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Ď Mort, vieux capitaine, il est temps ! levons l'ancre ! 

Ce pays nous ennuie, ¹ Mort ! Appareillons ! 

Si le ciel et la mer sont noirs comme de l'encre, 

Nos cîurs que tu connais sont remplis de rayons ! 

 

Verse-nous ton poison pour qu'il nous r®conforte ! 

Nous voulons, tant ce feu nous br¾le le cerveau, 

Plonger au fond du gouffre, Enfer ou Ciel, qu'importe ? 

Au fond de l'Inconnu pour trouver du nouveau ! 

 

Extrait du po¯me Le Voyage, de Charles Baudelaire 

 

* 

 

Le Dernier Archiviste est une aventure interactive au cîur de la ville imaginaire 

de Citalia. Vous y incarnez un Scripte nomm® Lucas, amen® ¨ affronter de 

grands dangers. Le d®roulement et lôissue de lôhistoire d®pendront des choix que 

vous effectuerez et des myst¯res que vous parviendrez ou non ¨ ®lucider. Ce 

livre ne se lit donc pas de mani¯re lin®aire mais en cliquant sur le num®ro 

correspondant ¨ lôoption choisie ¨ la fin de chaque chapitre. 

Si lôaventure de Lucas peut sôinterrompre pr®cocement, quatre d®nouements 

plus satisfaisants lôattendent, selon son parcours et sa sagacit® (et vos choix) ! 

Rel¯verez-vous le d®fi ? 

Vous nôaurez besoin que dôun crayon et dôune gomme, ainsi que dôun grimoire 

dôune ou plusieurs (probablement) feuilles de papier. Sur ces feuilles, vous 

pourrez : 

- Tenir le compte de vos points de r°ve et de vos points de cauchemar, 

lorsque le moment sera venu, 

- Inscrire les mots-codes qui vous permettront de m®moriser vos choix, 

- £crire certains mots suppl®mentaires, en noir, en rouge ou en bleu lorsque 

le texte vous le proposera, voire r®diger un court passage ou dessiner, 

vous °tes libre ! 

Bonne lecture, bon amusement et bonne chance ! 



Ceci est lôhistoire du dernier Archiviste de la cit® des hauts et de lôultime 

exploration du Vortex. 

 

 

Introduction 

ç Ma´tresse Pandora ? è 

Vous entrez dans la grande salle de la coupole avec une r®v®rence que les longues 

ann®es nôont pu entamer. Avant de traverser lôimmense biblioth¯que, vous 

marquez un temps dôarr°t, essayant de distinguer les traits du visage de la 

Ma´tresse des Scriptes, debout derri¯re son large bureau. La lumi¯re rasante du 

soleil d®clinant vous ®blouit quelques instants, conf®rant ¨ sa silhouette une taille 

surhumaine. 

ç Bienvenue, Lucas. Approche, ne fais pas de mani¯res. è 

La voix est forte, les mots sont clairs, mais côest la bouche dôune tr¯s vieille 

femme qui les a prononc®s. Vos pas claquent lourdement sur le dallage de la salle 

circulaire, cern®e par les hautes ®tag¯res aux ®chelles mobiles. Le soir transforme 



peu ¨ peu le damier rouge et vert du sol en un ®chiquier monochrome o½ vous 

avancez avec la lenteur dôun pion, ®cras® par le regard s®v¯re des livres des 

grandes biblioth¯ques. Les milliers de rayons qui occupent presque toute la 

circonf®rence de la pi¯ce semblent pr°ts ¨ d®border, ¨ d®verser leurs ®pais 

manuscrits pour vous enterrer sous le poids de tout ce que vous ignorez encore. 

ç Comment vous sentez-vous ? è 

ç Ma fin est procheé Ne sois pas triste, Lucas. Je vais mourir, bien s¾r, mais ne 

portons-nous pas tous ce m°me fardeau ? Ma vie aura ®t® belle, peupl®e de mots 

et de merveilles. è 

Sa figure sôillumine dôun bref sourire, faisant ressortir les lignes ®l®gantes des 

innombrables rides qui ornent son visage. Elle vous regarde avec une tendresse 

bienveillante : 

ç Tu me diras quôun livre ne p¯se rien, face ¨ la mort ? è 

Vous restez silencieux, habitu® ¨ ignorer les questions rh®toriques qui ponctuent 

les longs monologues de la Ma´tresse des Scriptes. 

ç Balivernes ! Un livre, Lucas, côest comme un r°ve. Le temps des mots, la mort 

nôexiste pas. Les pages la maintiennent ¨ distance, au-del¨ des fronti¯res de ce 

monde. La mort nôa plus la parole. La musique dôune autre voix emplit tout 

lôespace et r®pond, pour un temps, ¨ toutes les questions. Quant aux chefs-

dôîuvreé è 

Elle l¯ve les yeux vers le d¹me transparent et vers le ciel du soir, comme si ses 

souvenirs d®bordaient de trop de tr®sors pour quôelle puisse tous les retenir. 

ç Le probl¯me quôils posent devient la chose la plus importante au monde. Plus 

importante que la disparition in®luctable de notre existence d®risoire. Et pourtant, 

côest pr®cis®ment le contenu de ces livres qui r®v¯le ¨ quel point notre minuscule 

®tincelle de vie peut avoir de la valeur. Voil¨ le pr®cieux paradoxe auquel chaque 

texte nous ram¯ne. Jôai lu de beaux livres, Lucas, et jôai ®t® heureuse. Côest aussi 

simple que cela. è 

ç Tout nôest pas toujours si simple ! è r®pondez-vous, incapable de vous contenir. 

ç Comment pouvez-vous rester sereine alors que le Conseil vient de vous exclure 

de la r®gence de Citalia ? è 

ç Ce nôest pas moi qui suis vis®e, Lucas, tu le sais bien. Ce sont les livres. 

Dôailleurs, les autres Ma´tres dôAcad®mie ont ®galement ®t® ®vinc®s. Le but du 



Conseil est la destruction du seul pouvoir quôil redoute encore. Un pouvoir qui 

nôa rien de s®culaire. Le pouvoir de la connaissance et de la transmission. è 

Elle sôapproche et prend votre main dans la sienne, lôenserrant dans lô®tau dôune 

poigne vigoureuse. Votre regard se pose sur ses doigts osseux ¨ la peau 

parchemin®e. 

ç Mais ils se trompent en sôen prenant ¨ moi. Côest gr©ce ¨ toi, Lucas, mon unique 

et fid¯le apprenti, que la lign®e des Archivistes perdurera dans la grande cit®. è 

ç Pourquoi môavez-vous fait mander ? è demandez-vous, intimid® par le ton 

solennel de Pandora. 

ç Ne sois pas si impatient. è r®pond-elle avec un sourire attendri. 

Elle se redresse p®niblement et fait quelque pas vers lôimmense arc vitr® qui 

occupe le mur derri¯re son bureau. Vous la suivez du regard. De la haute salle de 

lôAcad®mie, le spectacle des somptueuses tours ®lanc®es, milliers de pointes 

h®riss®es vers le ciel, est ®poustouflant. Citalia, la cit® des hauts, nôa jamais autant 

m®rit® son nom. 

ç Nôest-ce pas magnifique ? On dirait que notre ville cherche toujours ¨ sô®lever 

plus loin, comme pour mieux oublier quôelle nôa ®t®, longtemps, quôun tout petit 

hameau lov® au bord dôun lac. Et pourtant, tout cela est en train de sôeffondrer. 

Oh ! Pas encore les tours, Lucas. Mais les cîursé Les cîurs sôeffritent sous 

lôaction de lôoubli, comme ®rod®s par le vent. Les cîurs se fissurent quand la 

paresse y revient inlassablement ¨ la mani¯re dôune eau glac®e. Les cîurs se 

brisent, par manque de... è 

Elle h®site. 

ç De livres ? è hasardez-vous. 

Elle secoue la t°te : 

ç Pas exactement. Pas seulement. Les livres ne sont pas aussi importants que ce 

quôils contiennent, transmettenté que ce qui les a inspir®s. Cela m°me est peut-

°tre en train de dispara´tre. Jôesp¯re quôun jour tu comprendrasé è 

La voix de la Ma´tresse des Scriptes chevrote, charg®e dôune ®motion et dôune 

gravit® inhabituelles. Tout son corps se met ¨ trembler violemment. Alarm®, vous 

vous pr®cipitez pour soutenir la vieille femme et lôaider ¨ sôinstaller dans le 

confortable fauteuil de son bureau, face aux hautes fen°tres. La lumi¯re du soir 



donne ¨ son visage parchemin® une teinte carmin, celle des pages craquel®es dôun 

trop v®n®rable ouvrage. 

ç Assieds-toi ¨ mes c¹t®s, Lucas. £coute-moi. Tout nôest peut-°tre pas perdu. 

Lôheure est venue de te confier une t©che essentielle pour lôavenir de 

lôAcad®mie. è 

Vous acquiescez, le cîur battant dôexcitation. 

ç Tu as d®j¨ rencontr® le Haut Traducteur Harrington, je crois ? Côest un vieil ami, 

un remarquable chercheur, un homme int¯gre. Il tôexpliquera tout en d®tail, mais 

voil¨ ce que je peux d®j¨ te dire : une exp®dition men®e par un ancien officier de 

la garde, le capitaine Garbat, doit partir ¨ lôaube. Tu en seras le Scripte officiel. è 

Vous avez du mal ¨ comprendre le sens de ses paroles. Le Scripte dôune 

exp®dition ? Il est vrai quôun temps, les chroniqueurs, h®ritiers des Archivistes, 

ont accompagn® les convois dans leurs aventures, documentant leurs d®couvertes, 

t®moignant de leurs exploits. Mais ¨ pr®sent les Scriptes sont surtout de minutieux 

lettr®s, des gardiens du savoir. Et puis, que reste-t-il ¨ explorer ? 

ç Je ne comprends pas le rapport avec lôavenir de lôAcad®mieé Quel int®r°t 

aurions-nous ¨ accompagner une exp®dition ? è 

Pandora ne semble pas entendre votre question. Elle reprend, lôair sombre : ç Le 

temps nous est compt®. Tu dois partir ce soir. è 

ç Ce soir ? Pour o½ ? è 

Apr¯s un tr¯s long silence, la vieille femme r®pond : 

ç Il sôagit dôune exp®dition dans le Vortex. è 

Vous restez un moment la bouche ouverte, interloqu®. Lorsque vous retrouvez 

lôusage de la parole, vous ne parvenez pas ¨ cacher votre d®ception. 

ç Le Vortex ? Mais côest un trou ! Interdité condamn® depuis des d®cenniesé 

r®put® mortelé En quoié è 

La vieille femme vous coupe s¯chement : 

ç Tais-toi, Lucas. Tu ne sais rien du Vortex. è 

Elle sôadoucit et passe une main rid®e sur ses yeux, essuyant en tremblant la 

naissance dôune larme : 



ç Personne, Lucas, ne sait plus rien du Vortex. Les Archivistes, nos pr®d®cesseurs, 

ont disparu bien avant que le Conseil ne d®cide dô®trangler la cit® et dôachever 

aujourdôhui la lente destruction des ordres du savoir. Ils connaissaient des secrets 

sur le Vortex que nous avons perdus, en grande partie... Côest un endroit bien plus 

vaste, myst®rieux et complexe que tu ne peux lôimaginer. Et dangereux, oui, en 

cela tu as raison. Il faudra pourtant que tu y cherches les r®ponses aux questions 

que nous nous posons. Et que tu reviennes avec ta grande interrogation. è 

Apr¯s un silence, elle reprend : 

ç Harrington te donneraé les d®tails et les informations n®cessaires. Nous 

manquons vraiment de temps, h®las. Je suis d®sol®e. Pr®pare tes affaires. Ne 

prends que le strict minimum. Tu dois partir sans d®lai. è 

ç Maintenant ? Maisé et les lectures du soir ? Et les le­ons aux novices ? è 

protestez-vous, incapable de croire ce que vous entendez. 

ç Je les ai d®j¨ cong®di®s. Approche, Lucas. è 

Elle se l¯ve, douloureusement, et vous prend dans ses bras, vous serrant 

tendrement. Son affection vous saisit dôune ®motion suffocante, rendant la 

perspective du d®part et la t©che qui vous attend dôautant plus difficiles et absurdes. 

ç Vaé Il est temps. è g®mit-elle dôune voix faible, sans cesser de vous enlacer. 

Vous restez l¨ un moment blotti contre elle, luttant de toutes vos forces contre les 

vagues de tristesse qui menacent de vous submerger. Enfin, la vieille femme 

rel©che son ®treinte et se d®tourne, vous laissant les bras ballants. 

ç Va ! è 

Lorsque vous jetez un coup dôîil par-dessus votre ®paule, juste avant de quitter 

la salle de la coupole, la Ma´tresse des Scriptes observe fixement le paysage de la 

cit® ¨ travers lôimmense arc vitr®, comme si cô®tait la derni¯re fois quôelle pouvait 

le contempler. Des larmes brillent sur ses joues, faisant couler lôencre bleue du 

maquillage de ses yeux, sans quôaucune ne parvienne ¨ apaiser la d®tresse de ses 

mains agripp®es en tremblant au dossier du fauteuil. 

Rendez-vous au 1. 

 



 1  

Une heure plus tard, vous quittez lôAcad®mie par la porte des jardins, charg® dôun 

sac ̈ dos en toile o½ vous avez entass® quelques outils, carnets et provisions. Vous 

marchez dôun pas lourd sur le sol de pierre irr®gulier, incapable de d®terminer si 

vous frissonnez en raison du froid mordant de cette nuit hi®male ou de la peur de 

lôinconnu. Lôobscurit® vous accompagne, recouvrant dôun manteau de nuages les 

rues tortueuses de la cit®. Loin, au-dessus des toits, les flambeaux allum®s au 

sommet des tours vacillent dans le vent furieux des hauteurs. Vous vous arr°tez 

sur une placette pour contempler les silhouettes vertigineuses des fragiles 

constructions de pierre, embl®matiques de Citalia. Jamais elles ne vous ont paru 

aussi vaines et d®risoires que ce soir o½ vous vous pr®parez ¨ plonger dans les 

profondeurs. 

Lorsque vous atteignez la demeure du Haut Traducteur, vous vous figez 

brusquement. Une femme dô©ge m¾r, brune et ®lanc®e, v°tue dôun pourpoint noir 

couvert de sang et de lac®rations, se tient adoss®e au mur. Une main nue sur la 

garde de lô®p®e encore dans son fourreau, elle jongle nonchalamment avec une 

dague effil®e de son autre main gant®e. 

ç Tu es Lucas ? è demande-t-elle en crachant par terre. Vous acquiescez 

machinalement. ç Viens ! On doit rejoindre les autres. On est d®j¨ en retardé et 

la ville nôest pas s¾re. è 

ç O½ est Harrington ? è r®pondez-vous, d®contenanc® autant par lôallure 

masculine et vaguement mena­ante de lôinconnue que par sa familiarit®. 

ç Le Haut Traducteur est mort. è r®plique-t-elle froidement. Vous faites un pas en 

arri¯re, paniqu®. ç Oh ! Pas de ma main, je te rassure. Côest vraiment toi, le Scripte 

de lôexp®dition ? On dirait un agneau quôon m¯ne ¨ lôabattoir. è 

Vous vous ressaisissez, piqu® au vif : 

ç Pourquoi est-ce que je devrais vous suivre ? Je nôai aucune raison de vous faire 

confiance. Vous pourriez °tre un assassin ¨ la solde du Conseil. è 

Elle vous r®pond avec un sourire o½ tra´ne une trace de cruaut® : 

ç Tu nôas pas tort, et tu nôes pas tomb® loin. Mon nom est Volanxia. Je suis ce que 

les tiens appellent avec m®pris une voleuse. Je pourrais te dire que je connais 

Pandora depuis longtemps et que je lôai aid®e ¨ monter cette exp®dition. Mais 

côest encore plus simple que ­a : tu nôas gu¯re le choix. Si tu veux entrer dans le 



Vortex, tu dois me suivre. è Elle ajoute en montrant le ciel derri¯re vous : ç Et il 

est trop tard pour faire marche arri¯re. Regarde ! è 

Vous vous retournez. Des flammes sô®l¯vent au loin, au milieu des tours, 

surmont®es dôun panache de fum®e noire plus sombre encore que le ciel nocturne 

ennuag®. L¨-bas, sur la colline de lôAcad®mie, la grande coupole br¾le dôun feu 

qui nôa rien de m®taphorique. 

