
        
            
                
            
        

    
  
     


     


     


     


    Michael J. Ward


     


    DestinyQuest


     


    La Légion des Ténèbres


     


    Traduit de l’anglais (Grande-Bretagne) par Arnaud Demaegd


     


     


    Bragelonne

  




  
     


     


    Pour Mary


    Qui a eu la « chance » de laisser entrer


    un geek pur jus dans sa vie.


    

  




  [image: 166510.jpg]




  


  [image: 166532.jpg]




  


  [image: 166548.jpg]




  


  [image: 166564.jpg]




  [image: DQ%20feuilleperso_left-plat.tif]




  [image: DQ%20feuilleperso_right-plat.tif]




  
    Bienvenue dans DestinyQuest !


    « C’est par nos choix que nous semons les graines de la destinée. »


    Carinold le Sage


     


    Contrairement à un roman ordinaire, dans DestinyQuest, l’action dépend de vous. À mesure que vous guiderez votre héros d’un bout à l’autre de cette épopée, vous déciderez des dangers qu’il affrontera, des créatures qu’il combattra et des trésors qu’il trouvera. Chacune de vos décisions aura un impact sur l’histoire et, en fin de compte, sur le destin de votre héros.


     


    Faites vos choix, créez votre héros


    Vous pourrez customiser votre personnage de bout en bout grâce aux centaines d’objets spéciaux à découvrir au fil du jeu. Vous choisirez ses armes, son armure, ses capacités spéciales… jusqu’à ses bottes et à sa cape ! Il est impossible que deux personnes créent le même héros. Mieux encore : vous pourrez faire des duels entre le vôtre et celui de vos amis !


     


    Des possibilités illimitées, une aventure sans fin


    Vous pourrez rejouer de nombreuses fois à DestinyQuest sans jamais revivre la même aventure. Les options et les voies possibles sont si nombreuses que les monstres que vous affronterez, les personnages que vous rencontrerez et les trésors que vous trouverez seront différents à chaque partie. Avec tous ces secrets à découvrir, tous ces objets bonus à collectionner, toutes ces capacités spéciales uniques… chaque page qui se tournera pourrait s’avérer une expérience inédite pour votre héros et vous.


     


    Découvrez votre destin…


    Les quelques pages qui suivent vous expliquent les règles du jeu et décrivent le système de création du personnage, ainsi que les systèmes de combat et de quêtes. Ne vous inquiétez pas, ça ne sera pas long… et ensuite, votre première aventure dans le monde de DestinyQuest pourra commencer !


     


    La feuille de personnage


    Commençons par l’une des choses les plus importantes du jeu : votre feuille de personnage. C’est un résumé visuel des capacités et de l’équipement de votre héros. Vous mettrez constamment cette fiche à jour en cours de partie, à mesure que vous apprendrez de nouvelles capacités, ou trouverez une meilleure armure et des armes plus performantes. (NB : la feuille de personnage est aussi disponible en téléchargement gratuit)


     


    Attributs


    Le héros a cinq attributs-clés qui déterminent ses forces et faiblesses. Il s’agit de la vitesse, de la force, de la magie, de l’armure et de la santé. À DestinyQuest, votre objectif est de transformer votre personnage, simple novice, en puissant champion, en héros capable de s’opposer aux ennemis les plus dangereux et de les vaincre !


    Pour cela, vous allez devoir mener à bien de nombreuses quêtes à travers les contrées de Valeron. En guise de récompense, vous acquerrez de nouvelles compétences et de l’équipement, comme des armes ou des éléments d’armure, qui amélioreront les attributs de votre personnage et vous permettront de vaincre des ennemis de plus en plus puissants.


     


    Les cinq attributs sont :


    • La force : Comme son nom l’indique, cet attribut représente la puissance musculaire de votre héros. Un personnage doté d’un score élevé en force frappera plus fort que les autres au combat ; ses coups traverseront l’armure de ses adversaires et seront souvent fatals.


    C’est l’attribut principal du guerrier.


     


    • La magie : En maîtrisant les écoles arcaniques du feu, de la foudre, du froid et de l’obscurité, le personnage peut lancer des sorts dévastateurs et invoquer des créatures monstrueuses. Le héros qui choisit cette voie doit chercher à se procurer bâtons, baguettes et autres charmes arcaniques qui amélioreront son score de magie et lui procureront des pouvoirs toujours plus mortels pour terrasser ses adversaires.


    La magie est l’attribut principal du mage.


     


    • La vitesse : Plus le personnage a un score de vitesse élevé, plus il a de chances de toucher son adversaire. Un héros avec des points dans cet attribut sera vif comme l’éclair, et ses réflexes lui permettront de vaincre des ennemis plus puissants que lui.


    La vitesse est l’attribut principal du filou.


     


    • L’armure : Que ce soit au moyen d’une arme ou d’un sort, chaque fois qu’un héros est touché au combat, il subit des dégâts. Son armure peut lui permettre de survivre plus longtemps en absorbant une partie de ces dégâts. Les guerriers ont toujours un score élevé en armure grâce aux lourdes cuirasses et aux boucliers dont ils peuvent s’équiper. Les filous et les mages ont généralement un score moins élevé et se reposent davantage sur leurs puissantes attaques pour l’emporter.


     


    • La santé : C’est l’attribut le plus important de votre personnage, puisqu’il représente ses forces vitales. Quand la santé atteint zéro, votre héros est mort. Il va donc sans dire que vous devez garder cet attribut à l’œil ! Les armures et l’équipement peuvent augmenter votre score ; de plus, vous découvrirez des potions et des capacités vous permettant de refaire le plein de santé en cours de combat.


     


    Attributs de départ


    Un héros commence l’histoire avec un score de zéro en force, magie, vitesse et armure. Ces attributs augmenteront au fil de vos aventures. Le personnage débute avec un score de 30 en santé.


     


    Cases d’équipement


    La feuille de personnage comprend un certain nombre de cases importantes représentant les différents emplacements d’équipement dont dispose votre héros. Chaque fois que vous tomberez sur un nouvel objet en cours de partie, il vous sera précisé dans quelle(s) case(s) de la feuille de personnage vous pourrez le placer.


     


    Sac à dos


    Votre personnage a un sac à dos dans lequel il peut ranger jusqu’à cinq objets uniques. Au cours de vos voyages, vous trouverez de nombreux objets que vous pourrez conserver dans votre sac, comme d’utiles potions ou des objets liés aux quêtes. Chacun de ces objets occupe une case de votre sac à dos ; cela vaut pour les objets dont vous possédez plusieurs exemplaires (par exemple, les potions de santé).
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    Capacités spéciales


    À droite de votre feuille de personnage se trouve la case des capacités spéciales, dans laquelle vous pourrez prendre des notes sur les capacités de votre personnage. Celui-ci en apprendra deux au moment où il choisira une carrière. Certains objets peuvent aussi vous donner des capacités spéciales. Ces dernières sont expliquées dans le glossaire à la fin du livre.


     


    Voies et carrières


    Votre héros commence son aventure en tant que simple voyageur, sans talents ni capacités notables. Cependant, dès qu’il aura acquis de l’expérience, trois voies s’offriront à lui : les voies du guerrier, du mage et du filou. Votre héros ne pourra choisir qu’une seule de ces voies et, une fois votre décision prise, vous ne pourrez revenir en arrière… alors réfléchissez bien. La voie pour laquelle vous aurez opté déterminera les carrières et capacités que votre personnage pourra apprendre au cours de ses aventures.


    La voie et la carrière actuelles de votre héros doivent toujours figurer en haut de votre feuille de personnage. Quant aux capacités spéciales associées, vous devez les noter dans la case prévue à cet effet. Un personnage ne peut suivre qu’une carrière à la fois, mais peut en changer quand il veut, sous réserve d’avoir rencontré le formateur ou la récompense idoines. Dès que votre héros choisit une nouvelle carrière, les bonus et capacités liés à sa carrière précédente sont perdus.


     


    Or


    La principale monnaie de Valeron est la couronne d’or. Votre personnage commence l’aventure avec 10 couronnes d’or. Elles peuvent servir à acheter des potions ou d’autres objets spéciaux dans les villes, villages ou campements que vous visiterez. Vous en trouverez davantage en tuant des monstres et en terminant des quêtes.


     


    Quêtes et monstres


    Le royaume de Valeron est un endroit dangereux ; monstres féroces, bêtes sauvages et forces magiques mortelles y pullulent… C’est peut-être une mauvaise nouvelle pour certains mais, pour l’apprenti aventurier, cela s’avère particulièrement rémunérateur ! En abattant des ennemis, en terminant des quêtes, votre héros deviendra plus fort, plus puissant, ce qui vous permettra de vous attaquer à des défis de plus en plus difficiles et de découvrir des récompenses toujours plus grandes.


     


    Les cartes


    L’histoire est divisée en trois chapitres, que nous appellerons des « Actes ». Pour chacun de ces Actes, vous trouverez une carte sur laquelle est indiqué l’emplacement de toutes les quêtes auxquelles votre héros pourra participer. (Les cartes sont dans l’encart en couleurs au centre du livre.) Pour choisir une quête, il suffit d’ouvrir le livre au paragraphe numéroté correspondant et de poursuivre la lecture. Une fois la quête terminée, on revient à la carte.


     


    Choisir des quêtes


    Chaque carte vous proposera un certain nombre de quêtes différentes. Certaines sont plus difficiles que les autres. Les quêtes sont rangées par ordre de difficulté croissant suivant un code couleur très simple :


     


    • Quêtes vertes : Ces quêtes sont les plus faciles à terminer. Même avec un équipement de base, le personnage devrait en sortir victorieux.


     


    • Quêtes orange : Le héros trouvera ce type de quêtes un peu plus difficile ; pour l’emporter, il lui faudra vaincre de nombreux ennemis.


     


    • Quêtes bleues : À ce niveau, les choses se compliquent nettement. Les monstres ont plus de chances de posséder des capacités spéciales et des scores d’attributs plus élevés, ce qui signifie que votre héros devra être parfaitement préparé et équipé pour affronter les dangers qu’offre ce type de quêtes.


     


    • Quêtes rouges : Avant de vous attaquer à ce niveau, mieux vaut avoir terminé la plupart des quêtes vertes, orange et bleues. Pour triompher des défis surhumains qui y sont proposés, votre héros devra tout donner.


     


    Vous pouvez accomplir les quêtes dans l’ordre de votre choix, même s’il est plus sage de terminer les plus faciles (vertes et orange) avant de s’atteler aux plus ardues (bleues et rouges).


     


    Monstres légendaires


    Sur chaque carte, vous trouverez aussi des symboles en forme d’araignée. Ils représentent des monstres spéciaux que votre héros pourra choisir d’affronter. Connus sous le sobriquet de « monstres légendaires », ces puissants adversaires figurent parmi les défis les plus difficiles du jeu. Seuls les héros les plus braves, les plus confiants, mais aussi les mieux équipés, devraient aller débusquer ces créatures pour les affronter.


     


    Boss de fin d’Acte


    À la fin de chaque Acte, vous serez confronté à un boss qu’il vous faudra vaincre avant de pouvoir passer à l’Acte suivant. Sur la carte, ces créatures sont représentées par un crâne.


    Il va sans dire que ces boss finaux ne se laisseront pas faire ; vous ne pourrez tenter de les affronter qu’après avoir exploré toute la carte et terminé la plupart des quêtes.


     


    Villes, villages et campements


    Chaque Acte a sa ville, son village ou son campement que votre personnage pourra visiter entre deux quêtes. Ils sont signalés sur les cartes par un icone représentant un bâtiment. Quand vous voulez vous y rendre, ouvrez simplement le livre au paragraphe numéroté correspondant. Dans ces lieux, vous trouverez des objets à vendre, des quêtes supplémentaires, des indices, mais aussi des formateurs.


    Quand vous entamez une nouvelle carte, il est bon de commencer par visiter ces endroits. Les auberges et tavernes peuvent être une source abondante de rumeurs et d’informations sur les défis qui vous attendent.


     


    Améliorer l’équipement


    À DestinyQuest, votre premier objectif sera d’améliorer les armes, l’armure et l’équipement de votre héros. Cela vous permettra d’augmenter vos scores d’attributs, telles la force et la magie, et de rendre votre personnage plus résistant au combat.


    À certains moments de l’histoire, il vous sera proposé de choisir entre plusieurs récompenses. En général, cela arrivera après que vous aurez tué un monstre ou terminé une quête, mais il y a de nombreux moyens de gagner une récompense… dont certains sont plus difficiles à trouver que d’autres.


    Quand vous aurez le choix entre plusieurs récompenses, il vous sera précisé combien d’objets vous pourrez emporter. À vous de choisir ce qui conviendra le mieux à votre personnage. Ces récompenses – anneaux, éléments d’armures, armes et colliers – amélioreront souvent certains de vos attributs. Optez pour ce qui augmente les scores qui vous semblent essentiels pour votre héros.


    Quand vous choisissez votre récompense, notez son nom et les détails dans la case correspondante sur votre feuille de personnage. Pensez à mettre à jour les différents attributs affectés par le nouvel objet. Souvenez-vous que le choix de la récompense vous appartient. Vous avez toujours le droit de ne rien prendre si aucun objet ne vous intéresse.


     


    Remplacement de l’équipement


    Votre personnage ne peut transporter qu’un objet par case. Quand vous choisissez une récompense, s’il y a déjà un objet dans la case correspondante, votre nouvelle acquisition remplace ce dernier, qui est détruit. Tous les bonus et capacités associés à l’objet détruit sont perdus et remplacés par ceux du nouveau.


     


    Combat


    Valeron est un endroit sauvage et dangereux. La plupart des créatures que vous rencontrerez se montreront hostiles, et il vous appartiendra (à vous et à votre héros !) de combattre ces monstres et de sortir victorieux de la confrontation.


    Au début d’un combat, vous découvrirez les attributs de votre adversaire. La plupart du temps, il s’agira de sa vitesse, de sa force (ou de sa magie), de son armure et de sa santé. Certaines créatures peuvent avoir des capacités spéciales qu’il ne vous faudra pas ignorer.


     


    Séquence de combat


    Le combat se décompose en tours de combat. À chaque tour, vous lancerez les dés pour déterminer qui touche qui, et qui subit des dégâts. (NB : il s’agit de dés à six faces classiques.) Une fois les dégâts appliqués, un nouveau tour commence. Le combat se poursuit jusqu’à ce que l’un des deux adversaires soit vaincu.


     


    Pour chaque tour de combat :


    1. Lancez 2 dés pour votre héros et ajoutez son score de vitesse au total. Le résultat est la vitesse d’attaque de votre personnage.


