faible, presque inaudible. 

ð Tu nôes quôun idioté Nous deuxé nous 

aurions pué 

Sa t°te retombe sur sa poitrine. Dans un 

dernier souffle, elle murmure : 

ð Mon beau prince, jeé 

Puis ses yeux se ferment pour toujours. Cette 

fois, côest fini, Lysana, la Sir¯ne aux yeux de saphir, 

nôest plus. 

Sans trop savoir pourquoi, une immense 

peine vous envahit. Vous secouez la t°te pour 

reprendre vos esprits lorsque deux gardes accourent, 

armes au poing. 
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ð Tout va bien, prince Ken-Rhyl ? 

ð ¢a pourrait °tre pire, r®pondez-vous sans 

quitter des yeux le corps sans vie de Lysana. 

ð Vous feriez mieux dôaller voir ma´tre 

Savano pour quôil soigne vos blessures, dit le second 

garde. Demain, il vous faudra °tre au meilleur de 

votre forme. 

Vous acquiescez en silence et vous rendez 

sans plus attendre dans le quartier des gu®risseurs. 

Ma´tre Savano sôoccupe rapidement de vous. 

Vous regagnez la totalit® de vos points de vie. 

Le reste de la journ®e se d®roule sans incident 

notable, hormis la visite de votre p¯re et de votre 

fr¯re, venus sôenqu®rir de votre ®tat.  

Cette nuit-l¨, vous ne fermez pas lôîil. 

Pourtant, ¨ lôaube, la tension de la bataille imminente 

balaie en vous toute trace de fatigue. Rendez-vous au 

155. 

 

251  

Vous vous approchez discr¯tement de lui. Il 

est si absorb® par sa t©che quôil ne vous remarque 

m°me pas. Vous le ceinturez dôun mouvement rapide 

et plaquez la lame de votre dague contre son cou. 

Vous r®alisez alors quôil ne sôagit que dôun gamin dô¨ 

peine seize ou dix-sept ans. Il est si affol® quôil 

tremble dans vos bras. 
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ð Si tu pousses le moindre cri, je te tranche 

la gorge, dites-vous dôune voix dure et sans appel. Si 

tu as compris, hoche la t°te. 

Le gamin sôex®cute aussit¹t, remuant la t°te 

avec fr®n®sie, les yeux ®carquill®s de terreur. 

ð Parfait. Maintenant, ®coute-moi bien. O½ 

se trouve lôespion retenu captif dans le camp ? 

Le gamin se fige soudain, et ses tremblements 

cessent peu ¨ peu. 

ð Vousé vous °tes venu pour le sauver ? dit-

il dôune voix ®trange. Vousé vous ne faites pas 

partie de ces maudits pirates ? 

Vous rel©chez l®g¯rement la pression de votre 

lame, pris au d®pourvu par cette r®action. 

Si le prince Thyll vous a parl® des Archontes 

des mers, rendez-vous au 142. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 312. 

 

252 

 Vous ne demandez pas votre reste et filez sans 

attendre. Vous quittez la tente en toute h©te. La bonne 

fortune semble vous sourire, car aucun soldat ne se 

trouve dans les environs imm®diats. Il commence 

s®rieusement ¨ faire jour, et vous savez que le temps 

joue contre vous. 

Aussi discr¯tement que possible, vous vous 

dirigez ¨ vive allure vers vos compagnons, toujours 
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engag®s dans la bataille un peu plus loin dans la 

plaine. 

Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 5, rendez-vous au 

185. 

Si vous obtenez entre 6 et 14, rendez-vous au 

200. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

143. 

 

253  

 Vous suivez la piste, mais sans traces de sang 

pour vous guider, la t©che devient vite ardue. Vous 

finissez par tourner en rond, cherchant le moindre 

indiceé en vain. Pourtant, tout nôest peut-°tre pas 

perdu. 

Faites un jet de Perception, facteur 13. 

Si vous obtenez un r®sultat compris entre 1 et 

12, rendez-vous au 284. 

Si vous obtenez 13 ou plus, rendez-vous au 

233. 

 

254 

 Le cîur battant, vous progressez dans cette 

partie inconnue du camp. Derri¯re vous, les cris des 

pirates r®sonnent toujours, plus proches ¨ chaque 
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instant. ê plusieurs reprises, vous °tes contraint de 

vous jeter au sol ou de vous tapir dans lôombre dôune 

tente pour ®chapper ¨ une patrouille. Chaque seconde 

qui passe r®duit un peu plus vos chances de fuite. Le 

soleil, d®sormais ma´tre des cieux, efface les ombres 

qui vous servaient dôalli®es. Vous le savez, le g®n®ral 

Khrys ne tardera pas ¨ sonner la retraite. Si vous 

nô°tes pas parmi vos compagnons ¨ ce moment-l¨, 

votre sort sera scell®. 

Soudain, vous vous figez. 

ð Que se passe-t-il, prince ? demande 

Shoric, manquant de vous percuter. 

ð Ne sens-tu pas cette odeur ? 

ð De quelle odeur parle-voué 

Il sôinterrompt, les yeux grands ouverts. 

ð Le cheval, souffle-t-il. ¢a sent le cheval. 

ð Exactement. Peut-°tre venons-nous de 

trouver notre salut. 

ê peine ces mots prononc®s, des 

hennissements ®clatent tout pr¯s, sur votre gauche. 

Sans h®siter, vous foncez dans cette direction. Une 

petite ®curie de bric et de broc se dresse bient¹t 

devant vous. Un espoir fou vous serre la poitrine. 

Vous faites un pas de plus, pr°t ¨ courir vers les 

montures, quand deux gardes surgissent, armes au 

poing. 
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Shoric ne r®fl®chit pas. Il se jette sur le 

premier avec la rage du d®sespoir. Vous serrez la 

garde de votre ®p®e. Le moment est venu de gagner 

votre libert®. 

 

Garde de lô®curie 

PV : 12          Puissance : 2          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Vous devez vaincre 

rapidement. Les cris de vos poursuivants se 

rapprochent d®j¨, m°me sôils sont encore hors de vue. 

Si, au bout de 4 assauts, le garde est toujours 

en vie, rendez-vous au 128. 

Si vous °tes victorieux en 4 assauts ou moins, 

rendez-vous au 242. 
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 Les premiers que vous croisez ¨ cette heure 

matinale sont les gardes du puits central. Lorsque 

vous vous approchez, ils se mettent aussit¹t au garde-

-̈vous et portent leur poing droit sur leur cîur dans 

un salut martial. 

ð Prince Ken-Rhyl, demande le plus grad® 

dôentre eux, puis-je faire quelque chose pour vous ? 

ð Effectivement, sergent. Je traque une 

assassine qui a peut-°tre travers® la cour cette nuit. 

Nôavez-vous remarqu® personne de suspect ? 
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ð Non, mon prince. Mais le bleu, dit-il en 

d®signant un jeune soldat ¨ lôallure fr°le, a cru voir 

une ombre se faufiler entre les b©timents, l¨-bas. 

Nous nous sommes moqu®s de lui, pensant que son 

imagination lui jouait des toursé mais peut-°tre 

nôavait-il pas la berlue, finalement. 

ð Je vous remercie. Vous venez de mô°tre 

dôune aide pr®cieuse. 

Le sergent hoche la t°te, visiblement satisfait. 

Vous prenez cong® et vous dirigez vers les b©timents 

indiqu®s. Le jour commence ¨ poindre, et la lumi¯re 

grandissante facilite votre investigation. ê lôendroit 

d®sign®, vous d®couvrez rapidement des traces de 

sang frais. Vous les suivez sur plusieurs m¯tres, mais 

la piste sôinterrompt brusquement. 

Le matin est encore balbutiant, mais d®j¨ 

quelques civils quittent les b©timents alentour. Deux 

dôentre eux attirent particuli¯rement votre attention : 

une femme au visage marqu® par la col¯re et un 

homme qui semble avoir pass® la nuit dehors. 

Si vous voulez interroger la femme en col¯re, 

rendez-vous au 51. 

Si vous pr®f®rez questionner lôhomme qui a 

dormi dehors, rendez-vous au 240. 
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256 

 ð Bien, jôy vais imm®diatement. 

Le g®n®ral acquiesce et vous vous y dirigez 

sans perdre un instant. Lôarmurier trouve rapidement 

une armure ¨ votre taille et, une fois que vous lôavez 

rev°tue, vous gagnez lô®curie, o½ un destrier d®j¨ 

sell® vous attend, piaffant dôimpatience. 

Tant que vous portez cette armure, r®duisez 

de 1 les d®g©ts re­us lors dôun coup critique. 

Quelques minutes plus tard, dans une 

atmosph¯re lourde de tension et de concentration, la 

herse grince en sô®levant. Le pont-levis sôabaisse 

dans un vacarme de cha´nes et de poulies, puis les 

®paisses portes des fortifications sôouvrent. Lorsque 

le passage se lib¯re enfin, vous vous ®lancez ¨ la t°te 

des cavaliers, dans un mart¯lement de sabots 

semblable ¨ un grondement de tonnerre. Lôop®ration 

vient de d®buter. Rendez-vous au 201. 

 

257 

 Le garde sô®croule ¨ vos pieds sans pousser le 

moindre cri. Ses yeux se figent un instant, emplis 

dôhorreur, puis sô®teignent doucement. 

Vous balayez les alentours du regard, pr°t ¨ voir 

surgir dôautres soldats attir®s par le tumulteé mais 

rien ne bouge. Le camp dort encore, m°me si le soleil 
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ne tardera pas ¨ se lever. Chaque seconde compte. 

Vous tra´nez les corps dans la tente-prison et les 

cachez comme vous le pouvez derri¯re une rang®e de 

tonneaux. 

ð Prince Ken-Rhyl ? Côest bien vous ? 

Vous reconnaissez avec soulagement la voix 

de votre compagnon dôarmes. Il est attach® ¨ un 

poteau par dô®paisses cordes de marin. Son corps 

porte les marques de s®vices r®cents, mais malgr® 

cela, il semble relativement en bonne sant®. 

ð Côest bien moi, dites-vous en vous 

approchant de lui et en vous attelant ¨ couper les 

cordes ¨ lôaide de votre dague. 

ð Et la mission ? demande-t-il. Vous nôavez 

pas renonc® ¨ la mission pour moi, nôest-ce pas ? 

ð Bien s¾r que si. Je ne suis pas un homme 

¨ abandonner mes compagnons aux mains de mes 

ennemis, r®pondez-vous en vous acharnant sur ses 

entraves. 

Les cordes sont bien plus solides que vous ne 

lôaviez imagin®, et vous comprenez que vous allez 

mettre un moment avant de r®ussir ¨ les trancher. 

ð Mais enfin, elle est bien plus importante 

que moi. 

ð Ne racontez pas de b°tises, dites-vous en 

relevant la t°te vers lui. Les hommes de valeur 

comme vous sont bien plus importants que nôimporte 
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quelle mission. Si vous vous faites tuer, ce sera 

d®finitivement fini pour vous, alors que nous 

pourrons toujours revenir ®liminer le g®n®ral plus 

tard. 

Votre compagnon garde le silence quelques 

instants, plong® dans ses r®flexions. De votre c¹t®, 

vous parvenez enfin ¨ lib®rer son bras droit. Couvert 

de sueur, vous vous attaquez aussit¹t aux attaches de 

son bras gauche. 

ð Merci, finit-il par dire. Puis il vous tend sa 

main libre. Nous ne nous sommes m°me pas 

pr®sent®s. Je môappelle Shoric. 

Vous la lui serrez avec force. 

ð Ken-Rhylé mais vous le saviez d®j¨, 

r®pondez-vous en vous acharnant de nouveau sur la 

corde r®calcitrante. 

ð Nôemp°che prince, priv®s de leur g®n®ral, 

ces maudits pirates seraient bien moins organis®s. 

Jôai presque honte que vous soyez venu ¨ mon 

secours. 

Vous relevez la t°te en fron­ant les sourcils. 

ð Ces maudits pirates ?! Mais de quoi 

parlez-vous donc ? 

ð Vous nô°tes pas au courant ? Ashar sôest 

alli® aux cinq Archontes des mers. Ce sont les gardes 

qui me lôont appris lorsquôils me torturaient. Ses 

soldats ne sont que de simples pirates. Sans leur 
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nombre, on leur aurait d®j¨ bott® les fesses depuis 

longtemps. 

Si le prince Thyll vous a parl® des Archontes 

des mers, rendez-vous au 42. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 322. 

 

258  

 Pris au d®pourvu, vous bafouillez une 

r®ponse que vous esp®rez cr®dible. 

ð Jeé je me cache, dites-vous en prenant un 

air pitoyable et apeur®. Ces cavaliers sont bien trop 

forts pour moi. 

Lôhomme vous d®visage, puis ®clate dôun rire 

mauvais. 

ð ¢a ne mô®tonne pas quôun gringalet 

comme toi se cache comme un de ces foutus marins 

dôeau douce, dit-il dôun ton sarcastique. 

Il vous pousse violemment en arri¯re. 

ð Maintenant, tu vas prendre ton arme et te 

battre. Sinon, côest moi qui te tuerai, pas un de ces 

chiens de cavaliers ridicules. 

Vous hochez la t°te en prenant un air docile. 

ð Suis-moi, chien de fond de cale, et ne 

tôavise pas de tôenfuir ¨ nouveau. 

Lôhomme se retourne et part en direction des 

combats. 

Que souhaitez-vous faire ? 
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Si vous voulez lô®liminer discr¯tement alors 

quôil a le dos tourn®, rendez-vous au 147. 

Si votre honneur vous interdit de poignarder 

un homme dans le dos, rendez-vous au 292. 

 

259  

 Sans perdre un instant, vous allez dans la salle 

du conseil de guerre, o½ vous °tes s¾r de le trouver. 

Il est en pleine discussion avec ses g®n®raux, mais 

lorsque vous arrivez, il leur demande de sortir et vous 

vous trouvez seul avec lui. 

ð Ken-Rhyl, dit-il en vous fixant de ses 

profonds yeux marron, jôesp¯re que tu nôes pas toi 

aussi venu me demander de venir avec vous ? 

ð Heué jeé non, murmurez-vous, loin 

dô°tre s¾r de la v®rit®. Je voulais simplement vous 

dire au revoir. P¯re, ajoutez-vous avec peine, 

promettez-moi de fuir le champ de bataille et de nous 

rejoindre au monast¯re si cela devait mal tourner. 

ð Tu es en train de me demander 

dôabandonner mes hommes si nous sommes sur le 

point de nous faire balayer, côest bien cela ? dit-il 

avec une pointe de col¯re dans la voix. 

Vous soupirez. 

ð Non, bien s¾r que non. Je veux simplement 

que vous ®vitiez de vous sacrifier inutilement. 
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Le roi pose alors une main sur votre ®paule et 

vous fixe avec intensit®. 

ð Mon fils, côest le devoir dôun roi de se 

battre avec ses hommes et de ne jamais leur tourner 

le dos. Ils ont tous pr°t® all®geance et mis leur vie ¨ 

mon service, mais la r®ciproque est ®galement vraie. 

Ma vie est ¨ leur service, au service du royaume. 

Nôoublie pas que le royaume, ce nôest pas moi, mais 

le peuple qui le compose. Si je meurs aujourdôhui, le 

royaume ne dispara´tra pas pour autant, du moins tant 

que son peuple croira en nos valeurs, tu comprends ? 

ð Oui, bien s¾r, r®pondez-vous, la t°te 

baiss®e comme un enfant pris en faute. 

ð Allons, ne sois pas si pessimiste. Nous 

sommes bien entra´n®s et bien arm®s et, m°me sôils 

nous sont sup®rieurs en nombre, notre ma´trise 

martiale nous donne un large avantage sur eux. Les 

chances sont peut-°tre encore contre nous, mais nous 

avons quand m°me des possibilit®s. 

ð Puisse la d®esse Chaµaa vous entendre, 

dites-vous au moment o½ le jeune g®n®ral Vesima 

entre dans la pi¯ce. 

ð Pardon de vous d®ranger Majest®, mais le 

soleil est sur le point de se lever, il est temps de lancer 

lôassaut. 

Le roi acquiesce. 
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ð Si la d®esse le veut, nous nous reverrons 

bient¹t. Que les sept ®toiles dôargent veillent sur vous 

mes fils, dit-il avant de vous embrasser et de suivre 

le g®n®ral Vesima. 

Une fois de plus, vous soupirez, puis vous 

rejoignez votre fr¯re dans la salle des blasons o½ se 

trouve le passage secret. Rendez-vous au 88. 
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 Lorsque Khran pousse enfin son dernier r©le 

et sôeffondre au sol pour ne plus jamais se relever, 

vous laissez ®chapper un long soupir de soulagement. 

Jamais encore vous nôaviez affront® un adversaire 

dôune telle f®rocit®. Chaque muscle de votre corps 

hurle de douleur, vos blessures vous br¾lent, mais 

vous tenez bon. Vous °tes encore debout. 

Votre mission est accomplie, mais le temps 

presse. Le soleil appara´t d®j¨, et le g®n®ral Khrys 

pourrait donner lôordre de battre en retraite dôun 

instant ¨ lôautre. Si vous nô°tes pas parti avant cela, 

vous serez pi®g®. N®anmoins, une fouille 

approfondie de la tente pourrait sôav®rer utileé 

Que souhaitez-vous faire ? 

Si vous estimez que fouiller la tente vous 

ferait perdre un temps pr®cieux qui pourrait vous 

manquer au moment crucial, rendez-vous au 252. 
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Si vous pr®f®rez prendre le risque de rater le 

repli des troupes pour fouiller la tente, au risque de 

vous condamner irr®m®diablement, rendez-vous au 

157. 
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 ð Je pense que côest tout ¨ fait possible. Jôen 

suis la preuve vivante. Jôai certes eu de la chance, 

mais jôai r®ussi ¨ vaincre le g®n®ral Khran. Si je lôai 

fait, ils ont toutes les chances dôy parvenir eux aussi. 

ð Prince Ken-Rhyl, r®torque la g®n®rale 

Yulia, tenter dôassassiner Ashar sera beaucoup plus 

difficile quô®liminer lôun de ses g®n®raux. Avec tout 

le respect que je vous dois, il sera mieux gard® que 

Khran, et nôoubliez pas quôil est un magicien aguerri 

et redoutable. 

ð Vous pensez donc que côest une t©che 

vou®e ¨ lô®chec ? demande le roi Borr. 

ð Non, pas n®cessairement, r®pond Yulia. Sa 

certitude en sa propre force et la confiance quôil porte 

¨ sa garde rapproch®e peuvent constituer une 

faiblesse. Il est possible quôil baisse la garde en se 

croyant intouchable, mais ce nôest quôune hypoth¯se. 