ç Quôest-ce que côest ? è 

ç ê ton avis ? Ils ont incendi® les b©timents pour sôassurer que rien ne subsiste. 

Ils ont d¾ entrer au coucher du soleil. Juste apr¯s ton d®part, je suppose. è 

ç Le Conseil ? è 

ç Bien s¾r. Pandora ï paix sur son cîur ï savait parfaitement ce qui lôattendait. 

Elle a avanc® le d®part de notre exp®dition pour cette raison, pour que tu puisses 

y participer. ê regret... Elle aurait souhait® que tu aies davantage de temps pour 

te pr®parer. Elle tôaurait expliqu® comment utiliser ceci. è 

La voleuse sort de son sac ̈ dos un paquet rectangulaire, emmitoufl® dans un ®pais 

velours violet, et vous le tend dôune main gant®e de noir. 

ç Le Haut Traducteur le gardait pour toi. è 

Sous le tissu, vous d®couvrez un livre imposant ¨ la couverture dô®b¯ne dont la 

reliure scintille dôune multitude dô®toiles de nacre. 

ç Un Grimoire dôArchivisteé è 

Vous nôen croyez pas vos yeux. Les Grimoires sont les tr®sors perdus de lôancien 

monde. Que le traducteur ait pu exhumer un tel ouvrage constitue en soi un 

®v®nement exceptionnel, historique. Et voil¨ que vous le tenez entre vos mains ! 

ç Tu sais tôen servir ? è demande Volanxia. 

Vous secouez vigoureusement la t°te en signe de d®n®gation. 

ç Personne ne sait comment fonctionne un Grimoire ! Aucun de ces livres 

magiques nôest cens® avoir surv®cu ¨ la destruction de lôancienne Acad®mie des 

Archivistes et du grand autodaf®. Cela fait plusieurs si¯cles ¨ pr®sent. Côest 

incroyableé è 

Vous posez votre main sur la couverture. Aussit¹t, le livre sôouvre, de lui-m°me, 

¨ la premi¯re page. Des mots sôinscrivent, lôun apr¯s lôautre, ¨ lôencre noire, rouge, 



bleue, violette. Sous vos yeux, un miracle sôaccomplit. Vous lisez, fascin®, les 

paroles du Grimoire : 

 

Les mots continuent de sô®crire, d®crivant peu ¨ peu vos pens®es, les ®v®nements 

r®cents... Vous relevez la t°te, ®merveill®. Volanxia vous d®visage, lôombre dôune 

crainte superstitieuse dans les yeux. 

ç Je crois que côest ce quôesp®rait Pandora. Que tu puisses utiliser ce livre. Quôil 

tôassiste dans le Vortex. Elle savait quôHarrington avait trouv® quelque chose de 

pr®cieux, un grand espoir pour notre exp®dition et pour nous tous. Jamais je 

nôaurais imagin® que tu puisses le ma´triser. è 

ç Je ne suis pas certain de ma´triser grand-choseé è dites-vous prudemment.Ш 

ç Alors, le Conseil, ils sont ¨ ma poursuite ¨ pr®sent ? Ils savent pour le Vortex ? 

Harrington, ce sont eux aussi ? è 

Un ®clair passe dans les yeux de la voleuse : ç Tu comprends vite. Mais tes 

questions sont plus difficiles que tu ne le crois. Jôignore sôils te cherchent ou m°me 

sôils sont au courant pour lôexp®dition. En tout cas, il ne fait pas bon tra´ner dans 

Soyez heureux, Lucas, 
Maître du Grimoire.  
Chaque jour, chaque nuit, 
je serai votre gardien et 
votre guide.  
 
Vous pouvez à présent 
écrire et dessiner 
librement dans mes 
pages . 
 
Je v ous donne également 
le pouvoir de saisir 
lõessence secr¯te de ce qui 
vous entoure.  

À  la fin de certains 
passages, vous pourrez 
noter des mots en rouge  
(pour lutter contre la 
peur) ou en  bleu  (pour 
prolonger vos rêves).  Cela 
vous servira bientôt.  
 
Les mots en violet  vous 
aideront à garder le fil de 
votre récit.  
 
Prenez garde, Lucas, à 
chacun de vos choix  !  
Vous  êtes le Dernier 
Archiviste é 



les rues, cette nuit. Il sôagit dôune purge. Ce nôest ni la premi¯re, ni la derni¯re. 

Beaucoup vont p®rir avant demain, ou finir dans les ge¹les de Citalia. Mais pas 

toi. Pas nous. Viens ! è 

Vous vous retournez une derni¯re fois pour contempler la coupole de lôAcad®mie 

en proie aux flammes puis vous suivez Volanxia dans les ruelles. Esquivant les 

patrouilles venues ex®cuter leurs rafles dans le secteur des artisans, vous vous 

faufilez vers les murailles du centre de Citalia. Lôodeur ©cre des cendres et de la 

fum®e vous accompagne et vous pr®c¯de partout, vous obligeant parfois ¨ faire 

demi-tour pour ®viter les incendies qui se propagent, ravageant des quartiers 

entiers. 

ç Côest encore pire que ce que je redoutais. è grogne Volanxia qui sôest arr°t®e 

pour vous attendre alors que vous essayez d®sesp®r®ment de reprendre votre 

souffle. Des cris retentissent au loin. Des hommes et des femmes pi®g®s par les 

flammes ou tortur®s par les gardes. 

ç La ville souffre... Citalia se meurt. è dites-vous en haletant. 

Volanxia hoche la t°te, puis elle se remet ¨ courir, vous entra´nant toujours plus 

loin vers le centre. Apr¯s des heures, enfin, vous atteignez lôanneau circulaire des 

remparts, au cîur de la cit®. Vous longez le mur dôenceinte, observant 

lugubrement la haute muraille aux parois l®zard®es. Voil¨ un an que vous ne 

lôaviez contempl®e dôaussi pr¯s, sans jamais imaginer la franchir un jour. Volanxia 

acc®l¯re la cadence. Les bruits de pas de votre course effr®n®e font sôenvoler les 

oiseaux qui avaient b©ti leur nid dans les fissures des remparts. Indiff®rents ¨ cette 

agitation, les mascarons de grands personnages fig®s dans leur sieste ®ternelle 

vous suivent tranquillement du regard, leurs couleurs cuivr®es refl®tant les lueurs 

rouge©tres des feux qui embrasent le ciel. Brusquement, la voleuse sôimmobilise. 

Un homme trapu et musculeux sort de lôombre dôun porche face ¨ la muraille. 

ç Volanxia ! Jôaurais d¾ môen douter. Un malheur nôarrive jamais seul. è coasse-

t-il avec un petit rire sec. Sa barbe brun©tre tach®e de gris ne cache pas les 

nombreuses cicatrices qui scandent son visage. 

ç Contente de te voir aussi, Garbat. Tu nôas pas chang® ! è 

Lôhomme se met ¨ rire de nouveau : 

ç Et toi, tu mens toujours aussi mal. Emb°tant, pour une d®trousseuse des bas 

quartiers. è 



ç ê moiti®. Tes insultes sont toujours aussi pr®visibles ! è Volanxia sôefface pour 

vous faire avancer. ç Voici Lucas, le Scripte. Lucas, tu as lôimmense honneur de 

rencontrer le capitaine Garbat, ancien officier de la garde, bandit sanguinaire ¨ ses 

heures, et guide de notre exp®dition. Ta meilleure chance de survie ¨ lôint®rieur 

du Vortex. è ach¯ve-t-elle, sur un ton soudain plus s®rieux. 

Lôhomme vous scrute dôun air dubitatif : 

ç Le Scripte, hein ? è 

Il se retourne vers Volanxia : ç Vous avez failli °tre en retard ! Venez, je vais vous 

pr®senter bri¯vement le reste du groupe. Vous aurez largement le temps de faire 

connaissance en chemin. è 

Vous le suivez pour rejoindre un homme et deux femmes, blottis sous un porche. 

Le capitaine d®signe le grand escogriffe chauve v°tu de la tunique grise des 

p¯lerins, au visage tatou® des spirales noires du Vortex, et clame dôun air th®©tral : 

ç Voici Tranis, servant de la foi è. Montrant la plus ©g®e des deux femmes, une 

trentenaire ®l®gante aux cheveux roux, habill®e dôune robe carmin sous un 

chemisier en dentelle blanche, il roucoule, parodiant une r®v®rence : ç Et voici la 

noble demoiselle Olgina, ¨ pr®sent r®pudi®e è. Avant quôil puisse la nommer, une 

jeune fille brune dôune vingtaine dôann®es, affubl®e de haillons d®pareill®s et 

bigarr®s, sôavance pour lancer dôun ton joyeux : ç Moi, je môappelle Lysia ! è 

ç Notre orpheline id®aliste et obstin®e. è ajoute Garbat, levant les yeux au ciel 

avec une pointe dôexasp®ration avant de se tourner vers Volanxia. ç On doit y aller, 

maintenant. è 

ç Et Olandis ? Il nôest pas arriv® ? è demande la voleuse. 

ç Non. Et toi tu ®tais cens®e venir avec Harrington ! Que pouvons-nous y 

faire ? O½ est ce vieux hibou, dôailleurs ? è 

 ç Harrington ne viendra pas. Mais le Num®riste, nous devons lôattendre. è 

Garbat secoue la t°te : ç Impossible ! Les gardes que jôai soudoy®s ne sont en 

service que jusquôau lever du soleil. Il ne nous reste que peu de temps pour 

rejoindre la porte. è 

ç Il faut attendre. Ce nôest pas n®gociable. è insiste Volanxia. 

Le capitaine ®touffe un juron. Puis il se tourne vers vous et vous tend un long 

poignard. 



ç Mettons ¨ profit le temps pr®cieux que nous fait perdre notre d®trousseuse. 

Scripte, tu nôes pas arm® ? Alors, prends cette dague ! è 

Olgina intervient, dôune voix l®g¯rement voil®e : ç Capitaine, cette lame devait 

me revenir. è 

Garbat hausse les ®paules. ç Nul privil¯ge, ni aucune galanterie ne sont de mise 

ici. Aussi empot® quôil en ait lôair, ce Scripte me semble le mieux taill® pour 

lôutiliser. Côest un homme, et pas un nobliau. è 

Vous nôavez jamais appris ¨ combattre mais une arme pourrait tout de m°me vous 

°tre utile ; dôautant quôil vous para´t difficile de contredire lôimpressionnant 

capitaine. Cela dit, vous mettre ¨ dos d¯s les premiers instants un membre de 

lôexp®dition, une noble qui plus est, ne constitue peut-°tre pas la plus judicieuse 

des d®cisions ¨ prendre. 

Acceptez-vous la dague, au 17 ? 

Pr®f®rez-vous la c®der ¨ Olgina, au 20 ? 
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Lorsque vous vous r®veillez, la main de Lysia est plaqu®e sur votre bouche. La 

jeune femme se tient juste au-dessus de vous, les yeux exorbit®s. Vous mettez un 

moment ¨ vous souvenir dôo½ vous vous trouvez. 

Des formes vaguement obsc¯nes ont envahi lôespace du gouffre et de la 

plateforme. Dôimmenses appendices h®riss®s dô®pines, recouverts de mains et de 

visages difformes remontent des profondeurs, semblables aux tentacules dôun 

gigantesque monstre marin. Les mains fouaillent lôair autour de vous. Lôune 

dôelles passe juste au-dessus des cheveux de la jeune fille qui se plaque au sol, 

terroris®e. Vous osez ¨ peine respirer. Que se passe-t-il ? Quel est ce monstre 

abominable ? 

Si vous rampez sur la lame-passerelle pour rejoindre lôabri du surplomb, laissant 

la jeune fille sur la plateforme, allez au 28. 

Si vous restez avec Lysia, essayant de ne pas bouger, rendez-vous au 11. 
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ç Côest complexe. Vous comprenez ¨ quoi cela peut servir ? è demandez-vous ¨ 

Olandis apr¯s avoir observ® attentivement ses dessins des symboles circulaires ou 

spiral®s de lôanneau ext®rieur de la fa­ade de la porte de Bronze. 

 ç Je pense que ce syst¯me permet dôouvrir la porte et dôacc®der aux songes dôeau. 

è 

ç Les songes dôeau ? è 

ç La l®gende dit que les tr®sors de lôancienne Citalia ont ®t® pr®serv®s par les 

mages et quôils les ont enferm®s dans des bulles dôeau avant de transformer le lac 

en pierre et de figer le Vortex. Il est plus probable que ce soit lôîuvre des 

Fa­onneurs, post®rieure ¨ la solidificationé è poursuit Olandis. 

ç Mais personne nôa jamais ouvert ces portes, nôest-ce pas ? è 



Vous restez muet un moment. Et si Pandora savait ? Si elle vous avait envoy® l¨ 

non pas pour simplement accompagner lôexp®dition mais pour ouvrir les portes 

des songes dôeau ? Dans quel but ? 

ç ątes-vous certain quôelles nôabritent pas autre chose ? è demandez-vous encore. 

ç Je lôignoreé Mon ordre sôint®resse aux symboles, pas r®ellement ̈  ce qui se 

cache derri¯re les portes. Au cîur de lôancienne Citalia, lôassembl®e r®unissait 

tous les savoirs. Aujourdôhui plus que jamais, sous le contr¹le du Conseil, la 

connaissance est fragment®e. Cela explique lô®chec de nombreuses tentativesé è 

Garbat passe alors devant vous, lôair renfrogn® :  

ç Pr®parez-vous ¨ camper ici. Je pense quôil va neiger. Je ne veux prendre aucun 

risque. è 

Vous vous ex®cutez, et vous vous endormez sans m°me manger quoi que ce soit, 

tant la fatigue vous accable.  

 

Allez au 14. 

Vous pouvez noter  deux  
mots parmi les trois 
suivants . 
Pour chacun des mots 
not®s, choisissez sõil doit 
sõinscrire en rouge  (pour 
lutter contre la peur) ou 
en bleu  (pour prolonger 
vos rêves)  : 
 

- Code 

- Logique  

- Connaissance  

 

Notez  le mot  :  
 

SYMBOLE 
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Vous atteignez lôantichambre du Vortex. Le haut b©timent, avec ses caryatides, 

vous para´t encore plus effrayant que lorsque vous lôaviez d®couvert.  

Huit gardes se tiennent devant lôentr®e. Ils sôadressent ¨ une forme vo¾t®e qui 

sôapproche en titubant. 

ç Halte ! Nous avons ®t® avertis quôun p¯lerin chercherait ¨ p®n®trer dans le 

Vortex. Le Conseil a demand® son arrestation imm®diate eté è 

Le lieutenant de la garde sô®trangle de terreur. La cr®ature qui se dresse devant lui 

nôa pas grand-chose dôhumain. Le squelette colossal dont les os portent encore 

quelques lambeaux de peau se jette sur les huit sentinelles, les renversant avec une 

terrible violence. Les gardes tentent de sôopposer ¨ cette furie, mais en vain. 

Bient¹t, leurs corps sans vie gisent au sol, baignant dans une mare de sang. La 

cr®ature les contemple un moment avant de sô®loigner, disparaissant dans lôombre 

des ruelles. 

Les heures sô®coulent. Un jeune homme moustachu, mince et maladroit, arrive 

sur les lieux. Il sôapproche en tressaillant. Vous reconnaissez Olandis ! Il se 

penche sur la d®pouille du lieutenant de la garde, les mains tremblantes. Il tente 

de prendre la cl® aux ®l®gantes volutes, attach®e ¨ son cou, mais ne r®ussit pas ¨ 

sôen saisir. Apr¯s plusieurs tentatives, le Num®riste parvient enfin ¨ lôarracher. Il 

glisse lôobjet dans sa sacoche puis sô®loigne pour aller vomir quelques ruelles plus 

loin. Garbat arrive presque aussit¹t, en longeant les remparts, suivi de votre 

groupe.  