    2. Lancez 2 dés pour votre adversaire et ajoutez son score de vitesse au total. Vous obtenez sa vitesse d’attaque.


    3. Le combattant ayant la vitesse d’attaque la plus élevée remporte le tour. Si les deux scores sont identiques, il y a égalité ; ce tour prend fin (voir l’étape 7) et le suivant commence.


    4. Le gagnant du tour lance 1 dé et ajoute son score de force ou de magie – le plus élevé des deux – au total. (NB : les monstres ne sont dotés que de l’un ou de l’autre, pas des deux.) Vous obtenez ainsi un score de dégâts.


    5. Le perdant du tour déduit sa valeur d’armure du score de dégâts, puis les dégâts restants sont déduits de sa santé. (Avec un score de dégâts de 8, si le perdant du tour a une armure de 2, il perd 6 points de santé.)


    6. Si, suite à ces dégâts, l’un des adversaires voit sa santé tomber à zéro, il est vaincu. S’il reste de la santé aux deux combattants, le combat se poursuit.


    7. À la fin de chaque tour de combat, les dégâts des capacités passives (comme l’hémorragie ou le venin) s’appliquent à chacun des combattants. S’il reste de la santé aux deux combattants, le combat se poursuit. Reprenez à l’étape 1.


     


    Exemple de combat


    Sire Hugo a tiré un serpent de son sommeil et doit à présent se défendre contre ses assauts venimeux.


     


    
      
        
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Hugo

          

          	
            4

          

          	
            7

          

          	
            1

          

          	
            5

          

          	
            30

          
        


        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Serpent

          

          	
            6

          

          	
            3

          

          	
            0

          

          	
            2

          

          	
            12

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales
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    Tour un


    1. Sire Hugo lance 2 dés pour déterminer sa vitesse d’attaque. Il obtient un 4 et un 2, ce qui fait un total de 6. Il ajoute son score de vitesse de 4, pour un total final de 10.


    2. Le joueur lance 2 dés pour déterminer la vitesse d’attaque du serpent. Il obtient un 5 et un 6, ce qui donne un total de 11. La vitesse du serpent étant de 6, le total final est de 17. Le serpent a remporté le premier tour de combat.


    3. Le joueur lance 1 dé pour déterminer le score de dégâts du serpent. Il obtient un 6 et ajoute le score de force de la créature, pour un total de 9.


    4. Sire Hugo déduit son armure de ce total. Par conséquent, il ne perd que 4 points de vie (9-5 = 4) ; sa santé passe donc de 30 à 26.


    5. De plus, le venin du serpent empoisonne sire Hugo. Il reçoit automatiquement 2 points de dégâts en plus, si bien que sa santé est réduite à 24.


     


    Tour deux


    1. Comme précédemment, sire Hugo et le serpent lancent 2 dés et ajoutent leur vitesse au résultat. Sire Hugo obtient une vitesse d’attaque de 15 ; la créature, une vitesse d’attaque de 10. Sire Hugo l’emporte.


    2. Pour les dégâts, sire Hugo obtient un 5. Il choisit d’y ajouter son score de force (qui est plus élevé que celui de magie), pour un total de 12.


    3. Le serpent a 2 en armure ; il reçoit donc 10 points de dégâts. Il ne lui reste que 2 points de santé.


    4. Comme le serpent a utilisé sa capacité spéciale de venin au tour précédent, sire Hugo doit à présent déduire 2 points de sa santé, qui baisse de 24 à 22.


     


    On passe au tour suivant, et le combat continue jusqu’à ce que la santé d’un des combattants soit réduite à zéro.


     


    Récupération de la vie et des attributs


    Une fois l’ennemi vaincu, la santé de votre héros et tous les attributs qui ont été affectés par des attaques ou capacités spéciales retrouvent immédiatement leur valeur normale (à moins que le texte stipule le contraire). Dans l’exemple ci-dessus, une fois le serpent vaincu, la santé de sire Hugo remonte à 30, et les aventures du héros peuvent reprendre leur cours.


     


    Utiliser des capacités spéciales en combat


    Au fil de sa progression dans l’histoire, votre héros découvrira de nombreuses capacités spéciales qu’il pourra utiliser en combat. Elles sont toutes expliquées dans le glossaire, à la fin du livre.


     


    À DestinyQuest, il y a quatre types de capacités spéciales. Il s’agit des capacités de vitesse (vi), de combat (co), de modification (mo) et passives (pa).


     


    • Vitesse (vi) : On peut utiliser ces capacités au début d’un tour de combat (avant le lancer déterminant la vitesse d’attaque). Généralement, elles influent sur le nombre de dés que vous pourrez lancer ou réduisent le nombre de dés de vitesse de votre adversaire. Il est impossible d’utiliser plus d’une capacité de vitesse par tour de combat.


     


    • Combat (co) : Votre personnage ou son adversaire utilisent ce type de capacités avant ou après le lancer de dé qui détermine le score de dégâts. Normalement, elles servent à augmenter le nombre de dés à lancer, à parer ou à esquiver les attaques de l’adversaire. On ne peut utiliser qu’une capacité de combat par tour.


     


    • Modification (mo) : Ces capacités vous permettent d’améliorer vos scores d’attributs ou d’influencer le résultat des dés après les avoir lancés. Vous pouvez utiliser autant de capacités de modification que vous le désirez au cours d’un tour de combat.


     


    • Capacités passives (pa) : Les capacités passives s’appliquent habituellement à la fin du tour de combat, une fois que votre héros ou son adversaire ont subi des dégâts. Venin et hémorragie sont des exemples de capacités passives. Leur déclenchement est automatique ; les détails figurent dans la description.


     


    Score de dégâts et dés de dégâts


    Certaines capacités spéciales renvoient au score de dégâts, tandis que d’autres concernent les dés de dégâts. Le score de dégâts est le résultat de l’addition d’un dé et du score de force ou de magie du combattant (comme dans l’exemple de combat précédent). Il s’agit du moyen le plus classique d’infliger des dégâts à un adversaire.


    Certaines capacités vous permettent de lancer des dés de dégâts. Il s’agit cette fois d’un simple lancer auquel on n’ajoutera pas le score de force ou de magie. Par exemple, la capacité spéciale fente inflige 1 dé de dégâts à tous vos adversaires en ignorant leur armure. Il suffit de lancer 1 dé et de déduire le résultat de la santé de chacun de vos adversaires, sans ajouter ni votre force, ni votre magie au total.


     


    Utiliser des potions en combat


    Souvent, l’issue d’un combat dépend d’une utilisation intelligente des potions. Qu’il s’agisse de récupérer de la santé ou d’augmenter votre vitesse, ne sous-estimez jamais la capacité de ces objets à renverser le cours d’une bataille. Toutefois, vous ne pourrez prendre qu’une seule potion par tour de combat, alors choisissez bien ! Remarquez aussi que toutes les potions sont dotées d’un nombre limité d’utilisations au-delà duquel elles sont définitivement épuisées.


     


    La mort n’est pas une fin


    La mort de votre héros ne signifie pas la fin de l’aventure. Notez simplement le numéro du paragraphe où vous avez succombé, puis retournez à la carte des quêtes. Votre santé est immédiatement et totalement reconstituée ; par contre, tous les objets consommables utilisés au cours du combat (comme les potions ou les élixirs) sont définitivement perdus.


     


    À présent, vous avez deux options :


    1. Retourner au paragraphe numéroté où vous êtes mort et réessayer. (NB : vous devez affronter les monstres avec toute leur santé et leurs attributs d’origine.)


    2. Explorer un autre endroit de la carte, comme une ville ou le lieu d’une autre quête.


     


    Vous pouvez retourner à l’endroit de votre mort à tout moment. Si un combat spécifique vous pose des problèmes, essayez une autre quête ou achetez quelques potions utiles à un vendeur local. Vous pourrez alors retourner au paragraphe où vous avez succombé et tenter de nouveau votre chance.


    NB : dans certaines quêtes, si votre héros est vaincu, vous devrez suivre des règles spéciales. On vous donnera un numéro de paragraphe qu’il vous faudra lire pour savoir ce qu’il advient de vous.


     


    Relever des défis


    Parfois, au cours de vos voyages, il vous sera proposé de relever un défi en testant l’un de vos attributs (comme la vitesse ou la force). Les défis sont toujours chiffrés. Par exemple :
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    Pour relever le défi, il suffit de lancer 2 dés et d’ajouter au résultat l’attribut de votre héros. Si le total est supérieur ou égal au nombre donné, vous avez réussi. Par exemple, sire Hugo, qui a une vitesse de 4, lance un 2 et un 3 ; il obtient donc un total de 9, ce qui signifie qu’il a réussi le défi ci-dessus.


     


    Poursuivez l’aventure en ligne !


    Rejoignez la communauté de DestinyQuest sur www.destiny-quest.com pour obtenir les dernières informations sur les livres de la série, des trucs et astuces, découvrir des forums de joueurs et du contenu téléchargeable exclusif (dont des feuilles de personnages, des règles pour le combat entre héros et des quêtes supplémentaires !).


     


    Il est temps de commencer


    Avant d’entamer votre aventure, n’oubliez pas de vérifier si votre feuille de personnage est à jour. Doivent y figurer :


     


    • Le nom de votre héros


    • Un score de zéro dans les cases vitesse, force, magie et armure


    • Un 30 dans la case santé


    • 10 couronnes d’or dans la bourse de votre héros


     


    À présent, tournez la page, et que l’aventure commence…

  




  
    Prologue


    L’HÉRITAGE DU CHEVALIER


    Expulsé de votre rêve, vous donnez coups de pied et de poing en tous sens. Il vous faut plusieurs secondes pour reprendre votre souffle. Des images de crocs acérés et de monstres aux écailles noires flottent encore devant vos yeux.


    Ce qui vous entoure devient de moins en moins flou ; vous vous apercevez que vous êtes allongé sur le sol détrempé. La pluie crépite avec régularité sur les feuilles mortes et la terre. Au-dessus de vous, la pleine lune darde ses rayons criards à travers les frondaisons. Elle éclaire les restes calcinés et biscornus autour de vous.


    Des corps.


    Des cadavres.


    Vous vous dépêchez de vous relever malgré la difficulté de la tâche, la pluie glacée transformant la terre en boue glissante. Le mouvement déclenche en vous un mal de crâne lancinant dont la violence vous fait vaciller. Vous tâtez l’arrière de votre cuir chevelu à la recherche d’une blessure ou d’une contusion. À votre étonnement, vous ne trouvez rien.


    Tout autour de vous, le sol est noirci et fumant. Vous vous trouvez au centre d’un cratère. Une dizaine de corps, au moins, sont étendus sur ses bords, tous trop calcinés pour être identifiés. Vous fermez les yeux et faites votre maximum pour vous rappeler… ce que vous faites ici.


    Vous baissez les yeux sur vos vêtements en haillons, trempés et boueux. L’une de vos manches est couverte de sang. Vous retroussez prudemment l’étoffe, et vous écarquillez les yeux de surprise en découvrant la marque violette sur votre peau. Le dessin, imprimé au fer, est complexe et détaillé ; il représente trois serpents aux écailles en losanges, entrelacés dans une triple spirale à vous donner le vertige. Autour du motif, d’étranges sigils émettent une sourde lueur violacée.


    Vous entendez un grognement qui provient des arbres, devant vous. Vous recouvrez la marque insolite et vous dirigez vers le bruit en boitillant dans la boue. D’instinct, vous portez la main à la ceinture à la recherche d’une arme. Mais il n’y a rien. Vous êtes désarmé. Vous parcourez la boue du regard et apercevez une dague rouillée près d’un des cadavres brûlés. Vous vous accroupissez pour la ramasser avant de vous approcher de nouveau des arbres sombres.


    Un homme est allongé, le dos contre un tronc… non, un garçon. Il n’a pas beaucoup plus de quinze ans. Il porte une armure ; son épaisse cape souillée de boue est en bouchon autour de ses épaules. La hampe d’une flèche dépasse du bas de sa poitrine. Le projectile a percé les mailles entre les plaques de métal.


    Le garçon lève la tête en vous voyant approcher. Son visage dégoulinant de pluie est d’une pâleur mortelle. Un filet de sang s’échappe du coin de sa bouche.


    — Que… Que s’est-il passé ? demandez-vous en vous agenouillant à côté du chevalier blessé.


    Le garçon plonge ses yeux mouillés dans les vôtres.


    — Vous ne vous rappelez pas ? croasse-t-il.


    Au lieu de répondre, vous portez votre attention sur la flèche à empennage noir.


    — Qui a fait ça ? Qui sont ces… ces gens ?


    D’un geste vous indiquez la clairière où gisent les cadavres calcinés et tordus.


    — Des brigands, souffle le garçon avec une grimace de douleur. Des voleurs. Ils ont attaqué notre camp.


    — Notre camp ? demandez-vous.


    Vous fermez les yeux et faites de votre mieux pour vous rappeler ce qui s’est passé… pour retrouver cette partie de vous, ce recoin de votre esprit où pourrait subsister un souvenir, un quelconque vestige de votre identité. Il n’y a rien ; rien qu’une obscurité glaciale, aussi froide et aussi impénétrable que la nuit. Lorsque vous ouvrez de nouveau les yeux, votre vision est brouillée par des larmes de colère.


    — Je ne m’en souviens pas… Je ne me souviens de rien.


    Le garçon halète de douleur en essayant de lever une main. Il pointe un doigt tremblant sur votre tête.


    — Vous avez reçu un coup. Juste avant de tuer ces hommes.


    Vous reculez soudain, le souffle coupé.


    — C’est… C’est moi qui ai fait ça… là-bas ? (Des images de corps détruits, calcinés, passent devant vos yeux.) Mais comment ?


    — C’est de la magie, murmure le garçon. Ça venait de ce… de cette marque que vous portez.


    Dans un sursaut, vous agrippez votre bras et le serrez d’un geste protecteur contre votre poitrine. Le garçon vous adresse un petit sourire en coin en voyant votre réaction.


    — À aucun moment vous ne m’en avez parlé. Je suppose que vous ne vouliez pas que je sois au courant.


    — Et ça ? demandez-vous en regardant la flèche empennée de noir.


    — Un assassin m’a embroché, dit-il avec une grimace. C’est le seul à s’en être sorti. Leur chef… je crois.


    Là où la hampe du projectile disparaît sous la peau, vous voyez des bulles vertes de poison s’échapper de la blessure.


    Le garçon déchiffre votre expression fataliste.


    — Je sais, il… il est trop tard pour moi.


    Vos épaules s’affaissent. C’est une pensée bien sinistre ; ce chevalier moribond est votre dernier lien avec votre passé, cette vie d’avant désormais oubliée.


    — Nous nous connaissons ? hésitez-vous.


    — Nous nous sommes rencontrés hier, croasse le garçon. Nous allions au même endroit… à Tithebury Cross.


    Vous secouez la tête. Ce nom ne vous évoque rien.