Quoi quôil en soit, côest sans doute notre option la 

plus viable. Il faut toutefois rester lucides, nos 

chances de r®ussite restent faibles. 
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ð Dans ce cas, dites-vous en fixant votre 

p¯re, je ferai partie de lôunit® dôassassinat. Jôai acquis 

une certaine exp®rience dans ce domaine, je connais 

lôorganisation de leur camp et la fa­on dont ses 

hommes ont tendance ¨ r®agir. Je serai un atout lors 

de cette op®ration. 

Borr pose une main sur votre ®paule et vous 

regarde avec fiert®. 

ð Cette proposition tôhonore, mon fils, et je 

suis s¾r quôavec toi nos chances dôaccomplir ce petit 

miracle augmenteraient. Cependant, jôai pr®vu autre 

chose pour toi et ton fr¯re. 

Vous le fixez sans comprendre, puis vous 

regardez Thyll en fron­ant les sourcils. Ce dernier 

vous fixe un instant, puis baisse la t°te. Vous nôaimez 

pas ­a, pas ­a du tout. Rendez-vous au 210. 
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 Dôun r®flexe instinctif, vous d®viez la dague 

du plat de votre ®p®e. Elle va se perdre dans un fracas 

m®tallique derri¯re des caisses. 

Un mouvement brusque attire aussit¹t votre 

attention. Un homme surgit de lôombre, comme jailli 

dôun recoin invisible. Sa capuche profonde dissimule 

son visage tandis quôil se pr®cipite vers la tueuse pour 

la soutenir. 
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ð Est-ce que tu tiens le coup ? demande-t-il 

¨ voix basse. 

Vous connaissez cette voix. Elle vous est 

®trangement famili¯re, mais impossible de remettre 

un nom dessus. Vous nôavez pas le temps dôy 

r®fl®chir davantage, car d®j¨ la tueuse rassemble ses 

forces. 

ð Je survivrai, l©che-t-elle entre ses dents 

serr®es. 

Elle vous fixe en soutenant votre regard, puis 

arrache dôun geste son masque et le foulard qui lui 

couvraient la t°te. La r®v®lation vous glace le sang. 

Une peau mate, une chevelure noire ondul®e, et des 

yeux dôun bleu si profond quôils semblent vous 

transpercer. Comment ne les aviez-vous pas 

remarqu®s plus t¹t ? Vous savez d®sormais qui elle 

est. Côest Lysana, la Sir¯ne aux yeux de saphir, lôune 

des cinq Archontes des mers. 

Malgr® sa blessure, un sourire effleure ses 

l¯vres. Elle rengaine ses armes, ®touffe un 

g®missement, puis jette au sol un petit globe de verre. 

Il ®clate aussit¹t, lib®rant un nuage ©cre qui envahit 

la pi¯ce et dissimule vos adversaires dans une fum®e 

suffocante. 

ð Mon beau prince, dit-elle dôune voix o½ la 

douleur se m°le ¨ lôadmiration, je tôai trop sous-
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estim®. Mais ne crains rien, nous nous reverrons. Toi 

et moi avons des comptes ¨ solder. 

Un rire bref se perd dans le brouillard, puis le 

silence retombe. 

Lorsque la fum®e se dissipe enfin, ils ont 

disparu. Vous quittez lôentrep¹t, le cîur battant de 

rage. Une fois encore, elle vous a ®chapp®. Alors que 

vous cherchez par o½ reprendre la traque, un tumulte 

monte du cîur de la basse-cour. Des cris, des 

clameurs. Un mauvais pressentiment vous serre la 

poitrine. 

Vous partez en courant dans cette direction. 

Rendez-vous au 205. 

 

263 

 ð Vous osez mettre ma parole en doute ?! 

explosez-vous. Vous osez remettre en cause lôautorit® 

du futur roi ? ątes-vous seulement conscient de ce 

que vous °tes en train de faireé et de ce ¨ quoi vous 

vous exposez en agissant ainsi ? 

Je vous le demande une derni¯re fois : laissez-

moi interroger le prisonnier, ou vous en subirez les 

cons®quences. 

Vous fixez les deux hommes, les yeux 

flamboyants dôune col¯re feinte que vous esp®rez 

cr®dible. Sôils ne c¯dent pas, vous le savez, la 

situation pourrait tr¯s mal tourner. 
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Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, rendez-vous au 

297. 

Si vous obtenez 15 ou plus, rendez-vous au 

153. 

 

264 

ð Des pirates ?! Mais de quoi parles-tu ? 

ð Le jeune homme ®carquille les yeux, 

®tonn® par votre ignorance. Oui, des pirates. Ashar 

sôest alli® avec les cinq Archontes des mers. Cinq 

flibustiers redout®s qui r¯gnent sur la mer Sir®nienne 

et commandent des milliers dôhommes. Vous 

lôignoriez vraiment ? 

ð Bon sang ! Tout sôexplique, dites-vous ¨ 

vous-m°me. Leur fa­on ®trange de combattre, leur 

teint h©l®, leur mani¯re de parleré et surtout la fa­on 

dont ce tra´tre a r®ussi ¨ r®unir une arm®e aussi 

nombreuse. Je savais bien quôaucune nation ne lui 

aurait pr°t® all®geance. 

Vous le fixez avec intensit®. 

ð Mais toi alors, qui es-tu ? Si tu me dis tout 

­a, côest que tu nôes pas lôun dôeux. Tu ne ressembles 

dôailleurs pas ¨ un pirate. 

ð Je viens de Denden. Ils môont enlev® 

quand ils ont r®duit mon village en cendres. Ma 

maison br¾l®eé ma famille massacr®e, dit-il dôune 
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voix ®teinte. Si je nôavais pas su lire et ®crire, je serais 

mort avec eux. 

ð Je voisé, dites-vous, envahi par un 

sentiment m°l® de tristesse et de r®volte. 

ð Je môappelle Gus, reprend-il en vous 

tendant timidement la main. 

ð Ken-Rhyl, r®pondez-vous par r®flexe en la 

lui serrant. 

ð Ken-Rhylé le prince Ken-Rhyl ?! 

sôexclame-t-il. 

ð Chut ! Tais-toi. Moins fort, nom dôun 

chien ! Dis-moi plut¹t o½ se trouve le prisonnier. 

ð Je vais vous conduire ¨ lui, r®pond Gus en 

vous regardant droit dans les yeux. Mais je vous 

demande de môemmener avec vous. 

ð Hors de question. Côest bien trop 

dangereux. Il y a neuf chances sur dix que nous 

soyons pris. Reste ici, tu seras plus en s®curit®. 

ð En s®curit® ?! crache-t-il avec amertume. 

Avec ces maudits pirates qui môutilisent comme un 

esclave et qui se d®foulent sur moi ¨ coups de fouet 

sans la moindre raison ? 

Vous soupirez, vaincu. 

ð Tr¯s bien. Tu viens avec moi, mais tu 

ob®iras sans discuter au moindre de mes ordres. 

ð Oui, je le jure. Je ferai tout ce que vous me 

demanderez. 
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ð Biené mais je sens que je vais le regretter. 

Allons-y, je te suis. 

Il hoche la t°te et sôenfonce dans la nuit. 

Rendez-vous au 60. 
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265 Il passe devant sans ralentir et sans rien faire de 

suspect. 
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 Vous vous cachez derri¯re le mur dôun 

b©timent et observez avec attention cet homme 

louche. Il ne cesse de surveiller du coin de lôîil les 

gardes occup®s ¨ d®samorcer la querelle entre les 

paysans. Dôun pas vif, il sôapproche du puits, la 

bourse en cuir serr®e dans la main. 

Il passe devant sans ralentir, sans le moindre 

geste suspect. Alors que vous vous dites, soulag®, 

que vous °tes peut-°tre victime de votre imagination, 

il se retourne et, dôun mouvement leste et rapide, jette 

la bourse dans le puits avec une satisfaction ®vidente. 

Vous pestez contre votre naµvet® et, arme ¨ la 

main, vous vous jetez sur lui. 

Surpris, il nôa que le temps de d®gainer un 

long coutelas dissimul® sous sa chemise. Lôhomme 

recule dôun pas, son arme lev®e. Sa fa­on de bouger 

est pourtant ®trange. Il ne chancelle pas comme un 

paysan mal assur®, ni ne se tient raide comme un 

soldat. Ses pieds glissent sur le sol avec une 

souplesse presque incongrue, comme sôil suivait un 

balancement invisible. Chaque geste semble calcul® 

pour compenser un d®s®quilibre que vous ne 

percevez pas. 
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Empoisonneur 

PV : 15          Puissance : 2          D®fense : 13 

 

R¯gle sp®ciale : Sa mani¯re de bouger vous 

d®route. Vous subissez un malus de ï1 en Combat 

pendant toute la dur®e de cet affrontement. 

Si vous sortez vainqueur, rendez-vous au 161. 
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  ð Maisé, dites-vous, abasourdi, cela 

ressemble aux embl¯mes des cinq Archontes des 

mers. Cela voudrait donc dire quôAshar se serait alli® 

¨ ces sc®l®rats ? 

ð Pr®cis®ment. Vous comprenez maintenant 

pourquoi ses hommes ne ressemblent en rien ¨ des 

soldats. Ce sont des pirates sans foi ni loi. 

ð Bien s¾r, tout sôexplique. Je comprends 

mieux comment il a pu se constituer une arm®e si 

puissante. Je trouvais inconcevable quôune nation 

accepte de sôallier ¨ lui pour renverser Kaasalia et 

briser une paix si durable. Mais ces gens-l¨ nôen ont 

cure. Ils ne prosp¯rent que dans le chaos. 

ð Vous avez raison. Ce qui môinqui¯te le 

plus, côest ce quôil a bien pu leur promettre. Les 

Archontes ne sont pas r®put®s pour leur altruisme. Ce 

sont des °tres cupides et sans scrupules. 

ð Jô®tais en train de me poser la m°meé 
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Vous nôavez pas le temps de finir votre 

phrase. Un groupe de pirates se jette sur vous. 

Si vous portez lôarmure des soldats, rendez-

vous au 126. 

Si vous portez votre magnifique armure 

princi¯re, rendez-vous au 22. 
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Alors que vous vous appr°tez ¨ quitter les 

ge¹les, un d®tail vous retient. Le cadavre nôest pas 

encore enti¯rement consum® par les flammes et, par 

endroits, sa peau demeure intacte, notamment sur les 

mains. Noircies par la fum®e, elles r®v¯lent des 

marques anciennes et profondes. Les paumes sont 

stri®es de cicatrices fines et r®guli¯res, comme si des 

cordes ®paisses les avaient lac®r®es ¨ r®p®tition. 

Entre ces stries, vous distinguez des d®p¹ts 

sombres incrust®s dans la chair. Ce nôest pas de la 

cendre. La texture ®voque plut¹t du goudron, comme 

sôil sô®tait lentement impr®gn® dans la peau au fil des 

ans. Les ongles, quant ¨ eux, sont bris®s, fendus, et 

portent les m°mes traces noir©tres que les paumes. 

Vous contemplez un long moment ce 

spectacle, partag® entre d®go¾t et curiosit®. Cette 

d®couverte vous semble lourde de sens, bien que 

vous nôen saisissiez pas encore toute la port®e. 
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Finalement, vous d®tournez le regard et 

suivez le roi et le pr®v¹t en direction de la salle du 

tr¹ne. Rendez-vous au 285. 
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ð Nous pensons que nous habiller en noir est 

lôoption la plus viable. M°me si la lune est pr®sente 

cette nuit, nous resterons difficiles ¨ discerner en 

nous servant des ombres du champ de bataille pour 

nous faufiler. De plus, la rapidit® est lôun des ma´tres-

mots de cette op®ration. M°me si le soleil se l¯ve 

dans moins dô1 heure, cela ne changera finalement 

pas grand-chose. Sôil nous faut une heure pour 

atteindre le g®n®ral ennemi, nous nôaurons de toute 

fa­on jamais le temps de revenir avant que vous ne 

sonniez la retraite. Autant tout miser sur lôoption qui 

nous permettra dôatteindre sa tente le plus rapidement 

possible. Vous lôavez dit vous-m°me, côest une 

mission suicide. La rapidit® et lôeffet de surprise 

seront nos meilleures armes. 

ð Je comprends votre raisonnement. Bien, 

dans ce cas, rendez-vous ¨ lôarmurerie. Des 

v°tements sombres et de la suie vous y attendent. 

Il marque une courte pause, puis ajoute juste 

avant que vous ne partiez : 

 ð Vous ne partirez pas tous les trois 

ensemble. Si vous vous faites prendre, vous seriez 
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captur®s en m°me temps. Chacun devra sô®lancer 

s®par®ment, en laissant environ 5 minutes dôavance 

entre vous. Ainsi, m°me en cas dô®chec, nous 

conserverons encore une chance dôatteindre notre 

objectif. 

Vous hochez la t°te sans rien dire. Le poids de 

la mission se fait soudain plus lourd. Une fois pr°ts, 

vous retournez tous les trois dans la cour. Rendez-

vous au 111. 

 

269 

Seuls 250 m¯tres vous s®parent de votre p¯re, 

mais malgr® votre h©te, vous avancez bien trop 

lentement. Les soldats ennemis vous barrent la route, 

et les combattre vous ralentit. 

Vous regardez en direction du roi et le voyez 

difficilement parer les attaques de lôun des puissants 

gardes du corps dôAshar, avant de reculer en titubant, 

presque ¨ bout de forces. Vous savez que si vous ne 

vous d®p°chez pas, il ne tiendra pas longtemps. 

Alors quôil met un genou ¨ terre en haletant, 

une lueur dôespoir vous illumine. Les troupes du roi 

sont en train de prendre le dessus sur celles dôAshar. 

Sans leur g®n®ral pour les galvaniser, les cohortes 

ennemies se d®sagr¯gent progressivement, et bon 

nombre de soldats-pirates prennent la fuite. Seule 
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lôunit® dô®lite continue de combattre dôarrache-pied, 

mais ses effectifs fondent de minute en minute. 

Certains de vos soldats se portent au secours 

du roi, d®fiant les gardes du corps et ®rigeant autour 

de lui une d®fense d®sesp®r®e. Cela ne suffit pas ¨ 

abattre Ashar, mais vous gagnez ainsi le temps 

n®cessaire pour enfin rejoindre votre p¯re. 

Au moment o½ vous vous placez ¨ ses c¹t®s, 

la g®n®rale Yulia et le jeune g®n®ral Vesima jaillissent 

de la masse des combattants et prennent chacun ¨ 

partie lôun des gardes du corps. Quant ¨ vous et au 

roi, vous faites d®sormais face ¨ Ashar lui-m°me, 

rendez-vous au 34.  
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 Vous traversez rapidement la basse-cour sans 

vous attarder sur son ®tat et gagnez les remparts au 

pas de course. ê peine y parvenez-vous quôun 

projectile lanc® par une catapulte passe au-dessus de 

votre t°te avant de sô®craser contre les murs du 

ch©teau dans un fracas assourdissant. 

Heureusement, les pierres qui composent le 

ch©teau et ses murailles sont en Obdurite, une roche 

volcanique dôune blancheur ®trange et dôune solidit® 

remarquable. Malgr® cela, les toits et les b©timents 

de la basse-cour sont loin dô°tre aussi r®sistants, et 
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les d®g©ts caus®s par ce pilonnage quasi incessant 

commencent ¨ se faire sentir. 

ê votre arriv®e, lôun des sergents charg®s de 

cette portion des remparts vient ¨ votre rencontre. 

ð Mon prince, dit-il, vous ne devriez pas °tre 

ici. Les remparts sont extr°mement dangereux 

lorsque les catapultes et les tr®buchets dôAshar sont 

en action. 

Comme pour appuyer ses paroles, un 

nouveau projectile vient sô®craser non loin de vous, 

contre lôun des merlons. Instinctivement, vous vous 

jetez tous deux au sol. 

Que souhaitez-vous faire ? 

Si, malgr® les risques, vous voulez observer 

lôarm®e dôAshar de vos propres yeux, rendez-vous au 

324. 

Si vous pr®f®rez demander au sergent de vous 

faire un rapport sur la situation, rendez-vous au 65.  
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 ð Viens, suis-moi, dit-il dôune voix tendue. 

P¯re nous attend. 

Vous le suivez en silence jusquô¨ la salle du 

tr¹ne. Les vocif®rations des ®meutiers vous 

parviennent de lôext®rieur, ®touff®es par lô®paisseur 

des murs. Vous °tes tendu, les nerfs ¨ vif, car vous ne 

voyez pas comment vous sortir de cette situation. 
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Calmer les civils reste encore jouable. Vous avez 

toujours ®t® aim® du peuple et vous °tes certain quôils 

finiraient par entendre raison. En revanche, si tous les 

puits ont vraiment ®t® empoisonn®sé 

Lorsque vous atteignez enfin la salle du tr¹ne, 

une atmosph¯re pesante y r¯gne. 

Votre p¯re, le roi Borr, se tient debout au 

milieu de ses conseillers et g®n®raux. ê ses c¹t®s se 

tient le g®n®ral Hendricks, impassible. En vous 

apercevant, il vous fait signe dôapprocher. 

ð La situation est d®sesp®r®e, dit le roi Borr 

en se levant du tr¹ne. Tous les puits ont ®t® souill®s 

par un poison inconnu, extr°mement virulent. On 

d®nombre d®j¨ plus de 20 morts, et plusieurs dizaines 

de malheureux sont en ce moment m°me en train 

dôagoniser dans la chapelle, devenue pour lôheure un 

h¹pital de fortune. Nos pr°tres et nos gu®risseuses 

font tout ce qui est en leur pouvoir pour aider ces 

pauvres diables, mais dôapr¯s Savano, il y a peu de 

chances quôils sôen sortent. Pour couronner le tout, 

des ®meutes ont ®clat® un peu partout dans la basse-

cour. Dôapr¯s nos informations, des agents de ce 

maudit Ashar se sont infiltr®s parmi les civils. Ce 

sont eux qui sont ¨ lôorigine de cette r®volte. 

Il marque une pause pour reprendre son 

souffle et vous regarde avec intensit®. Vous 

remarquez, avec tristesse, quôil semble avoir vieilli 
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de plusieurs dizaines dôann®es en seulement 

quelques heures. 

ð Mater les ®meutiers et mettre la main sur 

ces pr®dicateurs de foire ne serait pas un v®ritable 

probl¯me. En revanche, sans eau potable, jamais 

nous ne pourrons tenir ce si¯ge. Le seul puits encore 

sain est celui du ch©teau, et il suffit tout juste ¨ 

subvenir ¨ nos propres besoins. 