Le d®voreur de r°ves sort en grondant de lôantichambre, ouvrant grand son 

horrible bouche dans votre direction : ç Tu vas mourir, Lucaaaasé è 

 

Est-ce que votre total de points de cauchemar atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

rendez-vous au 21. 

Sinon, est-ce que votre total de points de r°ve atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

allez au 10. 

Dans les autres cas, quel est votre choix ?   

Si votre Grimoire porte le mot VIE, vous rendre chez le Haut Traducteur, au 9 ? 

Si votre Grimoire porte les mots PASSAGE et CL£ emprunter lôancien tunnel, au 

13 ? +1/+0 

Aller chercher refuge dans lôAcad®mie des Scriptes, au 39 ? +4/+2 

Gagner les ruines de lôancienne Citalia, au 26 ? +2/+1 

Mettre fin ¨ votre cauchemar, au 10 ?  

Vous gagnez + 1 point de 

rêve , mais seulement + 0 

si vous avez au moins 

lõun des mots suivants en 

bleu  : Conseil  ou Clé. 

Vous gagnez + 2 point s 

de cauchemar , mais 

seulement + 1 si vous 

avez au moins lõun des 

mots suivants  en rouge  : 

Citalia  ou Porte  ou 

Légende ou Sagacité  ou 

Couronne  ou Labyrinthe . 

 

Notez le mot  :  

DISQUE  
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Tandis que Volanxia m¯ne Olandis et Lysia sur le chemin principal, vous vous 

engagez sur lôescalier taill® ¨ lôint®rieur de la paroi. 

ç Prenez garde ! Les marches sont irr®guli¯res. è lance Garbat qui avance en t°te, 

brandissant une torche.  

Tranis se d®place avec aisance tandis que vous manquez ¨ plusieurs reprises de 

d®visser. Lôexiguµt® des lieux rend votre p®riple beaucoup plus oppressant quô¨ 

lôint®rieur du gouffre principal. Enfin, apr¯s une descente p®rilleuse, vous 

atteignez un pont de quelques m¯tres de long qui relie les deux versants de la 

br¯che. De lôautre c¹t®, la chapelle se dresse comme une ®glise de cauchemar, son 

portail d®cor® de longs tentacules ®pineux. Votre estomac se serre quand vous y 

reconnaissez une ®vidente r®f®rence au monstre du Vortex. Alors que Garbat 

sôarr°te au niveau du pont, ®clairant la fa­ade ¨ la lumi¯re vacillante de sa torche, 

le p¯lerin entreprend de traverser sans h®siter. Une fois de lôautre c¹t®, il p®n¯tre 

dans la chapelle. Quelques instants plus tard, il en ressort enti¯rement nu. 

ç Venez, Lucas ! è crie-t-il dôune voix stridente. 

Garbat sôinterpose et vous fait signe dôattendre. 

ç Tranis, pourquoi vous °tes-vous d®v°tu ? Que venez-vous r®ellement faire 

ici ? è 

ç Ne vous m°lez pas de cela, capitaine. Il est temps dôaccomplir ce qui doit °tre 

fait. Voil¨ des si¯cles quôun Archiviste nôa pas atteint la deuxi¯me chapelle. 

Jôinvoque lôh®ritage des M®taphysiciens, les ma´tres du tourbillon, et convoque le 

sacrifice du Sang de Nihil. Arghhé è 

Soudain, le p¯lerin se tord de douleur. Il tombe en arri¯re devant la chapelle, son 

corps tendu ¨ lôextr°me, les pieds et les mains coll®s au sol, le bassin arqu® vers 

le ciel. Garbat recule dôun pas, d®gainant son ®p®e. 

ç Tranis ? è 

L¨ o½ se tenait le p¯lerin se dresse ¨ pr®sent un °tre d®charn®, un effroyable 

squelette couvert de lambeaux de peau sanguinolents. Le monstre se rue sur 

Garbat. 

Si vous vous interposez entre le squelette et le capitaine, allez au 27. 

Si vous en profitez plut¹t pour traverser le pont, rendez-vous au 49. 



 

 

6 

Vous courez ¨ travers la ville, cherchant d®sesp®r®ment une ®chappatoire. Le 

d®voreur de r°ves vous poursuit dans le labyrinthe des ruelles, bondissant de toit 

en toit, vous retrouvant toujours avec une facilit® d®concertante.ШChaque fois que 

vous atteignez une maison, croyant pouvoir appeler ¨ lôaide, les habitants derri¯re 

leur fen°tre sô®vanouissent ou se d®forment, se m®tamorphosant en de mutiques 

silhouettes inhumaines. 

Au d®tour dôune venelle tordue, vous d®bouchez sur la grande place du m®morial. 

Lôune des statues bascule en se fracassant sur le sol pav®. Une vieille baguette de 

m®tal roule jusquô¨ vous avec un tintement qui sonne bizarrement dans le silence 

®crasant de la ville. Citalia chercherait-elle ¨ vous aider ?  

Au moment o½ vous ramassez lôobjet, une autre statue vacille et tombe sur vous. 

La pierre de son visage dispara´t, r®v®lant un masque de chair qui se d®compose 

bient¹t sous vos yeux. La main qui enserre votre cou nôest autre quôun appendice 

du d®voreur de r°ves qui aspire un peu de votre vie. Vous vous arrachez 

d®sesp®r®ment ¨ lô®treinte l®tale et faites demi-tour, recrachant le sang coulant 

dans votre gorge comme un poison. 

Vous envisagez de fuir chez Harrington ou devant lôantichambre du Vortex, mais 

vous nô°tes pas s¾r de trouver le chemin, perdu dans le d®dale de votre cauchemar. 

Si seulement quelquôun pouvait vous guider ! Alors que vous cherchez un lieu 

familier, vous tombez sur lôentr®e de la crypte, le tunnel qui relie les hauts 

quartiers de Citalia aux profondeurs de la ville en passant par le cimeti¯re. Un 

ancien sortil¯ge le rend impraticable mais peut-°tre quôil pourrait repr®senter une 

issue ¨ votre fuite d®sesp®r®e ?  



Sinon, o½ pourriez-vous aller ? 

 

Est-ce que votre total de points de cauchemar atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

rendez-vous au 21. 

Sinon, est-ce que votre total de points de r°ve atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

allez au 10. 

Dans les autres cas, quel est votre choix ? 

Si votre Grimoire porte le mot VIE, vous rendre chez le Haut Traducteur, au 9 ? 

Si votre Grimoire porte le mot OBJET, aller dans lôantichambre du Vortex, au 4 ? 

Si votre Grimoire porte les mots PASSAGE et CL£ emprunter lôancien tunnel, au 

13 ? +1/+0 

Aller chercher refuge dans lôAcad®mie des Scriptes, au 39 ? +4/+2 

Gagner les ruines de lôancienne Citalia, au 26 ? +2/+1 

Mettre fin ¨ votre cauchemar, au 10 ? 

Vous gagnez + 2 points de 

rêve , mais seulement + 1 si 

vous avez au moins lõun 

des mots suivants  en 

bleu  :  Citalia  ou Chemin . 

Vous gagnez + 4 point s de 

cauchemar , mais 

seulement + 2 si vous avez 

au moins lõun des mots 

suivants  en rouge  : 

Nobles  ou Neige ou 

Mystère  ou Clé ou Logique  

ou Gemme . 

Notez  le mot  :  
 

VIEUX  

 



7 

Apr¯s un dernier coup dôîil vers le refuge rassurant du surplomb, vous rejoignez 

Lysia ¨ croupetons sur la fine lame de pierre. M°me si le pont semblait 

dangereusement ®troit vu depuis une certaine hauteur, vous avez la place 

dôavancer sans risquer de tomber. Peu ¨ peu, vous vous redressez, vous habituant 

¨ marcher ainsi au-dessus dôun ab´me. Vous °tes surpris dôy voir aussi clair.Ш

Comme si elle lisait dans vos pens®es, Lysia sôarr°te et vous montre le ciel. ç Ce 

sont les ®toiles qui nous ®clairent si bien. è dit-elle avec un grand sourire. ç Elles 

sont particuli¯rement magnifiques, cette nuit. è 

ç Chuté è lui dites-vous, alarm®, vous rem®morant les paroles de Garbat. 

Elle vous r®pond par un sourire et reprend sa progression. Vous la suivez jusquôau 

milieu du Vortex. Votre premi¯re r®action est la d®ception : la plateforme nôest 

quôun disque de pierre dôune dizaine de m¯tres de diam¯tre, enti¯rement nu. Lysia, 

elle, ne semble pas d®­ue. Elle sôassied en son centre et se met ¨ contempler les 

alentours. Vous lôimitez, fascin® par lôinsouciance de la jeune femme. Dôo½ vous 

°tes, les bords de pierre de la plateforme disparaissent dans les t®n¯bres. La lame 

passerelle, elle-m°me, sous cet angle, demeure invisible. Vous avez lôimpression 

de flotter au milieu de nulle part, ou plut¹t de voler dans un ciel cribl® dô®toiles. 

ç Côest beau, hein ? è murmure Lysia. 

Vous hochez la t°te doucement, saisi par la magie de lôendroit. 

ç Ils ont peur. Côest dommage. è soupire-t-elle en jetant un regard vers le groupe, 

perdu dans le lointain. Puis, elle sôallonge sur le dos. Vous vous ®tendez ¨ votre 

tour, croisant les bras derri¯re la t°te. La jeune femme se met ¨ chuchoter : 

ç Tu sais, jôai toujours r°v® de pouvoir regarder le ciel ainsi. Depuis la cit®, on a 

lôimpression que les b©timents, les tours, les coupoles viennent cacher une partie 

de la nuit. Mais ici, il nôy en a pas. Uniquement le firmament et le ballet des ®toiles. 

Côest la premi¯re fois que je me sens autant libre. Libre de r°ver. Libre de nager 

dans lôespace. è 

ç Comme il y a une infinit® dô®toiles dans toutes les directions, on en voit toujours 

autant, m°me si on nôaper­oit quôune minuscule portion du ciel. è lui faites-vous 

remarquer, regrettant imm®diatement le ton docte h®rit® de vos journ®es avec les 

novices. 

ç Côest vrai ? è demande-t-elle, songeuse. 



Vous r®fl®chissez un moment ¨ sa perception du monde, puis ¨ la v¹tre. Les 

habitants des rues nôont pas eu, pour la plupart, acc¯s aux travaux que les 

Archivistes ont pu rassembler au fil des si¯cles. Peu ¨ peu, un tri sôest effectu® 

entre le savoir jug® utile par le Conseil et les autres champs de la connaissance. 

Pourtant, dôune certaine mani¯re, la curiosit® de la jeune femme est intacte et son 

ouverture dôesprit encore plus vive que la v¹tre. Vous avez lôimpression de mieux 

comprendre un aspect important de ce que disait Pandora, qui touche aussi ¨ la 

diff®rence subtile entre les livres, ce quôils contiennent, et ce quôils apportent. 

De pr®cieux paradoxesé 

Une exclamation ¨ peine ®touff®e de Lysia vous arrache ¨ vos r®flexions : ç Côest 

fabuleux dôimaginer une infinit® de lumi¯res dans le ciel. Bien s¾r, lôobscurit® est 

partout maisé ce sont des boules de feu, nôest-ce pas ? Elles sont vivantes, alors ? 

Comme des millions de r°ves ¨ lôint®rieur dôun r°ve. De quoi tu r°ves, toi, Lucas ? 

è 

Vous restez silencieux un moment : ç Je ne sais pas. Cela d®pend des jours, je 

crois. è 

ç Tu nôas pas un r°ve sp®cial, bien ¨ toi ? è 

ç Peut-°tre pas encoreé è dites-vous, h®sitant. ç Et toi ? è 

ç Jôaimerais avoir le pouvoir de changer la ville. Transformer Citalia, tu vois ? 

Jô®largirai les rues, et je ferai venir de lôeau. Il doit y en avoir dans le sol, non, vu 

que cô®tait un lac avant ? Et puis, je ferai pousser des arbres. Je môarrangerai pour 

que les gens soient heureux. Tout simplement. è 

ç Tout simplement ? è 

ç Tout simplement ! è r®p¯te-t-elle avec un rire cristallin. 

Alors quôelle joue ¨ dessiner des formes dans le ciel, vous apercevez un tatouage 

de fleur ¨ son poignet. 

ç Quôest-ce que côest ? è demandez-vous, intrigu®. 

Soudain grave, Lysia passe lentement un doigt sur les p®tales dôencre. 

ç Côest le signe des Mages. Je croisé Parlons dôautre chose, sôil te pla´t. è 

Vous discutez encore un peu avant que vos yeux ne se ferment doucement. Le sol 

est dur mais votre corps le touche ¨ peine tant il vous para´t l®ger, flottant quelque 



part entre les profondeurs du Vortex, les r°ves de Lysia et lôinfinie beaut® du ciel 

®toil®. 

 

Rendez-vous au 14. 
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ç Je nôai pas tout compris non plus. è admettez-vous en haussant les ®paules. 

ç Chaque cercle color® doit correspondre ¨ une valeur, mais laquelle ? è r®fl®chit 

tout haut Olandis en reculant. 

Un grondement retentit au loin, comme si quelque chose bougeait, faisait trembler 

la paroi. Olandis et Volanxia ne comprennent pas, mais vous, si. Vous vous jetez 

au sol alors que des tentacules surgissent derri¯re vous. Le Num®riste est le 

premier ¨ succomber. Incapable de r®agir devant une telle abomination, il demeure 

p®trifi® quand les piquants de deux appendices se disputent son corps, avant de le 

couper en deux dans un atroce craquement. 

Vous pouvez noter deux  
mots parmi les trois 
suivants.  
Pour chacun des mots 
not®s, choisissez sõil doit 
sõinscrire en rouge  (pour 
lutter contre la peur) ou 
en bleu  (pour prolonger 
vos rêves)  : 
 
 

- Étoiles  

- Libre  

- Heureux  

Notez  le mot  : 
 

PLATEFORME 

 
V ous pouvez dessiner ou 
décrire le tatouage  en 
forme de fleur  de Lysia , si 
vous le souhaitez.  
 
 
Vous pouvez dessiner ou 
décrire le rêve de Lysia, 
si vous le désirez.  



Volanxia pousse Lysia en arri¯re et fait face au monstre, lan­ant une dague 

d®risoire dans les airs avant de d®gainer son ®p®e. Une ®pine sôabat alors sur elle 

et vient lôempaler, sôenfon­ant dans sa bouche, la tuant sur le coup pour lôemporter 

dans les profondeurs. Terrifi®, vous demeurez allong® tandis que les appendices 

l¯chent les contours de la porte dôOr, remontent le long de la paroi, sondent le sol 

de pierre. De longues minutes sô®coulent avant que le monstre, une nouvelle fois, 

ne reflue, vous laissant h®b®t®. 

Lysia rampe jusquô¨ vous, grima­ant : 

ç Nôy a-t-il donc rien ¨ faire pour lutter contre cette horreur ? è 

Vous secouez la t°te, d®sempar®. 

Reprenant la descente en compagnie de la jeune femme, vous atteignez bient¹t 

lôintersection o½ Garbat vous attend, seul. Le capitaine vous explique que Tranis 

est devenu fou et quôil a pr®f®r® rester dans la deuxi¯me chapelle, au cîur de la 

Passe des p¯lerins. Vous sentez quôil ne vous dit pas toute la v®rit®. 

Vous partagez les provisions avant de vous allonger sur votre paillasse, chacun se 

demandant ce qui lôattend le lendemain. Quant ¨ vous, alors que commence la 

quatri¯me nuit, vous ne savez pas encore si vous ouvrirez les yeux au petit matin. 