    — Je suis chevalier de l’académie, reprend le garçon d’une voix sifflante. Je viens juste d’être promu. Premier de ma classe. J’allais devenir l’apprenti… (Il s’interrompt pour frissonner sous l’effet d’une vague de douleur ; vous tendez la main et saisissez son épaule pour l’encourager à poursuivre.) J’allais devenir l’apprenti d’Avian Dale. Le grand Avian Dale… (L’espace d’un instant, vous percevez une étincelle de vie dans ses yeux ; oubliant la douleur, il lève un regard rêveur vers les ténèbres du ciel.) C’était l’idée de mon instructeur. Il disait que j’étais le meilleur de ma promotion… Avian n’accepte pas n’importe qui. J’étais spécial…


    Il baisse les yeux sur la hampe de flèche et son expression se fait amère.


    — Et voilà que cette vie est terminée.


    Tout à coup, des profondeurs de la forêt s’élève un cri perçant. Vous jetez un coup d’œil nerveux par-dessus votre épaule.


    — Des harpies, grimace le garçon. Elles chassent en meute. L’odeur… (Il lève les mains et tourne vers vous ses paumes trempées de son propre sang.) Elle va les attirer. Vous devez partir.


    — Mais je ne peux pas vous laisser comme ça. Il faut que je trouve…


    — Mon sac à dos. Allez le chercher.


    Le garçon incline la tête. Vous suivez son regard et voyez un sac à dos brun posé au pied d’un arbre. Vous vous dépêchez d’aller le récupérer et, lorsque vous l’arrachez à la boue, sa légèreté vous surprend. Le garçon vous fait signe de l’ouvrir. À l’intérieur, calé entre des piles de vêtements, se trouve un rouleau de parchemin.


    — Prenez-le, souffle le garçon. C’est ma lettre… de l’académie.


    Vous déroulez le parchemin et voyez qu’il est couvert d’une belle écriture fluide. Le texte, adressé à Avian Dale, résume les mérites d’un jeune chevalier de l’académie. Il se termine par un sceau de cire verte représentant un dragon ailé.


    — Je ne peux pas le prendre, protestez-vous en secouant la tête.


    Le garçon lâche une quinte de toux sifflante qui fait tressauter son corps de douleur.


    — Il ne me servira plus… à rien. Prenez-le. Commencez une nouvelle vie. Il n’en saura rien.


    Un cri aigu vous fait lever la tête vers le ciel. Des formes noires décrivent des cercles au-dessus de vous. Leurs silhouettes décharnées et emplumées se découpent sur le disque de la lune. Des harpies. Quelque chose vous pousse à fuir… La marque, le long de votre bras, vous élance comme si elle ressentait la même impression de danger.


    Vous roulez le parchemin avant de le fourrer dans le sac à dos. Quand vous vous tournez de nouveau vers le garçon, vous voyez sa tête reposer sur sa poitrine. Ses yeux sont fermés. La mort a fini par l’emporter.


    — Je trouverai l’assassin qui a fait cela. Je te le promets.


    Vous vous baissez et ramassez l’épée du garçon. C’est une lame équilibrée ; la garde et le pommeau sont incrustés de gemmes.


    Vous avez obtenu l’objet suivant (pensez à le noter sur votre feuille de personnage et à ajouter 1 à votre score de force) :


     


    L’apprenti


    (main principale : épée)


    +1 force +1 magie


     


    De nouveau, un cri strident d’oiseau déchire la nuit. Des piaillements retentissent en réponse. Leur proximité est inquiétante. Vous vous dépêchez de jeter le sac à dos sur votre épaule et vous commencez à courir.


    Il est réconfortant d’avoir un but. Vous vous efforcez de zigzaguer sans ralentir entre les arbres desséchés. Au bout d’une lutte interminable contre la boue collante et la pluie battante, vous repérez une caverne au creux d’une colline. Une fois à l’abri, vous vous asseyez pour attendre l’aube. Les frissons qui vous parcourent ne sont pas seulement dus au froid.


     


    * * *


     


    Le panneau en bois pointe vers le sud, direction dans laquelle la forêt marécageuse fait place à de grandes étendues vallonnées et verdoyantes. « Tithebury Cross. 3 miles. » Vous prenez une grande goulée d’air chaud matinal. Une nouvelle vie. Un nouveau commencement. Vous retroussez votre manche, regardez la marque violette qui luit sous votre peau. Ce signe étrange est-il la clé qui vous lie à votre passé ?


    Et qu’en est-il de votre avenir ?


    Vous relisez rapidement la lettre ; elle recommande un jeune chevalier talentueux afin que l’un des grands maîtres de la profession le prenne comme apprenti. Avian Dale. Le jeune garçon aurait dû se trouver à votre place. C’était son avenir, son rêve…


    « Il ne me servira plus… à rien. Prenez-le. Commencez une nouvelle vie. Il n’en saura rien… »


    Personne n’en saura rien. Vous roulez le parchemin avec soin, puis vous le rangez dans votre sac à dos. Enfin, vous vous engagez sur la longue route poussiéreuse qui vous mènera à Tithebury.


     


    Ouvrez le livre à la première carte pour commencer l’Acte 1 de votre aventure (elle se trouve dans l’encart en couleurs). Choisissez le lieu que vous souhaitez explorer en vous rendant au numéro de paragraphe noté près du bouclier correspondant à votre choix. En tant qu’aventurier novice, mieux vaut que vous commenciez par les quêtes vertes, car ce sont les plus faciles. Retournez lire la carte quand vous souhaiterez opter pour une nouvelle quête ou une nouvelle destination. Bonne chance !
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    1


     


    Le couloir aboutit sur une salle carrée remplie de décombres et de terre. Une partie du mur de gauche et du plafond s’est effondrée sous la poussée d’énormes racines d’arbre, entre lesquelles est logé un coffret en fer. De l’autre côté de la pièce se trouve une arcade. Au-delà, vous apercevez un tombeau de pierre baigné d’une lumière pâle.


     


    Souhaitez-vous :


    Franchir l’arcade ?          154


    Examiner le coffret ?           93

  




  
    2


     


    Les villageois rassemblés autour du puits vous acclament en vous voyant émerger des ténèbres… mais les hourras s’éteignent vite à mesure que les badauds remarquent les uns après les autres que vous portez un corps. Deux hommes se proposent de vous en soulager ; ils le soulèvent au-dessus du rebord du puits et le posent avec douceur sur l’herbe. Ensuite, on vous aide à descendre du seau branlant. C’est avec soulagement que vous regagnez le plancher des vaches.


    Le prêtre en robe blanche approche et s’agenouille à côté du cadavre. De ses mains tremblantes, il retrousse la couverture, et il découvre le visage de son fils.


    — Que… Que s’est-il passé ? demande un jeune fermier, un tremblement de peur dans la voix.


    — Des vers fouisseurs, répond solennellement le prêtre. (Il se relève, une expression grave sur le visage.) C’est cet acide qui leur sert à faire fondre la roche. Quelque chose a dû les déranger… ou les attirer ici. (Après un profond soupir, il prend la bourse accrochée à sa ceinture.) Je vous remercie, aventurier. Vous m’avez ramené mon fils.


    Il vous donne la bourse. (Vous avez gagné 10 couronnes d’or.)


    — À présent, reprend-il, nous comprenons mieux les dangers auxquels nous sommes confrontés. (Il regarde chaque villageois à tour de rôle.) Ensemble, nous exterminerons cette menace qui pèse sur notre village, et nous réparerons notre puits.


    Les fermiers semblent effrayés mais déterminés. Votre bravoure leur a de toute évidence donné du courage. Vous leur souhaitez bonne chance, puis vous regagnez le village. (Retournez à la carte pour choisir votre prochaine quête.)
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    — Excellent ! Pas une minute à perdre… allons-y !


    L’oiseau s’envole en direction du sud, vers un groupe de collines rocheuses. Vous faites de votre mieux pour ne pas vous faire distancer, ce qui vous force à trotter malgré le sol irrégulier et fissuré. Bientôt, vous vous retrouvez à escalader des rochers coupants pour atteindre le sommet d’une butte abrupte.


    Une fois à destination, vous vous trouvez dans un cercle composé de grandes pierres érodées. Au centre gît un sac à dos abandonné dont le contenu est renversé dans l’herbe.


    — Vite ! Vite ! croasse l’oiseau en se posant sur l’une des pierres. Je suis sûr que nous n’avons pas beaucoup de temps. Vous devez découvrir ce qui s’est passé !


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller le sac à dos ?           227


    Examiner les pierres ?          153
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    Quête : Dératisation


     


    Vous empruntez la piste poussiéreuse qui quitte Tithebury Cross. Elle vous mène dans les collines. Avant longtemps, vous passez devant des champs de maïs qui s’étendent à perte de vue. Les pieds décolorés par le soleil penchent, amorphes, sur la terre sèche et fissurée. Plus loin sur le sentier, vous repérez un homme qui s’abrite de la chaleur de la mi-journée sous un arbre. Lorsqu’il vous remarque, il vous fait signe d’approcher. En arrivant près de lui, vous voyez qu’il s’agit d’un vagabond à la peau noire de crasse et aux vêtements en haillons. De toute évidence, il y a des jours – peut-être des semaines – qu’il n’a pas pris de bain, si bien que la puanteur est étourdissante. Cependant, vous essayez de cacher votre dégoût. L’homme vous sourit.


    — Bonjour, mon bon m’sieur. Z’êtes pas du coin, j’parie. J’suppose qu’un p’tit boulot vous intéresserait pas ? (Il se grattouille la joue du bout de son doigt noirci.) C’est ces fichus rats… C’te maudite vermine a envahi ma grange. Y en a partout ! (Il vous étudie ; son regard acéré passe sans cesse de vos armes à votre sac à dos renflé.) C’est quelqu’un comme vous, qu’il m’faudrait, pour exterminer ces saletés. Qu’est-ce que vous en pensez ?


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander pourquoi il ne peut pas s’en charger lui-même ?           12


    Faire un commentaire sur son manque d’hygiène ?           27


    Préciser que vous voulez une récompense ?          20


    Accepter la quête et vous y mettre sur-le-champ ?          34


     

  




  
    5


     


    La fille joint les mains, au comble de la félicité.


    — Oh ! il est tellement merveilleux ! s’exclame-t-elle, le souffle court. Pas comme les garçons du village. Non, c’est un voyageur, un gitan. Je crois bien qu’il est allé partout : dans les montagnes de l’Est, dans les déserts du Sud… Fichtre, il a tant de belles histoires en réserve, des histoires pleines d’aventures, de trésors perdus et de batailles. C’est tellement excitant !


    Vous hochez la tête en essayant d’avoir l’air de vous intéresser à ses paroles, mais d’autres sujets plus importants commencent à occuper vos pensées… le soleil qui décline rapidement, par exemple. Vous décidez qu’il est temps de ramener la fille à son père. Rendez-vous au 129.
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    Le sentier que vous suivez s’élargit pour se transformer en route poussiéreuse qui mène dans Tithebury Cross. C’est un petit village ; chaumières et autres bâtiments à colombage sont amassés autour d’une place principale d’où partent quatre routes.


    Les ruelles et chemins sont presque déserts. À votre avis, la plupart des gens raisonnables restent chez eux, à l’abri de la chaleur impitoyable du soleil. Vous croisez deux fermiers qui grommellent à cause du temps. Ni l’un ni l’autre ne vous salue.


    Une fois sur la place centrale, vous examinez les possibilités qui s’offrent à vous. Devant vous se trouve la taverne locale. Son enseigne peinte représente un merle rondouillard picorant une tourte. Sur votre gauche, vous voyez un petit marché moribond installé sous une série d’auvents gris. Étant donné le manque de clients, les marchands s’ennuient ; ils ont l’air apathiques. Sur votre droite, un chemin étroit passe devant une rangée de maisons avant de monter à pic sur le flanc d’une colline roussie par le soleil, colline au sommet de laquelle vous apercevez un puits de pierre. Des villageois sont en grande conversation autour de ce dernier.


     


    Souhaitez-vous :


    Visiter La Tourte et le Merle ?          11


    Visiter le marché ?          46


    Explorer le puits (déclenche une quête bleue) ?          72
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    Vous enflammez la toile de l’araignée à l’aide de votre torche. Les fils étincellent et prennent aussitôt feu. Les flammes se propagent à grande vitesse, et avec force grésillements, à l’enchevêtrement de soie. L’araignée géante pousse un effroyable cri de colère et se tourne vers vous. Son immense corps noir ne semble pas souffrir de l’incendie qui fait rage tout autour. Rendez-vous au 60.
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    — Une récompense ? grogne un villageois en agitant sa fourche dans votre direction. Un garçon est en danger et vous demandez une récompense ?


    Vous entendez plusieurs autres badauds grommeler.


    — Allons, du calme, intervient le vieil homme en s’interposant entre les villageois agités et vous. Je n’ai vu personne d’autre se porter volontaire pour descendre dans ce puits. (Il regarde les hommes les uns après les autres ; gênés, honteux, tous détournent le regard.) J’ai un peu d’argent pour vous, reprend le vieillard en se retournant vers vous.


    Il ouvre sa bourse et en sort 10 couronnes d’or qu’il pose dans le creux de votre main.


    — Une moitié maintenant, une autre quand vous aurez accompli ce que nous vous demandons.


    Vous empochez les pièces et vous vous attelez à la tâche. Rendez-vous au 238.
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    Alors que vous êtes sur le point de repartir, vous voyez Martha courir sur la route dans votre direction. Elle agite frénétiquement les bras.


    — Arrêtez-la ! s’écrie-t-elle. Empêchez-la d’en manger ! J’ai changé d’avis ! (Elle ouvre le portail à la volée ; son visage est trempé de larmes.) Je me sens très mal. On ne peut pas la laisser manger ces navets… Qui sait ce qui va arriver ? Je vous en prie, il faut que nous fassions quelque chose !


    Vous sortez votre arme et acceptez d’entrer voir ce qui se passe dans la chaumière. Rendez-vous au 255.
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    Quête : La jeune fille dans les bois


     


    À Tithebury, les rumeurs circulent vite. Vous apprenez très rapidement qu’une enfant a disparu. Voyant là une occasion de vous faire de l’argent, vous partez pour l’orée de la forêt de Tithebury, où vous trouvez une petite cabane en bois au sommet d’une butte herbeuse. Un vieil homme grisonnant assis à côté de la maisonnette aiguise son épée longue avec une pierre crantée. Il lève la tête lorsque vous approchez et marmonne un salut. Vous remarquez que sa jambe droite est couverte de bandages. Une paire de béquilles est posée à côté de son tabouret.


    Vous expliquez avoir entendu dire qu’une enfant avait disparu. L’homme secoue la tête et détourne le regard pendant plusieurs secondes ; sa mâchoire se crispe quelques instants.