De nouveau, il marque une pause. Cette fois, 

il semble plong® en lui-m°me, rong® par de 

profondes r®flexions. 

Côest finalement Vesima, un jeune g®n®ral 

fougueux, qui ose rompre le silence. 

ð Si nous ne pouvons plus soutenir le si¯ge, 

nous nôavons alors dôautre choix que de tenter le tout 

pour le tout en faisant une sortie avec la totalit® de 

nos forces pour ®liminer Ashar. 

Le roi l¯ve les yeux vers lui, un mince sourire 

sans joie aux l¯vres. 

ð Effectivement, murmure-t-il, côest la seule 

option qui nous resteé mais nos chances sont 

infimes. Ashar nôest pas un idiot. Il sôattend ¨ une 

attaque d®sesp®r®e. Il se tiendra loin des premi¯res 

lignes et du gros des combats, bien ¨ lôabri derri¯re 

ses hommes. 

Nôy tenant plus, vous ne pouvez vous 

emp°cher dôintervenir. 
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Si vous voulez soumettre lôid®e de profiter de 

la confusion des combats pour envoyer des assassins 

sôinfiltrer dans les lignes ennemies et lô®liminer, 

rendez-vous au 193. 

Si vous pr®f®rez lôid®e dôadopter une 

immense formation en fer de lance, de traverser le 

champ de bataille comme lô®trave dôun navire et de 

tenter dôatteindre sa retraite telle une fl¯che dans le 

cîur dôune cible, rendez-vous au 188. 
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 Les gardes se remettent de leur surprise avant 

vous. Celui qui tient la lance la braque aussit¹t sur 

vous et aboie un ordre ¨ son compagnon : 

ð Birc, dit-il, va chercher du renfort. Je 

môoccupe de lui. 

Le d®nomm® Birc acquiesce, rengaine son 

arme et fait demi-tour pour sortir de la tente. 

Vous nôavez gu¯re plus quôun battement de 

cîur pour r®agir, et vous savez que la manîuvre sera 

p®rilleuse. 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 18. 

Si vous obtenez entre 1 et 17, rendez-vous au 

87. 

Si vous obtenez 18 ou plus, rendez-vous au 

189.  
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Il devient de plus en plus difficile de vous 

glisser dôombre en ombre. Les soldats sont bien plus 

nombreux quôaux abords du camp, et les braseros 

comme les torches dispos®es un peu partout 

r®duisent consid®rablement vos possibilit®s de 

mouvement. Vous comprenez quôil vous faudra 

abandonner vos v°tements noirs et endosser une 

armure ennemie. 

Tapi dans lôombre dôune immense tente, vous 

attendez le moment propice, tel un pr®dateur ¨ lôaff¾t. 

Le temps sô®tire. Un soldat finit par appara´tre. Il 

sô®loigne pour soulager sa vessie, persuad® de 

trouver un semblant dôintimit® dans lôobscurit®. 

Vous vous glissez derri¯re lui, aussi 

silencieusement quôune ombre, et lôabattez dôun 

coup violent ¨ la nuque avec le pommeau de votre 

arme. Il sôeffondre sans un cri. 

Lôhomme ne porte pas dôarmure. Sa tunique 

de lin, ®paisse comme celles des matelots, est 

recouverte dôun simple corselet de cuir. Lôensemble 

est un peu trop grand pour vous, mais cela suffira. 

Vous essuyez la suie qui macule vos mains et votre 

visage avec votre chemise noire. Grim® en soldat 

dôAshar, vous reprenez votre route. Rendez-vous au 

115. 
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 Vous restez debout devant lôentr®e de la tente, 

croisant les doigts pour que tout se passe bien. 

Malheureusement pour vous, le soldat bless® se 

r®veille. Il vous fixe un instant, immobile, puis 

pousse un hurlement. 

ð Un intrus ! Un intrus dans le camp ! 

Vous le passez aussit¹t au fil de votre ®p®e, 

mais le mal est d®j¨ fait. ê peine avez-vous le temps 

de comprendre ce qui se passe que plusieurs soldats 

font irruption dans la tente. Vous combattez 

vaillamment, terrassant plus de 5 ennemis, mais la 

sup®riorit® num®rique finit par lôemporter. Lors 

dôune ultime passe dôarmes, vous sentez le m®tal 

froid sôenfoncer profond®ment dans votre ventre. 

Lôobscurit® qui sôabat sur vous efface toute 

douleur, et avant m°me de recevoir le coup cens® 

vous achever, vous basculez dans le monde morne et 

glacial de la morté 

 

275 

 ð La garde de ce rat dôAshar, hein ? lance-t-

il en d®gainant lentement son arme. Côest ®trangeé 

Je croyais que ses guetteurs de caillasse portaient de 

belles armures dôacier, et non de simples cuirasses de 

cuir. Qui es-tu donc ? ajoute-t-il, tandis que les deux 
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autres soldats commencent ¨ vous contourner, lôun 

par la droite et lôautre par la gauche. 

Vous comprenez quôil est inutile dôesp®rer les 

convaincre, et dans un mouvement instinctif, vous 

d®gainez votre ®p®e pour les affronter. 

 

Chef du groupe 

PV : 21          Puissance : 3          D®fense : 14 

 

Premier soldat 

PV : 11          Puissance : 2          D®fense : 11 

 

Second soldat 

PV : 12          Puissance : 3          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Dans ce combat, vous °tes 

nettement d®savantag®. 

Si vous vous d®fendez sans adopter la posture 

de lôHydre, alors lors de chacun de vos assauts, que 

vous touchiez ou non votre adversaire, le ou les 

soldats restants vous infligeront chacun 1 point de 

d®g©t gr©ce ¨ une attaque dôopportunit®. 

Vous subissez ®galement un malus de ï3 en 

Combat tant que vos adversaires sont au nombre de 

trois, et ce, m°me avec la posture de lôHydre. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 151. 
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 Vous arrivez au monast¯re dôElb en d®but 

dôapr¯s-midi. Le p¯re Mathieu est surpris de voir 

d®barquer une troupe aussi importante que la v¹tre, 

mais, une fois que Thyll lui a expliqu® la situation, il 

vous offre lôhospitalit®. 

Vous, Thyll et le g®n®ral Khrys °tes log®s 

dans des chambres individuelles au sein m°me du 

monast¯re, tandis que vos hommes, faute de place, 

doivent bivouaquer dans la cour fortifi®e. 

Heureusement, le roi avait anticip® cette situation et 

veill® ¨ ce que vous emportiez tentes et braseros afin 

de dresser un campement convenable. Les hommes 

de Lysana, en revanche, sont contraints dôinstaller 

leur camp ¨ lôext®rieur de lôenceinte du monast¯re. 

En r®alit®, cette disposition arrange tout le 

monde. De nombreuses tensions ont ®clat® entre vos 

hommes et ceux de Lysana durant le voyage, et la 

distance ne peut que les apaiser. Quant ¨ Lysana, elle 

est cens®e rester avec les siens, mais elle ne 

sôencombre gu¯re de ce genre de d®tails. Vous devez 

reconna´tre que cette femme a du cran. Elle est 

capable de tenir t°te ¨ nôimporte qui et est 

suffisamment ind®pendante pour sôaffranchir des 

codes et des convenances. Dans une certaine mesure, 

vous enviez sa fa­on de vivre, libre comme le vent, 

alors que votre sang royal vous condamne ¨ suivre 



414 
 

des protocoles pompeux et ¨ demeurer prisonnier de 

votre destin®e princi¯re. 

Le reste de la journ®e passe rapidement et, ¨ 

peine le repas du soir termin®, vous montez vous 

coucher, ®puis® et inquiet pour votre p¯re. 

Le lendemain, vous vous levez aux aurores et, 

apr¯s vos ablutions matinales, vous sortez faire un 

tour dans la cour afin de vous d®gourdir les jambes. 

Côest alors quôun homme sôeffondre, inconscient, 

devant les portes du monast¯re, gri¯vement bless®. 

Côest lôun des hommes de votre p¯re. 

Avec Thyll, vous le transportez dans lôune des 

rares chambres libres du monast¯re et veillez ¨ son 

chevet. Gr©ce aux soins prodigu®s par Savano et les 

moines, il survivra, bien quôils nôaient pu sauver son 

bras gauche. Finalement, vers midi, il reprend 

connaissance. 

Ce quôil vous raconte confirme vos craintes 

les plus profondes. 

ð Roi Thyll, prince Ken-Rhyl, je crains 

dô°tre porteur de funestes nouvelles. 

Il d®glutit, tenaill® par la douleur irradiant de 

ses profondes blessures. 

ð Je suis d®sol®, mes seigneurs, de ne pas 

avoir pu venir plus t¹t, mais mon cheval a ®t® tu® lors 

de ma fuite et jôai ®t® laiss® pour mort. Jôai d¾ faire 

tout le chemin ¨ pied. 
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ð Nous comprenons, dites-vous dôune voix 

inqui¯te. Parvenir jusquôici dans votre ®tat tient plus 

du miracle que de lôexploit. Vous avez fait plus que 

votre devoir. 

Le soldat hoche doucement la t°te puis, sous 

vos regards tendus, reprend son r®cit. 

ð Blancastel est tomb®e quelques heures ¨ 

peine apr¯s votre d®part. Au plus fort de la bataille, 

Ashar a d®fi® le roi Borr en combat singulier et lôa 

finalement vaincu apr¯s un affrontement ¨ lôissue 

incertaine. 

Thyll se penche vers lui, p©le, les poings 

serr®s. 

ð Comment est mort notre p¯re ? demande-

t-il, les larmes aux yeux. 

Sans sôen rendre compte, Thyll agrippe le 

bless® et, sous le coup de lô®motion, lui presse 

lô®paule avec tant de force que ce dernier pousse un 

g®missement de douleur. Vous °tes contraint 

dôintervenir, de peur que les blessures du pauvre 

soldat ne se rouvrent. Thyll finit par se calmer, et le 

soldat reprend son r®cit en fixant votre fr¯re avec 

tristesse. 

ð Majest®, °tes-vous certain de vouloir 

entendre cela ? Nôest-il pas suffisant de savoir que le 

roi sôest vaillamment battu et quôil est mort avec 

honneur ? 
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ð Non, r®pond-il dôune voix ®trangl®e. Je 

veux savoir. 

Le soldat hoche la t°te et poursuit, ¨ regret. 

ð Apr¯s plusieurs minutes dôune lutte 

acharn®e, le roi fut bless® au flanc et tomba ¨ genoux. 

Lorsquôil tenta de se relever, Ashar ne le lui permit 

pas et lui ass®na un violent coup de pied dans la 

poitrine, lôenvoyant rouler dans la poussi¯re. Avant 

m°me que le roi ne fasse le moindre geste, ajoute-t-il 

¨ voix basse, il lui a arrach® la couronne, eté lui a 

tranch® la t°te dans un rire de d®ment. 

Il se tait un instant, comme si le souvenir de 

la sc¯ne ®tait trop douloureux ¨ revivre. Un instant de 

silence fige le temps, puis, dôune voix bien trop 

calme, Thyll lui demande de continuer. 

Le soldat soupire, mais reprend n®anmoins. 

ð La g®n®rale Yulia, ivre de rage, sôest jet®e 

sur Ashar, mais il a prononc® un mot de pouvoir et 

elle a p®ri, immol®e dans un maelstrom de flammes. 

Il ne restait dôelle quôune armure partiellement 

fondue et fumante. Apr¯s cela, la bataille nôa pas dur® 

longtemps. Priv®es de leur roi, nos troupes ont perdu 

tout espoir et ont rapidement ®t® extermin®es. Seule 

une poign®e de nos valeureux soldats a ®t® captur®e, 

ainsi que le g®n®ral Vesima. Sôil nôavait pas perdu 

connaissance dans la m°l®e, tout porte ¨ croire quôil 

aurait lui aussi p®ri face ¨ Ashar. 
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Le soldat soutient le regard de Thyll sans 

ciller. 

ð Majest®, vous °tes le nouveau roi de 

Kaasalia, et personne, dans toute notre belle nation, 

ne reconna´tra jamais Ashar comme souverain. Nous 

sommes un peuple fort. Nous reconquerrons le tr¹ne. 

Il ne peut en °tre autrement. 

Thyll acquiesce, les dents serr®es, sans 

prononcer un mot, puis quitte la chambre en silence. 

Apr¯s cela, vous ne le revoyez que lors de 

lôenterrement du g®n®ral Hendricks, o½ il prononce 

un ®loge fun¯bre digne du roi quôil est devenu malgr® 

lui. Par la suite, cependant, il se renferme et devient 

silencieux et taciturne. 

Le soir m°me, vous trouvez une bouteille de 

vin pos®e sur votre table de chevet, accompagn®e 

dôun morceau de parchemin sur lequel est inscrit : 

 

 

 

Pour noyer ta peine. 
Lysana. 
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Vous savez pertinemment quôelle a d®rob® 

cette bouteille dans la r®serve personnelle du p¯re 

Mathieu, mais vous la buvez malgr® tout. 

 

 

F®licitations ! 

Vous venez de terminer Ashar, lôUsurpateur. 

Le sang a coul®, des drames se sont jou®s, et 

le destin du royaume demeure plus incertain que 

jamais. 

Laisserez-vous Ashar r®gner sur Kaasalia ¨ la 

place de votre fr¯re Thyll, ou serez-vous pr°t ¨ tout 

sacrifier pour reconqu®rir le tr¹ne qui lui revient de 

droit ? 

La l®gende ne fait que commenceré 

La suite de vos exploits se d®voilera dans le 

prochain tome des aventures du prince Ken-Rhyl : Le 

Roi Denderic III. 
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 Avec r®solution, vous ouvrez la porte et 

p®n®trez dans lôentrep¹t, arme au clair. Lôendroit 

semble vide, hormis une grande quantit® de sacs de 

grains et de caisses de toutes tailles. Lôair est satur® 

de poussi¯re qui, par instants, se change en joyaux 

scintillants lorsquôelle traverse les rayons du soleil 

filtrant par les fen°tres. 
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Vous avancez avec pr®caution, retenant votre 

souffle, lorsquôun mouvement, au fond du b©timent, 

attire votre attention. Côest la tueuse. Elle presse son 

flanc droit macul® de sang et semble souffrir. 

ð Mon beau prince, dit-elle en serrant les 

dents sous la douleur, tu môas donc d®j¨ retrouv®e. Je 

dois lôadmettreé je tôai sous-estim®. 

Elle d®gaine ses dagues, non sans laisser 

®chapper un g®missement ®touff®. 

ð Tu crois sans doute pouvoir môachever 

facilement, nôest-ce pas ? Mais prends garde. Une 

b°te bless®e est souvent la plus dangereuse. 

 

Assassine 

PV : 15          Puissance : 3          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Elle combat avec lô®nergie 

du d®sespoir. ê partir de maintenant, elle r®ussit un 

coup critique si le d® affiche un r®sultat compris entre 

1 et 6. Elle est ¨ bout de forces, mais ses attaques 

peuvent se r®v®ler particuli¯rement redoutables. 

Si vous parvenez ¨ r®duire ses points de vie ¨ 

5 ou moins, ou si vous avez r®alis® deux assauts, 

rendez-vous au 221. 
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 Le destin est parfois cruel, et aujourdôhui plus 

que jamais. ê peine avez-vous le temps de pousser 

un cri de d®sespoir que la masse ®norme du 

malheureux Z®phyr, bard® de fer et de chair, sôabat 

sur vous. Huit cents kilos vous ®crasent contre le sol 

dans un bruit sourd et humide. Vos os c¯dent comme 

des brindilles sous la pression implacable, lôair quitte 

vos poumons dans un r©le ®touff®. La douleur est 

fulguranteé puis il nôy a plus rien. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 ð Non, dites-vous avec conviction, je ne me 

cacherai pas. Nos hommes doivent voir que leur 

prince se bat ¨ leurs c¹t®s. Je ne suis pas seulement 

le fils du roi. Je me dois dô°tre le symbole de 

Blancastel et du royaume. Je dois prendre mes 

responsabilit®s et mener nos soldats vers la victoire. 

Vous vous attendez ¨ ce que le g®n®ral Khrys 

vous signifie son d®saccord, ou m°me quôil entre 

dans une col¯re noire, mais il nôen fait rien. Bien au 

contraire, il sourit. 

ð Je suis heureux dôavoir un prince tel que 

vous ¨ mes c¹t®s. Vous m®ritez votre r®putation de 

combattant ¨ la volont® inflexible. Tr¯s bien, rev°tez 
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votre armure princi¯re et montrez ¨ votre maudit 

demi-fr¯re de quel bois vous vous chauffez. 

Vous souriez ¨ votre tour, puis vous vous 

dirigez vers lôarmurerie royale, situ®e au cîur m°me 

du ch©teau. Tol¯de, le ma´tre armurier, vous aide ¨ 

rev°tir votre harnois dôargent aux plaques cisel®es de 

motifs dôor, v®ritable chef-dôîuvre dôun ma´tre 

artisan et symbole ®clatant de votre lign®e. 

Tant que vous portez cette armure, r®duisez 

de 3 les d®g©ts re­us lors dôun coup critique. 

Votre cape bleue battant dans votre dos, vous 

vous dirigez dôun pas r®solu vers lô®curie royale, o½ 

vous trouvez Z®phyr, votre destrier dôAzhara, rev°tu 

de sa barde dôargent cisel®e dôor et de velours bleu 

azur. Il piaffe dôimpatience, pr°t, lui aussi, ¨ en 

d®coudre. 

Vous rejoignez rapidement la cour, o½ vous 

attendent le reste de la cavalerie et le g®n®ral Khrys, 

aupr¯s duquel vous vous placez. 

Quelques minutes plus tard, dans une 

atmosph¯re de tension et de concentration, la lourde 

herse grince en sô®levant. Le pont-levis sôabaisse 

dans un vacarme de cha´nes et de poulies, puis les 

®paisses portes des fortifications sôouvrent. Lorsque 

le passage se lib¯re enfin, vous vous ®lancez ¨ la t°te 

des cavaliers, dans un mart¯lement de sabots 
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assourdissant. Lôop®ration vient de d®buter. Rendez-

vous au 201. 
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 Vous p®n®trez dans la tente et vous vous 

figez. Un soldat est allong® sur un lit. Il est couvert 

de bandages et semble dormir. Cependant, il 

commence ¨ remuer doucement, signe quôil est sur le 

point de se r®veiller. Dehors, les trois soldats 

sôapprochent de lôentr®e. 