Rendez-vous au 14. 
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Vous vous glissez dans la maison du Haut Traducteur. Si Olgina sôy est rendue 

dans la r®alit®, peut-°tre pourrait-elle vous aider dans votre cauchemar ? Dôautant 

quôelle vous a confi® partager la vision de lôhorrible cr®ature. Vous avez la surprise 

de trouver le traducteur Harrington derri¯re la porte de son domicile.  

ç Lucas, ravi de vous voir ! è 

ç Haut Traducteur Harrington ! Je suis poursuivi par une cr®ature 

cauchemardesque. Pouvez-vous môaider ? è 



Au lieu de r®pondre, il vous montre un sch®ma l®gend® par ses soins. Vous 

lôobservez sans vraiment comprendre. 

ç Bien s¾r ! Regardez ce livre que je viens de traduire. Il liste les symboles 

cryptiques employ®s par les Fa­onneurs et leurs diff®rentes utilisations. Dôailleurs, 

je voulais vous mettre en garde contreé è 

Il sôinterrompt soudain, choqu® : ç Une cr®ature cauchemardesque ? Côest-̈-

dire ? è 

Vous alliez lui d®crire lôhorrible monstre lorsque lôhomme se met ¨ baver et ¨ 

trembler convulsivement. 

ç Harrington ? è demandez-vous, inquiet. 

Il saisit votre col et sôeffondre sur vous, la mousse d®bordant de ses l¯vres : 

ç I a i ve è 

ç Je ne comprends pas. è 

ç IL ARRIVE. è 

Aussit¹t, la porte vole en ®clats. Une cr®ature squelettique se tient debout derri¯re 

vous. Ce nôest pas le d®voreur de r°ves mais un monstre dôune tout autre nature. 

Vous ignorant, il sôavance vers le Haut Traducteur qui tombe ¨ genoux pour le 

supplier de lô®pargner. Le squelette enfonce dans la gorge dôHarrington lôun de 

ses doigts osseux, puis il bondit par la fen°tre, juste avant quôOlgina ne p®n¯tre 

dans la pi¯ce ¨ travers les planches d®mont®es de la porte. La jeune noble 

contemple le corps sans vie du Haut Traducteur, interloqu®e.  

Alors, le d®voreur de r°ves entre ¨ son tour, ses appendices serpentant jusquô¨ 

vous en sifflant ¨ travers chacune des ouvertures de la maison. Olgina d®gaine un 

poignard et lutte contre votre ennemi, maniant sa lame avec une habilet® 

d®concertante. Au bout dôun moment, malgr® sa virtuosit®, la jeune femme est 

contrainte de battre en retraite. 

ç Ce monstre est trop fort. Et puis, ce nôest pas mon combat. è dit-elle, tout pr¯s 

de sôenfuir. 

ç Restez, je vous en prie ! è criez-vous d®sesp®r®ment. 

Nôy a-t-il rien que vous puissiez faire pour terrasser ce monstre ?  



Rien que vous puissiez dire pour convaincre Olgina de lôimportance de cet 

affrontement ?  

 

Est-ce que votre total de points de cauchemar atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

rendez-vous au 21. 

Sinon, est-ce que votre total de points de r°ve atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

allez au 10. 

Dans les autres cas, vous avez le choix. 

Si votre Grimoire porte les mots AIDER et CLAIR, convaincre Olgina de 

combattre la cr®ature, au 37. 

Sinon, il faut fuir. Mais o½ ? 

Aller chercher refuge dans lôAcad®mie des Scriptes, au 39 ? +4/+2 

Gagner les ruines de lôancienne Citalia, au 26 ? +2/+1 

Mettre fin ¨ votre cauchemar, au 10 ? 

Vous gagnez + 2 point s de 

rêve , mais seulement + 1 si 

vous avez au moins lõun 

des mots suivants  en 

bleu  : Visage  ou Libre . 

Vous gagnez + 2 points de 

cauchemar , mais 

seulement + 1 si vous avez 

au moins lõun des mots 

suivants  en rouge  : 

Légende  ou Connaissance  

ou Maelström  ou Sagacité  

ou Neige ou Mystère . 

 

Notez  le mot  :  
 

HARRY 

 



10 

Vous vous sentez ®puis® ̈ force de fuir la menace inexorable de votre interminable 

cauchemar. Alors que le monstre sôappr°te ̈  vous attraper, vous vous enfuyezé 

en essayant d®sesp®r®ment de vous r®veiller. 

ç Non, Lucaaaaas, tu ne mô®chapperas pas ! è rugit le d®voreur de r°ves. 

 

 

Si votre Grimoire porte le mot QUATRE, allez au 21. 

Sinon, si votre Grimoire porte le mot VIE ou SUICIDE, allez au 45. 

Sinon, si votre Grimoire porte le mot DESES, OBJET ou SYMBOLE, allez au 23. 

Sinon, si votre Grimoire porte le mot PLATEFORME, allez au 2. 

Si votre Grimoire ne porte aucun de ces mots, rendez-vous au 32. 

 

Votre total de points de 

rêve redevient égal à 0.  

Votre total de points de 

cauchemar redevient égal 

à 0.  

 

Effacez les mots  : 
 

CLÉ , 

VIEUX , 

PASSAGE  
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Vous restez immobile, ou plut¹t tremblant, attendant que sôach¯ve ce ballet 

obsc¯ne et terrifiant. La proximit® de Lysia, peut-°tre, vous ®pargne la folie.ШEnfin, 

apr¯s un long moment o½ le ciel nôest plus quôune for°t grouillante de tentacules 

aux mouvements saccad®s, le monstre redescend. Du moins, ses appendices, peu 

¨ peu, se r®tractent et plongent lentement dans les profondeurs. 

Longtemps apr¯s, vous °tes encore allong®s, Lysia et vous, fig®s dans la m°me 

stupeur glac®e. Enfin, la jeune femme r®agit. Elle rampe jusquôau bord de la 

plateforme et sonde le gouffre du regard. Vous la rejoignez, pour ne pas rester seul. 

Le Vortex nôest quôun sinistre trou, vide et t®n®breux. Vous scrutez ses 

profondeurs pour vous assurer que lôimmense cr®ature a vraiment disparu.  

ç Quôest-ce que cô®tait que ­a ? è demandez-vous dôune voix encore tremblante. 

ç Je suis d®sol®eé je pense que côest moi qui lôai attir®. è dit Lysia. 

ç Comment cela ? è 

ç Je dois tôavouer un secret, Lucas. Je suis peut-°tre une descendante des mages 

de lôancienne cit®. è 

Vous restez un moment interdit. 

ç Côest impossible, la lign®e sôest interrompue voil¨ des si¯cles ! è 

Elle secoue la t°te et vous explique son histoire, dissipant peu ¨ peu les relents de 

terreur qui vous nouaient la gorge ¨ tous les deux. 

ç Apparemment, ma m¯re ®tait une magicienne. Jôignore dôo½ elle tenait son 

pouvoir, si dôautres ont surv®cu ou non. Mais lôhomme qui môa ®lev®e, un 

tavernieré une brute sans cîur, môa dit un soir o½ il ®tait encore plus ivre quô¨ 

lôaccoutum®e quôil avait vu ma m¯re arr°ter la chute dôune pierre, un jour, pour 

me prot®ger. Côest ¨ ce moment-l ̈quôil môa avou®, avec la d®lectation de la 

cruaut®, lôavoir d®nonc®e ̈  la garde la veille de son ex®cution. Mon p¯re adoptif 

esp®rait que le don de ma m¯re sôexprime un jour en moi. Il pensait que mon 

pouvoir lui aurait permis de gagner beaucoup dôor, dôune mani¯re ou dôune autre. 

Mais ce ne fut pas le cas, car ce soir-l¨, je lôai tu®. è 

Elle laisse un instant ce mot en suspens. 



ç Enfin, je me suis d®fendue... Et il sôest ®croul®é Jôai transform® son cîur en 

pierreé Je croisé Depuis ce jour, jôai appris ¨ me d®brouiller seule et ¨ vivre 

dans la rue. Mais plus jamais le moindre pouvoir ne sôest exprim® chez moi. è 

Elle essuie rageusement ses yeux : ç Ne parle pas de cela aux autres ! Jôai entendu 

dire que les Mages de pierre ®taient les ennemis du Vortex, alors peut-°tre que ce 

monstre me cherchait ? è 

ç Lysia, côest pour cela que tu as voulu descendre dans le Vortex ? è 

Elle acquiesce dôun long hochement de t°te : 

ç Oui. Jôesp®rais que cela me r®v®lerait mon pouvoir dôune mani¯re ou dôune 

autre, que ­a me permettrait de mieux comprendre mes origines. Cô®tait idiot, je 

môen rends compte ¨ pr®sent. Tout ce que jôai vu jusquôici côest le vide eté ce 

monstre horribleé è 

ç Non, tu as contempl® un ciel ®toil®. è 

Peu apr¯s, vous rejoignez le reste du groupe, prudemment. Les premi¯res lueurs 

de lôaube envahissent le ciel au-dessus du Vortex, dissipant les souvenirs de la 

nuit. Apr¯s un clin dôîil complice en direction de Lysia, vous vous allongez sur 

votre paillasse pour faire semblant dôavoir dormi sur place. Au moins, vous avez 

®chapp® au courroux de Garbat ! 

Rendez-vous au 32. 
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ç Stop ! è hurlez-vous, alors que Volanxia va tourner la cl®. 

ç Quôy a-t-il ? è demande la voleuse, agac®e, interrompant son geste. 

ç Il y a un autre m®canisme ¨ activer. Regardez. Ce sont les m°mes symboles que 

ceux que nous avons vu grav®s pr¯s de la porte de Cuivre ! è 

Vous montrez les cercles concentriques en relief au centre de la porte. 

ç Côest incroyableé è dit Olandis. ç Il sôagit effectivement peut-°tre dôun autre 

code, vou® ¨ se substituer ¨ celui de lôanneau. Les documents que jôai compil®s 

nôen parlent pas, malheureusement. è 

Si vous pensez avoir compris le code et que vous souhaitez ouvrir la porte, notez 

o½ vous vous trouvez, puis rendez-vous au num®ro correspondant au symbole : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Si le d®but du texte ne correspond pas, allez au 31. 

Si vous ne savez pas ou que vous pr®f®rez ne pas prendre de risque, rendez-vous 

au 8. 
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Vous utilisez le sortil¯ge que vous avez d®couvert dans le livre de lôAcad®mie et 

les paroles sacr®es des M®taphysiciens pour entrer dans le tunnel de la crypte. 

Les morts, ensevelis ici, appartiennent-ils encore ¨ la cit® ou bien ont-ils bascul® 

dans un autre espace ? Celui du Vortex ? Celui de la terre ? Celui du lac et de 

lôeau ? 

Alors que vous marchez lentement ¨ travers les souterrains seulement ®clair®s par 

des torches, les flammes sô®teignent une ¨ une, souffl®es par un vent charg® 

dôhorribles effluves de pourriture. 

ç Tu ne mô®chapperas pas, Lucaaaasé è susurre le d®voreur de r°ves. 

Soudain, Volanxia appara´t dans le tunnel.  La voleuse semble chercher quelque 

chose. Une pierre bleut®e brille au bout du collier quôelle porte ¨ son cou, diffusant 

une douce lumi¯re qui repousse les t®n¯bres. 

ç Lucas, je cherche le d®voreur des morts dans les cryptes des Fa­onneurs. è 

ç Attention, voici le d®voreur des r°ves ! è r®pondez-vous alors que le monstre 

avance de plus en plus vite vers vous, ses mains et ses pieds d®form®s accroch®s 

au mur du tunnel. La voleuse d®gaine son ®p®e et commence ¨ combattre mais 

vous voyez bien quôelle recule en qu°te dôune issue. Si seulement vous pouviez 

la convaincre que la cr®ature quôelle cherche et celle qui vous poursuit dans votre 

cauchemar ne sont que les deux faces dôune m°me r®alit® ! 

 



 

Est-ce que votre total de points de cauchemar atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

rendez-vous au 21. 

Sinon, est-ce que votre total de points de r°ve atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

allez au 10. 

Dans les autres cas, quel est votre choix ? 

Si votre Grimoire porte le mot PĈLERIN, convaincre Volanxia de combattre la 

cr®ature, au 37. 

Si votre Grimoire porte le mot VIE, vous rendre chez le Haut Traducteur, au 9 ? 

Si votre Grimoire porte le mot OBJET, aller dans lôantichambre du Vortex, au 4 ? 

Aller chercher refuge dans lôAcad®mie des Scriptes, au 39 ? +4/+2 

Gagner les ruines de lôancienne Citalia, au 26 ? +2/+1 

Mettre fin ¨ votre cauchemar, au 10 ? 

 

Vous gagnez + 4 points de 

rêve , mais seulement + 2 si 

vous avez au moins lõun 

des mots suivants  en 

bleu  : Trésor  ou Citalia . 

Vous gagnez + 1 point de 

cauchemar , mais 

seulement + 0  si vous avez 

au moins lõun des mots 

suivants  en rouge  : 

Couronne  ou Maelström  

ou Rituel ou Heureux ou 

Clé ou Mausolée . 
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Vous vous endormez, mais votre sommeil nôa rien de reposant. Vous r°vez de la 

nuit de votre d®part, marchant dans la biblioth¯que de la grande salle de la coupole 

de lôAcad®mie des Scriptes. Pandora se tient debout ¨ son bureau, vo¾t®e, les 

mains serr®es sur son fauteuil, comme lorsque vous lôavez laiss®e. Abandonn®e. 

ç Entre, Lucaaas. è 

Quelque chose a chang®. Vous ne sentez plus aucune chaleur ni aucune 

bienveillance dans sa voix. Vous approchez sous le regard des ®tag¯res. Les livres 

fr®missent, comme des insectes pr°ts ¨ sôenvoler, ¨ fondre sur vous. Lorsque 

Pandora se retourne, vous ®touffez un hoquet. Sa bouche est trop grande, ses yeux 

trop ronds, ses pupilles trop noires. Vous y voyez tournoyer dôobscures spirales 

qui m¯nent in®luctablement ¨ la mort. Lorsquôelle ®carte les l¯vres pour parler, le 

trou sôagrandit, vomissant une nu®e de dents effil®es comme des aiguilles. 

ç Lucaaaas, je vais te d®vorer. è 

£tendant son bras par-dessus le bureau sur une distance impossible, la vieille 

femme a pos® sa main sur vous. Une main visqueuse, molle et glac®e. Son corps, 

sa figure se d®forment, devenant ceux dôune fillette effroyablement hideuse. 

ç Tu ne peux paaaas mô®chapper. M°me si tu parviens ¨ fuir, je te d®vooorerai. Au 

matin du quatri¯me jour, tu môappartiendras ! è 

Le visage de la fillette nôest plus quôun trou b®ant ¨ la noirceur abyssale. 

ç COURS ! è hurle-t-elle faisant trembler le sol et exploser lôarc vitr® en mille 

morceaux. Vous prenez vos jambes ¨ votre cou, des larmes de terreur dans les 

yeux. 

O½ aller ? Rejoindre la ville en fuyant par la porte du jardin, comme vous lôaviez 

fait le soir, d®j¨ si lointain, o½ vous °tes parti pour le Vortex ? Y chercher de 

lôaide ? Ou bien, gagner les ruines de lôancienne Citalia ? L¨-bas, dans les lieux 

qui ont pr®exist® ¨ la naissance du Vortex, vos chances seraient sans doute 

meilleures face ¨ ce monstre de cauchemar. Vous pourriez aussi vous cacher, tout 

pr¯s, ici, dans lôAcad®mie des Scriptes et peut-°tre y trouver des indications pour 

affronter ce qui vous poursuit. 

Quel que soit votre choix, vous devrez ¨ pr®sent tenir compte des points de 

cauchemar qui mesurent la progression de lôemprise de la cr®ature sur votre esprit 

et des points de r°ve, qui mesurent votre capacit® ¨ vous d®placer dans le monde 



onirique de Citalia. Lorsque lôune de ces quantit®s atteindra la valeur de 10, votre 

cauchemar prendra fin, dôune mani¯re ou dôune autre. 