    — Oui, c’est ma fille, dit-il enfin en secouant de nouveau la tête. Un petit bout plein de vie. Pas vu trace d’elle depuis trois jours. Je lui ai confié un peu de mon meilleur brandy pour qu’elle l’apporte à sa pauvre Mère-grand qui vit de l’autre côté de la vallée. (L’homme baisse le regard sur sa jambe blessée.) Je crains le pire, étranger. Des gobelins se sont installés dans ces bois. J’ai fait tout ce que j’ai pu pour la retrouver… Croyez-moi. (Il agrippe votre bras.) Je vous en prie, je n’ai ni or ni trésors à vous offrir, mais je suis un papa aimant qui a perdu sa fille. S’il vous plaît, vous voulez bien la retrouver et la ramener à la maison ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de venir en aide au vieil homme ?          17


    Vous renseigner sur les bois ?           23


    Refuser poliment ?          Retournez à la carte
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    Le bar nommé La Tourte et le Merle est un endroit sombre et étouffant ; la seule source de lumière est une étroite fenêtre en face du comptoir. Les tables et les bancs sont presque vides, à l’exception d’une poignée de clients maussades qui, concentrés sur leur chope de bière, font peu d’efforts pour communiquer. De vieux fermiers assis au bar sur des tabourets discutent à voix basse en tirant sur leurs pipes. Le barman écoute la conversation en s’éventant à l’aide d’un torchon crasseux.


    En vous approchant du comptoir, vous remarquez un homme seul installé à l’autre bout de la pièce. Il semble vous observer de sous le bord de son chapeau. Ses longs doigts blêmes battent et rebattent un paquet de cartes.


     


    Souhaitez-vous :


    Parler au barman ?          19


    Parler aux fermiers ?          75


    Aller voir le joueur de cartes ?          16


    Sortir et retourner au village ?          6
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    L’homme porte une main à son dos et émet un grognement sonore mais peu convaincant.


    — C’est à cause d’mes douleurs, vous voyez. J’ai mal. Je m’suis abîmé l’dos la saison dernière. Maintenant, plus question d’courir après ces rats. Y sont sacrément rapides. (Il hausse ses épaules décharnées.) J’ai essayé les pièges, vous savez, mais ils les évitent. On dirait qu’ils sont intelligents. J’en avais jamais vu des comme ça. En plus, y sont plus gros qu’les autres rats. (L’homme jette un coup d’œil à l’arme qui pend à votre côté.) Moi j’dis, cette jolie chose m’a l’air parfaite pour embrocher ces vermines. On pourrait faire une belle brochette de rats, avec ça, vous croyez pas ?


     


    Souhaitez-vous :


    Demander s’il y aura une récompense ?          20


    Accepter la quête ?          34
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    Vous suivez Martha dans la cabane ; c’est un lieu exigu à l’odeur de renfermé et rempli de crasse et de toiles d’araignées. L’unique lit, en réalité une palette de bois, est installé le long d’un mur. Cinq enfants au visage sale sont assis dessus. Une fille pousse avec le pied un berceau en bois dans lequel deux nourrissons se tortillent sous une couverture mangée par les mites.


    Martha ouvre son garde-manger – qui est presque vide abstraction faite de la poussière et d’un scarabée qui détale – et sort un petit sac de farine et quelques œufs. Elle vous explique que c’est tout ce qu’il leur reste à manger, maintenant qu’elle a tué leur dernier poulet pour nourrir sa famille affamée.


    — Henry, tu peux allumer le feu, s’il te plaît ? demande Martha en débarrassant la table des poupées cassées et des os de poulet rongés dont elle est jonchée.


    L’un des enfants, manifestement l’aîné, prend une boîte d’amadou à côté du matelas et allume les quelques morceaux de bois sec dans l’âtre de pierre.


    — Je n’ai rien, explique Martha en cassant les œufs et en les ajoutant à la farine. Mais je ne demande pas la charité. Surtout pas à ces snobinards de villageois. Ils vont trop loin, avec leurs jeux mesquins et leurs superstitions. (Elle jette un coup d’œil au panier de navets et sourit.) Mais cette fois… cette fois, je vais leur faire ravaler leurs médisances !


     


    Souhaitez-vous :


    Offrir 10 couronnes d’or à Martha ?           200


    La laisser finir sa tourte ?          78
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    — Ces viles créatures, répond la fille en plissant le nez. Je me suis fait prendre dans un de leurs pièges idiots pendant que je cueillais des champignons. Je suppose que j’aurais pu y passer mais, au plus profond de mon cœur, j’ai toujours su que mon beau chasseur finirait par me trouver.


    Elle marque une pause, vous regarde de la tête aux pieds comme du linge sale.


    — Dommage que vous ayez débarqué pour tout gâcher. Vous n’avez même pas l’air bien héroïque. Rien à voir avec les héros dans les histoires… ni avec mon splendide chasseur.


     


    Souhaitez-vous :


    La questionner sur le chasseur ?           5


    Lui ordonner de rentrer chez elle sur-le-champ ?           129
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    Quête : Malédiction dans les champs de maïs


     


    Tandis que vous descendez dans la vallée composée d’un patchwork de domaines agricoles, vous remarquez une volée de corbeaux qui décrit des cercles au-dessus des champs proches. Sous les oiseaux, une fine brume blanche s’agrippe comme un suaire au maïs fané par le soleil éblouissant. Cela vous semble quelque peu surnaturel par un temps pareil. Un vieil homme cramponné à sa fourche accourt. Il a l’air paniqué.


    — S’il vous plaît ! gémit-il. Vous voulez bien m’aider ? Ma ferme est maudite ! C’est la sorcière… La sorcière, je vous le dis !


     


    Souhaitez-vous :


    Le questionner sur l’étrange brume ?           31


    Demander en quoi la sorcière est responsable de ses malheurs ?          163


    Refuser poliment ?          Retournez à la carte
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    En vous voyant approcher, l’homme se découvre pour vous saluer. Vous prenez place sur le banc en face de lui.


    — Salutations, l’ami, dit-il. Ça vous dit, une petite partie pour de l’argent ?


     


    Souhaitez-vous :


    Jouer aux cartes ?           54


    Le questionner sur d’éventuelles rumeurs ?          128
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    L’homme vous adresse un sourire sombre.


    — Merci, dit-il. Et rappelez-vous : restez sur vos gardes. Ces gobelins sont des couards, mais ils sont malins… Plus malins qu’on pourrait le croire. (Il tapote sa jambe bandée comme pour confirmer ce qu’il avance.) Ne les sous-estimez jamais.


    Le bûcheron se penche en avant et montre une petite ouverture dans les arbres proches.


    — Le chemin commence ici ; il peut vous mener jusque de l’autre côté de la vallée, si vous voulez. Restez sur le sentier, et ne vous en écartez que si vous n’avez pas le choix… On ne sait jamais ce qu’on peut rencontrer, dans ces bois.


    Après l’avoir remercié, vous jetez votre sac à dos sur votre épaule et pénétrez dans les bois de Tithebury. Rendez-vous au 149.
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    Monstre légendaire : Mutilateur


     


    Un étroit sentier vous mène dans les collines rocheuses. Alors que vous vous frayez un chemin entre les rochers et les éboulis de pierres, vous remarquez l’entrée d’une caverne, droit devant. En approchant, vous entendez un grondement aussi assourdissant que menaçant provenant de l’ouverture. Vous vous préparez au combat. Un gigantesque ours noir émerge des ténèbres en reniflant. Dans un grognement, il se dresse sur les pattes arrière. Son immense silhouette musculeuse vous domine nettement. Alors que la bête donne des coups de patte dans le vide, vous apercevez ses griffes aussi coupantes que des rasoirs. Vous savez à présent pourquoi les gens du coin ont appelé cet ours « le mutilateur ». Il est temps de vous défendre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mutilateur

          

          	
            5

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Férocité : Si le mutilateur gagne un tour de combat et inflige des dégâts à votre héros, la bête voit automatiquement sa vitesse augmenter à 7 pour le prochain tour.


     


    Si vous triomphez de ce monstre, rendez-vous au 26. Si vous êtes vaincu, vous êtes obligé de retourner à la carte des quêtes.
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    Le barman, accoudé au comptoir, grogne en vous voyant approcher et se redresse paresseusement.


    — Qu’est-ce que j’peux faire pour vous ? demande-t-il en grattant son ventre rebondi. Z’avez besoin d’un rafraîchissement ? J’ai rien de frais, j’en ai peur. Ici, z’aurez que d’la bière chaude.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander s’il a eu vent de rumeurs quelconques ?          245


    Poser des questions sur Avian Dale ?           53


    Discuter du temps qu’il fait ?           42


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?           11
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    L’homme vous montre la bourse accrochée à sa ceinture. Vous trouvez vraiment étonnant qu’elle ait l’air si lourde.


    — Z’êtes plutôt mercenaire, hein ? demande-t-il avec un sourire. J’ai d’l’or pour faire vot’bonheur, si c’est c’que vous cherchez. C’est pas grand-chose, hein… mais l’année est pas bonne, pas bonne du tout. (Il lève les yeux au ciel en mettant sa main en visière pour ne pas être ébloui par le soleil.) Pas vu une goutte de pluie depuis des semaines. C’est la sorcière, à c’qu’on dit. C’est elle qui nous a amené c’te sécheresse. Les temps sont durs pour tout l’monde, à Tithebury, pour sûr.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter la quête ?           34


    Décliner poliment ?          Retournez à la carte
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    Vous coupez les liens de la fille et tirez une certaine satisfaction à la voir tomber par terre avec un bruit sourd.


    — Aïe ! s’écrie-t-elle. Vous auriez pu faire un peu plus doucement. (Elle se relève et époussette ses vêtements couverts de feuilles et de brindilles.) J’ai passé la journée sur ce sale arbre, et il n’a pas donné le moindre signe de vie. Pas le moindre. (Elle va ramasser son panier.) J’étais certaine que ce beau chasseur viendrait me sauver. Oh ! ç’aurait été si parfait, qu’il me trouve là, moi, jeune fille en détresse.


    Elle lâche un long soupir pensif.


     


    Souhaitez-vous :


    La questionner sur le chasseur ?           28


    La questionner sur les gobelins ?           14


    Exiger qu’elle rentre chez elle ?           129
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    Quête : Que la meilleure gagne


     


    En quittant le village de Tithebury Cross, vous passez devant une petite enfilade de chaumières. L’une d’elles attire votre attention, car son jardin déborde de fleurs aux couleurs vives et de roses au parfum doucereux. Une femme âgée jardine ; elle taille un cerisier avec une minuscule paire de ciseaux. Lorsqu’elle s’aperçoit que vous la regardez, elle s’empresse de se redresser et vous fait signe d’approcher.


    — Bien le bonjour, voyageur, lance-t-elle. (Ses bonnes joues gonflent sous l’effet de son sourire.) Je m’appelle Beatrice Fletcher. Comme je suis heureuse de vous rencontrer ! Je vois que vous admirez mon jardin. N’est-il pas merveilleux, malgré ce fichu temps ? (La femme s’essuie le front.) Je suppose que ça ne vous dirait rien, de faire quelque chose pour moi ? Oh ! ne vous inquiétez pas, à vous voir, je devine bien que vous n’êtes pas le genre à avoir les doigts verts. Non, j’avais autre chose en tête. Vous voyez ça ? (Elle montre une partie du jardin où plusieurs gros navets commencent à affleurer.) Ces navets… ce sont des bêtes de concours. Vous savez, ça fait cinq ans de suite que je gagne le prix du plus beau tubercule de Tithebury. Cinq ans ! On attend de moi que je gagne… mais cette année… cette année, c’est différent. (Elle soupire et secoue la tête.) Mes petits chéris ont du mal à pousser. C’est la chaleur, voyez-vous. Mais la Martha Weevil, vous devriez voir la taille de ses navets. C’est de la sorcellerie, moi je vous le dis. De la tricherie pure et simple !


    La femme enfonce une main dans la poche de son tablier et en sort une petite poterie.


    — Mais ceci…, reprend-elle, ceci va remettre les scores à zéro. Je me le suis procuré chez cette gentille vieille sorcière, celle qui vit dans les bois… Mais ne le dites à personne. Je ne voudrais pas qu’on associe mon bon nom à des gens comme ça. Je suis certaine que vous me comprenez. (Elle vous tend le pot.) Bon, c’est simple. Ça vous dirait de gagner un peu d’argent ? Il me faut quelqu’un de… discret… pour verser accidentellement quelques gouttes de ça sur les navets de Martha. (Elle secoue le récipient, et vous entendez du liquide bouger à l’intérieur.) Qu’en dites-vous ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter la tâche ?           63


    Lui dire que c’est de la triche ?           148
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    — Ces bois ont toujours été sûrs pour qui reste sur le chemin. Liselle le sait bien. Elle sait se prendre en main, je vous le dis. Elle rend tout le temps visite à sa bonne vieille Mère-grand. (L’homme passe un doigt sur le fil aiguisé de son épée.) Ça fait trois jours que je n’ai pas de nouvelles. Elle devrait être rentrée. Liselle sait bien que je m’inquiète. Elle est tout ce qui me reste, vous savez. (L’homme vous regarde de ses yeux d’acier.) Je parie qu’elle est encore chez sa Mère-grand. La vieille n’est jamais rassasiée, en matière de fadaises. Elle bourre la tête de ma chère Liselle avec ses histoires. Je suppose qu’elle s’est attardée chez elle. Mais les gobelins… (Il hume l’air comme un vieux loup ridé.) La brise porte leur souillure. Si des gobelins l’ont enlevée, je crains le pire. (Il regarde ses béquilles, près du tabouret.) Si je n’étais pas si handicapé, en ce moment même, je serais en train de nettoyer ces maudits bois dans leurs moindres recoins.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de venir en aide au vieil homme ?           17


    Le questionner sur sa blessure ?           30


    Refuser poliment ?           Retournez à la carte
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    Vous êtes à égalité. Pour que la partie se poursuive, vous devez mettre plus d’argent sur la table. Décidez combien de couronnes d’or vous souhaitez ajouter, et le joueur mettra automatiquement la même somme. Il vous faut miser encore au moins une couronne. (Si vous n’avez plus d’argent, vous avez perdu la partie, ainsi que toutes vos couronnes d’or. Rendez-vous au 11.) Ensuite, lancez un dé. Si le résultat est 2 ou moins, rendez-vous au 67, si le résultat est 3 ou plus, allez au 259.
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    Quête : Le cercle de pierre


     


    La chaleur du soleil impitoyable crée un voile chatoyant au-dessus des champs et des prés. Vous avez la tête qui tourne ; vous décidez de quitter le sentier pour aller vous abriter sous un arbre. Alors que vous commencez à somnoler dans l’ombre fraîche, une voix vous réveille en sursaut :


    — Réveillez-vous ! Réveillez-vous ! (Un oiseau se pose près de vos pieds dans un tourbillon de couleurs vives.) S’il vous plaît, ne me dites pas que vous êtes aussi stupide que ces fermiers. Vous me semblez être du genre aventurier, je me trompe ?