Que souhaitez-vous faire ? 

Si vous restez silencieux en attendant que les 

trois soldats passent leur chemin, en esp®rant que le 

dormeur ne se r®veillera pas, rendez-vous au 226. 

Si vous choisissez de r®duire le dormeur au 

silence dans son sommeil, rendez-vous au 25. 
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 Prenant votre d®cision, vous vous dirigez vers 

lôhomme encapuchonn®, mais vous nôavez pas fait un 

pas quôil se tourne d®j¨ vers vous et jette, entre vous 

et Lysana, une ®trange pi¯ce argent®e au sol. 

Lôinstant dôapr¯s, dans un ®clair m®tallique, vous 

vous retrouvez tous deux prisonniers dôune sph¯re 

dô®nergie. Vous avez beau marteler de toutes vos 
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forces la fine paroi translucide, vous nôarrivez pas ¨ 

la briser. 

ð Allons, dit lôhomme avec amusement, 

nous sommes entre personnes civilis®es. Nous 

pouvons discuter calmement sans avoir besoin de 

nous ®charper, nôest-ce pas ? 

Ni vous ni Lysana ne lui r®pondez. Vous vous 

contentez de le fixer en silence, la rage au ventre. 

ð Parfait, reprend-il, satisfait, en sôadossant 

au chambranle de la porte. Vous voil¨ plus 

raisonnables. Ma ch¯re Lysana, alors comme ­a tu as 

lôintention de trahir Ashar. Tu joues ¨ un jeu bien 

dangereux ma petite sir¯ne. Sôil sôen rend compte, je 

nôose imaginer ce quôil te fera subir. 

Elle le fixe avec une col¯re mal dissimul®e. 

ð Jôimagine que vous prendrez un r®el 

plaisir ¨ lui annoncer la nouvelle, dit-elle entre ses 

dents. 

Lôhomme ®clate dôun rire moqueur. 

ð Tu te trompes lourdement, dit-il dôun ton 

froid et calculateur. M°me si cela va ¨ lôencontre de 

mes int®r°ts, je nôai nullement lôintention de lui dire 

quoi que ce soit. Tu lôignores, mais Warick, le 

Dragon des mers, le plus puissant des cinq 

Archontes, est lôun de mes amis. Si je te livrais ¨ ce 

m®galo dôAshar, il y verrait l¨ une trahison. Et crois-

moi, je nôai aucune envie de môen faire un ennemi. 
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Lysana plisse les yeux. 

ð Qui °tes-vous donc ? Vous môaviez dit que 

vous ®tiez lôhomme de lôombre de ce maudit 

magicien, mais vous avez menti. Il vous traite avec 

trop de d®f®rence pour cela. Et maintenant, vous me 

dites que vous °tes alli® ¨ Warick. Qui °tes-vous 

vraiment ? Un puissant de ce monde ? 

ð Allons, ch¯re Lysana. Si jôavais voulu 

vous d®voiler mon identit®, je lôaurais fait depuis 

longtemps. Il se trouve que je tiens ¨ rester 

incognitoé du moins pour le moment. 

ð Je suis s¾r que vous mentez, dites-vous 

dôun ton acerbe. Ou du moins que vous ne dites pas 

toute la v®rit®. Il est clair que votre int®r°t est 

quôAshar sôempare du tr¹ne de Kaasalia. Si vous ne 

nous arr°tez pas maintenant, vous prenez le risque 

que demain nous le terrassions, brisant ainsi vos 

r°ves et vos objectifs. 

ð Tu nôas que partiellement raison. Il est vrai 

que son ®chec aurait des cons®quences f©cheuses, 

mais sôil nôest pas capable de vous r®gler votre 

compte, côest quôil nôest pas ¨ la hauteur de mes 

attentes. Ashar nôest pour moi que lôopportunit® la 

plus r®cente dôatteindre mon but. Et je ne me 

d®voilerai certainement pas dans une entreprise aussi 

hasardeuse tant que je nôaurai pas la certitude de 



425 
 

r®ussir. Le bon joueur saute sur lôoccasion, le 

champion attend celle qui le fera gagner. 

Il esquisse un sourire. 

ð Quoi quôil en soit, jôobserverai la journ®e 

de demain avec un grand int®r°t. Sur ce, mes bons 

amis, toute bonne chose a une fin. Jô®tais simplement 

venu voir si lôune des cinq Archontes comprendrait 

dans quel traquenard elle ®tait tomb®e. Jôavoue que 

je suis plut¹t satisfait, vous nôavez pas failli ¨ votre 

r®putation.  

Il lui adresse un clin dôîil avant de partir dôun 

pas guilleret. 

Quelques instants plus tard, la magie de la 

sph¯re dô®nergie se dissipe dans un grand plop 

sonore. 

Si vous voulez tenter de le poursuivre dans les 

couloirs, pensant quôil ne doit pas °tre bien loin, 

rendez-vous au 302. 

Si vous pr®f®rez interroger Lysana sur cet 

homme, et savoir si elle pense quôil d®voilera ou non 

vos plans ¨ Ashar, rendez-vous au 73. 
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 Sans h®siter, vous tournez sur votre gauche et 

empruntez une all®e bord®e de tentes. Vous esp®rez 

que, trop absorb®s par leur conversation, les soldats 
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ne vont pas vous remarquer, mais lôun dôeux vous 

h¯le dans votre dos. 

ð H® toi ! Viens un peu par ici ! 

Vous vous jetez aussit¹t dans une all®e ®troite 

sur votre droite, perpendiculaire ¨ celle que vous 

venez de quitter. Comme vous le redoutiez, les 

soldats ®clatent en vocif®rations avant de se lancer ¨ 

votre poursuite. Courir au hasard serait une erreur. Il 

vous faut trouver un refuge au plus vite. 

ê votre droite se dresse une grande tente 

marron. 

Si vous choisissez dôy p®n®trer pour vous 

cacher, rendez-vous au 230. 

Sur votre gauche, une tente blanche, un peu 

plus petite, attire votre attention. 

Si vous pr®f®rez vous y r®fugier, rendez-vous 

au 317. 
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 Lôempoisonneur, apr¯s avoir lanc® une 

estocade maladroite, recule en exposant sa d®fense. 

Il laisse ainsi sa t°te ¨ d®couvert. Plut¹t que de 

lôabattre dôun coup fatal, vous le frappez violemment 

¨ la tempe avec la garde de votre ®p®e. Lôinstant 

dôapr¯s, il g´t inconscient ¨ vos pieds. 

Des gardes patrouillant dans les ruelles 

accourent. 
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ð Prince, dit lôun dôeux en ®carquillant les 

yeux devant le corps inanim®. ątes-vous bless® ? 

ð Je vais bien. Toi, surveille le puits de la 

place centrale et emp°che quiconque de sôen 

approcher. Cet homme vient dôy r®pandre du poison. 

Les soldats ®changent un regard incr®dule. 

ð Quant ¨ vous, saisissez-le et suivez-moi. 

Nous allons le mettre aux fers pour lôinterroger. 

Aux ge¹les, vous lôattachez solidement au 

mur de sa cellule, puis ordonnez ¨ deux gardes dôaller 

chercher votre p¯re. Ils ob®issent sans attendre et 

disparaissent au pas de course. 

Que souhaitez-vous faire en attendant 

lôarriv®e du roi ? 

Si vous voulez fouiller lôempoisonneur, 

rendez-vous au 288. 

Si vous pr®f®rez vous rendre aupr¯s de 

lôintendant de la prison afin de v®rifier sôil dispose de 

quoi soigner les blessures que vous avez subies lors 

du combat, rendez-vous au 310. 
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 Le temps presse et, malgr® tous vos efforts, 

vous ne parvenez pas ¨ d®nicher le moindre indice 

susceptible dôorienter vos recherches. 
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Faites un jet de Chance, facteur 15. 

Si vous obtenez un r®sultat compris entre 1 et 

14, rendez-vous au 26. 

Si vous obtenez un r®sultat de 15 ou plus, 

rendez-vous au 233. 
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 Le roi sôassoit lourdement sur le tr¹ne, 

fulminant, tandis que lôon vous apporte des si¯ges 

confortables que lôon dispose face ¨ lui. 

ð Comment une telle chose peut-elle °tre 

possible ? sô®crie-t-il en frappant de son poing 

lôaccoudoir du tr¹ne. 

ð Nô®tant pas moi-m°me magicien, r®pond 

Fridek de Lirac, je ne peux quô®mettre des 

suppositions. Il semblerait toutefois quôAshar ait 

plac® une forme de pi¯ge magique sur le prisonnier. 

Le glyphe apparu sur son front ressemblait fortement 

¨ lôembl¯me royal, mais sous une version corrompue. 

Au vu de ce qui sôest produit, jôai le sentiment que ce 

sortil¯ge devait se d®clencher d¯s quôun membre de 

la famille royale tenterait de lôinterroger. 

ð Cela me para´t probable, dites-vous. Mais 

ce nôest pas lôurgence absolue. Pour lôheure, il faut 

condamner le puits central et renforcer la 

surveillance autour des deux autres. Il nôest 

malheureusement pas exclu quôil ait des complices 
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et, dans le pire des cas, que les autres puits aient d®j¨ 

®t® empoisonn®s. 

Le roi passe une main sur son visage et pousse 

un profond soupir. 

ð Tu as raison, mon fils. Je vais donner des 

ordres en ce sens. Pour lôinstant, retourne dans tes 

quartiers et repose-toi. Si ce que tu avances sôav¯re 

exact, les prochains jours pourraient marquer un 

tournant dramatique dans la d®fense du ch©teau. 

Vous acquiescez en silence, la main glac®e de 

la peur se refermant lentement autour de votre cîur. 

Un mauvais pressentiment vous noue le ventre. Vous 

vous levez, puis prenez cong®. 

Si vous souhaitez aller voir votre fr¯re afin de 

lui relater les derniers ®v®nements, rendez-vous au 

172. 

Si vous pr®f®rez regagner directement vos 

quartiers pour vous reposer, rendez-vous au 56. 
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 Vous fixez le g®n®ral Hendricks en hochant 

lentement la t°te. 

ð Briser le sort de d®tection dôAshar me 

semble °tre la meilleure option pour lôinstant. Si cette 

strat®gie r®ussit et quôun messager parvient ¨ franchir 

ses lignes pour appeler nos alli®s, Ashar nôaura plus 

aucune chance. Pourtant, une question me taraude. 
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Savano et ses pr°tres en sont-ils vraiment capables ? 

Ashar est un magicien accompli. Savano et ses 

hommes, aussi brillants soient-ils, ne sont pas des 

mages. Croyez-vous quôils puissent r®ellement le 

tenir en ®chec ? 

Le roi se tourne vers vous. 

ð Ta r®flexion est juste et pleine de bon sens, 

mais tu sous-estimes Savano. Côest lôun des pr°tres 

les plus puissants du royaume. Certes, il ne pourrait 

d®tourner Ashar pendant des heures, mais je suis 

convaincu quôil peut le surprendre et brouiller son 

sort durant quelques pr®cieuses minutes. 

ð En r®alit®, reprend le g®n®ral Hendricks, 

seul Savano peut r®pondre ¨ cette question. Pour 

lôheure, il veille sur le prince Thyll. Je le verrai une 

fois notre conseil termin®. Et m°me si nous 

parvenons ¨ perturber le sort de d®tection, rien ne 

garantit que les messagers franchiront les lignes 

ennemies. Ashar pourrait ne pas rep®rer leur sortie, 

mais ils risqueraient malgr® tout dô°tre abattus en 

traversant les rangs adverses. Cette strat®gie promet 

de beaux fruits, mais les r®colter sera p®rilleux. 

ð Dans ce cas, dites-vous, il nous suffira 

dôutiliser lôun des passages secrets pour les exfiltrer, 

non ? 

ð Côest une option, admet le g®n®ral 

Hendricks en vous fixant. Mais nous ne devons pas 
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lôenvisager ¨ la l®g¯re. Si Ashar venait ¨ d®couvrir 

ces passages, nous serions gravement compromis. Il 

faut bien que vous compreniez queé 

Il nôeut pas le temps dôachever sa phrase. Les 

portes sôouvrirent brusquement et deux soldats 

entr¯rent. Apr¯s le salut dôusage, lôun dôeux prit la 

parole. 

ð Majest®, un homme vient dô°tre arr°t® pr¯s 

du puits central. On lôa surpris en train dôy verser une 

®trange poudre. Il a ®t® conduit aux ge¹les. Le pr®v¹t 

vous y attend pour lôinterrogatoire. 

Les yeux br¾lants de col¯re, le roi se l¯ve 

dôun bond et vous ordonne de le suivre. Vous 

descendez avec lui jusquôaux cachots. Dans la 

cellule, le prisonnier, encha´n® au mur, fait face ¨ 

Fridek de Lirac. ê votre arriv®e, il vous salue, puis 

sôadresse au roi. 

ð Votre Altesse, voici lôhomme qui a 

empoisonn® le puits central. Jôattendais votre venue 

avant de proc®der ¨ lôinterrogatoire. 

ð Allez-y, dit le roi sans quitter le prisonnier 

des yeux. Interrogez-le. 

Souhaitez-vous prendre personnellement en 

main lôinterrogatoire ? 

Si oui, rendez-vous au 62. 

Si vous choisissez de le laisser mener 

lôinterrogatoire, rendez-vous au 148. 
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 Lorsque vous approchez du chenil, les chiens 

se mettent ¨ aboyer de concert. Vous poussez la 

lourde porte, et une forte odeur de paille m°l®e ¨ celle 

des canid®s vous saisit aussit¹t. Une cour en terre 

battue sôoffre ¨ vous, baign®e par la chiche lumi¯re 

de la lune. 

Au fond se dresse le b©timent o½ se trouvent 

les stalles, et côest de l¨ que montent les aboiements. 

Alors que vous avancez, la porte du b©timent sur 

votre droite sôouvre brusquement. Un homme en 

surgit, une dague dans une main, une lanterne dans 

lôautre. Côest le valet de chiens. Lorsquôil vous 

reconna´t, un soulagement palpable ®claire son 

visage. 

ð Prince Ken-Rhyl, dit-il avec surprise, puis-

je faire quelque chose pour vous ? 

ð Oui. Jôai besoin de notre plus fin limier, 

dites-vous en lui montrant le morceau dô®toffe. Je 

traque une tueuse. 

ð Bien s¾r, mon prince. Jôai exactement le 

chien quôil vous faut. 

Il vous conduit dans une stalle o½ plusieurs 

b°tes jappent en le reconnaissant. Il en choisit une, 

lui passe une laisse, puis vous la tend. 

ð Voici Hardi. Avec lui, vous °tes certain de 

retrouver votre assassine. Mais malgr® son nom, côest 
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un chien craintif. Si vous affrontez cette tueuse, il y 

a de fortes chances quôil prenne la fuite pour revenir 

se r®fugier ici. 

ð Peu importe, r®pondez-vous en vous 

accroupissant pour le caresser et lui faire sentir le 

tissu ensanglant®. Elle est d®j¨ bless®e. Je pense 

nôavoir aucune difficult® ¨ en venir ¨ bout. Le plus 

important est quôil la retrouve rapidement. 

Lorsque vous prenez cong® du valet de chiens 

et ressortez dans la basse-cour, Hardi tire d®j¨ sur sa 

laisse en g®missant. Lôaube se l¯ve, dissipant peu ¨ 

peu lôobscurit®. La traque peut d®sormais 

v®ritablement commencer. Rendez-vous au 298.  
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 Lôhomme nôa absolument rien sur lui. 

N®anmoins, vous remarquez que ses mains sont 

parcourues de cicatrices ressemblant ¨ des stries, 

comme si des cordes rugueuses avaient frott® contre 

elles des centaines de fois. ê lôint®rieur de ses 

paumes se trouvent ®galement de petites plaques 

sombres incrust®es dans lô®piderme, et vous jureriez 

quôil sôagit de goudron durci. Enfin, ses ongles, pour 

la plupart cass®s et fendus, portent les m°mes traces 

noir©tres que ses mains. 

Vous remarquez aussi un tatouage sur son 

avant-bras gauche, un nuage dôorage dôo½ jaillit un 
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®clair. Cela vous ®voque vaguement quelque chose, 

sans que vous parveniez ¨ mettre le doigt dessus. Un 

autre d®tail vous trouble encore davantage. Sur sa 

joue, une cicatrice p©le et boursoufl®e, irr®guli¯re, 

ressort comme une fissure dans sa peau brunie par le 

soleil. 

Alors que vous °tes plong® dans vos pens®es, 

les deux gardes reviennent, accompagn®s du roi et de 

Fridek de Lirac. 

ð Mon fils, dit le roi en fixant le prisonnier 

toujours inconscient, côest donc lui lôempoisonneur 

que tu as captur® ? 

Vous hochez la t°te en silence, sans quitter 

lôhomme encha´n® des yeux. 

Le pr®v¹t sôapproche et scrute son visage en 

fron­ant les sourcils. 

ð Messires, dit-il sans le quitter du regard, 

cet homme simule. Il nôest pas plus inconscient que 

vous et moi. Il est en train de se jouer de vous. 

ê peine a-t-il termin® sa phrase que lôhomme 

ouvre les yeux et ®clate de rire. 

ð On va vous passer lôenvie de rire, dit le roi 

avec col¯re. Fridek, proc®dez imm®diatement ¨ 

lôinterrogatoire. Je veux quôil crache tout ce quôil 

sait. 

Si vous choisissez de laisser faire le pr®v¹t, 

expert en la mati¯re, rendez-vous au 80. 
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Si vous pr®f®rez mener lôinterrogatoire vous-

m°me, rendez-vous au 62. 
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 ð P¯re, dites-vous sans d®tour, que contient 

ce rapport ? Vous semblez bien pr®occup®. 

Le roi jette un îil au parchemin quôil tient 

encore dans ses mains, puis reporte son attention sur 

vous. 

ð Deux de nos gardes ont ®t® retrouv®s 

morts, la gorge tranch®e, sur les remparts nord. 

ð Bon sang ! Certainement un assassin ou un 

espion. 

ð Probablement un espion. Sôil sô®tait agi 

dôun assassin, il aurait ®t® bien plus discret. Mais 

cette hypoth¯se nôest pas ¨ exclure. Je vais donner 

des ordres pour renforcer la s®curit® et placer des 

gardes au chevet de ton fr¯re. Je demanderai 

®galement quôun homme tôaccompagne. 

ð Hors de question, protestez-vous. Je nôai 

nul besoin dôun baby-sitter. 

Le roi esquisse un demi-sourire, puis son 

expression se fait h®sitante. Apr¯s un court silence, il 

soupire. 