Si vous atteignez ou d®passez 10 points de cauchemar, la cr®ature vous d®vorera, 

emportant avec elle votre raison et les derniers espoirs de poursuivre votre 

aventure. Pour vous aider, certains num®ros sont munis de leur impact maximum 

et minimum en points de cauchemar. Par exemple : +4/+2. 

Si vous atteignez ou d®passez 10 points de r°ve, vous vous ®veillerez, sauf si côest 

le matin du quatri¯me jour. Notez que vous avez ¨ tout moment (du moins lorsque 

ce sera indiqu® dans le texte) la possibilit® de mettre fin ¨ votre r°ve avant m°me 

dôavoir atteint cette valeur de 10. 

 

Quel est votre choix ? 

Fuir dans la ville, au 6 ? +4/+2 

Se cacher dans lôAcad®mie, au 39 ? +4/+2 

Gagner les ruines de lôancienne Citalia, au 26 ? +2/+1 

Votre total de points de 

rêve est égal à 0.  

Votre total de points de 

cauchemar est égal à 0.  

 

Si votre total de points de 

rêve atteint 10 (ou 

davantage), cela mettra 

fin à votre rêve et vous 

vous réveillerez.  

Si votre total de points de 

cauchemar atteint 10 (ou 

davantage), cela mettra 

fin ¨ votreé aventure, 

car cela signifiera que le 

dévoreur de rêves  aura 

anéanti votre esprit .  

Alors, soyez prudent  ! 
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Soudain, les mots de Garbat vous reviennent en m®moire. Le rituelé Le Sang du 

Nihilé 

Vous retournez voir Tranis qui se redresse sur sa paillasse, surpris. 

ç Je crois que je sais quelque chose sur le secret dont vous parliez : les guides 

dôexp®dition connaissent des l®gendes sur les liens entre le Vortex et lôordre des 

Archivistes. Est-ce que le secret de la deuxi¯me chapelle remonterait au temps du 

culte des M®taphysiciens ? è 

Tranis secoue la t°te en signe de d®n®gation : 

ç Non, je ne pense pas. Les p¯lerins forment un ordre moderne, tout ¨ fait distinct 

de leur secte, m°me si, bien s¾r, ils partagent une inspiration, une philosophie et 

une origine commune. Les M®taphysiciens ont totalement disparu quelques 

ann®es apr¯s lôintervention des Mages de pierre qui ®taient leurs ennemis. M°me 

si je ne d®fends pas leurs th®ories sur la nature de la r®alit®, je crois que leur 

h®ritage est tr¯s mal compris aujourdôhui. Leur vision deé è 

Il sôinterrompt, m®dus®, fixant quelque chose derri¯re vous. Vous vous retournez 

pour reculer aussit¹t, allant vous coller ¨ la paroi, comme si le surplomb pouvait 

vous prot®ger de lôabomination qui remonte du vortex. Des dizaines de bras et de 

visages, agglom®r®s le long dôappendices g®ants, tout h®riss®s dô®pines, glissent 

sur les falaises, partout o½ vous posez les yeux, fourmillement de cris inexprim®s 

et de gestes saccad®s. Les tentacules forment bient¹t un rideau mouvant devant le 

seuil de la cavit® o½ vous vous abritez, grouillant dans les airs et se courbant en 

silence. Vous nôosez plus respirer.  

£tait-ce cela que Garbat appelait la v®rit® dans les t®n¯bres ? Vous nôauriez jamais 

imagin® quôune entit® de cette taille puisse exister. Les bouches des visages se 

tordent sans quôaucun son ne franchisse leurs l¯vres. Les mains sôagitent sans 

jamais se toucher. Les secondes sô®gr¯nent, interminablement, sans que vos autres 

compagnons ne se r®veillent. Et puis, enfin, les appendices se r®tractent, 

redescendent, la cr®ature reflue, les pseudopodes plongeant doucement dans les 

profondeurs, comme une mar®e au lointain. Tranis reste muet un long moment, le 

visage couvert de sueur. Puis il se met ¨ r®citer un po¯me ̈ voix basse, sur un air 

lancinant : 

Le D®voreur des morts sommeille au fond des limbes 

Chaque nuit, sans un bruit, ses mains t©tent dans lôombre 



O½ sont les ennemis qui hantent ses d®combres ? 

La couronne bris®e du d®sespoir le nimbe 

Ses ma´tres ont p®ri, seul reste son royaume 

Tout au fond, sous le monde, en un lieu d®sol® 

Les cris des corps vivants le v®n¯rent et lôembaument 

Le D®voreur des morts et son grand mausol®e 

En ®coutant les paroles, votre d®fiance grandit encore : lôordre des p¯lerins aurait-

il un lien non seulement avec les anciennes sectes mais aussi avec ce 

monstre d®mentiel ? Tremblant, sans un mot, vous retournez silencieusement ¨ 

votre paillasse. Vous la tirez le plus loin possible du gouffre, persuad® que cette 

pr®caution ne vous ®pargnera pas une nuit blanche. £tonnamment, ¨ peine vous 

°tes-vous allong® que vous basculez dans le sommeil. 

 

Rendez-vous au 14. 

Vous pouvez noter deux  
mots parmi les trois 
suivants.  
Pour chacun des mots 
not®s, choisissez sõil doit 
sõinscrire en rouge  (pour 
lutter contre la peur) ou 
en bleu  (pour prolonger 
vos rêves)  : 
 
 

- Dévoreur  

- Couronne  

- Mausolée  

Notez  le mot  : 
 

PĈLERIN 
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Tandis que Garbat guide Tranis sur les marches de lôescalier dans la face 

post®rieure de la paroi, vous continuez votre chemin sur la rampe de pierre, ¨ 

lôint®rieur du Vortex. 

Comme lôavait annonc® le capitaine, de nombreux ®boulis rendent votre 

progression difficile. Il vous faut parfois p®niblement escalader les d®bris qui ont 

endommag® lôHelix Maxima. 

Volanxia avance rapidement, exhortant Olandis ¨ se presser. Elle nôoublie pas de 

vous adresser quelques conseils de prudence, ¨ Lysia et ¨ vous, mais vous sentez 

quôelle sôimpatiente. Lorsque vous atteignez enfin la porte dôOr, dans un 

renfoncement similaire ¨ celui des trois pr®c®dentes, la voleuse sôexclame avec 

exaltation : ç Nous allons entrer ici ! è 

Essouffl® par les efforts, vous demandez : 

ç Comment ? è 

Olandis sôapproche alors, essuyant la sueur qui coule sur son front.  

ç Mon ordre a d®chiffr® les inscriptions des anneaux. è 

Il sort une tige de m®tal aux formes torsad®es.  

ç Et jôai la cl® ! è 

L®g¯rement en arri¯re, vous observez vos deux compagnons activer le m®canisme 

dôouverture de la porte, lôesprit travers® par une vague inqui®tude. 

Si votre Grimoire porte au moins lôun des mots : INDICE ou DISQUE, allez au 

12. 

Sinon, rendez-vous au 31. 
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ç Merci, capitaine. è dites-vous, essayant dôignorer le regard courrouc® dôOlgina. 

ç Viens, mon gar­on ! Je vais te montrer comment tôen servir. è 

Apr¯s vous avoir expliqu® comment tenir la dague, d®monstration ¨ lôappui, 

Garbat vous entra´ne un peu ¨ lô®cart. Vous comprenez aussit¹t quôil nôesp¯re pas 

r®ellement vous former au combat, mais plut¹t discuter avec vous. 

ç Tu es bien un Scripte, nôest-ce pas ? Un descendant des Archivistes ? è 



Vous hochez la t°te silencieusement, incapable de d®terminer si le capitaine 

conna´t ou non lôexistence de votre Grimoire. 

ç Alors, je dois tôavertir. Des histoires assez effrayantes circulent ¨ votre sujet. è 

ç Comment cela ? è 

ç On dit que les Archivistes ne voyagent pas seulement avec leur corps mais 

®galement avec leur esprit, leurs livres, leur imagination eté dans leurs 

cauchemars. Le Vortex est un endroit maudit plein de secrets enfouis. Il abrite des 

°tres ®tranges et malfaisants qui hantent jusquôaux r°ves de ceux qui aspirent ¨ 

lôexplorer. è  

ç Comment savez-vous cela ? è demandez-vous, ®tonn®. 

Garbat hausse les ®paules : ç Certaines connaissances se transmettent par les 

livres, dôautre de bouche ¨ oreille, de guide dôexp®dition en guide dôexp®dition. 

On enseignait encore ¨ tous les participants, du moins du temps de mes premi¯res 

fois, voil¨ plus de trente ans, que le Vortex avait un lien avec certains cultes 

anciens, comme celui des M®taphysiciens, et que les Archivistes ®taient 

particuli¯rement expos®s aux pouvoirs des t®n¯bres en raison de leur nature m°me 

de r°veurs et dôexplorateurs. La l®gende dôun rituel ancestral, le Sang du Nihil, 

associant les Archivistes aux adorateurs du Vortex, t®moigne du lien ambigu entre 

les ordres actuels et les sectes disparues. On dit m°me que lôavenir de Citalia 

d®pendrait de lôissue de ce rituel. è 

Voyant que vous avez p©li, il vous donne une tape r®confortante sur lô®paule : 

ç Ne tôen fais pas, mon gar­on, la l®gende concerne les Archivistes. Pas les 

membres de ton ordre. Et puis, tout ceci nôest quôun conte, un dessin dans le sable, 

d®form® par le souffle du temps. è 

Vous hochez la t°te, pas rassur® du tout. Le capitaine reprend, la barbe tordue par 

un affreux rictus : 

ç De toute mani¯re, l-̈bas, la r®alit® est bien plus effrayante que les r°ves, surtout 

la nuit. è 

En vous regardant droit dans les yeux, il ajoute : 

ç Si tu te mets ¨ cauchemarder, ou si tu te rends compte que tu ne peux pas 

supporter la v®rit® de ce que tu d®couvres dans les t®n¯bres, ne mets pas en p®ril 

toute lôexp®dition. Compris ? è 



Il acquiesce pour lui-m°me et vous rend la dague, refermant vos doigts sur la 

poign®e de lôarme, avant de sô®loigner pour rejoindre les autres. 

Que voulait-il dire exactement ? 

 

Rendez-vous au 30. 

 

Vous pouvez noter deux  
mots parmi les trois 
suivants.  
Pour chacun des mots 
not®s, choisissez sõil doit 
sõinscrire en rouge  (pour 
lutter contre la peur) ou 
en bleu  (pour prolonger 
vos rêves)  : 
 
 

- Rituel  

- Légende  

- Vérité  

Notez  le mot  : 
 

NIHIL 
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ç Je pense que je peux les ouvrir ! Tiens bon ! è hurlez-vous ¨ Lysia. 

Un tentacule du monstre se rapproche dangereusement de la jeune femme, la 

pointe dôune ®pine fr¹lant son cou. Essuyant la sueur qui coule de votre front, 

vous tentez de maintenir votre concentration sur les m®canismes de la porte. Vous 

les activez lôun apr¯s lôautre. Une fois les roues tourn®es, vous retenez votre 

souffle, redoutant dôavoir commis une erreur. 

Votre Grimoire indique les solutions : 1 3 6 et 1 0 1 1 4 (il vous recommande au 

passage de ne pas tricheré) 

Si vous nôavez aucune bonne r®ponse, allez au 31. 

Si vous avez une seule bonne r®ponse, rendez-vous au 33. 

Si vous avez les deux bonnes r®ponses, allez au 42. 
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Vous avez r®ussi ¨ ouvrir la porte de la tour !  

Vous p®n®trez dans une immense pi¯ce circulaire aux murs rouges de porphyre, 

o½ sont align®es des dizaines de portails menant ¨ des passages secrets sous le sol 

de la cit®. Il vous semble reconna´tre les symboles sur lôun des panneaux, mais 

vous nôen °tes pas s¾r. Peut-°tre en aviez-vous d®j¨ vu certains dans les ouvrages 

du Haut Traducteuré ? Sur un mur, une inscription est grav®e, faisant ®cho ¨ 

dôautres dans votre m®moire : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fascin® par les lieux vous ®tudiez attentivement le fonctionnement de certains des 

rouages. Cet endroit secret devait °tre r®serv® aux membres de lôordre des 

Fa­onneurs, tant il regorge dôinformations pr®cieuses !  

O½ aller ¨ pr®sent ? ątes-vous vraiment en s®curit® ici ? Au moment o½ vous vous 

posez cette question, le d®voreur de r°ves entre par le haut le toit de la tour, se 

laissant tomber sur vous ¨ une vitesse vertigineuse.  

Dessin du 8 ème chapitre de lõArchiviste 
Vivian Petronius, arpenteur du Vortex . 



Cette cr®ature ne vous laissera-t-elle donc jamais en paix ? 

 

Est-ce que votre total de points de cauchemar atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

rendez-vous au 21. 

Sinon, est-ce que votre total de points de r°ve atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

allez au 10. 

Si votre Grimoire porte le mot HARRY, passer lôune des portes, au 36 ? 

Si votre Grimoire porte les mots CL£ et VIEUX, entrer dans lôAcad®mie des 

Mages au 34 ? +1/+0 

Si votre Grimoire porte le mot DESES, p®n®trer dans le Temple des 

M®taphysiciens, au 43 ? +1/+0 

Retourner dans la ville, au 6 ? +4/+2 

Aller chercher refuge dans lôAcad®mie des Scriptes, au 39 ? +4/+2 

Mettre fin ¨ votre cauchemar, au 10 ? 

Vous gagnez + 1 point de 

rêve , mais seulement + 0 si 

vous avez au moins lõun 

des mots suivants  en 

bleu  : Sagacité  ou 

Connaissance . 

Vous gagnez + 1 point de 

cauchemar , mais 

seulement + 0 si vous avez 

au moins lõun des mots 

suivants  en rouge  : 

Logique  ou Porte  ou 

Heureux  ou Mystère . 

Notez  le mot  : 
 

SECRET  
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Vous acceptez la dague pour la tendre ¨ Olgina, en la tenant par la lame. Garbat 

soupire, visiblement agac® par votre geste, tandis que la jeune noble sôincline 

gracieusement pour saisir le manche de lôarme et la glisser ¨ la ceinture de sa robe. 

ç Faites gaffe de ne pas vous blesser, au moins, miladyé è grogne le capitaine 

avant de sô®loigner. 

La jeune femme vous fait signe de vous approcher. 

ç Le chef de notre exp®dition ne môappr®cie gu¯re. Je crois quôil a un passif avec 

les gens de ma caste, ou de mon sexe... ou des deux. è 

ç Vous °tes vraiment une noble ? è demandez-vous, intimid®. 

Votre question la fait sourire : 

ç Oui. Jôai eu la mauvaise id®e de môopposer ouvertement au Conseil. Cela môa 

valu pas mal dôennuis. è 

ç Vous vous °tes oppos®e au Conseil ? è 

Elle hausse les ®paules : 

ç Je croyais que mon statut me prot®gerait. Et je suis de nature ¨ ne craindre 

personne. Mais je ne mô®tais pas rendu compte que le Conseil pouvait sôen prendre 

¨ ma famille. è 

ç Que leur ont-ils fait ? è 

ç Ils les ont destitu®s de tous leurs privil¯ges. Puis ils môont r®pudi®e. Je nôexiste 

plus en tant que citoyenne : je d®pends de la solidarit® des gens des bas quartiers. 

Et vous savez combien les nobles sont aim®s par le peuple des rues. è 

Elle reporte son regard sur Garbat, avant de reprendre : 

ç Ce que je comprends. Côest dôailleurs pour cette raison que je me suis ®lev®e 

contre la volont® dôan®antissement et dôomnipotence du Conseil de Citalia. En 

vainé ê ce propos, il faut que je vous mette en garde. è 

Elle continue plus bas : 

ç Le Conseil a ®voqu® le destin des Scriptes et la destruction de votre Acad®mie 

lors de sa derni¯re assembl®e. Il semblait au courant de votre projet dôexp®dition 

¨ lôint®rieur du Vortex m°me si la plupart de ses membres ne croyaient pas cela 

possible. Un repr®sentant de lôordre des p¯lerins est venu qu®mander de lôaide. 