    Avec de petits mouvements saccadés, l’oiseau tourne la tête d’un côté et de l’autre en vous observant de ses yeux noirs semblables à des perles.


    Muet d’étonnement, vous vous contentez de hocher la tête.


    — Bien, bien, c’est un début, dit l’oiseau en battant des ailes. Venez, mon maître est en danger, et il a besoin de vous. Quelque chose de terrible s’est produit !


     


    Souhaitez-vous :


    Questionner l’oiseau sur son maître ?           39


    Lui demander comment il fait pour parler ?           32


    Accepter de lui venir en aide ?          3
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    L’ours géant lâche un beuglement grave avant de s’effondrer, raide mort. Vous pouvez à présent emporter l’un des objets suivants pour récompenser votre héroïsme :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Gueule du mutilateur


            (tête)


            +1 vitesse +1 armure


            Capacité : sans peur

          

          	
            Fourrure sauvage


            (cape)


            +1 force +1 magie


            Capacité : sauvagerie

          

          	
            Griffe de rage


            (main gauche : arme courte)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : domination

          
        

      
    


     


    Lorsque vous aurez fait votre choix, retournez à la carte pour reprendre votre aventure.
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    L’homme renifle ses vêtements d’un air étonné.


    — Tiens, on m’avait encore jamais dit que j’puais. (Croisant votre regard, il lâche un petit ricanement sec.) J’suis qu’un simple fermier, vous savez. J’prétendrai pas l’contraire. Toute mon eau sert pour les plantations et l’bétail. Vous croyez qu’j’ai d’la flotte à perdre en prenant un bain ? (Il secoue la tête en souriant.) C’la dit, y a une chose dont j’suis sûr : c’est une sacrée belle lame qu’vous avez là. Parfaite pour embrocher ces saletés dans ma grange. Vous allez faire une belle brochette de rats, avec ça, vous croyez pas ?


     


    Souhaitez-vous :


    Demander s’il y a une récompense ?           20


    Accepter la quête et vous y mettre sur-le-champ ?          34
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    — Mais enfin, c’est lui mon unique raison de me trouver dans ces bois horribles ! rétorque la fille en donnant une pichenette à une feuille accrochée à son châle. Il habite dans les collines, à l’est d’ici. C’est un voyageur. Et il est beau… Qu’est-ce qu’il est beau ! Fichtre, et qu’il a de gros muscles… C’est pour mieux me serrer dans ses bras !


    Ses yeux se perdent dans le vague et elle se met à se balancer de gauche à droite. Elle rayonne comme une enfant malade d’amour. Vous devez tousser bruyamment pour l’arracher à ses rêves romantiques.


    — Oui, bon… Je suis amoureuse. Ça ne se voit pas ? Oh ! pauvre papa… Il croit que je vais toujours chez ma Mère-grand. Mais fichtre ! Qui voudrait traverser les bois pour aller voir cette vieille bique ridée ? Non, c’est le chasseur, que je viens voir. Ses récits sont si fascinants. Un jour, nous quitterons Tithebury ensemble pour parcourir le monde… Joli tableau, pas vrai !


    Elle vous regarde intensément, comme pour vous défier de dire le contraire.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui ordonner de rentrer chez elle sur-le-champ ?           129


    La questionner au sujet des gobelins ?           14
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    Monstre légendaire : Humbaroth le géant


     


    Vous suivez vers l’est le sentier caillouteux dont les méandres traversent les contreforts des Montagnes de Noirépine. Vous passez devant plusieurs épaves brisées de chariots et de roulottes vous rappelant aussitôt les récits sur ce géant qui menace cette partie du pays de Tithebury. En tuant cette terrible créature, vous rendriez un énorme service aux gens de la région.


    Vous n’avez pas pénétré bien loin dans les collines rocheuses lorsque le sol commence à trembler sous vos pieds. Vous vous appuyez sur un rocher. En vous retournant, vous voyez un véritable colosse marcher d’un air déterminé dans votre direction. Ses pas immenses lui permettent d’enjamber les rochers déchiquetés qui jonchent le flanc de la colline. Vêtu de peaux d’animaux dégoûtantes et d’un collier de crânes humains, le géant est particulièrement impressionnant. Il brandit son puissant gourdin de pierre au-dessus de sa tête en beuglant de rage. Vous jetez un coup d’œil à vos propres armes qui vous semblent tout à coup bien insignifiantes. Pouvez-vous vraiment espérer l’emporter sur un monstre pareil ? Vous allez le savoir tout de suite :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Humbaroth

          

          	
            4

          

          	
            9

          

          	
            4

          

          	
            35

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coups dévastateurs : Chaque fois qu’Humbaroth vous inflige des dégâts, votre armure baisse de 1 point. (Vous retrouverez votre score de départ une fois le combat terminé.)


     


    Si vous parvenez à triompher du géant, allez au 44. Si vous êtes vaincu, vous n’avez d’autre choix que de retourner à la carte des quêtes.
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    — J’ai été attaqué par ces vermines de gobelins. Ils étaient trois – et de sacrés combattants, en plus. J’ai eu de la chance de m’en sortir vivant. (Le bûcheron lève son épée ; le soleil de l’après-midi se reflète sur sa lame polie.) J’ai eu ma part de batailles dans ma jeunesse. Je sais me défendre. Mais ces gobelins… c’est différent. Je n’avais encore jamais vu leurs semblables dans la région. C’est mauvais signe. Très mauvais signe.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de l’aider ?           17


    Refuser poliment ?           Retournez à la carte


     


     

  




  
    31


     


    — Ça fait deux jours qu’elle est là ! s’exclame le vieux fermier en pointant un doigt tremblant vers la brume. Et j’ai vu de drôles de choses, là-dedans. Des formes… et puis il y a les bruits… des bruits horribles ! Je refuse d’y aller. Ça, pas question ! S’il vous plaît, m’y forcez pas. (Il tourne brusquement la tête vers vous, l’air un peu dément.) Ma femme veut pas me laisser rentrer à la maison… pas avant que j’aie réglé le problème. Mais je peux pas aller dans ces champs. Pas possible ! La brume… elle est pas naturelle. C’est la sorcière qu’a fait ça, je le sais !


     


    Souhaitez-vous :


    Venir en aide au fermier ?           139


    Demander pourquoi il juge la sorcière responsable ?           163
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    L’oiseau agite les ailes avec colère.


    — Oh ! par les saints de Judée, si on me donnait un bon ver juteux chaque fois qu’un idiot me pose cette question. Écoutez, je suis un oiseau spécial, d’accord ? C’est mon maître qui m’a entraîné. Je pense qu’il a fallu un peu de magie… bon, d’accord, beaucoup de magie, mais ce n’est pas important. Ce qui compte, c’est que mon maître est en danger !


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à l’oiseau qui est son maître ?           39


    Accepter de lui venir en aide ?           3
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    À l’intérieur de la tour, vous découvrez une véritable scène de destruction : les étagères et placards sont en morceaux ; les tables et chaises sont renversées ; les livres, parchemins et potions jonchent le sol… et au centre de la salle circulaire, au cœur d’un maelström lumineux crépitant d’électricité, vous voyez une tornade vivante. Elle approche dans un grondement assourdissant en projetant dans les airs des morceaux de papier déchirés et de bois. Vous devez à présent vaincre cette terrible créature magique :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Élémentaire du vent

          

          	
            2

          

          	
            1

          

          	
            1

          

          	
            25

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Charge électrique : Chaque fois que vous infligez des dégâts à l’élémentaire, vous subissez 2 points de dégâts en retour. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre l’élémentaire, rendez-vous au 94.
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    Vous vous éloignez bien vite en suivant le sentier. C’est un bonheur d’échapper enfin à l’odeur pestilentielle du fermier. Après plusieurs minutes, vous tournez sur un chemin gravillonné qui mène à la ferme la plus proche. En arrivant près de la grange, vous jetez un coup d’œil curieux aux autres bâtiments du domaine. Ils semblent tous étrangement silencieux, comme si cet endroit était depuis longtemps à l’abandon. Les volets sont fermés ; le jardin et les dépendances montrent des signes indéniables de négligence. Vous avez des frissons dans le dos. Il y a quelque chose qui ne va pas. Vous pénétrez dans la grange pour vous apercevoir qu’elle est tout aussi vide que le reste de la ferme. Au lieu de tas de paille dorée, vous ne voyez que quelques chiffons huileux et des pièces rouillées de machines agricoles. Vous avez beau observer le sol, vous ne repérez pas davantage de rats. En face de vous se trouve une échelle branlante qui permet de monter dans le grenier à foin.


     


    Souhaitez-vous :


    Grimper dans le grenier à foin ?           45


    Retourner voir l’homme sur le bord de la route ?          51
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    À l’instant où vous touchez la pierre, il y a un éclat de lumière aveuglant, suivi d’une impression de mouvement étourdissante. Quand la lumière diminue d’intensité, vous vous trouvez dans une grande salle. Des torches flamboyantes sont alignées le long des murs de pierre. Au centre de la pièce se tient un homme portant une couronne de flammes.


    — Vous avez fait intrusion dans le domaine de rois anciens, tonne une voix au-dessus de votre tête. Nombreux sont ceux qui sont venus. Tous ont échoué. Affrontez mes champions pour prouver votre valeur.


    L’homme vous désigne puis plie le doigt pour vous faire signe d’attaquer. En vous voyant hésiter, il s’esclaffe… puis se précipite sur vous. Des flammes jaillissent de ses paumes.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Malachi du feu

          

          	
            4

          

          	
            4

          

          	
            2

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Aura de flammes : Vous subissez automatiquement 3 points de dégâts à la fin de chaque tour de combat. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous êtes vaincu, vous vous retrouvez au sommet de la colline (rendez-vous au 153). Si vous triomphez de Malachi, son corps se transforme en cendres. Il ne reste de lui qu’une rune de pierre dont la surface rougeoyante est marquée d’un symbole de flamme. Si vous prenez la Rune de Malachi, notez-la sur votre feuille de personnage. Un soudain éclat de lumière vous ramène au sommet de la colline (allez au 153).
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    Le fermier gratte ses cheveux grisonnants.


    — Une récompense ? Eh ben, c’est vrai qu’vous m’avez rendu un fier service. Le problème, c’est qu’j’ai pas un sou… rien du tout. Oh ! attendez ! J’ai p’t-être quelque chose pour vous. (Il fourre une main dans sa poche et en sort une petite clé crasseuse.) J’ai trouvé ça l’aut’jour, en labourant mes champs, au sud. J’suppose que ça servira pas à grand-chose, mais vous aurez plus de chances que moi de trouver la serrure qui y correspond.


    Si vous décidez d’emporter la clé crasseuse, notez-la sur votre feuille de personnage (cet objet n’occupe pas de case dans votre sac à dos). Vous remerciez le fermier avant de lui faire vos adieux. Retournez à la carte pour choisir une autre quête.
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    Vous jaillissez des bois pour vous retrouver dans une clairière dominée par un grand arbre noueux. Une jeune fille est pendue par les pieds à l’aide d’une corde à l’une de ses branches. Elle porte des braies de garçon et une tunique, ainsi qu’une étole rouge qui pend librement de ses épaules.


    Sous elle, deux gobelins maigrichons sont penchés sur son panier et farfouillent dedans. Lorsque vous approchez, l’une des créatures lève la tête ; les taches de soleil se reflètent dans ses yeux noirs vitreux. Le gobelin pousse deux ululements avant de foncer sur vous en tirant de sa ceinture une épée rouillée. Son congénère sort un couteau de sa botte et se joint aussitôt au combat. Vous devez les combattre comme un seul ennemi :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Braconniers gobelins

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            0

          

          	
            20*

          
        

      
    


    


     


    * Dès que les gobelins auront atteint 10 points de santé ou moins, allez au 77.
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    — Eh bien, voilà une fin particulièrement adéquate, dit Martha en regardant le navet d’un air pensif. En fin de compte, elle va la gagner, sa compétition.


    Vous échangez des regards interloqués.


    Si vous avez fait don de dix couronnes d’or à Martha, rendez-vous au 104. Sinon, allez au 145.
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    — Mais c’est le grand Périnold le Magnifique, bien sûr ! Explorateur et érudit du roi, rien de moins. Croyez-vous que je parcourrais le pays en compagnie d’un quidam ? Vous avez forcément entendu parler de lui, c’est l’auteur de l’Histoire de toute chose, un ouvrage maintes fois récompensé.


    Vous haussez les épaules d’un air contrit. L’oiseau lâche un reniflement de mépris.


    — De toute façon, vous n’avez pas l’air d’être du genre à avoir jamais ouvert un livre, et encore moins à savoir lire. Pff ! (L’oiseau secoue la tête pour marquer sa désapprobation.) Bon, peu importe qui est mon maître ; tout ce que vous avez besoin de savoir, c’est qu’il a disparu et qu’il s’est fourré dans les ennuis. Il faisait des recherches pour son prochain livre ; il enquêtait sur de vieilles pierres, en haut de la colline. Tout se passait bien, jusqu’à ce qu’elles se mettent à briller. Il en a touché une ; il y a eu un éclat de lumière aveuglante, et il a disparu ! Disparu ! Et je ne sais pas du tout comment le retrouver.


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à l’oiseau comment il se fait qu’il soit doué de parole ?          32


    Accepter de lui venir en aide ?          3
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    Les trois voyous gisent morts à vos pieds. Vous fouillez les cadavres aussi vite que possible en vous bouchant le nez à cause de la puanteur de leurs dépouilles malpropres. Vous trouvez cinq pièces d’or et pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Dague de vieille bique


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +1 magie

          

          	
            Massue de Gilbert


             


            (main principale : massue)


            +3 force

          

          	
            Couverture rongée par les mites


            (cape)


            +1 vitesse


            

          
        

      
    


     


    Vous vous penchez pour jeter un coup d’œil au rez-de-chaussée. Vous ne voyez aucun signe de la présence du quatrième voyou, mais l’échelle qu’il a prise est désormais nettement hors de portée : elle est posée contre le mur d’en face. Vous vous retournez et voyez que le seul moyen de quitter le grenier est une fenêtre étroite qui donne sur la pente du toit en ardoise.


    Vous pourriez peut-être appeler le dernier ruffian en vous faisant passer pour « Gilbert », à moins que vous préfériez vous échapper par le toit.


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer d’imiter Gilbert ?           70


    Sortir par la fenêtre ?           83
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    Le roi tombe à genoux, tête baissée.