ð Je devrais tôen imposer un pourtant, mais 

je sais que tu nôaccepterais jamais. Tr¯s bien, je c¯de, 

mais promets-moi de rester sur tes gardes. 
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Vous hochez la t°te, satisfait. 

Que choisissez-vous de faire ¨ pr®sent ? 

Si vous voulez vous rendre sur les remparts 

nord pour enqu°ter et tenter de trouver un indice, 

rendez-vous au 83. 

Si vous pr®f®rez demander au roi quelle 

strat®gie a ®t® d®finie pour briser le si¯ge dôAshar, 

rendez-vous au 325. 
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290 é un Ifrit, une cr®ature dont le seul but est la 

destruction. 
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 Depuis votre position, vous distinguez le roi 

Borr et Ashar, immobiles lôun devant lôautre, comme 

deux fauves pr°ts ¨ se d®chirer. Leurs l¯vres bougent, 

mais le fracas des combats ®touffe leurs paroles. Puis 

le roi fait un pas en avant, lôarme lev®e dans un cri de 

d®fi, et Ashar r®pond par un rire glac®. 

Alors le chaos se d®cha´ne. Les rangs se 

brisent, les soldats se jettent les uns contre les autres, 

les gardes royaux se heurtent aux gardes dôAshar, et 

au centre de la tourmente ®clate lôaffrontement que 

tous craignenté le p¯re contre le fils. 

Sans perdre plus de temps, vous montez en 

croupe dôun de vos cavaliers et lui ordonnez de 

foncer pr°ter main-forte ¨ votre p¯re. 

Voyant les troupes venues avec Ashar se 

battre avec un tel acharnement, vous vous demandez 

un instant si Lysana ne vous a pas trahis ou si son 

plan nôa pas ®t® d®couvert. Cependant, moins dôune 

minute plus tard, vous entendez le son strident dôun 

sifflet d®chirer le vacarme des combats. La seconde 

suivante, les troupes de Lysana se retournent contre 

Ashar et le reste de ses soldats dô®lite. 

ê ce moment-l¨, la v®ritable nature du chaos 

se d®voile en une boucherie sans nom. Les hommes 

de Lysana se jettent sans sommation sur les soldats 

dô®lite et les massacrent sans vergogne. Les gardes 
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du corps dôAshar tentent de le prot®ger de la masse 

sanguinaire se ruant sur lui, mais malgr® une lutte 

acharn®e, eux aussi finissent par p®rir sous le 

nombre. 

Dans le tumulte, vous avez le temps de voir 

le jeune g®n®ral Vesima entra´ner le roi loin de cette 

ligne de front sanglante et, dans le m°me temps, lôun 

des hommes de Lysana enfoncer sa lame dans le dos 

dôAshar. Côest ¨ cet instant pr®cis que tout bascule. 

Ashar pousse alors un cri de douleur qui se 

r®percute en ®cho sur tout le champ de bataille. Il 

tombe ¨ genoux, puis son corps se met ¨ irradier 

dôune lumi¯re blanche si intense que vous °tes oblig® 

de fermer les yeux. Soudainement, une d®flagration 

colossale secoue le sol, engloutissant hommes et 

acier dans un brasier titanesque, ne laissant derri¯re 

elle que cendres et silence. 

Lorsque vous rouvrez les yeux, vous voyez au 

milieu du crat¯re form® par lôexplosion une entit® 

faite de flammes. Côest lôultime sortil¯ge dôAshar. 

Vous devinez plus que vous ne comprenez quôil a li® 

sa derni¯re ®tincelle de vie ¨ son ©me dans une 

incantation interdite dôune puissance redoutable. Ce 

nôest plus Ashar qui sôappr°te ¨ ravager le champ de 

bataille, mais une entit® primordiale de feu, un Ifrit, 

une cr®ature dont le seul but est la destruction. 
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Vous nôavez plus le choix. Vous allez devoir 

lôaffronter et mettre un terme d®finitif ¨ sa folie 

vengeresse. Rendez-vous au 21. 
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 Vous tombez ¨ genoux, mortellement bless®. 

La douleur existe encore, mais elle sôefface peu ¨ 

peu, submerg®e par la rage et la frustration qui vous 

consument. Devant vous, votre demi-fr¯re se tient 

droit, la mine triomphante et moqueuse. Vous relevez 

la t°te vers lui avec une d®termination br¾lante, mais 

la Mort est d®j¨ l¨, ricanante.  

Ashar sôapproche. De sa main droite, il rel¯ve 

votre menton et plonge son regard dans le v¹tre. 

Votre conscience vacille, mais vous distinguez sans 

peine son sourire satisfait. 

ð Finalement, tu as de la chance, dit-il. Ta 

fin est rapide. Sache toutefois que ton p¯re, ce roi 

fantoche, et ton fr¯re mourront lentement de ma 

main. Dans des souffrances bien plus cruelles que les 

tiennes. 

Il continue de parler. Ses yeux brillent dôun 

plaisir malsain. Vous ne lôentendez d®j¨ plus. La 

Mort est pr°te ¨ r®clamer son d¾. 

£trangement, vous souriez. 

Peut-°tre est-ce votre ultime d®fi. Le voir 

sô®gosiller dans le vide pour rien vous offre un 
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dernier plaisir. Une victoire d®risoire, futileé mais 

r®elle. Puis tout sô®teint. Vous venez de mourir, le 

sourire aux l¯vres. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 Vous d®gainez lentement votre arme et d®fiez 

votre ennemi. 

ð Je nôai pas lôhabitude de poignarder les 

hommes dans le dos, m°me des sc®l®rats de votre 

esp¯ce, dites-vous avec force. 

Lôhomme se retourne lentement, un sourire 

carnassier aux l¯vres et le regard br¾lant de haine. 

ð Tu vas regretter tes paroles, maudit l¯che-

coque ! 

 

Soldat au cou de taureau 

PV : 24          Puissance : 4          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Cet homme est relativement 

lent, mais il poss¯de une force consid®rable. Sôil 

r®ussit un coup critique, vous serez sonn® par la 

violence de son attaque et subirez un malus de ï1 en 

Combat pour le round suivant. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 199. 
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 Vous avez ¨ peine le temps dôapercevoir 

lô®clair blanc du coup de feu quôun r®flexe instinctif 

vous sauve la vie. Vous basculez la t°te vers la droite 

et la balle vous ®rafle la joue, vous faisant malgr® 

tout perdre 1 points de vie. 

Le cîur battant, les yeux ®carquill®s, vous 

contemplez le corps de lôhomme avec h®b®tude. 

Vous avez n®anmoins surv®cu ¨ ce combat. 

Rendez-vous au 39. 
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 Sans perdre une seconde, vous vous 

pr®cipitez vers le fond de la tente et, dôun puissant 

coup de dague, vous transpercez lô®paisse toile avant 

de la d®chirer sur toute sa hauteur. Sans la moindre 

h®sitation, vous vous glissez dehors et filez sans 

demander votre reste. Vous vous faufilez entre les 

tentes aussi discr¯tement que possible, mettant le 

plus de distance possible entre vous et la tente-prison. 

Si vous avez d®couvert une ®curie, rendez-

vous au 44. 

Si ce nôest pas le cas, rendez-vous au 208. 
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 Malgr® tout, vous jugez le risque trop grand. 

Si vos deux compagnons ont bel et bien ®t® captur®s, 

les soldats seront certainement sur leurs gardes. 

Inutile donc de provoquer le destin. 

Vous poursuivez votre route sur le qui-vive 

sans rencontrer le moindre probl¯me. ê vrai dire, 

hormis ces trois soldats, vous ne croisez personne. 

Les abords du camp sont d®serts, la plupart des 

hommes combattant vos troupes plus loin dans la 

plaine. 

Alors que vous commencez ¨ atteindre le 

cîur du camp, quelque chose attire votre attention. 

Le hennissement de plusieurs chevaux. £tonn®, vous 

contournez la tente qui se trouve devant vous et 

tombez nez ¨ nez avec une ®curie de fortune 

construite de bric et de broc. ê lôint®rieur, vous 

comptez pas moins de cinq chevaux. Vous en notez 

soigneusement lôemplacement, car si vous devez fuir 

rapidement, ils pourraient vous °tre dôun grand 

secours. 

La providence semblant °tre de votre c¹t®, 

lors de votre prochain test de Chance, vous pourrez 

ajouter 1 ¨ votre r®sultat. Ce bonus ne pourra °tre 

utilis® quôune seule fois. 

Vous finissez par arriver au cîur m°me du 

camp. Ici, les soldats sont bien plus nombreux, mais 
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ils sont si occup®s quôaucun dôentre eux ne vous pr°te 

la moindre attention. Apr¯s quelques instants, vous 

d®bouchez sur une grande esplanade o½ se dresse un 

gibet, sur lequel se balance doucement un pendu. 

Votre cîur se fige lorsque vous le reconnaissez. 

Côest lôun des volontaires, celui qui sôest ®lanc® en 

premier au d®but de lôop®ration. Non loin de l¨, un 

deuxi¯me gibet est en train dô°tre mont®. 

Vous comprenez aussit¹t que votre second 

compagnon est encore en vie et quôil est retenu captif 

quelque part dans le camp. 

D®sormais, une question majeure se pose ¨ 

vous. 

Allez-vous tout faire pour le retrouver et 

tenter de le sauver, sachant pertinemment quôune fois 

sa fuite remarqu®e et lôalerte donn®e, vous ne pourrez 

plus remplir votre mission et quôelle se soldera 

in®vitablement par un ®chec ? Rendez-vous au 190. 

Ou bien le laisserez-vous ¨ son sort pour 

continuer lôop®ration telle quôelle ®tait pr®vue ? Dans 

ce cas, rendez-vous au 224. 
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 ð Oui, p¯re. Jôai h©te dôen d®coudre. Les 

heures dôAshar sont d®sormais compt®es. Je vais lui 

faire regretter dôavoir os® sôen prendre ¨ nous, 

croyez-moi. 
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Le roi vous observe longuement, une 

expression ind®chiffrable dans le regard. 

ð Mon fils, finit-il par dire, tu manques 

cruellement dôexp®rience. Si, comme moi, tu avais 

pris part ¨ de nombreuses batailles, tu nôaurais 

aucune h©te ¨ voir celle-ci commencer. Tu saurais 

que les fruits de la guerre sont rarement juteux. 

Violence, souffrance, deuil et haine sont les seuls 

troph®es que r®coltent les vainqueurs. Quant aux 

vaincusé 

ð Jôen ai bien conscience, p¯re, mais la haine 

br¾le en moi comme un feu quôaucune raison ne peut 

®teindre. Comment voulez-vous que je ne sois pas 

impatient de lui faire payer la mort de Dunedane ou 

celle de tous les soldats et civils victimes de sa folie 

meurtri¯re ? 

Le roi Borr pousse un long soupir. Ses traits 

se durcissent, puis sôadoucissent. 

ð La haine a toujours ®t® une puissante 

motivation, mais rares sont ceux qui nôen paient pas 

le prix. Je ne peux toutefois tôen vouloir, moi-m°me 

jôai du mal ¨ contenir ma rancîur envers lui. 

Il porte alors la main ¨ son m®daillon 

dôargent, orn® dôun cerf bondissant surmont® dôune 

couronne, symbole ancestral de Kaasalia. ê la lueur 

des torches, le bijou semble palpiter entre ses doigts. 
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ð Je vais invoquer la b®n®diction Alkarine 

sur toi. Si la haine guide ton bras, tu auras besoin de 

sa puissance. 

Le m®daillon se met soudain ¨ luire dôune 

clart® argent®e et aveuglante. Lôinstant dôapr¯s, vous 

sentez couler en vous une force nouvelle, pulsant 

dans vos veines comme un feu liquide et imp®tueux. 

Jusquô¨ la fin de la bataille, vous b®n®ficiez de +1 en 

Puissance. 

Un instant plus tard, le roi l¯ve le bras et 

brandit son ®p®e vers les cieux. Lentement, les portes 

sôouvrent en silence sur la basse-cour. Dehors, la nuit 

sôefface ¨ peine. Les premi¯res lueurs de lôaube 

glissent sur les toits et sur les visages des ®meutiers 

qui ne sont pas rentr®s pour la nuit. Ils restent 

m®dus®s devant vous, et côest dans une marche 

solennelle que vous vous dirigez vers les immenses 

portes en bois serties dans lô®paisse muraille des 

fortifications. 

Vous retenez votre respiration tandis quôelles 

sôouvrent et que les grosses cha´nes du pont-levis, 

dans un bruit assourdissant de m®tal raclant sur 

m®tal, d®gagent la voie vers votre destin®e et celle du 

royaume. 

Lorsque le pont-levis sôabaisse, une ®trange 

bulle o½ le temps semble suspendu vous enveloppe. 

Le roi pousse alors son cri de guerre, puissant, 
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ancestral, charg® de si¯cles dôhistoire, et la bulle 

®clate violemment. Dans une rage ¨ peine contenue, 

vos forces sô®lancent ¨ lôassaut de lôennemi. 

Cette fois, vous y °tes, lôultime bataille vient 

de d®buter. Rendez-vous au 121. 
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 Le second garde vous d®visage avec 

animosit®, puis crache ¨ vos pieds. 

ð Pour qui vous prenez-vous ? Nous ne 

sommes pas chez ces sangs-bleus de nobliaux ici. 

Soit vous avez le laissez-passer, soit vous passerez au 

fil de mon ®p®e, dit-il en la brandissant avec un 

sourire mauvais. 

Vous comprenez aussit¹t que fuir nôest pas 

une option. ê peine auriez-vous le dos tourn® que la 

lance du premier garde vous transpercerait. Vous 

nôavez donc plus le choix et, sans leur laisser le temps 

de r®agir, vous d®gainez et engagez le combat. 

Vous vous battez vaillamment et prenez 

m°me rapidement le dessus, mais les gardes 

sô®gosillent pour sonner lôalerte, et vous °tes bient¹t 

submerg® par le nombre. Ils tentent tant bien que mal 

de vous capturer vivant, toutefois, vous vous battez 

avec une telle hargne quôils nôont dôautre choix que 

de vous porter un coup fatal afin de limiter les pertes 

dans leur camp. Votre aventure sôach¯ve icié 
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 Pour une fois, la chance semble de votre c¹t®. 

Vous en °tes d®sormais certain, Hardi a trouv® la 

piste de la tueuse. Tout indique quôelle est pass®e non 

loin du chenil. Le chien grogne et jappe au fil de votre 

progression, sans m°me broncher lorsquôun 

projectile vient frapper la muraille ¨ proximit®, tant 

il est concentr® sur la traque. 

Au bout dôune vingtaine de minutes, Hardi se 

tait brusquement. Il se fige, les muscles tendus, une 

patte lev®e, le museau point® vers un entrep¹t 

agricole. Vous comprenez que vous venez de 

d®busquer lôassassine. 

Vous attachez Hardi ̈  quelques p©t®s de 

maisons de l¨ afin dô®viter quôil nôaboie et ne vous 

fasse rep®rer. De retour devant lôentrep¹t, que faites-

vous ? 

Si vous voulez rester cach® et attendre de voir 

ce quôil va se passer, rendez-vous au 300. 

Si vous pr®f®rez faire le tour de lôentrep¹t 

pour trouver un moyen dôy p®n®trer discr¯tement, 

rendez-vous au 30. 

Si vous pr®f®rez lôaction ¨ la subtilit®, vous 

pouvez passer par la porte principale, arme ¨ la main, 

pr°t ¨ en d®coudre. Rendez-vous au 277. 
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 Dôun bond, vous plongez pour tenter de sortir 

du brasier, mais, pris de panique, vous tr®buchez. 

Vous vous relevez aussit¹t, mais côest d®j¨ trop tard. 

Dans une douleur indescriptible, vous sentez votre 

chair se consumer sous les crocs ardents des flammes 

magiques. Vos poumons se dess¯chent tant lôair que 

vous inspirez est br¾lant. Vous poussez alors un cri 

dôagonie, qui sô®touffe rapidement lorsque votre 

gorge se consume ¨ son tour. 

Vous mourrez au pied de votre bourreau, dans 

une souffrance si intense, si absolue, que lorsque la 

Mort vous tend sa main d®charn®e, vous la saisissez 

comme une d®livrance. 

Votre aventure se termine icié 
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 Plusieurs longues minutes sô®coulent sans 

que rien de suspect nôattire votre attention. Vous °tes 

sur le point dôabandonner votre poste dôobservation 

pour adopter une strat®gie plus directe, lorsquôune 

silhouette surgit.  

Une personne emmitoufl®e dans une veste 

ample ¨ capuche, le visage enti¯rement dissimul®, 

sôapproche de la porte et frappe selon un rythme 
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particulier. Apr¯s avoir v®rifi® quôaucun t®moin nôest 

pr®sent, lôinconnu se glisse rapidement ¨ lôint®rieur. 

Que d®cidez-vous de faire ? 

Si vous voulez vous approcher discr¯tement 

de la porte et tenter de p®n®trer ¨ lôint®rieur ¨ votre 

tour, rendez-vous au 140. 

Si vous pr®f®rez chercher une fen°tre ou une 

lucarne afin dôobserver ce qui se passe dans 

lôentrep¹t ¨ couvert, rendez-vous au 30. 
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 Dans un ultime ®lan de d®sespoir, vous 

pressez vos cuisses contre les flancs de Z®phyr et le 

faites bondir de toute sa puissance. Le cheval sô®l¯ve, 

haut et loin, mais devant vous se trouvent dôautres 

cavaliers. La manîuvre fr¹le la folie et pourrait bien 

vous co¾ter la vie. Seul votre sens de lôanticipation 

vous permettra dôatterrir entre les deux chevaux sans 

encombre. 

Faites un jet de Perception, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

71. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

331.  
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 Sans m°me vous concerter avec Lysana, vous 

vous ®lancez en enjambant les pauvres gardes 

®tendus au sol. Le couloir est vide et silencieux, mais 

vous foncez dans la direction quôil a prise. Vous avez 

beau courir de toutes vos forces, vous nôarrivez pas ¨ 

le rattraper. Rien nôindique quôil est pass® par l¨, 

comme si son existence m°me ne laissait aucune 

empreinte. 

Au bout du long couloir, deux gardes 

surgissent, armes en main. Lorsquôils vous 

reconnaissent, ils poussent presque un soupir de 

soulagement. 

ð Prince Ken-Rhyl, vous allez bien ? Nous 

avons entendu quelquôun courir dans les couloirs et 

nous avons cru que lôassassin ®tait revenu. 

ð Vous nôavez crois® personne en venant ? 