Certains des servants de la foi redoutaient les cons®quences dôun tel voyage. De 

terribles dissensions d®chirent leur ordre mais jôignore quel peut °tre le lien avec 

vous. Vous °tes vraiment un Scripte, nôest-ce pas ? Ou bien un mage ? è 

Un mage ? Olgina fait-elle r®f®rence aux anciens Mages de pierre, ceux qui 

avaient solidifi® le tourbillon destructeur, des si¯cles plus t¹t ? Vous secouez la 

t°te en signe de d®n®gation. 

ç Je ne sais pas quelles sont vos motivations, mais une chose est s¾re. Vous devez 

vous m®fier de tout le monde. Y compris du p¯lerin. Ah ! Et merci pour la 

dague ! è ach¯ve-t-elle avec un sourire charmant. 

 

Rendez-vous au 30. 

 

 

Vous pouvez noter deux  
mots parmi les trois 
suivants.  
Pour chacun des mots 
not®s, choisissez sõil doit 
sõinscrire en rouge  (pour 
lutter contre la peur) ou 
en bleu  (pour prolonger 
vos rêves)  : 
 
 

- Nobles  

- Conseil   

- Méfier  

 

Notez  le mot  : 
 

AIDER 
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ç Lucaaaas. è 

Vous ne supportez plus cette voix, elle va vous faire perdre la raison ! 

ç Je tôavais pr®venu. Je vais te d®vorer, comme jôai absorb® lô®nergie de dizaines 

dôArchivistes morts ici depuis des si¯cles. è 

ç Qui es-tu ? è parvenez-vous ¨ ahaner, alors que vous sentez vos forces vous 

quitter et la folie sôinsinuer dans votre esprit. 

ç Je suis lôenfant du Vortex, le d®voreur de r°ves. Lorsque les hommes ont essay® 

de circonvenir le tourbillon, ils ont oubli® que certaines choses dans ce monde ne 

pouvaient pas °tre contr¹l®es, effac®es ni affront®es. Tes pr®d®cesseurs ont cru 

pouvoir explorer le Vortex en utilisant leur imagination, leur cr®ativit® pour 

dominer leurs peurs et se lib®rer. Les pauvres fousé ils nôont su que me rendre 

plus fort. è 

Le monstre grandit jusquô¨ atteindre la taille des tours de la cit®. Plus hautes, 

toujours plus hautes. 

ç Et maintenant, je vais te d®vorer, toi, le dernier Archiviste. è 

Sa bouche h®riss®e de dents est aussi grande que le firmament m°me. 

Alors, vous basculez dans la folie. 
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Vous examinez la porte, cherchant ¨ comprendre son fonctionnement. Soudain, 

une ®vidence vous frappe : le cercle central nôest pas seulement une 

ornementation. Un m®canisme permettant de rentrer une combinaison y est reli® 

directement. Le trou ressemble beaucoup ¨ celui que vous avez observ® dans 

lôantichambre du disque-cl®. Vous en faites la remarque ¨ la voleuse, qui hoche la 

t°te. 

ç Oui, côest bien une serrure. Malheureusement, la cl® de lôentr®e ne suffit pas ¨ 

ouvrir les portes. Il faut ®galement actionner un m®canisme et pour cela d®crypter 

les symboles sur lôanneau. Enfin, je crois. è 

Lôattitude ambigu± de Volanxia vous intrigue, comme si elle savait quelque chose 

sans vouloir le r®v®ler. En observant sa mani¯re de regarder la porte, lô®vidence 

vous frappe :  



ç Vous pensez pouvoir passeré vous avez gard® la cl® du Vortex ! Je suppose que 

vous lôavez prise aux gardes quand vous avez examin® les corps. è 

La voleuse fronce les sourcils avant de r®pondre : 

ç D®cid®ment, ta sagacit® môimpressionne ! Toutefois, je nôai pas la cl®. Je nôai 

pas eu ¨ la d®rober : quelquôun s'en ®tait d®j¨ empar®. è  

ç Mais qui ? è demandez-vous, persuad® quôelle conna´t la r®ponse. 

Elle hausse les ®paules avec un sourire ®nigmatique avant dôaller ¨ la rencontre 

de Garbat qui remonte, lôair renfrogn®. Apr¯s avoir ®chang® quelques mots avec 

lui, elle vous lance : 

ç Pr®pare-toi ¨ tôinstaller ici. Le capitaine redoute quôil neige ce soir. Il veut quôon 

ne bouge plus jusquô¨ demain. è 

Vous vous ex®cutez dôautant plus volontiers que la fatigue vous accable, au point 

que vous vous endormez sans prendre de repas. 

 

Allez au 14. 

Vous pouvez noter deux  
mots parmi les trois 
suivants.  
Pour chacun des mots 
not®s, choisissez sõil doit 
sõinscrire en rouge  (pour 
lutter contre la peur) ou 
en bleu  (pour prolonger 
vos rêves)  : 
 
 

- Porte  

- Clé 

- Sagacité  

Notez  le mot  : 
 

OBJET 
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Malgr® les inqui®tudes du capitaine, côest un soleil ®clatant qui vous accueille au 

r®veil. Pourtant, le froid sôinsinue toujours sous vos v°tements, une humidit® qui 

colle ¨ votre peau et change vos habits en linceul. 

La journ®e passe lentement, ¨ marcher et ¨ tenter de lutter contre la d®prime qui 

menace de vous accabler. Les hurlements dôun vent tourbillonnant accompagnent 

¨ pr®sent votre descente, transformant les courtes pauses en dôamers supplices, 

luttant pour ne pas perdre votre ®quipement au gr® dôune bourrasque, dôune rafale. 

Lorsque le soir arrive, il vous cueille sur la rampe, sous une avalanche de flocons 

qui envahit le ciel et se r®pand infatigablement dans tout lôespace du gouffre. Vous 

passez un moment ¨ observer la neige tomber, ®merveill® par ce spectacle 

hypnotisant. Le capitaine d®cide ¨ contrecîur dô®tablir votre campement de 

fortune ¨ m°me lôescalier de pierre, disposant les paillasses le plus loin possible 

de lôab´me. Malgr® le froid, vous vous endormez presque aussit¹t, dôun sommeil 

sans r°ves. 

Vous vous r®veillez au milieu de la nuit. Si la neige a cess® de tomber, un ®pais 

manteau recouvre la rampe dôune blancheur ®clatante et immacul®e, dessinant une 

h®lice qui brille ¨ la lumi¯re des ®toiles en sôenfon­ant dans les profondeurs. 

Fascin®, vous mettez un moment ¨ remarquer quôOlgina a disparu. Des traces de 

pas, le long de la paroi, sô®loignent du campement. Le capitaine vous a mis en 

garde contre les dangers de la nuit, et la neige ne facilite pas les d®placements, 

mais la curiosit® lôemporte et vous d®cidez de suivre les empreintes. 

Vous descendez pendant de longues minutes jusquô¨ un endroit o½ la rampe 

sô®tr®cit, la falaise sô®tant en partie ®boul®e. La jeune noble se tient l¨, face au 

vide, observant le ciel nocturne et les t®n¯bres abyssales. Elle brandit dans sa main 

droite un poignard recourb®, nettement plus ouvrag® que la dague de Garbat. En 

essayant de vous rapprocher, vous faites rouler un caillou sous vos pieds. Olgina 

sursaute, se retourne et vous d®visage avec stup®faction.ШCôest alors que vous le 

voyez. Le monstre abominable qui remonte des profondeurs en d®ployant ses 

appendices sur toute la largeur du gouffre, sur des centaines et des centaines de 

m¯tres, dans le vide. Les tentacules h®riss®s dô®pines et de visages aux yeux 

ouverts, aux bouches hurlantes et silencieuses, aux mains agit®es de soubresauts, 

viennent fr¹ler le bord de lôabḿe avec une odieuse sensualit®. Olgina se fige 

avant de ranger son poignard. Son attitude nôexprime pas la peur mais lôenvie, le 

d®sir. Vous comprenez quôelle envisage de sauter dans le Vortex. 



Coll® contre la paroi, terroris® par le mouvement saccad® des immenses 

appendices, vous luttez contre la panique, essayant de r®fl®chir ¨ ce que vous 

devriez faire. 

Si vous vous approchez pour emp°cher Olgina de sauter, allez au 46. 

Si vous nôintervenez pas, rendez-vous au 35. 
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Vous parcourez les lignes de lôouvrage qui ®voque les m®lodies des morts, 

repensant ¨ ce que vous avez entendu lors de la chute dôOlgina. Vous apprenez 

quôil existe effectivement un air ancestral, connu des membres de la secte des 

M®taphysiciens. Vous essayez tant bien que mal de le m®moriser. 



Au moment o½ vous refermez le livre pour en chercher un autre, la cr®ature fait 

voler la porte en ®clats, projetant des ®chardes de bois dans toutes les directions. 

Elle sôappuie sur lôun des piliers qui encadrent lôentr®e et ouvre grand sa bouche 

immonde, crachant un feu glac® qui vous consume les chairs et lôesprit. Vous 

devez fuir, quitter lôacad®mie au plus vite. 

 

Est-ce que votre total de points de cauchemar atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

rendez-vous au 21. 

Sinon, est-ce que votre total de points de r°ve atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

allez au 10. 

Dans les autres cas, vous devez partir. Mais o½ ? 

Fuir dans la ville, au 6 ? +4/+2 

Gagner les ruines de lôancienne Citalia, au 26 ? +2/+1 

Mettre fin ¨ votre cauchemar, au 10 ? 

Vous gagnez + 2 point s de 

rêve , mais seulement + 1 si 

vous avez au moins lõun 

des mots suivants  en 

bleu  : Musique ou  

Couronne . 

Vous gagnez + 2 point s de 

cauchemar , mais 

seulement + 1 si vous avez 

au moins lõun des mots 

suivants  en rouge  : 

Heureux  ou Neige  ou 

Maelström ou Clé ou Code. 

 

Notez  le mot  : 
 

VORTEX  
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ê votre grand soulagement, la porte sôouvre lorsque vous actionnez le m®canisme, 

d®voilant un nouvel escalier en colima­on, encore plus ®troit, qui descend sous la 

plateforme. Alors que vous lôempruntez pour atteindre un disque minuscule 

®quidistant des grands piliers dô®b¯ne qui plongent tout au fond du Vortex, côest 

toute la citadelle noire qui se transforme. Le sol-miroir explose au-dessus de vous 

dans une pluie dô®clats de verre et de roc qui scintille un moment dans les airs ¨ 

la mani¯re dôun feu dôartifice. 

Vous vous blottissez sur la petite plateforme dôenviron cinq m¯tres de diam¯tre, 

perdu dans lôespace du Vortex. Au-dessus de vous, il ne reste plus rien du plafond. 

Alors que vous nôavez plus nulle part o½ descendre, vous apercevez sur le sol deux 

disques circulaires l®g¯rement protub®rants. Ils sont orn®s dôune m°me 

inscription : Citalia. 

ç Quôest-ce qui se cache, l-̈dessous ? è demande Lysia. 

ç Les ultimes secrets du Vortex è r®pondez-vous. 

Vous examinez les m®canismes, bien d®cid® ¨ les comprendre. Des instructions 

sont inscrites sur le bord des deux disques, des phrases et des symboles 

cabalistiques. 

ç Pour ouvrir ce portail, la combinaison sôobtient en additionnant les valeurs des 

trois groupes de cercles. è 

ç Pour ouvrir ce portail, ®crivez ¨ la suite les trois nombres correspondant aux 

signes secrets des trois ordres : Archivistes, Fa­onneurs et Mages de pierre, de 

lôint®rieur vers lôext®rieur. è 

Lysia vous regarde, interrogative : ç Est-ce que tu vas r®ussir ? è 

ç Je ne sais pas. è 

ç Il faudrait quôon essaie, MAINTENANT ! è hurle Garbat tandis que des 

tentacules sô®l¯vent dans les airs tout autour de vous. 



Premier portail : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Second portail : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ç Peut-°tre que je peux tôaider ? è sôenquiert Lysia, ®trangement calme. 

Vous nôavez pas le temps de r®pondre. Le capitaine est arrach® au sol. Il d®gaine 

son arme, une ®p®e bris®e, mais en vain. Vous voyez avec horreur le tentacule 

lôentra´ner dans les profondeurs. Dans un dernier souffle, Garbat hurle des paroles 

insens®es que vous ne comprenez pas : ç Volez, vous, fous ! è 

Lysia r®agit aussit¹t. Elle sôapproche du bord de la plateforme et se met ¨ crier 

pour attirer lôattention du monstre. La jeune femme va-t-elle mourir ¨ son tour ? 

Tout cela pour que vous r®solviez une ®nigme dont le but m°me vous est en partie 

inconnué Les paroles de Pandora vous reviennent en m®moire. Sauver 

lôAcad®mie. Mais comment ? Et pourquoi, finalement ?  

En cet instant, ces mots nôont plus aucun sens. Vous °tes pourtant si proche du but. 

Essaierez-vous de r®soudre lôune des ®nigmes, voire les deux ? Ou bien tenterez-

vous de pr®server la vie de la jeune orpheline, abandonnant tout espoir de percer 

lôultime myst¯re du Vortex ? 

Si vous vous sacrifiez pour essayer de sauver Lysia, allez au 50. 

Si vous tentez dôouvrir au moins lôune des deux portes (voire les deux), observez 

bien les cercles, les roues et les instructions puis ®crivez vos r®ponses et rendez-

vous au 18. 
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Vous courez jusquôaux portes de la ville, puis vous grimpez les pentes herbeuses 

qui m¯nent aux ruines de lôantique cit®, embourb® dans le sol tra´tre et inond®. 

Avant quôelle ne soit submerg®e par lôapparition du tourbillon dans le lac en 

contrebas, Citalia sô®tendait sur les hauteurs, humble, magnifique, lumineuse et 

sereine. ê pr®sent, les anciens b©timents sôenfoncent dans un mar®cage o½ r¹dent 

les souvenirs douloureux dôune nuit d®peupl®e. De t®n®breux secrets sont enfouis 

sous la terre que lôeau a impr®gn®e dôune couleur sanglante. Des monstres tendent 

vers vous leurs lourdes griffes. Sont-ils les spectres des noy®s ? Ou les ®manations 

malfaisantes du Vortex ? Ils tentent de vous arr°ter, de vous entra´ner dans les 

limbes o½ ils sont condamn®s ¨ errer. 

Vous atteignez lôentr®e de lôancienne Acad®mie des Mages de pierre, aujourdôhui 

disparus. Leur portail ne sôouvre quô¨ ceux qui connaissent le sortil¯ge qui le 

maintient ferm® et qui poss¯dent la baguette dôun magicien. Plus loin, un 



myst®rieux b©timent se dresse, la tour des Fa­onneurs, dont la porte ¨ jamais 

scell®e est orn®e dôun unique symbole : 

 

 

 

 

 

 

Comment y p®n®trer ? 

Entre les deux, le sinistre Temple des M®taphysiciens, en forme de spirale, occupe 

lôespace central. Un labyrinthe en rend lôacc¯s impossible, sauf aux initi®s. Au-

dessus de la porte du d®dale, les paroles sacr®es de la secte sont inscrites en lettres 

dôos : ç Nul espoir. è 

 

Vous gagnez +2 points de 

rêve , mais seulement +1 si 

vous avez au moins lõun 

des mots suivants  en 

bleu  :  Or  ou Gemme . 

Vous gagnez + 2 point s de 

cauchemar , mais 

seulement + 1 si vous avez 

au moins lõun des mots 

suivants  en rouge  : 

Heureux  ou Libre ou 

Musique  ou Beauté  ou 

Porte ou Labyrinthe . 