    — Je m’avoue vaincu… Maintenant, quittez cet endroit maudit.


    Un petit sifflement serpentin s’élève des ténèbres, et le corps spectral du roi disparaît en laissant derrière lui un coffret en or gravé de runes. Alors que vous le contemplez, le coffre s’ouvre avec un grincement. Il contient plusieurs trésors magiques. Vous pouvez prendre l’un des objets suivants avant que le coffre se referme et disparaisse :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Col de pierre


            (collier)


            +1 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Bouclier de pierre


            (main gauche : bouclier)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : étourdissement

          

          	
            Gardien de pierre


            (talisman)


            Capacité : puissance de la pierre

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, rendez-vous au 170.
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    Le barman siffle entre ses chicots jaunis.


    — Pour moi, c’est d’la magie, une sorte de malédiction. Ça fait des mois qu’j’ai pas vu une goutte de pluie dans l’coin. (Il se tamponne le front avec son torchon sale.) Tout le monde en a assez, d’la chaleur. Si j’avais voulu un temps comme ça, j’aurais fait mes valises et je s’rais parti dans l’Sud. C’est pas normal, j’vous l’dis.


    Le barman jette un coup d’œil nerveux par-dessus son épaule puis se penche au-dessus du comptoir.


    — On dit qu’c’est une sorcière, reprend-il dans un murmure. La vieille qui vit dans les bois. Depuis qu’elle est venue vivre à Tithebury, y a deux étés de ça, les choses ont fait qu’empirer. Des veaux qui naissent avec trois pattes, des enfants qu’ont la variole… Je suis sûr que c’temps-là, c’est à cause d’elle. Si j’étais vous, je passerais mon chemin. C’est plus sûr de pas rester à Tithebury.


    Il vous adresse un clin d’œil, puis reprend sa place derrière son comptoir.


     


    Souhaitez-vous :


    Le questionner sur Avian Dale ?           53


    Lui demander s’il a eu vent de rumeurs quelconques ?           245


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?          11
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    Vous découvrez avec soulagement que vos armes et votre magie parviennent à blesser l’ombre. Vous esquivez ses mâchoires claquantes et son toucher d’un froid cinglant, et finissez par vaincre la créature de cauchemar. Lorsque vous donnez le coup de grâce, l’ombre s’évapore avec un sifflement qui se répercute dans l’air. Elle laisse derrière elle un petit objet rond qui tombe par terre, à vos pieds. Vous pouvez à présent prendre :


     


    Essence d’ombre


    (main gauche : orbe)


    +1 vitesse +1 magie


    Capacité : toucher glacial


     


    Vous poursuivez votre chemin avec précaution. Une fois passé les dernières pierres tombales, vous approchez de la porte à double battant. Vous tournez les poignées noires circulaires et poussez les lourdes portes, puis vous entrez. Rendez-vous au 253.
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    On dit que plus on s’élève, plus dure est la chute… Lorsque vous placez le coup de grâce, le géant vacille, puis bascule en arrière en moulinant des bras. La terre tremble quand la puissante créature heurte le sol en projetant des volutes de poussière et de saleté dans les airs.


    Humbaroth le géant est mort. Les gens de Tithebury vont se réjouir en apprenant la nouvelle. Vous pouvez à présent emporter l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Brise crâne


            (main principale : gourdin)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : martèlement

          

          	
            Trophée d’os


            (collier)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : charme


            

          

          	
            Bottes en peau de sanglier


            (pieds)


            +1 vitesse +1 armure


            Capacité : inébranlable


            

          
        

      
    


     


    Retournez à la carte pour reprendre vos aventures.
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    Les barreaux de l’échelle émettent des grincements de protestation au fur et à mesure de votre ascension. Alors que vous êtes presque en haut, vous distinguez un bruit de frottement en provenance du grenier à foin. Peut-être l’homme avait-il raison, après tout : il se pourrait bien qu’il y ait effectivement des rats dans cette grange. Vous vous hissez sur la plate-forme jonchée de paille et écarquillez les yeux devant la vision qui s’offre à vous. Au lieu d’une colonie de rats, vous faites face à trois ruffians dépenaillés.


    D’instinct, vous dégainez votre arme en reluquant le plus grand des trois, qui vous paraît être le chef. Une horrible cicatrice barre le visage du bonhomme et défigure son nez et sa bouche. Il vous dévisage en se passant la langue sur les lèvres, comme s’il se projetait dans son prochain repas.


    À ses côtés, une vieille femme maigrichonne glousse de plaisir.


    — Oooh ! mais il a l’air délicieux, celui-là. Qu’en penses-tu, mon bien-aimé ?


    Les ricanements du troisième voyou, un homme âgé à la barbe emmêlée, vous laissent penser qu’il a depuis longtemps perdu la tête.


    — Délicieux ! aboie-t-il en applaudissant. Délicieux ! Oui ! Oui !


    Le chef balafré s’avance.


    — Il était temps qu’on nous envoie à manger, grogne-t-il. Je suis affamé.


    Son pied bute dans un objet qui glisse sur le plancher. Vous lâchez un gémissement de dégoût en voyant qu’il s’agit d’une main humaine à demi dévorée.


    — Attention, Gilbert, fait la vieille en sortant une dague de sous son châle en haillons. Celui-ci m’a l’air moins bête que les autres.


    Le balafré serre son bâton clouté.


    — T’inquiète pas, m’man. Il ne nous posera aucun problème.


    Un bruit de raclement vous force à vous retourner. Vous découvrez avec inquiétude qu’on vient de retirer l’échelle pour vous prendre au piège dans le grenier à foin.


    — Gardez-m’en un peu, mes chéris ! lance-t-on depuis le rez-de-chaussée de la grange.


    C’est la voix de l’homme que vous avez rencontré sur la route.


    Les trois voyous se précipitent sur vous en salivant comme des animaux. Rendez-vous au 62.
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    Vous passez sous les auvents de tissu pour explorer le marché du village. Trois étalages captent aussitôt votre attention. Le premier est un fatras d’herbes, de bocaux et de bouteilles. Derrière, un vieil homme pèse des ingrédients sur une petite balance de laiton. Au stand suivant, une femme vêtue d’habits élégants coud de l’étoffe. Tout autour d’elle sont présentés des vêtements finement brodés et bien pliés en piles chamarrées. Tout au bout de la rangée d’étalages, on a monté une table branlante, couverte d’un étrange assortiment de bric et de broc allant des jouets en bois à des vieilles pièces d’armures rouillées. Le marchand est en train de farfouiller dans une boîte sous la table.


     


    Souhaitez-vous :


    Visiter le premier étalage (l’apothicaire) ?          56


    Visiter le deuxième étalage (la confectionneuse) ?          68


    Visiter le troisième étalage (le bricoleur) ?          175


    Quitter le marché ?          6
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    Vous décidez d’abandonner votre torche (effacez le mot « torche » de votre feuille de personnage). Vous vous asseyez au bord du trou, vous prenez une profonde inspiration, et vous vous laissez tomber dans les ténèbres. Le puits est plus profond que prévu et, à plusieurs reprises, vos épaules heurtent violemment les parois au fil de votre chute.


    Tout à coup, les eaux glacées d’un torrent rapide vous engloutissent. Le choc vous coupe le souffle. Vous êtes brutalement happé sous la surface. Vous ne pouvez vous arrêter, emporté par le courant froid qui vous ballotte, tel un fétu de paille, dans le noir complet. Allez au 171.
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    Vous pouvez récolter un peu de soie d’araignée pour l’emporter :


     


    Soie de Maigrelette (2 utilisations)


    (sac à dos)


    Peut-être un maître confectionneur


    pourrait-il tirer quelque chose


    de cette magnifique soie


     


    En fouillant le reste de la caverne, vous ne trouvez rien d’intéressant. Vous décidez de partir retrouver les villageois qui vous attendent au puits. Allez au 246.
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    Monstre légendaire : Zalladell le satyre


     


    Le sentier descend dans une vallée densément boisée ; les arbres enserrent le chemin de toutes parts. Vous vous arrêtez pour examiner la feuille de parchemin que vous a donnée un voyageur croisé en chemin. Il s’agit d’une carte indiquant l’emplacement de ruines. Apparemment, des archéologues locaux font des fouilles sur le site et seraient prêts à engager une paire de bras pour les aider à creuser. De l’argent facile, à première vue…


    Vous quittez le chemin pour suivre une sente étroite qui vous mène dans des bois encore plus denses. Tandis que vous vous enfoncez dans les broussailles, vous commencez à entendre des bruits, droit devant. On dirait un appel à l’aide… et un hurlement qui s’interrompt sur un gémissement mêlé de gargouillis. Vous pressez le pas en vous frayant un chemin entre les branches noueuses et les orties.


    Vous débouchez dans une grande clairière dominée par des ruines couvertes de lierre. Des hommes fuient vers la lisière de la forêt ; des pelles et divers outils sont abandonnés autour d’un trou inachevé. Vous entrez dans la clairière en vous demandant ce qui a bien pu effrayer les archéologues.


    À cet instant, une créature sort de derrière une vieille tour croulante. Elle fait au moins une tête de plus qu’un homme, a des cornes incurvées et des pieds de bouc. Son corps poilu est couvert de sigils noirs qui vous donnent l’impression de se tortiller et de changer sous vos yeux.


    — Vous ! Vous ne vous enfuyez pas, siffle la créature bestiale en pointant un doigt griffu dans votre direction. Enfin, un adversaire digne de mon attention.


    Vous vous préparez au combat pendant que la créature de cauchemar s’avance vers vous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Zalladell

          

          	
            5

          

          	
            7

          

          	
            4

          

          	
            40

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Sigils noirs : À la fin de chaque tour de combat, votre héros subit automatiquement 1 point de dégâts. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Ensorcellement : Relancez le dé chaque fois que Zalladell obtient un 1 ou un 2. Vous devrez obligatoirement garder le résultat du retirage.


     


    Si vous triomphez de Zalladell, rendez-vous au 80. Si vous êtes vaincu, vous n’avez d’autre choix que de retourner à la carte des quêtes.
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    Votre lame s’enfonce profondément dans le corps de la créature. Vous regardez sa forme pâle se dissoudre dans la brume. Avant que le sinistre totem ait l’occasion d’invoquer d’autres gardiens, vous vous élancez et vous frappez. Coupée en deux, la statue tombe par terre. La lumière verte magique clignote, puis disparaît. Quelques secondes plus tard, la brume commence à se disperser. Bientôt, vous sentez de nouveau la chaleur du soleil, qui fait disparaître ce qui restait du brouillard glacé.


    — Z’avez réussi ! Z’avez réussi ! (Le vieux fermier vient vers vous en sautillant dans le maïs.) Mes champs… les rev’là ! Merci, étranger, merci !


     


    Souhaitez-vous :


    Exiger une récompense ?           36


    Faire vos adieux au fermier ?           Retournez à la carte
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    L’étranger a dû se tromper. Il vous a fait perdre votre temps ! Fâché, vous quittez la grange à grandes enjambées et entrez en collision avec l’homme dépenaillé qui venait à votre rencontre. Surpris de vous voir, il écarquille les yeux.


    — Il est en vie ! Il est encore vivant ! Chef ! Chef !


    Il fait volte-face et part en courant vers la ferme.


     


    Souhaitez-vous :


    Le poursuivre immédiatement ?          144


    Le laisser partir et quitter la ferme ?          Retournez à la carte
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    Le roi tombe à genoux, tête baissée.


    — Je m’avoue vaincu… Maintenant, quittez cet endroit maudit.


    Un petit sifflement serpentin s’élève des ténèbres, et le corps spectral du roi disparaît en laissant derrière lui un coffret en or gravé de runes. Alors que vous le contemplez, le coffre s’ouvre avec un grincement. Il contient plusieurs trésors magiques. Vous pouvez prendre l’un des objets suivants avant que le coffre se referme et disparaisse :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nightbringer


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +4 force


            Capacité : puissance de la pierre

          

          	
            Nightfall


            (main principale : bâton)


            +1 vitesse +4 magie


            Capacité : puissance de la pierre

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix et mis votre feuille de personnage à jour, rendez-vous au 170.
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    Le barman vous répond par un nouveau grognement.


    — Y a un bout d’temps qu’j’ai pas entendu c’nom-là. Un drôle de gars. Il vit dans un château, d’l’autre côté d’la gorge. D’aussi loin qu’je m’souvienne, il a toujours vécu là, mais il vient rarement. (Il se penche vers vous et vous fait signe de faire de même.) Je s’rais vous, je m’tiendrais à l’écart des gens comme lui. Y a quelque chose qui va pas, quand un homme vit aussi longtemps qu’moi sans vieillir le moins du monde. (L’homme tapote sa tête grise dégarnie.) R’gardez-moi, j’ai cinquante berges. Mais c’t Avian, il a toujours l’air plus jeune que mon fils. Ça sent la magie, et il sort jamais rien d’bon d’la magie.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander comment vous rendre au château d’Avian ?           84


    Lui demander s’il a eu vent de rumeurs quelconques ?           245


    Discuter du temps qu’il fait ?           42


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?          11
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    L’homme hoche la tête et commence à distribuer deux mains. Il vous demande combien vous souhaitez jouer. (Choisissez combien de couronnes d’or vous voulez parier. Vous mettez les pièces au centre de la table, puis l’homme place la même somme.) Une fois les cartes distribuées, le joueur vous explique la règle. Vous ramassez votre jeu et la partie commence.


    Lancez un dé. Si le résultat est : 1 allez au 67, 2 allez au 24, 3 allez au 237, 4 allez au 226, 5 allez au 205, 6 allez au 259.
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    Le ruffian est mort. Son cadavre gît en compagnie de ceux de sa famille de cannibales. Vous vous baissez et coupez le fil de sa bourse. À l’intérieur, vous trouvez 15 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’objet suivant :


     


    Surin de Rennie


    (main gauche : dague)


    +1 vitesse +1 force


    Capacité : première entaille


     


    Après avoir empoché l’or de Rennie, vous réfléchissez à ce que vous allez faire.


     


    Souhaitez-vous :


    Explorer le reste de la ferme ?           96


    Quitter la ferme ?           Retournez à la carte
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    Le vieillard lève le nez de son travail avec une expression étonnée.


    — Un client, enfin ! dit-il en remontant ses lunettes sur son nez. Puis-je vous renseigner sur l’un de mes articles ?


    Vous pouvez acheter n’importe quelle quantité des articles suivants au prix de 5 couronnes d’or pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Potion de guérison (1 utilisation)


            (Sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 4 points de santé

          

          	
            Potion de vitesse (1 utilisation)


            (Sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat ; vous gagnez 2 points de vitesse pour un tour

          

          	
            Potion de magie (1 utilisation)


            (Sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat ; vous gagnez 2 points de magie pour un tour

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, vous pourrez aller voir un autre étalage (rendez-vous au 46) ou quitter le marché (rendez-vous au 6).
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    — Ah, oui, fait l’homme en hochant rapidement la tête. Comment ai-je pu oublier ? (Il tapote la trousse en cuir pendue à sa taille.) Rapportez-moi le livre, et je vous offrirai un joli choix de récompenses. Après tout, ce que vous désirez, c’est la puissance et la gloire, n’est-ce pas ?