ð Non, prince, pas ©me qui vive. 

ð Bon sang, murmurez-vous en serrant les 

poings. Comment a-t-il pu nous filer entre les doigts 

aussi facilement ? 

Vous reprenez votre calme. 

ð Allez chercher du renfort. Les deux gardes 

en faction devant mes appartements ont ®t® 

assassin®s. 

Les deux soldats se regardent, bl°missant, 

puis sô®loignent en h©te. 
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Vous regagnez votre chambre au pas de 

course. Vous devez mettre les choses au clair avec 

Lysana, et surtout, ®viter que les gardes ne tombent 

sur elle. Cela compliquerait tout. Mais ¨ votre 

arriv®e, la pi¯ce est vide. Elle a disparu. Sur le 

bureau, toutefois, un court message vous attend. 

 

Mçme si lǻhomme encapuchonnæ lǻa dæcouvert, 
nous devoε mettre notre plan Ý exæcution. 
Demain, lorsque vous serez face Ý ϙhar, 
mϗ hommϗ se retourneront contre lui. 
Bonne chance mon beau prince. 

Signæ : Lysana 
 

P.S. Ne tǻinquiåte pas, nous rægleroε nos 
comptϗ une fois ϙhar vaincu. Ævite de 

mourir dǻici lÝ. 

Une fois les corps ®vacu®s, bien trop tendu 

pour songer ¨ vous reposer, vous errez un moment 

dans la cour du ch©teau. Les ®meutiers grondent 

toujours, et vous esp®rez sinc¯rement que demain 

marquera votre victoire sur Ashar ainsi que la fin de 

ce si¯ge. 
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Le reste de la journ®e sô®coule sans incident 

notable. Apr¯s avoir mang® seul dans votre chambre, 

vous allez vous coucher. 

Cette nuit-l¨, vous dormez ¨ peine. Pourtant ¨ 

lôaube, lôimminence de la bataille balaie en vous 

toute trace de fatigue. Rendez-vous au 155. 
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 La bataille contre cette cohorte sô®ternise, 

mais vous finissez par en venir ¨ bout. Autour de 

vous, vos soldats reprennent leur souffle. Vous avez 

subi de nombreuses pertes et vos chances de victoire 

sôamenuisent de minute en minute. Le roi Borr et ses 

hommes semblent prendre difficilement le dessus. 

Eux aussi ont ®t® durement touch®s, tout comme 

lôunit® dô®lite ennemie.  

Un mauvais pressentiment ne cesse de vous 

®treindre le cîur de sa main glac®e. Un malaise 

®touffant, une peur sourde, une menace qui prend 

soudainement forme sous vos yeux horrifi®s. 

Les soldats en armure lourde, qui affrontaient 

encore votre p¯re quelques instants plus t¹t, se 

s®parent brusquement, comme lôeau sôouvrant 

devant lô®trave dôun navire, cr®ant une profonde 

balafre s®parant leur rang en deux. Par cette all®e 

sôavance Ashar. Derri¯re lui marchent ses gardes 

personnels, suivis dôune troupe enti¯re de soldats, 
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parfaitement ordonn®s malgr® le chaos environnant. 

Leur arriv®e impose un silence lourd, presque 

®touffant, tandis que vous sentez votre gorge se 

serrer. 

Le v®ritable combat est sur le point de 

commencer. 

Si vous avez rencontr® la tueuse et accept® 

son offre, rendez-vous au 290. 

Dans le cas contraire, rendez-vous au 228. 
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 Avant de ressortir, vous fouillez avec le plus 

de discr®tion possible cet amoncellement 

dô®quipements usag®s, esp®rant y d®nicher une 

p®pite. Malheureusement, vos efforts restent vains. 

Pourtant, au moment o½ vous vous appr°tez ¨ quitter 

la tente, quelque chose attire votre regard. 

Adoss®e contre lôun des murs de toile repose 

une armure. Elle est totalement inutilisable. Le 

plastron est perc® en son centre dôun trou 

sanguinolent. Mais, entre deux couches de cuir 

®lim®, vous distinguez un morceau de papier gliss® 

l¨, probablement par son ancien propri®taire. 

Intrigu®, vous le saisissez et le d®pliez. Dôune 

®criture malhabile, vous lisez : 
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Le mau de pase pour l® garde de Khran 
c® : modit mat de mizaine. 

 

Vous emportez ce mot griffonn® et sortez de 

la tente pour reprendre votre route. Rendez-vous au 

129.  
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 Le voyage vers le monast¯re dôElb prend 

plusieurs jours. Les deux premiers se passent sans le 

moindre probl¯me. Malgr® quelques tensions entre 

vos soldats et les hommes de Lysana, il ne se produit 

rien de notable. Thyll reste silencieux, surveillant du 

coin de lôîil votre nouvelle alli®e. Cette derni¯re 

partage son temps entre ses hommes et vous. Malgr® 

cela, vous nôavez pas appris grand-chose sur elle. 

Elle demeure tr¯s ®vasive sur son pass®. La seule 

chose quôelle vous ait dite, côest quôelle est devenue 

orpheline tr¯s jeune et que Warick, le Dragon des 

mers, lôa recueillie et ®lev®e comme sa propre fille. 

Le soir du troisi¯me jour, la veille de votre 

arriv®e au monast¯re, un ®v®nement survient. Au 

cîur de la nuit, plusieurs sentinelles sont attaqu®es. 

Parmi les victimes, lôun des hommes de Lysana et 

deux de vos soldats. Leurs corps mutil®s et ¨ moiti® 
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d®vor®s sont retrouv®s ¨ plusieurs centaines de 

m¯tres du camp le lendemain matin. Le plus ®trange, 

côest que personne nôa entendu le moindre bruit. 

Si vous voulez essayer de retrouver ce qui a 

tu® vos soldats, rendez-vous au 18. 

Si vous pr®f®rez ne pas prendre de risques ni 

perdre davantage de temps, vous pliez bagages et 

reprenez votre route. Rendez-vous au 276. 
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 Apr¯s ces p®rip®ties, vous parvenez ¨ vous 

infiltrer plus avant dans le camp ennemi. La tente du 

g®n®ral nôest plus tr¯s loin et vous gardez bon espoir 

de mener ¨ bien votre mission avant le lever du soleil. 

Peut-°tre m°me que lôun de vos compagnons est sur 

le point dôy mettre un terme. Votre d®cision de vous 

v°tir de noir et de vous fondre dans les ombres 

semble porter ses fruits, surtout depuis que la lune 

nôest plus un probl¯me. Pourtant, un mauvais 

pressentiment ne cesse de vous ®treindre le cîur. 

Vous atteignez finalement la p®riph®rie dôune 

petite place, entour®e de tentes de tailles diverses. De 

nombreux soldats sôy trouvent et vous avez d®j¨ 

manqu® dô°tre rep®r® ¨ plusieurs reprises. Mais ce 

nôest pas cela qui vous glace le sang. Au milieu de la 

place se dresse un gibet. Un homme, habill® de noir 

et le visage couvert de suie, y est pendu haut et court. 
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Vous le reconnaissez aussit¹t. Côest le premier des 

volontaires partis au d®but de lôop®ration. Vous 

serrez les dents de col¯re, m°me si vous saviez tous 

que la mort ®tait une ®ventualit® plus que probable. 

Un second gibet est en train dô°tre mont® ¨ 

proximit®. Vous comprenez alors quôune seule 

explication est possible. Votre second compagnon a 

lui aussi ®t® captur®. 

Une d®cision capitale sôimpose ¨ vous. 

Allez-vous chercher dans quelle tente il est 

retenu prisonnier et tout tenter pour le lib®rer, sachant 

quôune fois lôalerte donn®e vous nôaurez plus aucune 

chance dôaccomplir votre mission. Rendez-vous au 

89. 

Ou bien abandonnerez-vous votre 

compagnon ¨ son sort et poursuivrez-vous votre 

mission, rendez-vous au 224. 
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 Vous devez absolument vous montrer discret. 

Alors, prenant sur vous, vous basculez le tonneau sur 

le flanc et le faites rouler en suivant lôhomme ¨ 

travers un d®dale de tentes. 

Il semble sôamuser ¨ vous promener sans but, 

se pavanant fi¯rement devant les soldats que vous 

croisez. Par moments, il vous ass¯ne de grandes 
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claques dans le dos, ®clatant dôun rire mauvais qui 

r®sonne dans la nuit. 

Vous prenez courageusement votre mal en 

patience. La sueur vous coule sur le front, vos 

muscles endoloris crient gr©ce sous lôeffort. Vous 

commencez ¨ perdre patience face ¨ cette 

humiliation, mais votre moral remonte brusquement 

lorsque vous constatez que vous amenez le tonneau 

dans lôune des tentes situ®es ¨ moins de 50 m¯tres de 

celle du g®n®ral. 

Avec difficult®, vous parvenez ¨ placer le 

tonneau ¨ c¹t® des deux autres d®j¨ pr®sents dans la 

tente. Votre tortionnaire vous lance un sourire 

entendu et vous fait signe de le suivre. Vous 

comprenez avec d®pit quôil en reste encore dôautres ¨ 

rapporter ici. 

Dehors, la nuit sô®teint lentement. ê lôest, le 

ciel p©lit d®j¨, annon­ant lôarriv®e imminente de 

lôaube. 

Vous devez absolument lui fausser 

compagnie, sinon il sera trop tard. 

Faites un jet de Discr®tion, facteur 14. 

Si vous obtenez un r®sultat entre 1 et 13, 

rendez-vous au 106. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

54. 
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 Vous sentez que cette unit® dô®lite est 

particuli¯rement puissante et vous ne voulez surtout 

pas laisser votre p¯re et ses hommes sans soutien. 

Piquant des deux, vous foncez ¨ bride abattue pour 

les rejoindre. Alors que vous nô°tes plus quô¨ une 

cinquantaine de m¯tres, Z®phyr pousse un 

hennissement de douleur et sôeffondre, une lance 

plant®e dans le poitrail. Vous °tes violemment projet® 

au sol, o½ vous perdez 2 points de vie ̈ cause du choc. 

L®g¯rement titubant, vous vous relevez 

prestement, pr°t ¨ combattre le soldat qui a 

mortellement bless® votre monture, mais ce dernier 

nôa eu que ce quôil m®ritait, car Z®phyr lôa ®cras® 

durant sa chute. Une grande tristesse vous envahit 

lorsque vous comprenez que votre fid¯le destrier 

nôest plus. Côest donc la rage au ventre que vous vous 

pr®cipitez vers le roi et ses hommes. 

Lorsque vous arrivez, votre p¯re est aux 

prises avec lôun de ces puissants soldats. Son 

adversaire est si coriace quôil vous remarque ¨ peine. 

Quant ¨ vous, vous ne vous faites pas prier et vous 

jetez sur le premier soldat dô®lite ¨ votre port®e. 
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Soldat en armure lourde 

PV : 30          Puissance : 3          D®fense : 12 

 

R¯gle sp®ciale : Ce soldat est relativement 

lent, mais il est prot®g® par une armure ensorcel®e 

par Ashar, r®duisant les coups re­us. D®duisez 2 ¨ vos 

d®g©ts ¨ chaque coup que vous lui porterez. Vous ne 

pouvez pas infliger moins de 1 point de d®g©ts. 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, un 

second soldat vous fait face avec la m°me r¯gle 

sp®ciale. 

 

Second soldat en armure lourde 

PV : 25          Puissance : 3          D®fense : 11 

 

 Si vous sortez vainqueur de ce double 

combat, rendez-vous au 32. 
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Faites un jet de Perception, facteur 15. 

Si vous obtenez entre 1 et 14, vos yeux ne 

distinguent rien dôautre que le cadavre du prisonnier, 

qui se consume lentement. Vous embo´tez alors le pas 

au roi et au pr®v¹t en direction de la salle du tr¹ne. 

Rendez-vous au 285. 

Si, en revanche, vous obtenez 15 ou plus, 

rendez-vous au 267. 
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 La salle de lôintendance, o½ se trouve le chef 

ge¹lier, ressemble davantage ¨ un bureau quô¨ autre 

chose. Vous le trouvez pench® sur un long rapport. ê 

votre arriv®e, sans lever la t°te de son parchemin, il 

grogne quôil ne veut pas °tre d®rang®, sauf pour une 

affaire urgente. Cela vous arrache un sourire malgr® 

vous. 

Vous le connaissez bien. Il est au service de 

votre famille depuis aussi loin que vous vous en 

souvenez. Côest un homme dô©ge avanc®, bougon, 

taciturne et r©leur, qui nôa jamais sa langue dans sa 

poche. Pourtant, il est aussi franc et loyal. Bref, vous 

lôaimez bien. 

ð Ne suis-je pas une urgence pour vous, 

ma´tre Gorio ? lancez-vous sur un ton de col¯re 

feinte. 

Le chef ge¹lier rel¯ve la t°te en fron­ant les 

sourcils, pr°t ¨ aboyer. Lorsquôil vous reconna´t, son 

visage sôadoucit un instant et il se l¯ve lentement. 

ð Prince Ken-Rhyl, grommelle-t-il, on ne 

vous a jamais appris ¨ frapper ? 

Malgr® son ton rev°che, vous savez quôil est 

ravi de vous voir. Vous lui racontez vos r®centes 

aventures et la raison de votre pr®sence. Il vous 

®coute avec attention, les m©choires serr®es chaque 

fois que vous ®voquez Ashar. 
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ð Je comprends, finit-il par dire. Vous avez 

bien fait de venir. Je dois avoir une potion de Vitalia 

qui tra´ne quelque part. 

Apr¯s avoir mis son bureau sens dessus 

dessous, il finit par retrouver ce quôil cherchait, une 

petite bo´te en bois. Il lôouvre et en sort deux fioles. 

La premi¯re contient un liquide dor®. La seconde, 

plus petite, est faite dôun verre opaque. 

ð Tenez, dit-il. Prenez cette potion de Vitalia 

et cette potion de force. Elles vous seront plus utiles 

¨ vous quô¨ moi. 

Vous le remerciez chaleureusement avant de 

prendre cong®. 

Notez sur votre fiche de personnage une 

potion de Vitalia. Elle vous permet soit de regagner 

la totalit® de vos points de vie, soit de soigner un 

empoisonnement. Dans ce second cas, vous ne 

r®cup®rez aucun point de vie. 

Notez ®galement une potion de force. Si elle 

est utilis®e lors dôun combat, elle vous accorde +2 en 

Puissance jusquô¨ la fin de lôaffrontement. Si elle est 

utilis®e lors dôun jet de force, elle permet dôajouter 

+2 au r®sultat du jet. 

Lorsque vous regagnez la cellule de 

lôempoisonneur, le roi et Fridek de Lirac arrivent ¨ 

leur tour. 
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ð Mon fils, dit le roi en d®signant le 

prisonnier, côest bien lôhomme que tu as captur® ? 

Vous acquiescez sans quitter le captif des 

yeux. 

Le pr®v¹t sôavance et lôobserve un moment. 

ð Il simule, affirme-t-il. Cet homme nôest 

pas ®vanoui, loin de l¨. 

ê ces mots, le prisonnier ouvre brusquement 

les yeux et ®clate dôun rire sec. 

ð Quôon lui fasse ravaler son insolence, 

tonne le roi. Fridek, interrogez-le imm®diatement, et 

sans m®nagement. 

Si vous choisissez de laisser faire le pr®v¹t, 

expert en la mati¯re, rendez-vous au 80. 

Si vous pr®f®rez mener lôinterrogatoire vous-

m°me, rendez-vous au 62. 
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 Vous °tes conduits au ch©teau sous les hu®es 

et les cris de rage des civils. Le tumulte ne sôapaise 

quôune fois les lourdes portes referm®es derri¯re 

vous. Lorsque vous p®n®trez dans la cour int®rieure, 

Thyll se tourne vers vous, le visage grave. 

Si vous avez choisi de poursuivre la tueuse 

dans la basse-cour, rendez-vous au 271. 

Si vous avez choisi de faire partie du raid 

men® par le g®n®ral Khrys, rendez-vous au 37. 
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 ð Des pirates ?! Mais de quoi parles-tu ? 

Le jeune homme para´t surpris par votre 

r®action. 

ð Oui, des pirates. Ashar sôest alli® aux cinq 

Archontes des mers. Ce sont cinq grands pirates qui 

se partagent la mer Sir®nienne et qui disposent de 

milliers dôhommes. Vous ne le saviez pas ? 

ð Bon sangé Tout sôexplique, dites-vous ¨ 

vous-m°me. Leur fa­on ®trange de combattre, leur 

teint h©l®, leur mani¯re de parleré et surtout 

comment ce tra´tre a r®ussi ¨ r®unir une arm®e aussi 

nombreuse. Je savais bien quôaucune nation ne lui 

aurait pr°t® all®geance. 

Vous le fixez avec intensit®. 

ð Mais toi alors, qui es-tu ? Si tu me dis tout 

­a, côest que tu nôes pas lôun dôeux. Tu ne ressembles 

dôailleurs pas ¨ un pirate. 

ð Je suis de Denden. Ces chiens môont 

captur® quand ils ont pill® mon village. Ils ont br¾l® 

ma maison et tu® ma famille, poursuit-il dôune voix 

®teinte. Si je nôavais pas su lire et ®crire, je serais 

mort avec eux. 

Vous baissez votre dague, convaincu quôil dit 

la v®rit®. 

ð Je môappelle Gus, reprend-t-il en vous 

tendant timidement la main. 
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ð Ken-Rhyl, r®pondez-vous par r®flexe en la 

lui serrant. 

ð Ken-Rhylé le prince Ken-Rhyl ?! 

sôexclame-t-il. 

ð Chut ! Tais-toi. Moins fort, nom dôun 

chien. Dis-moi plut¹t o½ se trouve le prisonnier. 

ð Je vais vous conduire ¨ lui, r®pond Gus en 

vous regardant droit dans les yeux. Mais je vous 

demande de môemmener avec vous. 

ð Hors de question. Côest bien trop 

dangereux. Il y a neuf chances sur dix que nous 

soyons pris. Reste ici, tu seras plus en s®curit®. 

ð En s®curit® ?! Avec ces maudits pirates qui 

me traitent comme un esclave, qui passent leurs nerfs 

sur moi et me donnent des coups de fouet pour le 

plaisir ? 

Vous soupirez, vaincu. 

ð Tr¯s bien. Tu viens avec moi, mais tu 

ob®iras sans discuter au moindre de mes ordres. 

ð Oui, je le jure. Je ferai tout ce que vous me 

demanderez. 

ð Biené mais je sens que je vais le regretter. 