 

Notez  le mot  : 
 

PASSAGE  

 



Est-ce que votre total de points de cauchemar atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

rendez-vous au 21. 

Sinon, est-ce que votre total de points de r°ve atteint ou d®passe 10 ? Dans ce cas, 

allez au 10. 

Dans les autres cas, vous avez le choix. 

Si votre Grimoire porte les mots CL£ et VIEUX, entrer dans lôAcad®mie des 

Mages au 34 ? +1/+0 

 Si votre Grimoire porte le mot DESES, p®n®trer dans le Temple des 

M®taphysiciens, au 43 ? +1/+0 

Si vous comprenez le symbole dessin® sur la porte, vous introduire dans la Tour 

des Fa­onneurs ? Dans ce cas, rendez-vous au num®ro correspondant (et revenez 

ici en ajoutant 2 points de cauchemar si vous vous °tes tromp®). +1/+0 

Retourner dans les rues de la ville de pierre, au 6 ? +4/+2 

Aller chercher refuge dans lôAcad®mie des Scriptes, au 39 ? +4/+2 

Mettre fin ¨ votre cauchemar, au 10 ? 
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Vous vous jetez sur la cr®ature squelettique en poussant un cri de rage. Poss®dez-

vous une dague ? En cet instant, cette question d®risoire nôa plus de sens. Le 

monstre semble invuln®rable aux jouets de fer ou dôacier. Dôun bras, il vous 

attrape par le cou tandis que de lôautre il brise lôarme du capitaine. 

Alors que vous sombrez dans les t®n¯bres, vous devinez la rumeur dôun terrible 

grondement. Il ne sôagit pas des r©les du monstre mais des tourbillonnements dôun 

lac immense, furieux et sans piti®, qui rompt enfin sa prison de pierre. 

Vote mort pr®c¯de de quelques minutes la d®vastation de Citalia. Est-ce une 

consolation ou bien la preuve dôun ®chec encore plus tragique ? Telle est lôultime 

question que vous emporterez dans votre tombe liquide, au fond du Maelstrºm. 
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Malgr® vos efforts pour garder votre calme, la pr®sence terrifiante du monstre 

vous fait basculer dans la folie. Vous hurlez, si fort que votre hurlement atteint 

lôextr®mit® du gouffre, comme si vous vouliez absolument quôil vous entende. 

Nonchalamment, la cr®ature incline lôun de ses appendices dans votre direction, 

vous empalant sur une ®pine empoisonn®e. Les mains saisissent vos membres 

d®sarticul®s, les bouches au cri silencieux se collent ¨ vos l¯vres entrouvertes.  

Le monstre vous d®vore, emportant votre corps, votre grimoire et votre vie dans 

le trou sans fond de lôoubli. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



29 

Vous allez vous asseoir contre la paroi aux c¹t®s de Tranis. Le p¯lerin, dont les 

tatouages dissimulent une partie du visage, se penche vers vous pour chuchoter : 

ç Vous °tes un Archiviste, nôest-ce pas ? è 

ç Pas vraiment. Mon ordre est celui des Scriptes. Disons que nous sommes un peu 

leurs descendants. Ils ont ®t® extermin®s voil¨ plus dôun si¯cle, lors du grand 

autodaf®. Mais vous le savez, non ? è 

ç Peu importe. Jôai besoin de votre aide. Que vous soyez avec nous est un signe. è 

Il vous explique quôil cherche ¨ atteindre la chapelle la plus profonde du Vortex 

et quôun secret y est enfoui. 

ç Un secret ? è demandez-vous, intrigu®. 

ç Oui, une r®v®lation ̈ destination de notre ordre. Mais dôapr¯s la l®gende, il me 

faut lôaide dôun Archiviste. Môaccompagnerez-vous ? è demande-t-il 

fi®vreusement. 

ç H® biené è commencez-vous, avant de vous raviser. ç Que savez-vous dôautre 

sur ce secret ? è 

ç Je vous en dirai plus le moment venu. è 

Vous revenez vous allonger, r®fl®chissant aux paroles de Tranis. Lysia a disparu. 

Sôest-elle r®ellement engag®e sur la lame-passerelle ? Au moment de vous 

endormir, vous vous dites que quelque chose cloche dans votre conversation avec 

le p¯lerin. Mais quoi ? Souhaitez-vous vraiment retourner lui parler ? 

Si votre Grimoire porte le mot NIHIL et que vous voulez encore parler avec Tranis, 

allez au 15. 

Sinon, rendez-vous au 14. 

 

 

 



30 

Fragment retrouv® du grimoire de lôexplorateur Vivian Petronius, arpenteur du 

Vortex : ̈ propos de lôHelix Maxima 

Depuis la Grande Transmutation du Maelstrºm, beaucoup voulurent explorer le 

Vortex et d®couvrir ce qui se cachait dans ses ab´mes. Il fallut lôaction conjugu®e 

des Magiciens de pierre et des b©tisseurs de la grande cit® afin de transformer les 

parois friables et accident®es des tourbillons de roche en un escalier magistral. 

Cette rampe en spirale, du nom dôHelix Maxima, descend si profond que plus 

personne aujourdôhui ne sait o½ elle sôarr°te. Ni m°me si elle finit, malgr® toute 

lôabsurdit® dôune telle interrogationé 

Dans le ciel, les premi¯res lueurs de lôaube d®chirent le rideau des nuages, donnant 

une ®trange couleur orang®e ¨ lôair froid satur® de cendres 

ç On ne peut plus attendre. è dit Garbat en secouant la t°te. 

Sans un regard pour Volanxia, il charge son ®norme sac ¨ dos sur ses ®paules, 

quitte lôombre du porche et se met ¨ longer vivement la muraille. Vous lui 

embo´tez le pas, suivi par les membres du groupe. ê contrecîur, la voleuse ferme 

la marche, jetant r®guli¯rement des coups dôoeil nerveux en arri¯re. Quelques 

minutes plus tard, vous atteignez un imposant b©timent qui coiffe les remparts de 

sa fa­ade monumentale flanqu®e de deux tours longilignes. 

ç Lôantichambre du disque-cl®. è murmure Tranis avec ®motion. 

Garbat se fige brutalement. Dans la rue que la lumi¯re de lôaube ne fait 

quôeffleurer, devant la porte du b©timent au fronton soutenu par dôimmenses 

caryatides, huit corps sont ®tendus, baignant dans une mare de sang. 

ç Ne bougez pas ! è vous intime Volanxia. 

La voleuse d®gaine son ®p®e, avec la gr©ce dôun f®lin. Elle examine les corps 

inanim®s puis entre prudemment dans lôantichambre. Quelques minutes plus tard, 

elle r®appara´t et vous fait signe dôavancer. Vous passez sous le porche, essayant 

vainement dôignorer la pr®sence des huit cadavres. Une fois ¨ lôint®rieur, vous 

d®couvrez une salle ®tonnamment minuscule, dont le mur oppos® est enti¯rement 

occup® par la porte dôArgent, un panneau circulaire d®cor® de spirales entrem°l®es. 

Lô®pais disque de m®tal a pivot® sur son axe pour laisser un espace ®troit, de la 

taille dôun homme. 



ç Les gardes lôont laiss®e ouverte, comme pr®vu. Quôest-ce que tu en penses, 

Volanxia ? è demande Garbat. 

ç Ils ont ®t® massacr®s. Jôai rarement vu une telle boucherie. Ce qui môintrigue, 

côest quôaucun dôentre eux nôavait la cl®. è 

ç Tu penses que quelquôun est entr® ? è 

ç Non, je nôai vu personne. De toute mani¯re, qui serait assez fou pour sôintroduire 

ici ? è Elle regarde nerveusement autour dôelle : ç ê part nousé Quôest-ce que tu 

pr®conises ? è 

ç A-t-on vraiment le choix ? è 

Sans attendre la r®ponse de la voleuse, Garbat fait signe au p¯lerin dôentrer. Tranis 

se faufile sans h®siter ¨ travers lôouverture, suivi dôOlgina, puis de Lysia. Volanxia 

reste debout au centre de lôantichambre. Alors que vous tardez vous-m°me ¨ 

franchir le seuil du Vortex, Garbat sôemporte : 

ç Quôest-ce que vous faites ? Il faut refermer ce panneau sans perdre un instant è 

ç Il va arriver ! è r®plique la jeune femme, les m©choires serr®es 

Le capitaine est exc®d® : ç On ne peut pas attendre que la rel¯ve se pointe. Sôils 

trouvent la porte entrouverte, ils la bloqueront avant de lancer leurs molosses ̈  

nos trousses. Notre seule chance, côest de passer maintenant et de refermer 

herm®tiquement derri¯re nous. Le temps quôils aillent chercher la cl®, on sera d®j¨ 

loin. Et jamais les gardes ne nous poursuivront eux-m°mes ¨ lôint®rieur. Ils savent 

trop bien ce que risquent ceux qui sôaventurent dans le Vortexé è 

Vaincue, Volanxia franchit ̈ son tour lôouverture, la mine sombre. Vous la suivez 

tandis que le capitaine commence ¨ fermer la lourde porte. Soudain, des pas 

retentissent ¨ lôext®rieur. Une course pr®cipit®e. Les gardes, d®j¨ ? Garbat pousse 

un juron lorsquôil voit une forme bondir dans lôantichambre. 

ç Attendez ! è crie une voix essouffl®e. 

Un jeune homme mince ¨ la fine moustache et aux cheveux en bataille vient de 

poser la main dans l'ouverture. Son visage est couvert de sueur, sa chemise tach®e 

de sang. 

ç Laissez-moié vous accompagner. Je suisé Olandis ! Leé Num®riste. Je 

nôarrivais pas ¨ vous trouver. è hal¯te-t-il, les yeux exorbit®s. 



Le capitaine h®site un instant avant de repousser la porte de quelques centim¯tres, 

permettant ainsi au freluquet de passer. Des cris retentissent au loin ! Vous aidez 

alors fi®vreusement Garbat ¨ faire rouler le disque, grima­ant sous lôeffort jusquô¨ 

ce que la porte se referme enfin, se verrouillant avec un bruit sourd. Vous reculez 

dôun pas, soulag®. Vous voil¨ ¨ lôint®rieur du Vortex ! 

Le capitaine saisit votre bras au moment o½ vous alliez basculer en arri¯re. 

ç Attention, mon gar­on ! Crois-moi : tu ne veux pas finir ainsi. è 

Vous vous retournez et le vertige vous saisit : vous avez failli plonger dans le vide. 

Derri¯re vous, le Vortex sô®tend sur plusieurs kilom¯tres de diam¯tre. Sur les 

parois du gigantesque gouffre ¨ ciel ouvert, une large rampe a ®t® taill®e par les 

ouvriers Fa­onneurs, des si¯cles plus t¹t. Vous avez le tournis en suivant du regard 

les oscillations de lôinterminable escalier le long de lôab´me. Plus vous le 

contemplez, plus le trou noir semble vous attirer dans ses profondeurs. Vous vous 

plaquez alors contre la solide falaise, le temps de reprendre vos esprits. 

Le groupe commence ¨ descendre lentement lô®troite h®lice de pierre qui fait le 

tour du Vortex. La rampe est juste assez large pour que deux hommes puissent y 

marcher c¹te ¨ c¹te, avec la plus grande prudence. Au-dessus de vous, le ciel 

sô®claircit peu ¨ peu, impuissant ¨ dissiper les t®n¯bres du gouffre. Sur votre droite, 

la pierre rugueuse vous para´t uniform®ment noire. Sur votre gaucheé vous 

nôavez pas os® regarder sur la gauche depuis un long moment ! 

Votre groupe avance en file indienne. Garbat se retourne r®guli¯rement, sondant 

les visages et jetant quelques coups dôîil nerveux vers lôendroit o½ lôon devine 

encore lôentr®e. 

* 

Le capitaine vous accorde un bref arr°t en milieu de journ®e pour partager 

quelques provisions. Chacun est ®puis® par la fatigue de la marche et abruti par la 

monotonie des lieux. En fin dôapr¯s-midi, vous distinguez une ligne lumineuse 

entre lôHelix Maxima et le centre du Vortex. Croyant dôabord ¨ une illusion 

dôoptique, vous comprenez bient¹t quôil sôagit dôune ®troite construction, un fr°le 

pont de pierre. 

Lorsque vous atteignez la jonction avec la fine passerelle, Garbat annonce que 

vous allez camper ici pour la nuit, ce qui fait na´tre quelques exclamations 

soulag®es. Une cavit® dôune dizaine de m¯tres de diam¯tre, juste en face du pont, 



forme un abri de fortune o½ vous installez les paillasses que vous a distribu®es le 

capitaine. 

ç Voici la lame-passerelle. Elle m¯ne ¨ une plateforme circulaire situ®e 

exactement au milieu du Vortex. è explique le capitaine en r®partissant de la 

nourriture. ç On y a entrav® des prisonniers, ex®cut® des condamn®s ¨ mort, 

accompli des rituels... certains sont venus jusquôici pour se suicider. è 

Il d®signe lôabri en surplomb. 

ç Nous serons en s®curit® pour la nuit, ¨ condition de ne produire aucune lumi¯re 

et de ne faire aucun bruit, quoi quôil arrive ! è insiste Garbat en vous tendant les 

rations. 

Une fois que tout le monde sôest restaur®, le capitaine reprend la parole, debout 

au bord du gouffre, sous le ciel bleu qui sôobscurcit lentement. 

ç Bon, il serait bien que chacun dôentre nous explique ce quôil vient faire dans le 

Vortex. Côesté Cô®tait un peu une tradition, le premier soir. Alors, qui veut 

commencer ? è 

Tranis se l¯ve sans h®siter : ç Je suis un fid¯le de la foi, venu accomplir le 

p¯lerinage du Vortex. Les deux chapelles b©ties au long de la descente sont pour 

nous des lieux sacr®s. Je serai combl® si je peux les contempler de mon vivant, ce 

quôaucun membre de mon Ordre nôa pu r®aliser depuis des d®cennies. è 

ç Pourquoi ne descendent-ils pas dans le Vortex ? è demande ing®nument Lysia. 

ç Pour deux raisons. Tout dôabord le courant dominant de mon Ordre pr®tend que 

la foi se nourrit du doute et de lôinconnaissance. Lôexistence du Vortex lui suffit, 

il interdit son exploration. è 

Il secoue la t°te, sôemportant : ç Je suis en d®saccord avec ce dogme ! Nous avons 

la possibilit® de toucher le myst¯re dans toute sa puret®. Pourquoi sôen d®tourner ? 

La vraie foi accepte la confrontation avec le r®el et refuse toute forme 

dôobscurantisme. è 

Il ach¯ve dôune voix sombre : ç Lôautre raison est plus triviale. Le Conseil a fait 

ex®cuter la plupart des p¯lerins. Non seulement il nous a interdit lôacc¯s au Vortex, 

mais il r®prime s®v¯rement la moindre expression plaidant pour un retour aux 

traditions. Cette exp®dition est une b®n®diction. è 

La jeune femme rousse prend alors la parole : ç Je môappelle Olgina mais mon 

nom de naissance est Olgina-Roxana-Nu de la famille de la Rose Bleue. è Garbat 



®touffe un juron. ç Oui, capitaine, jôappartiens ¨ lôune des plus influentes familles 

de la cit®, h®riti¯re lointaine des ordres de lôancienne Citalia, les Archivistes et les 

autres lettr®s. Mon avenir ®tait tout trac®é jusquô¨ ce que je d®plaise au Conseil 

et que je sois r®pudi®e. Toutefois, si je descends dans le Vortex ce nôest pas pour 

fuir. Côest parce que jôesp¯re trouver ici ce que mes pairs ont oubli®. La noblesse, 

la beaut®, le myst¯re. è 

Lysia encha´ne aussit¹t : ç Comme vous lôavez entendu, je suis une orpheline. Je 

nôai ni famille ni amis. Pourquoi est-ce que jôexplore le Vortex ? Par curiosit®. 