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander pourquoi il ne va pas chercher le livre lui-même ?          69


    Accepter la quête ?          164
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    Vous trouvez Beatrice qui vous attend dans son jardin, impatiente, un panier de fleurs fraîchement coupées dans les mains.


    — Fichtre, je pensais que vous ne reviendriez jamais, dit-elle avec un sourire qui rend ses joues roses rondes comme des pommes. On dirait que vous vous êtes dépensé. Tout s’est-il passé comme prévu ?


    Vous racontez ce qui s’est passé, à savoir que la potion de la sorcière a transformé les navets en dangereux monstres. La femme se contente de glousser.


    — Sacrée sorcière… Elle a donc le sens de l’humour, après tout. Bien, ce qui est fait est fait, mon cher, et je vous ai promis une récompense, pas vrai ?


    Elle pose son panier, puis farfouille dans sa poche de tablier. Elle en sort deux petits flacons de verre.


    — Je pense que ces potions pourraient vous être utiles dans vos aventures ; il s’agit de remèdes que j’ai concoctés moi-même à base d’herbes.


    Vous pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Baume de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 6 points de santé

          

          	
            Croissance miraculeuse (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat ; votre force augmente de 2 points pour un tour

          
        

      
    


     


    Beatrice vous donne aussi 5 couronnes d’or.


    — Merci encore, étranger, ajoute-t-elle avec un sourire doucereux. Et rappelez-vous : nous ne nous sommes jamais rencontrés, et nous n’avons jamais fait affaire ensemble… Pas vrai ?


    Elle vous adresse un clin d’œil malicieux et, après avoir ramassé son panier, retourne à son jardinage.


    Vous empochez vos récompenses et reprenez votre voyage. Retournez à la carte.
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    Les morts-vivants bondissent en grognant. La bataille s’annonce difficile, car vous allez affronter trois adversaires en terrain découvert :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Goules

          

          	
            5

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Griffes acérées : Les attaques des goules ignorent l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre les créatures, rendez-vous au 127.
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    — Quel idiot d’insecte ose mettre les pieds dans le domaine de Maigrelette ? Tu vas périr ici, et ton sang de vaurien va nourrir mes enfants !


    L’araignée géante court dans votre direction. Votre visage paniqué se reflète dans ses yeux noirs et globuleux. Vous devez vous défendre contre ce terrible adversaire :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Maigrelette

          

          	
            5

          

          	
            5

          

          	
            3

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Entoilé : La toile collante de l’araignée vous gêne dans vos mouvements. Au début de chaque tour, lancez un dé. Si vous obtenez un 1 ou un 2, votre vitesse est réduite de 1 pour ce tour. (NB : ignorez cette capacité si vous avez brûlé la toile avec votre torche.)


    [image: Bouclier.jpg] Venin : Dès que l’araignée vous aura infligé des dégâts, à la fin de chaque tour, vous perdrez automatiquement 2 points de santé.


     


    Si vous parvenez à vaincre Maigrelette, rendez-vous au 91.
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    — Un sacré poids mort, si vous voulez mon avis, intervient l’autre femme avec un reniflement de colère. Il est censé nous aider en apportant un peu de pluie ou des vents favorables quand on en a besoin. (Elle agite un pouce par-dessus son épaule.) Il habite dans une tour, sur les collines. Mon mari est allé voir ce vieux fou pas plus tard qu’l’autre jour pour l’convaincre de nous amener la pluie et d’mettre fin à cette sécheresse. Ah ! z’auriez dû l’voir quand il est revenu. Il était mort de peur. Il a dit qu’la tour était hantée et qu’il y retournerait pas. Je sais pas trop ce qui se passe là-haut, mais je me tiens à l’écart aussi. Si vous voulez mon avis, c’est une affaire qui regarde l’Orateur.


    Votre curiosité est piquée. Vous demandez comment faire pour vous rendre à la tour du magicien puis, après avoir fait vos adieux aux femmes, vous longez la rivière vers l’est. Allez au 235.
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    Vous n’avez pas le choix : il vous faut affronter les trois ruffians. Ils vous attaquent comme un seul ennemi :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ruffians

          

          	
            2

          

          	
            3

          

          	
            1

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Dague de la vieille bique : Si les ruffians lancent un 6 en dégâts, la dague de la vieille inflige automatiquement 1 point de dégâts supplémentaire.


     


    Si vous remportez le combat, allez au 40.
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    Suivant les indications de Beatrice, vous quittez Tithebury Cross et vous trouvez vite sur un chemin rarement utilisé qui monte en zigzaguant sur le versant escarpé d’une colline rocheuse. Au sommet, vous découvrez une vieille cabane en équilibre précaire au bord de la falaise. Vous vous imaginez sans problème la plus petite bourrasque la faire basculer à tout moment, tel un château de cartes. Par une fenêtre ouverte, vous entendez un bébé pleurer et une femme qui parle fort sous l’effet de la colère. À côté du bâtiment délabré, vous voyez un poulailler vide et un petit jardin potager.


    Vous sortez le pot de terre cuite de votre sac à dos et vous le débouchez. Une forte odeur de vinaigre s’échappe du récipient. Vous approchez du potager en tenant le pot à bout de bras. Les plants sont couverts de mauvaises herbes emmêlées et de plantes fanées. Mais étonnamment, le long de la bordure la plus éloignée, les sommets pâles et arrondis de trois énormes navets dépassent de la terre.


    Vous versez la potion aigre sur les navets, puis vous reculez, car vous ne savez pas vraiment ce qui va se passer. Une ou deux minutes plus tard, vous avez votre réponse. Les navets se mettent à trembler et, soudain, l’un d’eux a des bras maigres qui lui poussent ; il commence même à s’extraire du sol ! La bouche irrégulière de la créature émet un grondement lorsque cette dernière parvient à s’extirper de terre. Le navet titube comme un soûlard sur ses jambes fluettes pendant que ses congénères sortent à leur tour du sol. En quelques secondes, vous vous trouvez face aux trois monstres. Leurs mains faites de racines se referment comme des poings, et les créatures vacillantes se précipitent sur vous.


    Vous devez combattre les navets comme un seul ennemi :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Navets

          

          	
            0

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            10

          
        

      
    


     


    Si vous parvenez à les vaincre, rendez-vous au 241.
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    Le cadavre du loup gît à vos pieds. Pendant que vous le regardez, la créature commence à se transformer. Ses os craquent ; il reprend forme humaine. Au bout de quelques instants, c’est un corps d’homme qui est allongé devant vous. Ses lèvres sont encore couvertes du liquide noir.


    C’est alors que vous entendez de petits sanglots qui proviennent de derrière le chariot. Vous vous précipitez pour trouver la fille du bûcheron recroquevillée, tremblante de peur, près d’une roue.


    — C’est entièrement ma faute, halète-t-elle. Je lui ai fait boire la potion en lui disant que c’était un cadeau de mon père. Ensuite, il a changé… il a changé ! (Elle détourne le regard et frissonne.) J’ai fait tout ce que disait la recette. Tout. Et voilà en quoi ça l’a transformé ! (Elle montre le cadavre du chasseur.) J’aurais dû savoir qu’il ne fallait pas faire confiance à la sorcière. Oh ! qu’ai-je fait ?


    Vous aidez la fille à se relever. Comme la soirée est déjà bien avancée, vous décidez qu’il vaut mieux que vous dormiez tous les deux dans le chariot ; vous retournerez chez son père au point du jour. Rendez-vous au 82.
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    Vous vous avancez vers le totem dans l’intention de le réduire en miettes avec votre arme, mais à peine avez-vous fait quelques pas que la brume se met à bouillonner devant vous. Une créature semblable à un fantôme prend forme. Avant que vous ayez pu réagir, un poing spectral vous frappe en plein torse et vous envoie valser, les quatre fers en l’air, sur le maïs couché. Avec un ululement à vous vriller les tympans, le fantôme s’avance vers vous en flottant. Une faim maléfique brille dans ses yeux verts. Vous vous dépêchez de vous relever et vous préparez au combat :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Rôdeur de la brume

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            0

          

          	
            10

          
        

      
    


     


    Si le rôdeur est vaincu, allez au 50.
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    Quête : Qu’il pleuve ou qu’il vente


     


    La chaleur du midi est presque insoutenable. Vous quittez le chemin poussiéreux pour gagner la fraîcheur des bois sombres. Vous accueillez l’ombre avec gratitude. Après avoir pris un peu de repos sous les branches emmêlées d’un vieux chêne, vous reprenez la route en veillant à rester à l’ombre profonde des feuillages. Au bout de quelques minutes, vous entendez des bruits d’eau. Vous passez la langue sur vos lèvres desséchées et vous vous dirigez vers l’origine des clapotis. Vous vous mettez bientôt à courir, car le bruit est de plus en plus fort.


    Entre glissades et dérapages, vous descendez une pente boisée pour déboucher sur la rive d’une rivière. Ses eaux blanches bouillonnent autour des rochers qui jonchent son lit. Plus loin sur la rive, vous apercevez un chariot de bois et deux femmes – des fermières de la région, très probablement – qui remplissent des seaux d’eau. Près d’elles, une mule famélique boit avec avidité.


    En vous voyant approcher, les femmes vous font signe. Elles vous saluent avec entrain et vous expliquent que les puits du coin sont asséchés, si bien qu’elles doivent se fournir à la rivière pour arroser leurs plantations et faire boire leur bétail.


    — M’étonnerait pas que c’te rivière soit bientôt sèche, elle aussi, dit l’une des femmes en emportant un énième seau vers le chariot. C’te sécheresse n’a pas l’air d’vouloir s’arrêter. Si seulement ce fichu magicien du temps voulait bien descendre de sa tour pour nous aider, on pourrait p’t-être voir un peu de changement.


     


    Souhaitez-vous :


    Les questionner sur le magicien du temps ?           61


    Les aider à remplir des seaux ?           79
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    Votre main est excellente, et le joueur est battu. Vous pouvez prendre le double de la somme que vous avez pariée. Si vous souhaitez rejouer, allez au 54. Sinon, vous quittez la table. Rendez-vous au 11.
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    La femme pose son ouvrage et vous regarde de la tête aux pieds avec intérêt.


    — Un voyageur, dit-elle avec un hochement de tête. En fin de compte, je vais peut-être arriver à vendre quelque chose dans ce trou perdu. Je vous en prie, mirez la finesse de mes soieries. Je n’utilise que les étoffes et les fils les plus raffinés. En provenance des déserts du Sud, rien de moins.


    Vous pouvez acheter les articles suivants au prix de 12 couronnes d’or pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Robe de soie


            (poitrine)


            +1 magie

          

          	
            Gants brodés


            (gants)


            +1 vitesse +1 magie

          

          	
            Cape en patchwork


            (cape)


            +1 vitesse

          
        

      
    


     


    — Vous ne trouverez pas soieries plus fines, insiste la femme. Si vous ne dégottez rien qui vous intéresse, peut-être puis-je vous fabriquer quelque chose de plus… unique.


     


    Souhaitez-vous :


    La questionner sur les articles sur mesure ?          85


    Aller voir un autre étalage ?           46


     

  




  
    69


     


    L’homme lève un doigt pâle et l’agite de droite à gauche.


    — Ah ! non, non, non. Cette colline reste un domaine consacré, l’ami, ce qui en fait un endroit… difficile d’accès pour les gens comme moi. (Il marque une courte pause avant de lâcher un rire sec et saccadé.) J’ai fait des bêtises, dans ma vie, des choses dont je ne suis pas fier. J’ai toujours eu peur des lieux sacrés comme celui-ci, peur que le Dieu Unique, dans sa miséricorde, m’abatte pour mes péchés. Une superstition idiote, voilà tout. (L’homme croise les bras ; ses doigts pianotent avec impatience sur les manches de sa robe.) Bon, je crois avoir répondu à vos questions. Alors, qu’en dites-vous ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter la tâche ?           164


    Demander quelle sera votre récompense ?           57
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    Vous mettez les mains en porte-voix et lancez :


    — Eh ! tu veux manger quelque chose ? P’pa et m’man ont déjà commencé !


    Quelques secondes plus tard, vous entendez des coups provenant du rez-de-chaussée.


    — D’accord, d’accord ! J’allais chercher l’chef. Il s’ra pas content s’il lui reste rien pour lui et ses rats, j’te l’dis.


    Comme vous l’espériez, l’échelle apparaît tout à coup. Vous entendez une série de grincements qui accompagnent la montée du ruffian. Au moment où sa tête émerge, vous vous avancez. Vous l’attrapez par la peau du cou et le forcez à se mettre debout sur la plate-forme.


    Le malpropre lâche un gémissement inquiet en voyant les cadavres. Les larmes lui montent aux yeux.


    — Je vous en prie, non… Vous n’avez pas… Pas la famille…


    Vous le lâchez sans trop savoir s’il faut éprouver de la colère ou de la pitié pour ce misérable voleur. L’homme tombe à genoux à côté des trois cadavres.


    — Pas m’man et p’pa, sanglote-t-il. Pas m’man et p’pa… (Il se tourne vers vous ; les larmes font des coulures noirâtres sur ses joues dégoûtantes.) Vous les avez tués ! hurle-t-il en pointant un doigt tremblant sur vous. C’est vous qu’avez fait ça !


    Avec un grognement animal, il se jette sur vous sans que vous vous y attendiez. Il y a un éclair d’acier, suivi d’une douleur intense au côté. Vous reculez d’un pas chancelant et voyez un couteau ensanglanté dans la main de l’homme. C’est votre sang. Le voyou lèche la lame comme un affamé puis passe à l’attaque.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Rennie

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            2

          

          	
            15

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Première entaille : Vous commencez le combat avec 1 point de santé en moins.


     


    Si vous parvenez à vaincre le ruffian, rendez-vous au 55.
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    — Pff ! vraiment charmant ! s’exclame la fille sur un ton cassant.


    Elle vous tire la langue puis farfouille dans son panier pour en sortir un couteau de cuisine qui vous semble bien aiguisé.


    — Ne vous en faites pas pour moi, je sais me débrouiller. Et encore merci !


    Avec un reniflement de mépris, elle tourne les talons et s’enfonce dans les bois d’un air décidé.


    Vous revenez sur vos pas et finissez par retrouver le chemin principal.