Allons-y, je te suis. 

Il hoche la t°te et sôenfonce dans la nuit. 

Rendez-vous au 60. 
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 ð Bien, dans ce cas, si jôai ta parole, nôen 

parlons plus. Le g®n®ral Khrys est sur le point de 

faire son briefing avant lôop®ration. Si tu veux 

prendre part au raid, tu dois y assister, sinon il 

refusera s¾rement de tôint®grer ¨ la troupe. 

ð Alors je vous laisse, p¯re. 

Avant de quitter la salle, vous vous retournez 

une derni¯re fois. 

ð Ne vous inqui®tez pas, je serai prudent. 

ð Je lôesp¯reé Maintenant file, avant que je 

ne change dôavis. 

Vous gagnez rapidement la salle de guerre. Le 

g®n®ral Khrys sôy tient, face ¨ une vingtaine de 

lieutenants ¨ la mine ferm®e et concentr®e. Derri¯re 

lui, un plan du champ de bataille est fix® au mur. Des 

objectifs trac®s ¨ lôencre rouge indiquent clairement 

les points ¨ frapper. 

ð Prince Ken-Rhyl, dit-il en vous 

apercevant, y a-t-il un probl¯me ? 

ð Aucun, rassurez-vous. Je viens 

simplement me joindre ¨ vous pour ce raid. 

Il para´t sur le point de r®pliquer, mais il se 

ravise et hoche la t°te. Il vous fait signe de prendre 

place parmi les grad®s. Vous vous installez sans un 

mot, sous le regard incr®dule de certains dôentre eux, 

et tendez lôoreille. 
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Le g®n®ral Khrys montre la carte. Ses yeux 

durs parcourent les visages de chaque homme 

rassembl®. 

ð Nous engagerons 200 cavaliers pour cette 

sortie. Ils seront r®partis en 20 escadrons de 10 

hommes, chacun plac® sous lôautorit® dôun 

lieutenant. 

Il d®signe le flanc gauche du plan, l¨ o½ sont 

dessin®s les engins de si¯ge. 

ð 10 escadrons formeront notre fer de lance. 

Leur mission est simple. Percer droit jusquôaux 

machines et les incendier. Ils disposeront de torches, 

dôhuile et dôun seul ordre. D®truire catapultes et 

tr®buchets. 

Son doigt glisse ensuite vers lôautre c¹t® du 

camp ennemi. 

ð 5 escadrons couvriront leur progression, 

harcelant les archers et dispersant tout regroupement 

adverse. Ils ne devront en aucun cas se laisser fixer. 

Leur meilleure arme sera la mobilit®. 

Enfin, il pointe le chemin du retour. 

ð Les 5 derniers escadrons se tiendront en 

r®serve, pr°ts ¨ intervenir pour d®gager la retraite. Ce 

sont eux qui garantiront que nous puissions regagner 

nos murs. Aucun h®roµsme inutile ne sera tol®r®. Si 

nous tra´nons, nous serons submerg®s. 

Il se tourne vers lôassembl®e. 



468 
 

ð Chacun conna´t son r¹le. Gardez en t°te 

que lôobjectif est de semer la terreur et de priver 

lôennemi de ses armes. 

Un silence lourd sôinstalle dans la salle de 

guerre. Les lieutenants ®changent des regards graves, 

serrant les poings sur la garde de leurs ®p®es. 

Le g®n®ral d®signe de nouveau la carte. Son 

doigt sôarr°te sur un petit cercle rouge, en retrait du 

camp ennemi. 

ð Ici se trouve la tente dôun des g®n®raux 

dôAshar. Seuls 3 volontaires seront d®ploy®s pour 

cette mission, pas un de plus. Une troupe plus grande 

serait trop vite rep®r®e. 

Il marque une pause, pesant ses mots. 

ð Je ne vous cacherai pas que côest une 

mission suicide. Il faudra franchir discr¯tement les 

lignes ennemies, trouver la tente du g®n®ral et 

lôabattre. La rapidit® sera la cl® de votre survie. Nous 

ne pourrons pas tenir ®ternellement sur le champ de 

bataille. Si vous esp®rez regagner le ch©teau en vie, 

vous devrez rejoindre la cavalerie avant quôelle ne 

sonne la retraite. Si nous r®ussissons cette op®ration, 

la confusion se r®pandra dans leurs rangs comme une 

tra´n®e de poudre. Nous pourrons alors frapper ¨ 

nouveau, et plus fort. 

Son regard se fait plus sombre. 
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ð Mais si vous °tes d®couverts, vous nôaurez 

quôune seule chance. Fuir ou mourir. Aucun renfort 

ne viendra vous chercher. 

Le g®n®ral frappe du poing la carte. 

ð Cette mission sera une ombre dans la nuit. 

Si elle r®ussit, elle sauvera des centaines de vies. Si 

elle ®choueé 

Un silence pesant suit ses paroles, seulement 

bris® par le sifflement du vent contre les murs du 

ch©teau. Il laisse retomber son bras et balaye 

lôassembl®e du regard. 

ð Des questions ? 

Si vous voulez en savoir plus sur le raid visant 

les engins de si¯ge, rendez-vous au 183. 

Si la mission dôassassinat vous intrigue, 

rendez-vous au 124. 
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 Vous plongez au sol en serrant les dents. Deux 

secondes plus tard, un projectile fr¹le le merlon, 

exactement ¨ lôendroit o½ vous vous trouviez un 

instant auparavant. Vous lancez un regard bl°me au 

sergent. Son avertissement nô®tait d®cid®ment pas ¨ 

prendre ̈ la l®g¯re. 

Alors que vous reprenez vos esprits, un soldat 

accourt. 
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ð Prince, dit-il apr¯s vous avoir salu®, un 

espion a ®t® captur® pr¯s du puits central. Il a ®t® 

conduit au cachot et le roi souhaite que vous assistiez 

¨ lôinterrogatoire. 

ð Il sôest fait prendre ? demandez-vous, 

partag® entre incr®dulit® et soulagement. 

ð Oui, au moment o½ il versait une ®trange 

poudre grise dans lôeau. 

ð Dans ce cas, je vous suis. Allons-y. 

Guid® par le soldat, vous descendez 

jusquôaux ge¹les du ch©teau. Dans la p®nombre, un 

homme est encha´n® au mur par de lourdes cha´nes. 

Devant lui se tiennent le roi et Fridek de Lirac, le 

pr®v¹t royal. Vous vous interrogez un instant sur sa 

pr®sence, avant de comprendre quôil devait sans 

doute faire partie des civils ayant trouv® refuge au 

ch©teau lorsque Ashar a lanc® son offensive. 

ê votre arriv®e, le roi vous interpelle. 

ð Ah, Ken-Rhyl, te voil¨. Nous allions 

commencer. Jôai pens® que tu voudrais participer ¨ 

lôinterrogatoire. 

Vous hochez la t°te en silence et serrez la 

main de Fridek de Lirac. 

Si vous d®cidez de prendre une part active ¨ 

lôinterrogatoire, malgr® lôexp®rience reconnue du 

pr®v¹t, rendez-vous au 62. 
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Si vous choisissez de le laisser mener la 

s®ance, rendez-vous au 148. 

 

315 

 Vous roulez sur le c¹t® ¨ la derni¯re seconde, 

tandis quôune rafale incendiaire pulv®rise lôendroit 

o½ vous vous teniez un instant plus t¹t. Vous vous 

redressez aussit¹t, haletant, conscient que face ¨ une 

telle puissance, la moindre h®sitation signerait votre 

arr°t de mort. Chaque pas que vous faites est mesur®, 

et votre regard riv® sur le moindre de ses gestes. 

Vous auriez jur® quôil chercherait ¨ garder ses 

distances. Il nôen est rien. ê la place, il saisit le 

m®daillon qui pend contre sa poitrine et hurle un mot 

ancien, charg® de puissance. 

Ses yeux sôembrasent dôune haine f®roce, et 

vous comprenez ¨ cet instant quôil est pass® aux 

choses s®rieuses.  

Le sol vibre sous vos piedsé puis se rompt. 

Des langues de feu surgissent de toutes parts, tra­ant 

autour de vous une muraille ardente qui pulse comme 

un cîur vivant. Lôair devient irrespirable. Vous 

comprenez que vous °tes enferm® dans un pi¯ge 

infernal. Et pourtant, quelque chose vous trouble. 

Ashar est rest® ¨ lôint®rieur avec vous. 

Vous froncez les sourcils, perplexe, jusquô¨ 

ce que son corps sôembrase ¨ son tour. 
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Vous avez le temps de boire une potion de 

Vitalia sôil vous en reste une. 

Le feu sôenroule autour de lui comme une 

seconde peau et se fige, prenant la forme dôune 

armure incandescente qui le recouvre enti¯rement. 

Dans sa main droite, surgit une large ®p®e de feu, 

tandis que dans sa main gauche, appara´t une fine 

lame se prolongeant en un fouet de flammes claquant 

dans lôair br¾lant. 

Vous °tes stup®fait, il a choisi la voie du duel. 

Et côest l¨ que na´t votre v®ritable 

appr®hension, car un combat au corps ¨ corps aurait 

d¾ °tre ¨ votre avantage. Côest ce que vous pensiez, 

avant. Mais ¨ pr®sent, un doute glac® sôinstalle en 

vous. La chaleur qui irradie de son armure est d®j¨ 

presque insoutenable ¨ cette distanceé Que se 

passera-t-il lorsquôil sera ¨ port®e de frappe, lorsque 

vous affronterez cette incarnation du brasier ? 

Quôimporteé il nôy a plus de fuite possible. 

Le cercle de flammes vous enferme, et Ashar 

sôavance vers vous, implacable, pr°t ¨ en finir. 

 

Ashar 

PV : 40          Puissance : 4          D®fense : 16 

 

R¯gle sp®ciale : Son armure de feu d®gage 

une chaleur intol®rable. Vous perdez 1 point de vie ̈  
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la fin de chaque assaut. Vous subissez ®galement un 

malus de -1 en Combat, ¨ cause du flamboiement 

aveuglant de ses flammes.  

En revanche, tous les deux assauts, Ashar 

perd 1 point de D®fense, car cette magie, aussi 

puissante soit-elle, sô®puise rapidement. Cependant, 

sa D®fense ne peut jamais descendre en dessous de 

11.  

Si, au terme de dix assauts, vous °tes toujours 

en train de vous battre, le feu qui lôembrase sô®teindra 

presque enti¯rement. Vous ne subirez alors plus 

aucun malus, que ce soit la perte de points de vie ou 

la p®nalit® ¨ votre comp®tence de Combat. Sa 

Puissance passera ®galement ¨ 2.  

Si vous sortez vainqueur de ce combat, 

rendez-vous au 97. 
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 Sans perdre une seconde, vous vous ®lancez 

lôarme au poing vers lôhomme louche. Lorsquôil vous 

aper­oit, il se fige, surpris. Son h®sitation ne dure 

quôun instant. Dôun geste vif, il projette la bourse de 

cuir dans le puits avant de tourner les talons et de 

sôenfuir ¨ toutes jambes. 

Vous jurez entre vos dents. Attaquer de front 

nô®tait peut-°tre pas la meilleure id®e, finalementé 

Faites un jet dôAgilit®, facteur 12. 
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Si vous obtenez entre 1 et 11, rendez-vous au 

110. 

Si vous obtenez 12 ou plus, rendez-vous au 

235. 
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 Vous entrez avec circonspection, mais la tente 

est vide. ê lôint®rieur sôentassent un bric-̈-brac de 

vieilles armures, dôarmes ®br®ch®es et de casques 

bossel®s. Certaines pi¯ces sont encore poisseuses de 

sang. Vous comprenez quôil sôagit de lôendroit o½ 

lôon entrepose les armes et les armures inutilisables, 

r®cup®r®es sur les corps des soldats tomb®s au 

combat. 

Entendant vos ennemis se rapprocher, vous 

vous dissimulez pr®cipitamment derri¯re un vieux 

porte-armure. Les trois hommes finissent par passer, 

mais vous attendez de longues minutes avant dôoser 

quitter votre cachette de fortune. 

Faites un jet de Perception, facteur 14. 

Si vous obtenez entre 1 et 13, rendez-vous au 

41. 

Si vous obtenez 14 ou plus, rendez-vous au 

304. 
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ê peine avez-vous donn® le mot de passe que 

les gardes ®changent un regard entendu. Soudain, 

lôun dôeux hurle : 

ð Alerte ! Nous avons un intrus ! Un intrus 

devant la tente du g®n®ral Khran ! 

Il pointe sa lance vers vous, tandis que le 

second commence ¨ vous prendre ¨ revers. Vous 

reculez dôun pas, h®sitant entre fuir ou tenter le tout 

pour le tout, lorsque la tente sôouvre brusquement sur 

un homme v°tu dôune ®paisse armure de cuir. 

Vous restez fig®. Aucun doute possible. Côest 

le g®n®ral Khran. Et ce nôest pas un humain. Côest un 

nain. Chauve, la barbe noire et dense, il vous toise 

avec un sourire cruel, tenant entre ses mains 

puissantes une arbal¯te quôil braque sur vous. 

ð Le mage môavait pr®venu que dôautres rats 

r¹daient s¾rement encore dans le coin, gronde-t-il. 

Mais je ne môattendais pas ¨ en croiser un si t¹té et 

surtout si pr¯s de moi. Je dois avouer que je suis 

impressionn®. Malheureusement pour toi, ton exploit 

sôarr°te ici. Adieu, rat de cale. 

Sans vous laisser la moindre chance, il appuie 

sur la g©chette. Dans un cliquetis m®tallique, suivi 

dôun sifflement, le carreau vient se ficher au milieu 

de votre sternum, sôy enfon­ant presque enti¯rement. 

Vous nôavez pas le temps de mesurer lôampleur de 
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votre blessure. Lôimpact vous renverse et, lorsque 

votre corps heurte le sol, vous °tes d®j¨ mort. 

Votre aventure se termine icié 
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 Votre dague tournoie dans les airs et passe ¨ 

un cheveu du garde. Bl°me, surpris par votre 

r®action, il recule dôun pas, puis se retourne 

brusquement et sôenfuit en hurlant pour donner 

lôalerte. 

Pris de panique, vous vous ®lancez ¨ sa suite, 

mais il dispara´t d®j¨ entre les tentes. Vous courez 

derri¯re lui, le cîur battant. Sôil parvient ¨ rameuter 

dôautres soldats, vous nôaurez plus aucune chance de 

sauver votre compagnon. Pire encore, vous risquez 

vous aussi de mourir ici.  

Il est malheureusement d®j¨ trop tard. Le 

pi¯ge se referme. 

Surgissant des tentes environnantes, plusieurs 

soldats apparaissent, armes en main. Vous faites 

aussit¹t demi-tour, mais vous nôavez pas parcouru 

une dizaine de m¯tres quôun choc brutal vous frappe 

dans le dos. Une douleur fulgurante vous transperce 

et vous projette violemment au sol.  

Vous rampez encore sur quelques m¯tres, 

vous accrochant d®sesp®r®ment ¨ la vie, puis vos 
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forces vous abandonnent. Incapable de bouger, vous 

sentez lôobscurit® gagner. 

Une silhouette se d®tache des ombres. 

Lôarcher qui vous a atteint sôapproche sans un mot. Il 

bande son arc une derni¯re fois, vise calmementé  

Le monde sô®teint. 

Lôhomme qui vient de vous abattre obtiendra 

sans doute une belle promotion. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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  ð Je vais traquer lôassassine. Elle est bless®e 

et vuln®rable. Si on la laisse panser ses blessures, 

aucun dôentre nous ne sera en s®curit®. 

ð Je vois. Je pense que tu as raison. £liminer 

cette menace sera un poids de moins sur nos ®paules. 

Mais fais attention, elle nôest peut-°tre pas seule. 

ð Ne vous en faites pas, p¯re. Je serai 

prudent. M°me sôil est encore tr¯s t¹t, je me lance sur 

sa piste d¯s maintenant. Chaque instant perdu lui 

laissera le temps de masquer ses traces. 

Si vous voulez commencer votre traque l¨ o½ 

vous vous °tes battu avec elle, rendez-vous au 144. 

Si vous souhaitez questionner les gardes qui 

arpentent la basse-cour afin de savoir sôils ont 

remarqu® quelque chose de suspect, rendez-vous au 

255.  
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 Vous posez une main sur son ®paule. 

ð Attends, jôaimerais savoir ce quôelle a ¨ 

nous dire. 

ð ê quoi bon ? Tu ne vas quand m°me pas 

croire le venin de cette vip¯re ? 

Vous haussez les ®paules. 

ð Nous verrons bien. 

ð Mon beau prince, dit-elle dôune voix 

roucoulante, tu es tellement plus perspicace que ce 

futur roi sans envergure. 

Thyll fait un geste pour sô®lancer, mais vous 

le retenez. 

ð Si vous voulez que je vous ®coute, il va 

falloir que vous montriez davantage de respect pour 

mon fr¯re. 

ð Soit, r®pond-elle avec un sourire 

malicieux. De toute fa­on, tu es le seul qui 

môint®resse. 

Elle observe vos traits quelques secondes, 

cherchant ¨ y lire la moindre h®sitation. 

ð Tu sais quôAshar a forg® une alliance avec 

nous, les cinq Archontes des mers, nôest-ce pas ? 

Vous hochez lentement la t°te. 

ð Il nous a fait miroiter des richesses ¨ faire 

p©lir les rois. Des terres pour ceux qui r°vaient 

dôabandonner la vie de pirate, lôimmunit® dans les 
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eaux kaasaliennes, lôacc¯s libre aux ports ainsi que 

lôeffacement de nos crimesé Jôai voulu y croire. 

Elle esquisse un sourire sans chaleur. 

ð Mais ses belles paroles ne môont jamais 

suffi. Jôai vite compris quôAshar ®tait un serpent qui 

ne mord quôapr¯s avoir charm®. Je suis la seule des 

Archontes ¨ mô°tre d®plac®e en personne. Les autres 

ont envoy® leurs hommes et leurs capitaines en 

second pour commander ¨ leur place. Moi, je suis 

venue, cach®e dans lôombre. M°me Ashar ignore que 

je suis ici. Je me suis gliss®e sous les traits dôune 

simple tueuse, dissimulant mon vrai nom derri¯re ce 

masque. Lorsquôil môa ordonn® de te supprimer, il 

nôa rien soup­onn®. Jôai ex®cut® ses ordresé tout en 

cherchant la v®rit® de mon c¹t®. 

Vous sentez monter en vous une profonde 

col¯re. 