Tout simplement. è 

Garbat intervient : ç Disons quô¨ force dôinsister aupr¯s de toutes les guildes de 

Citalia depuis des mois pour entrer dans le Vortex, notre orpheline a attir® 

lôattention des r®seaux de Pandora. Pour une raison qui mô®chappe, la Ma´tresse 

des Scriptes, g®n®reux commanditaire de notre exp®dition, a jug® bon dôinclure 

une fille des rues ¨ notre groupe. Manquerait plus quôune d®trousseuse ! è  

Olandis sôavance timidement, grand escogriffe d®gingand®. 

ç Je môappelle Olandis et je suis un Num®riste. Mon Acad®mie a ®t®, hier, victime 

de la purge du Conseil. Jôappartiens donc en quelque sorte au pass®. Jô®tudie 

depuis des ann®es le lien qui unissait les Fa­onneurs et les math®matiques. Selon 

moi, les ouvriers b©tisseurs du Vortex avaient d®velopp® un grand savoir dans le 

domaine de la g®om®trie et de lôarithm®tique, connaissances quôils ont utilis®es 

pour construire des portes inaccessibles au profane. è 

ç Des portes ? Tu veux dire le disque-cl® ? è demande Olgina. 

ç Ce nôest pas la seule porte du Vortex. è r®pond Olandis. 

Volanxia prend alors la parole : ç Vous savez d®j¨ que jôexerce la profession de 

voleuse. Mais ­a ne r®sume pas qui je suis. Je suis une aventuri¯re. Mon r¹le est 

de garantir la s®curit® de cette exp®dition, de môassurer que personne ne commette 

dôerreur, et dôaller le plus loin possible. è 

ç Côest tout ? è demande Garbat, sceptique. 

ç é et puis de vous aider ¨ supporter le capitaine, bien s¾r. è 

Lôhomme ®clate de rire de bon cîur avant de reprendre la parole.  

ç Je môappelle Garbat et Volanxia a dit lôessentiel ¨ mon sujet. Ce que jôai pu faire 

ces derni¯res ann®es nôa gu¯re dôimportance ici. Jôai men® plusieurs exp®ditions 

dans les profondeurs, il y a longtemps, lorsque le passage de certains p¯lerins ou 



hommes et femmes de science ®tait encore vaguement tol®r®. Je serai donc votre 

guide, et je vous enjoins de suivre sans discuter mes recommandationsé si vous 

voulez survivre ! Est-ce que vous avez des questions ? è 

ç Quôest-ce quôil y a, au fond ? è demande Lysia. 

 Garbat sourit avant de r®pondre : 

ç Je lôignore. Je ne suis jamais descendu suffisamment loin pour le savoir. Peut-

°tre que les l®gendes qui pr®tendent quôune ville est enfouie tout au fond de ce 

trou sont vraies ou que cet escalier tourne ind®finiment jusquô¨ ce vous faire 

perdre la t°te. Qui sait ? è 

ç Pourquoi vous vous °tes arr°t® ? è 

Son visage se crispe dans la lumi¯re mourante du ciel cr®pusculaire. Il ne r®pond 

pas tout de suite. Puis il reprend, lentement, lugubrement, dôune voix sombre : 

ç Vous avez lôhabitude de la cit®, de son confort, m°me si côest parfois celui, 

rudimentaire, de ses rues. Vous connaissez ses dangers aussi, surtout depuis que 

le Conseil outrepasse son r¹le. Mais les gardes, leurs molosses, les rafles, les 

incendies, les purges, les ex®cutions ne sont rien compar®s ¨ ce qui r¹de plus bas. 

La plupart des voyageurs que jôai escort®s nôont pas support® la descente. Certains 

sont tomb®s, dôautres sont morts de faim ou dô®puisement. Beaucoup se sont jet®s 

de leur propre chef, dans le gouffre. Quant aux autresé è 

Il observe un long silence avant de fixer Olandis : ç Jôignore si les b©tisseurs ont 

dissimul® des secrets comme le pensent les gens de votre ordre, mais ce qui est 

s¾r côest que quelque chose dôhorrible vit dans lôombre de ce trou. Et la nuit, ceux 

qui allument une torche ou font trop de bruit ne survivent pas assez longtemps 

pour voir le matin. è 

Il se tourne vers vous :  

ç Lôun de nous ne sôest pas encore pr®sent®. Lucas ? Savez-vous pourquoi 

Pandora a mont® cette exp®dition ? Vous ®tiez son apprenti, nôest-ce pas ? è 

ç Jeé è Vous faites un pas avant de vous interrompre. Faut-il que vous r®v®liez 

votre objectif ? Le connaissez-vous seulement ? Pandora pensait que lôexp®dition 

pourrait changer le destin de lôAcad®mie. Mais de quelle mani¯re ? Vous vous 

rendez compte que vous ignorez tout des v®ritables intentions de votre Ma´tresse. 

Vous d®cidez de ne pas ®voquer le Grimoire : ç Je suis un Scripte. Pandora môa 

charg® dôaccompagner cette exp®dition, ¨ la mani¯re des Archivistes, autrefois. 



Malheureusement, je ne sais pas quels espoirs elle pla­ait dans notre groupe. Peut-

°tre le d®couvrirons-nous bient¹t ? è 

Tout le monde approuve, regagnant les paillasses que le capitaine a dispos®es pour 

adoucir le contact avec la pierre, le long des parois, le plus loin possible du gouffre. 

Vos compagnons sôendorment, ®puis®s. Vous alliez les imiter lorsque Tranis 

sôapproche de vous, lôair myst®rieux : ç Jôaimerais vous parler en priv®, 

Scripte. Côest important. è 

Le p¯lerin sô®loigne des autres pour gagner le fond de lôabri, le regard fix® sur 

vous. Vous h®sitez ¨ vous lever pour le rejoindre. Garbat a formellement 

d®conseill® tout d®placement pendant la nuit. Et puis, vous vous m®fiez un peu de 

Tranisé Soudain, vous sentez la main de Lysia se poser sur votre bras. 

ç Lucas, jôaimerais explorer la lame-passerelle. Mais je nôai pas envie dôy aller 

seule. Cela te dirait de venir avec moi ? è 

Elle d®signe la lame de pierre et le Vortex. 

ç Je suis s¾re quôil y a quelque chose dôint®ressant sur la plateforme. è 

Si vous accompagnez Lysia sur la lame-passerelle, allez au 7. 

Si vous d®clinez pour aller parler avec Tranis, rendez-vous au 29. 

Si vous restez prudemment ¨ votre place pour y passer la nuit, allez au 14. 
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Vous entendez un d®clic. Le soupir de soulagement que ce bruit fait na´tre en vous 

ne dure quôune petite secondeé avant que le disque ne vomisse des bouillons 

dôun acide oliv©tre ¨ lôodeur ©cre et p®n®trante. Le liquide corrosif asperge votre 

figure, coule sur vos v°tements, macule vos mains nues. La surprise est telle que 

vous ne poussez aucun cri. 

Le temps que votre cerveau r®agisse ou que vous preniez conscience de ce qui 

vous arrive, le fluide l®tal a d®j¨ consum® la moiti® inf®rieure de votre visage, ne 

vous laissant plus aucun moyen pour hurler votre douleur.  

Votre cr©ne viendra se m°ler ¨ celui des autres morts, absorb®s par le monstre du 

Vortex.  
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Vous vous levez alors que les premiers rayons du soleil atteignent votre abri. Ils 

ne parviennent pas ¨ r®chauffer votre visage ni lôair toujours plus froid. 

Vous vous remettez ¨ marcher avec vos compagnons, les jambes douloureuses des 

efforts de la veille. ê la fin de la matin®e, vous d®couvrez un renfoncement creus® 

dans la paroi. Une porte de Cuivre y est encastr®e. Le disque de m®tal est en partie 

d®truit, comme si une chaleur immense lôavait fait fondre et couler sur le sol en 

un chaos de magma fig®. Dôimposants d®bris jonchent le sol autour.  

ç On ne risque rien ? è demande Olgina.  

ç Non, je ne pense pas. è r®pond Garbat, apr¯s un coup dôîil au plafond vo¾t® ¨ 

lôint®rieur de la paroi du Vortex. ç La Porte de Cuivre est dans cet ®tat depuis des 

si¯cles, je crois. è 

Olandis sôapproche pour examiner les inscriptions au pied de lôanneau qui orne 

lôext®rieur de la porte. Il se rel¯ve, d®­u. 

ç Cette entr®e est condamn®e, je pense. è dit-il, alors que vous observez la paroi. 



ç Quôest-ce quôil y avait derri¯re cette porte ? è demande Lysia. 

ç Personne ne le sait vraiment. è r®pond ®vasivement le Num®riste avant de 

sô®loigner. 

Vous ne le suivez pas intrigu® par plusieurs mots et symboles grav®s dans le roc 

ou trac®s ¨ la craie. Ils attirent votre attention, car ils font r®f®rence au travail de 

lôArchiviste Vivian Petronius, c®l¯bre pour ses explorations du Vortex, 

notamment les feuillets retrouv®s d®crivant lôHelix maxima. Olandis ne les a pas 

remarqu®s et vous d®cidez de ne pas lui en parler pour le moment. En tous cas, 

nôoubliez pas le num®ro o½ vous vous trouvez si vous souhaitez ¨ nouveau les 

consulter. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dessin du 3 ème chapitre de lõArchiviste Vivian 
Petronius, arpenteur du Vortex . 

 

Dessin du 1 er  chapitre de lõArchiviste Vivian 
Petronius , arpenteur du Vortex . 

 

Dessin du 16 ème chapitre de lõArchiviste Vivian 
Petronius, arpenteur du Vortex . 

 



Le groupe se remet bient¹t en marche, lentement. Apr¯s quelques heures, vous 

atteignez la premi¯re chapelle du Vortex, une modeste salle taill®e dans la pierre 

de la paroi, dont les murs sont couverts de mosaµques bleut®es et de fresques 

orn®es de coquillages. Une dizaine de m¯tres plus loin, une porte de Bronze 

occupe un nouveau renfoncement au bord de la rampe. 

ç Voici la premi¯re chapelle du Vortex, o½ les p¯lerins d®posaient jadis leur 

offrande. è murmure Tranis, comme pour lui-m°me. 

ç La proximit® des deux constructions est ®tonnante. è fait remarquer Olgina. 

Olandis sôapproche de la porte, fascin® par les symboles qui ornent lôanneau, 

intact cette fois. Il recule de quelques pas pour dessiner les spirales sculpt®es sur 

son bord.  

Volanxia, quant ¨ elle, vient toucher les rouages apparents du disque de m®tal, 

caresser le bronze de sa surface et inspecter son centre. 

Tranis crache dans leur direction avec m®pris et p®n¯tre dans la chapelle, suivi par 

Lysia et par Olgina. 

Le capitaine continue un peu plus bas, scrutant la rampe qui poursuit 

inlassablement sa descente en h®lice. Il jette des regards inquiets vers le ciel 

maussade. 

Si vous suivez ̈ votre tour Tranis dans la chapelle, rendez-vous au 40. 

Si vous allez parler de la porte avec Volanxia, allez au 22. 

Si vous rejoignez Olandis pour observer ses recherches, rendez-vous au 3. 
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Lôun des m®canismes fait entendre un claquement. Puis le deuxi¯me g®n¯re un 

grondement sourd. Le premier portail sôouvre alors, comme une trappe, lib®rant 

un ®clat de lumi¯re bleut®e qui illumine un instant les t®n¯bres tout autour. Dans 

un abominable hurlement, le monstre se tord de douleur. Il reflue, plongeant dans 

les profondeurs du Vortex, loin sous la citadelle noire. Vous vous pr®cipitez vers 

Lysia. Une blessure ¨ son cou vous fait craindre le pire mais la jeune femme vous 

adresse un faible sourire : ç Je vais bien. è 

ç Comment peux-tu °tre encore en vie avec cette piq¾re ? è 

ç En ouvrant le portail, tu as ®veill® quelque chose en moi, je crois. è dit-elle dôune 

toute petite voix. ç Le pouvoir des Mages de pierreé è 

ç Je nôai r®ussi ¨ actionner que lôun des deux m®canismes. è 

Vous montrez le dernier portail, rest® ferm®. Vous ne saurez jamais quels secrets 

se cachent sous la citadelle noire. Lysia hausse les ®paules : ç Tu as essay®. Ce 

nôest pas grave. Lôessentiel est que nous ayons surv®cu. è 

Elle se tourne vers les hauteurs avec un regard soudain plus dur. ç Nous allons 

remonter, ¨ pr®sent. è 

Les premi¯res heures vous semblent interminables, vous marchez accabl® par la 

perte de tous vos compagnons. Olgina, Olandis, Volanxia, Tranis, Garbat. Et 

puisé Pandora. Peu ¨ peu, en pensant ¨ la Ma´tresse des Scriptes, vous prenez 

conscience de tout ce que vous avez accompli. Vous revenez en compagnie de la 

descendante des Mages de pierre, apr¯s avoir ®lucid® presque tous les myst¯res 

du Vortex. 

Presque. 

Cette insatisfaction vous tracasse un moment. Elle vous emp°che de trouver le 

sommeil, la premi¯re nuit, la deuxi¯me et puis la troisi¯me. Elle vous hante 

jusquô¨ ce que vous en parliez avec Lysia. 

ç Je ne suis pas all® jusquôau bout de cette histoire. Je nôai pas perc® tous les 

secrets du Vortex. è lui dites-vous dôun air sombre, en marchant. 

Elle sôarr°te et vous regarde, les yeux ®carquill®s par la col¯re. 

ç Tu nôas donc rien compris ? La mort de tous les autres, cela ne tôa pas suffi ? 

Tranis et sa qu°te insens®e, Volanxia et sa convoitise, Olandis qui ne jurait que 



par ses nombres, Olgina qui ne savait pas qui elle ®tait. Et Garbat, qui avait peut-

°tre fini dôesp®reré Ils sont morts pour que tu vives. Ils sont morts parce quôils 

ne voyaient pas le ciel. Ils avaient tous les yeux tourn®s vers le gouffre. Ils 

appartenaient d®j¨ au Vortex. è 

Elle prend votre main et la serre fermement, vous rappelant dans un ®clair 

d®chirant la poigne de la Ma´tresse des Scriptes. 

ç Nous sommes vivants, Lucas. Nous allons remonter jusquô¨ la surface et nous 

allons sortir du Vortex. La seule question qui compte, ¨ pr®sent, côest ce que nous 

allons faire demain. è 

Apr¯s avoir contempl® son visage juv®nile et serein, vous demandez :  

ç Quôest-ce que nous allons faire demain ? è 

Elle rit et reprend la mont®e en lan­ant, les yeux ®tincelants de joie : 

ç Je ne sais pas, mais je crois que cela va °tre extraordinaire ! è 

 

* 

Bravo, vous avez trouv® la 

Fin nÁ3 (sur 4) 

* 
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Gr©ce ¨ la baguette et ¨ la page que vous avez arrach®e, vous parvenez ¨ franchir 

le portail des Mages, esp®rant y trouver de lôaide ou de pr®cieuses informations. 

H®las ! Les lieux sont d®serts et le b©timent tombe en ruines. Vous lôexplorez, 

pourtant, jusquô¨ vous retrouver nez ¨ nez avec Lysia, qui regarde le ciel depuis 

lôobservatoire dont le d¹me demeure ®ternellement bris®.  

ç Lysia, jôai besoin dôaide, je tôen prie ! è  

Elle regarde sans comprendre le monstre ®merger dôun couloir inond®, les 

crochets de ses noirs pseudopodes fondre sur vous. Dôun geste, elle rassemble les 

d®bris, les fait tournoyer dans les airs et les agglom¯re en une puissante main de 

pierre qui vient saisir le d®voreur de r°ves pour commencer ̈  lô®craser. Mais un 

doute sôinsinue dans lôesprit de la jeune femme : 

ç Comment veux-tu que jôaffronte une cr®ature aussi horrible ? è se lamente-t-

elle, tandis que le monstre ®chappe peu ¨ peu ¨ son ®treinte, d®goulinant en fluides 

visqueux. 


































