ð Calme-toi mon beau prince, ce nô®tait pas 

personnel. ê ce moment-l¨, je nôavais aucune preuve 

quôil se jouait de nous. Seulement des doutes. 

Jusquô¨ ce que je le surprenne en pleine conversation 

avec quelquôun dont je nôai pas vu le visageé mais 

dont la voix me gla­a le sang. Cette chose lui a 

demand® ce quôil comptait faire de nous apr¯s sa 

prise de pouvoir. Et ton cher demi-fr¯re a r®pondu 

sans la moindre h®sitation quôil lui livrerait nos ©mes.

 Un frisson parcourt ses ®paules. 
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ð Je ne sais pas ce quôil voulait dire par l¨. 

Mais je sais une chose. Une fois quôil aura obtenu ce 

quôil veut, il nous trahira comme il vous a trahis. 

Voil¨ pourquoi jôai fait en sorte que ce soient mes 

hommes qui vous attendent ¨ la sortie du passage 

secret. Je suis pr°te ¨ lôaffronter et ¨ vous aider, 

m°me si, pour lôinstant, fuir reste notre meilleure 

option. 

Vous soutenez son regard, toujours m®fiant. 

ð Et pourquoi devrais-je vous croire ? 

Quôest-ce qui me garantit que vous ne jouez pas une 

com®die de plus ? 

Elle laisse ®chapper un rire bref, sans la 

moindre joie. 

ð R®fl®chis, mon beau prince. Si jôavais 

voulu votre mort, crois-tu vraiment que vous seriez 

encore debout ? Un seul ordre de ma part et mes 

archers vous auraient d®j¨ r®duit ¨ n®ant. 

Si vous voulez croire ses paroles, malgr® le 

fait quôelle ait essay® de vous tuer, rendez-vous au 

234. 

Si vous nôavez absolument pas confiance en 

elle et pr®f®rez suivre Thyll dans un assaut frontal, 

rendez-vous au 68. 
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 ð Les cinq Archontes des mers ? r®p®tez-

vous, abasourdi, la main suspendue, oubliant un 

instant de trancher la corde. Ces pirates qui 

commandent chacun une flottille et rassemblent des 

milliers dôhommes ? Ces sc®l®rats qui ®cument nos 

c¹tes, pillent nos navires et nous narguent depuis des 

d®cennies ? Ceux-l¨ m°mes ? 

ð Eux-m°mes. Heué dites, prince, sans 

vouloir vous commander, pourriez-vous reprendre 

cette maudite corde ? 

ð Ahé oui, l©chez-vous en reprenant vos 

esprits. Je môy remets. Au moins, je comprends 

mieux comment il a pu lever une arm®e dôune telle 

ampleur. Aucune nation ne lôaurait soutenu 

ouvertement, mais avec les Archontes, tout 

sô®claireé  

La corde c¯de finalement dans un claquement 

sec. 

ð Enfin ! soufflez-vous, ®puis®. Assez perdu 

de temps. Filons dôici. 

ð Je vous suis, prince, dit-il en se massant 

les poignets meurtris avant de saisir une lourde 

matraque pos®e contre un tonneau. 

Vous sortez sans bruit, vous ®loignant 

rapidement tandis que le soleil commence 

paresseusement ¨ se lever. Bien vous en a pris, car 
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soudain une clameur ®clate dans le camp. Lôalarme 

retentit. Votre fuite est d®couverte. 

Si vous aviez rep®r® une ®curie, rendez-vous 

au 44. 

Sinon, rendez-vous au 208. 
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 ð Je vais prendre part au raid du g®n®ral 

Khrys. Je refuse de rester cach® derri¯re les murs du 

ch©teau. Et puis, jôai un compte ¨ r®gler avec Ashar. 

Sôil croise ma route, jôen finirai une bonne fois pour 

toutes. 

Le roi vous fixe sans rien dire. Sa 

d®sapprobation se lit dans ses yeux. Finalement, il 

baisse le regard et contemple le sol de longues 

secondes. Lorsquôil rel¯ve la t°te, son expression a 

chang®. 

ð Tr¯s bien, dit-il dôune voix ferme. Je 

tôautorise ¨ y participer. De toute fa­on, m°me si je 

te lôinterdisais, tu trouverais un moyen dôy aller 

quand m°me, nôest-ce pas ? 

ð Vous me connaissez bien, p¯re. 

ð Cependant, reprend-il en haussant 

l®g¯rement le ton, si tu croises Ashar, je tôinterdis de 

lôaffronter. Il est bien plus puissant que tu ne 

lôimagines, et il ne sera pas seul. Pour le vaincre, il 
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faudra °tre plusieurs, ¨ moins quôil ne se rende de lui-

m°me. Si tu refuses cette condition, tu resteras ici. 

Son regard est dur, implacable. Vous savez 

quôil ne plaisante pas. 

Si vous acceptez ses conditions, rendez-vous 

au 313. 

Sôil est hors de question de vous plier ¨ cet 

ordre, rendez-vous au 123.  
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 Sans tenir compte de lôavertissement du 

sergent, vous vous relevez et scrutez avec attention 

lôarm®e de vos assi®geants. Quelque chose vous 

frappe imm®diatement. Hormis les catapultes et les 

tr®buchets qui ne cessent de pilonner les murailles, 

les soldats se tiennent en retrait, bien au-del¨ de la 

port®e de vos archers. 

Un autre d®tail retient votre regard. Ils ne 

semblent pas organis®s comme une v®ritable arm®e. 

En r®alit®, ils sont dispers®s de fa­on anarchique 

autour du ch©teau, par petits groupes. Vous ne 

distinguez aucune cavalerie, ce qui vous para´t pour 

le moins incongru. 

Puis un troisi¯me ®l®ment attire votre 

attention. Leur ®tendard arbore bien la flamme 

®carlate, symbole dôAshar, mais vous devinez en son 

sein dôautres signes, impossibles ¨ distinguer ¨ cette 
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distance. Tout cela est ®trange. Il vous manque une 

pi¯ce du puzzleé mais laquelle ? 

Alors que vous tentez de percer ce myst¯re, 

un projectile lanc® par une catapulte fonce droit sur 

vous. 

Faites un jet de Chance, facteur 10. 

Si votre r®sultat est compris entre 1 et 9, 

rendez-vous au 179. 

Sôil est de 10 ou plus, rendez-vous au 238. 
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 ð P¯re, que comptez-vous faire pour contrer 

Ashar ? Avez-vous d®j¨ un plan dôaction ? 

ð Mon fils, ­a tombe bien que tu poses la 

question. Avant que tu nôarrives, jô®tais sur le point 

de me rendre dans la salle du conseil de guerre o½ nos 

g®n®raux môattendent. Viens, ton avis nous sera sans 

doute pr®cieux. 

Le roi se l¯ve et vous le suivez dans les longs 

couloirs du ch©teau. Bient¹t, vous franchissez les 

lourdes portes de la salle du conseil. Lôendroit est 

vaste, ®clair® par de hautes torches fix®es aux murs. 

Les six g®n®raux sont r®unis autour dôune large table 

de ch°ne, sur laquelle est d®ploy® un plan 

repr®sentant le ch©teau et ses alentours. Lôarm®e 

dôAshar est figur®e par de petites pi¯ces de bois en 

forme de triangles isoc¯les, tandis que ses machines 
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de guerre sont symbolis®es par des ronds et des 

rectangles. 

Tous se redressent ¨ votre arriv®e, portant le 

poing droit ¨ leur poitrine en signe de salut, avant de 

sôasseoir dans un silence solennel. Une fois install® ¨ 

votre tour, vous posez les coudes sur la table et 

croisez les mains sous votre menton, tr¯s attentif aux 

paroles du g®n®ral Hendricks. 

Il expose alors quatre strat®gies possibles. 

La premi¯re consisterait ¨ lancer de rapides 

sorties avec la cavalerie, des attaques ®clair visant 

des points n®vralgiques afin de harceler Ashar sans 

lui laisser le temps de r®agir. 

La seconde strat®gie fait appel ¨ Savano et ¨ 

ses pr°tres. Par leurs incantations, ils pourraient 

briser le sort de d®tection dôAshar. Ce r®pit, si bref 

soit-il, offrirait peut-°tre aux messagers la chance de 

franchir les lignes ennemies et de demander 

assistance aux royaumes voisins. 

La troisi¯me, m°me si ce nôest pas une 

v®ritable strat®gie militaire ¨ proprement parler, 

viserait ¨ maintenir le moral des civils. Elle 

permettrait dô®viter, sur le long terme, la peur, la 

perte de confiance, voire une r®volte qui pourrait 

sonner le glas de votre arm®e. 

La quatri¯me, enfin, pr¹ne la patience et la 

r®silience. Le ch©teau dispose de 6 mois de r®serves. 
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Ashar, avec ses 12 000 soldats, aura du mal ¨ soutenir 

un si¯ge aussi long, surtout en territoire ennemi, o½ 

le ravitaillement sôav®rera difficile. 

Vous comprenez que ces quatre strat®gies 

doivent °tre utilis®es en corr®lation les unes avec les 

autres pour °tre r®ellement efficaces. 

Si vous voulez en savoir plus sur la strat®gie 

des attaques ®clair, rendez-vous au 241. 

Si la magie est lôoption qui vous int®resse le 

plus, rendez-vous au 286. 

Si vous pensez que le moral des civils est la 

priorit®, rendez-vous au 91. 

Si, enfin, vous °tes curieux en ce qui concerne 

la strat®gie de r®silience, rendez-vous au 8. 
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 ê bout de souffle, vous poursuivez tant bien 

que mal votre course entre les b©timents de la basse-

cour, au milieu de paysans ahuris de vous voir passer 

arme ¨ la main derri¯re un inconnu. Lôhomme 

dispara´t derri¯re lôangle dôun petit entrep¹t lorsque, 

du coin de lôîil, vous apercevez une silhouette 

sombre perch®e sur le toit. 

Un complice, indubitablement. 

Il tend la main et lôinstant dôapr¯s, un ®clat 

argent® fond sur vous. Vous nôavez pas le temps de 
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r®agir. La mort vous emporte ¨ la vitesse dôun carreau 

dôarbal¯te. 

Votre aventure sôach¯ve ici, dans une flaque 

de boue, au pied dôun entrep¹t agricoleé 
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 Lysana sôeffondre ¨ vos pieds, baignant dans 

son propre sang. Vous ®tiez cens® vous sentir mieux 

apr¯s lui avoir enfin r®gl® son compte, mais il nôen 

est rien. En r®alit®, vous ressentez une tristesse 

incompr®hensible. Lysana vous regarde, une larme 

inexplicable aux yeux. Elle trouve n®anmoins la 

force dôentre-ouvrir les l¯vres : 

ð Mon beau prince, tu esé un idiot, dit-elle 

sans force en essayant vainement de lever une main 

vers vous. 

Son bras retombe mollement le long de son 

corps et, doucement, ses paupi¯res se fermenté 

Vous restez un instant interdit. Vous vous 

attendiez ¨ une insulte ou ¨ une menace, mais 

s¾rement pas ¨ cela. 

Vous relevez la t°te pour reprendre le combat, 

mais vous comprenez que votre victoire personnelle 

ne va pas influer sur le cours de la bataille. 

Quasiment tous vos hommes sont d®j¨ morts et la 

rare poign®e encore debout combat d®sesp®r®ment 

dos ¨ dos, mais vous savez que ce nôest maintenant 
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plus quôune question de temps avant que vous ne 

soyez tous d®cim®s. 

Malgr® tout, vous les rejoignez et vous vous 

battez ensemble. Vous tenez bon un moment, mais 

vous finissez par succomber sous les coups ennemis.  

£tendu sur le dos, agonisant, vous regardez le 

ciel dôun bleu si intense, si beau, que vous regrettez 

de ne pas lôavoir contempl® plus souvent. 

Votre aventure sôach¯ve icié 
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 Vous d®gainez lentement votre lame, sur le 

qui-vive. Vous examinez le sol et malgr® la 

p®nombre, remarquez quelques gouttes de sang. 

Cette fois, aucun doute possible, vos gardes ont ®t® 

tu®s. Vous vous redressez, pr®occup®, lorsquôun ®clat 

argent® surgit soudain du bout du couloir et se 

pr®cipite sur vous ¨ une vitesse folle. Vous nôavez 

que le temps de faire un pas de c¹t®, mais trop tard, 

un carreau dôarbal¯te se fiche dans votre ®paule. Vous 

perdez 4 points de vie. 

Devant vous se tient une femme v°tue de noir, 

le regard dur. Elle jette son arbal¯te au sol et saisit 

deux dagues ¨ la lame fine. Vous allez devoir 

affronter cette assassine. 
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Assassine 

PV : 25  Puissance : 2  D®fense : 14 

 

R¯gle sp®ciale : Lôassassine est une experte 

dans lôart de porter des coups pr®cis et mortels. Elle 

r®ussit un coup critique si le d® affiche un r®sultat 

compris entre 1 et 4. De plus, ¨ cause de votre 

blessure ¨ lô®paule, vous subissez un malus de ï1 en 

Combat pour toute la dur®e de cet affrontement. 

Si vous parvenez ¨ r®duire ses points de vie ̈  

5 ou moins, rendez-vous au 248. 
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 Une fois encore, vous prenez lôavantage dans 

ce combat. La tueuse tente une feinte que vous parez 

de justesse. Cette ouverture vous offre enfin 

lôoccasion que vous attendiez. Vous d®clenchez un 

estoc puissant mais, mue par lô®nergie du d®sespoir, 

elle se recule au dernier instant. Votre lame ne fait 

que lôeffleurer, arrachant au passage le masque et le 

foulard qui lui dissimulaient le visage. 

Devant vous se dresse une jeune femme ¨ la 

peau mate, aux magnifiques cheveux noirs ondul®s et 

aux yeux dôun bleu si profond que vous vous ®tonnez 

de ne pas les avoir remarqu®s plus t¹t. Cette vision 

vous glace un instant, car vous la reconnaissez sans 
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lôombre dôun doute. Côest Lysana, la Sir¯ne aux yeux 

de saphir, lôune des cinq Archontes des mers. 

Profitant de votre stupeur, elle recule et se 

met hors de port®e, un sourire amus® aux l¯vres. Elle 

rengaine ses dagues avec d®sinvolture. 

ð Vous °tes bien plus digne dôint®r°t que je 

ne lôimaginais, mon beau prince, dit-elle, ¨ mi-

chemin entre la col¯re et lôadmiration. Mais il nôest 

de bonne compagnie qui ne se quitte. 

Elle jette alors un petit objet au sol. Il ®clate 

dans un fracas de verre, et une fum®e ©cre et ®paisse 

envahit aussit¹t la pi¯ce, brouillant votre vision. 

ð ê bient¹t, mon beau prince. Ne vous 

inqui®tez pas, nous nous reverrons. Nous sommes en 

compte, vous et moi. 

Un rire ¨ la fois franc et moqueur r®sonne ¨ 

travers le brouillard, puis le silence retombe. 

Vous sortez de lôentrep¹t, furieux de lôavoir 

laiss®e sô®chapper une fois encore. Alors que vous 

vous demandez comment la retrouver, des clameurs 

vous parviennent du cîur de la basse-cour. Une foule 

vocif®rante sôagite, et un mauvais pressentiment 

vous saisit. Vous partez en courant dans cette 

direction. Rendez-vous au 205.  
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 Vous fuyez aussi vite que possible tandis que 

les fl¯ches sôabattent du ciel comme une pluie 

mortelle. Chaque sifflement vous glace le sang, 

chaque impact r®sonne comme une sentence. 

Faites un jet de Chance, facteur 12. 

Si vous obtenez 1, rendez-vous au 103. 

Si vous obtenez entre 2 et 11, rendez-vous au 

43. 

Si vous obtenez 12 ou plus, vous vous en 

sortez miraculeusement indemne. Rendez-vous au 

171.  
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 Z®phyr a une d®tente ph®nom®nale et bondit 

bien plus haut et plus loin que vous nôauriez pu 

lôimaginer. Les trois pirates sont eux aussi pris de 

court, car leurs balles passent largement en dessous 

de vous. Pourtant, vous comprenez que vous avez 

®chapp® ¨ un danger pour vous pr®cipiter vers un 

autre. 

Heureusement pour vous, que ce soit gr©ce ¨ 

votre acuit® exceptionnelle ou ¨ vos r®flexes 

fulgurants, vous parvenez ¨ atterrir entre les deux 

chevaux devant vous et ¨ emp°cher votre monture de 

tr®bucher. Lôinstant dôapr¯s, le front ruisselant de 
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sueur et le cîur battant ¨ tout rompre, vous 

poursuivez votre route ¨ vive allure. Rendez-vous au 

171. 
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Vous avez fait grandir votre r®putation 

par tant de prouesses que vous avez 

gagn® le titre de : 
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  Vous avez ®t® un obstacle si important 

                        pour Ashar et son arm®e que vous 

  avez gagn® le titre de :  
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  Vous avez montr® un tel sens 

  de la strat®gie lors de ce si¯ge 

  que vous avez gagn® le titre de : 

          



494 
 

 
 

  CgEDMRDTQHMgAQ@MK@AKD 

  Vous vous °tes battu avec tant 

                        dôacharnement que vous avez 

  gagn® le titre de : 

                         

 

FQ@MCKHAgQ@SDTQ 

  Vous vous °tes dress® avec tant de 

  vigueur face ¨ Ashar et ses arm®es 

                        que vous avez gagn® le titre de : 

           

  

 

 

 

 

 

 

 

Les images et la couverture ont ®t® g®n®r®es par IA 

(ChatGPT). 
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Simulateur de jet de d® 
 

1 7 5 10 3 8 6 2 

11 12 14 9 15 13 16 17 

18 8 2 10 5 17 4 8 

3 16 12 6 12 7 15 10 

13 7 17 11 4 13 1 18 

20 16 5 1 10 15 17 7 

10 4 17 9 14 3 5 12 

20 18 8 19 2 11 20 16 

2 5 19 7 13 10 1 6 

19 18 9 16 4 20 8 14 

20 12 6 3 18 15 13 20 

1 2 11 19 6 8 4 12 

15 20 4 12 11 19 14 16 

9 13 18 10 3 7 16 2 

1 17 8 20 9 16 11 20 

17 4 11 1 14 19 6 15 

10 15 19 18 5 4 17 5 

15 8 3 7 19 11 2 13 

5 14 13 16 1 17 18 9 

19 18 9 12 20 7 6 12 

3 10 2 10 4 14 9 3 

16 6 18 8 17 5 13 9 

7 15 3 6 11 15 1 14 

14 5 14 13 10 2 12 1 

2 8 4 7 6 9 3 11 

 

 