     


    Souhaitez-vous :


    Suivre le chemin jusqu’à la maison de Mère-grand ?          168


    Vous diriger vers l’est, en direction des collines ?           181
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    Quête : Au fond du puits


     


    Au sommet de la colline, des badauds sont attroupés autour du puits de pierre. Vous remarquez que plusieurs des villageois scrutent l’intérieur, l’air à la fois inquiets et horrifiés. Les autres sont en train de tirer à la courte paille. Lorsque vous arrivez à proximité, le vieil homme en robe blanche qui leur tend les morceaux de paille se tourne vers vous.


    — Que le Dieu Unique nous garde, dit-il. Êtes-vous une épée à louer ? Allez-vous nous aider ? Notre puits est à sec. C’est la première fois en cent ans. J’ai envoyé mon fils au fond voir s’il y avait des réparations à faire. C’est alors que nous avons entendu… nous avons entendu…


    L’homme se met une main sur la bouche et commence à trembler. Après avoir pris une profonde inspiration, il reprend :


    — Nous avons entendu hurler… des cris terribles et, ensuite, rien que du silence. Je crains que quelque chose d’horrible se soit produit. Voulez-vous bien descendre voir ? S’il vous plaît ?


    Les autres villageois vous regardent en acquiesçant avec avidité. Vous remarquez un homme, qui a manifestement tiré la courte paille et hoche la tête avec encore plus d’enthousiasme.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter d’aider les villageois ?          238


    Demander son identité au vieil homme ?          86


    Demander s’il y aura une récompense ?          8


     

  




  
    73


     


    La vieille femme secoue la tête.


    — C’était un totem de purification. Ces esprits étaient censés effrayer les fermiers pour les empêcher d’approcher pendant qu’il remplissait son office. Je ne pensais pas que quelqu’un dans votre genre passerait par là. (Elle continue de remplir son sac à la hâte.) Ce champ était souillé par un rituel d’invocation. Il y a un démon en liberté, à Tithebury, et c’est pourquoi je suis venue. Pour l’éliminer.


     


    Souhaitez-vous :


    Accuser la sorcière d’un autre crime ?           113


    L’attaquer ?           137


    L’aider à s’enfuir ?          101
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    Vous glissez la clé dans la serrure. À votre grande surprise, elle entre parfaitement. Un petit coup de poignet, et vous êtes récompensé par un « clic » satisfaisant. Vous soulevez le couvercle avec avidité, car vous vous attendez que le coffre renferme de précieux trésors. Cependant, votre jubilation ne dure pas. À l’intérieur, vous ne trouvez que quelques pièces d’or et une autre clé, moulée dans de l’argent cette fois.


    Vous avez gagné 20 couronnes d’or et pouvez emporter la belle clé d’argent. Si vous décidez de prendre la clé, notez-la simplement sur votre feuille de personnage (elle n’occupe pas de case de sac à dos). Ne voyant rien d’autre d’intéressant dans cette salle, vous sortez par l’arcade. Rendez-vous au 154.
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    Les fermiers se taisent en vous voyant approcher. Ils vous dévisagent avec un air suspicieux. Vous vous empressez d’expliquer que vous êtes un voyageur et demandez s’il y a du travail pour une lame à louer. Les fermiers se regardent, puis se mettent à ricaner derrière leur pipe. L’un d’eux vous fait signe d’approcher en soufflant de la fumée par les coins de sa bouche.


    — J’vais t’dire c’que tu peux faire, commence-t-il avec un fort accent. Va donc tuer la sorcière. C’est elle qu’a maudit c’te terre.


    Les autres fermiers acquiescent en grommelant. Avant que vous ayez eu le temps de les questionner davantage, ils vous tournent le dos et reprennent leur conversation. Allez au 11.
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    Fetch recule.


    — Imbécile, siffle-t-il en crachant du sang. J’attendais mieux de vous. Surtout de la part de quelqu’un qui porte la marque de l’ombre.


    Il désigne votre bras, en partie exposé au cours du combat. La cicatrice émet une lumière violette pulsante ; elle est si chaude que la peau vous picote.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous d’un ton furieux. Savez-vous ce que cette marque signifie ?


    Fetch se contente de lever les mains vers le ciel en rejetant la tête en arrière, puis il disparaît dans un éclair noir. Là où il se tenait, il ne reste qu’un petit cratère calciné. L’air empeste le soufre.


    Sous l’effet de la frustration, vous donnez un coup de pied à la terre noircie. Vous vous demandez ce qu’il entendait par « la marque de l’ombre ». Vous recouvrez précipitamment le signe cabalistique avant de regagner le village. Retournez à la carte pour reprendre votre aventure.
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    Les gobelins sont certes petits et maladroits, mais ils n’en sont pas moins des combattants accomplis. Vous avez besoin de tout votre talent pour repousser leurs assauts frénétiques. Enfin, alors que vous commencez à fatiguer, une ouverture se présente tout à coup, vous permettant de porter un coup fatal à l’un de vos assaillants. Dans un cri qui se termine en gargouillis, il tombe mort. En voyant son compagnon vaincu, l’autre lâche un gémissement de peur, puis tourne les talons et s’enfuit vers les arbres les plus proches.


    Vous vous apprêtez à le suivre quand une voix vous arrête net :


    — Eh ! Eh ! excusez-moi !


    La jeune fille pendue par les pieds vous lance un regard noir.


    — Eh bien, ne restez pas là bouche bée comme l’idiot du village, grogne-t-elle. Faites-moi descendre de cet arbre, et tout de suite !


     


    Souhaitez-vous :


    Poursuivre le gobelin en fuite ?           95


    Couper les liens de la fille ?           21
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    À l’aide d’une cuillère, Martha dépose les morceaux de navet dans un bol, puis elle les recouvre d’une épaisse couche de pâte. Ensuite, elle met la tourte à cuire dans un petit four de terre. Les enfants décharnés restent assis en silence, à regarder la pâtisserie d’un air affamé tandis que l’odeur de la cuisson commence à envahir la pièce.


    Une demi-heure plus tard, la tourte est prête. Martha la sort du four et la pose sur la table. Les enfants se rassemblent autour et regardent le plat, dans l’expectative, comme si quelque bizarrerie était sur le point de survenir. Martha croise votre regard et entreprend d’expliquer son plan. D’après elle, chaque jour, Beatrice fait une tourte et la laisse refroidir sur le rebord de sa fenêtre. Martha veut que vous retourniez discrètement à la chaumière de Beatrice pour intervertir les plats.


    — Je ne sais pas ce que sa potion a fait à mes navets, mais voyons ce qu’elle va lui faire à elle ! conclut-elle avec un sourire.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter d’intervertir les tourtes ?           261


    Refuser et retourner voir Beatrice ?           58
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    Les femmes vous sont reconnaissantes de les aider. Bientôt, tous les seaux sont pleins et chargés sur le chariot. L’une des fermières commence à atteler la mule pendant que l’autre farfouille dans son paquetage et en sort une bouteille.


    — Vous prendrez bien ça en guise de remerciements, dit-elle. C’est un petit quelque chose qui vous donnera un coup de fouet ; ça vous met un peu de baume au cœur après une dure journée de travail.


    Vous pouvez prendre :


     


    Brandy de Mercia (1 utilisation)


    (sac à dos)


    Augmente votre vitesse de 3 pour 1 tour de combat


     


    Alors que les femmes s’apprêtent à partir, vous décidez de les interroger au sujet du magicien dont elles ont parlé un peu plus tôt. Rendez-vous au 61.
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    — Non, ce n’est pas possible ! (Le satyre tombe à genoux et met les mains en coupe pour rattraper le sang noir qui coule de ses nombreuses blessures.) Je suis immortel… comme la forêt. Je vivrai… éternellement.


    Les yeux de la créature deviennent vitreux puis, lentement, elle tombe en arrière, sur la terre fraîchement retournée.


    Le satyre est mort. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Cercle d’épines


            (anneau)


            Capacité : épines

          

          	
            Doublon d’aubefeuille


            (torse)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : charme

          

          	
            Rosée des bois (2 utilisations)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer toute votre santé

          
        

      
    


     


    Un par un, les hommes reviennent de la forêt, soulagés que la créature soit morte. Après avoir soigné les blessés, ils vous proposent une journée de travail d’excavation sur le site. Vous acceptez et gagnez 20 couronnes d’or.


    Vous remerciez les archéologues et reprenez le sentier qui vous ramènera à Tithebury Cross. Vous pouvez à présent retourner à la carte des quêtes pour poursuivre vos aventures.
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    Le magicien va dans une autre pièce puis revient, quelques minutes plus tard, avec un bâton tout simple.


    — Celui-ci fera l’affaire. Mais il ne me servira à rien tant que nous n’aurons pas un nouvel esprit de l’eau à mettre dedans. C’est l’esprit de l’eau qui donne son pouvoir au bâton de pluie. Suivez-moi.


    Le vieil homme vous conduit hors de la tour, puis en bas de l’escalier.


    — Il y a un lac de ce côté. Ça ira très bien.


    Il descend la colline vers un petit lac dont la surface immobile chatoie sous la lumière éblouissante du soleil.


    Une fois au bord, le magicien prend son bâton et le plante dans le sol. Il le fait tourner pour l’enfoncer, puis lève les mains au-dessus de sa tête.


    — Quand l’esprit apparaîtra, explique-t-il, il essaiera de m’attaquer. Je veux que vous l’occupiez… afin qu’il n’interrompe pas mon sort. Il me faudra quelques minutes pour le lier au bâton. Compris ?


    Vous acquiescez et vous vous préparez au combat tandis que le magicien psalmodie son sort. Quelques minutes passent. Soudain, vous repérez du mouvement à la surface du lac ; cela commence par de lentes ondes concentriques qui se changent bientôt en tourbillon bouillonnant. L’eau gagne de la vitesse et s’élève dans les airs en formant une colonne de gouttelettes scintillantes. Dans un rugissement de tonnerre, la colonne s’enroule pour prendre la forme d’une vague qui se précipite à une vitesse effrayante vers le magicien. Deux bras puissants sortent des côtés de la vague. La créature serre ses poings d’eau. Vous vous précipitez pour vous interposer, afin de protéger aussi longtemps que possible le vieil homme :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Esprit du lac

          

          	
            4

          

          	
            5

          

          	
            2

          

          	
            50

          
        

      
    


    


     


    Si vous n’êtes pas vaincu au terme du cinquième tour de combat, rendez-vous au 234.
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    Le lendemain matin, la fille est silencieuse et d’humeur maussade. Vous partagez un petit déjeuner sans joie, puis retournez dans les bois et suivez le sentier pour regagner la maison de son père. La fille marche sans rien dire, voûtée sous son châle rouge en haillons.


    Quand vous arrivez à destination, le bûcheron exulte de revoir sa fille. Lorsqu’il demande ce qui lui est arrivé, vous l’entraînez à l’écart pour lui raconter l’enchaînement des événements. Il secoue la tête.


    — Ma fille aurait dû savoir qu’il ne fallait pas se fier à la sorcière. Nous n’avons que des problèmes, depuis que cette vieille bonne femme s’est installée dans notre contrée.


    Il vous remercie encore une fois et vous offre sa précieuse épée pour vous récompenser de lui avoir ramené sa fille :


     


    Pourfendeuse de gobelins


    (main principale : épée)


    +1 vitesse +1 armure


     


    Vous pouvez à présent retourner à la carte pour continuer votre voyage.
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    Vous escaladez la fenêtre et sortez sur le toit pentu. Alors que vous glissez vers le bord, votre pied déloge une ardoise qui dérape et va exploser au sol. Vous grimacez en vous maudissant pour votre maladresse. Quelques instants plus tard, vous entendez une voix appeler d’en bas.


    — Qui va là ? Qui… ? Attendez ! Chef ! chef ! il a survécu !


    Vous repérez l’homme rencontré sur le bord de la route ; il court à toutes jambes dans la direction de la ferme.


     


    Souhaitez-vous :


    Le poursuivre immédiatement ?           144


    Le laisser partir et quitter la ferme ?           Retournez à la carte
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    Le barman lève un sourcil.


    — Comme ça, vous voulez rendre visite à Avian, hein ? (Son sourire dévoile deux rangées de dents jaunes et pourries.) Alors bonne chance. C’t homme-là reste dans son coin. Il vit au sud, d’l’autre côté d’la gorge. L’seul moyen d’traverser, c’est un pont, et j’ai entendu dire qu’un troll s’y était installé. Il se l’est approprié. À moins qu’vous payiez l’droit d’passage, il vous assomme…


    Le barman vous fait sursauter en abattant le poing sur le comptoir, puis vous gratifie d’un nouveau sourire.


    — À la vérité, reprend-il, j’crois qu’Avian l’aime bien, c’troll. Sinon, il aurait réglé l’problème. Il empêche les étrangers d’approcher… et à ce qu’on m’a dit, Avian aime pas les étrangers.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander s’il a eu vent de rumeurs quelconques ?           245


    Discuter du temps qu’il fait ?           42


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?          11
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    La confectionneuse vous gratifie d’un sourire poli.


    — Mon cher monsieur, je ne peux pas confectionner de vêtements à partir de rien. J’ai besoin de matériaux. Apportez-moi les articles suivants, et je vous ferai de beaux habits.


     


    Si vous avez des bottes abîmées et de la soie de Maigrelette          110


    Si vous avez une cape déchirée et de la soie de Maigrelette          132


    Si vous avez du cuir de chauve-souris et de la peau de crocodile          114


    Sinon, vous lui promettez de revenir une autre fois          46


     

  




  
    86


     


    — Veuillez m’excuser, dit le vieil homme en vous serrant la main. Je suis le père Grandolt, le prêtre du village. Je prie chaque jour pour que le Dieu Unique nous délivre de la terrible malédiction qui frappe notre pays. (Il va au bord du puits.) J’ai peur que cela ne soit qu’une partie de la malchance qui nous frappe. Peut-être sommes-nous punis pour quelque péché que nous aurions commis, quelque mauvaise action… (Il secoue tristement la tête.) Mon fils… Il n’a pas mérité ça.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de venir en aide aux villageois ?           238


    Demander s’il y a une récompense pour vous ?           8
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    Quête : La chasse à la sorcière


     


    Alors que la nuit tombe, vous vous dirigez vers le village de Tithebury Cross. Vous avez hâte de manger chaud et de vous trouver un lit pour la nuit. Toutefois, en arrivant sur la place principale, vous vous retrouvez au beau milieu d’un rassemblement impromptu.


    Vous vous frayez un chemin entre les gens serrés les uns contre les autres pour vous approcher du premier rang de la foule. Un homme mince et émacié portant une robe bleue se tient sur les marches de l’hôtel de ville. À la chaîne en or resplendissante qu’il porte autour du cou, vous comprenez qu’il doit s’agir de l’Orateur local. Il brandit une feuille de parchemin afin que tout le monde la voie. Vous vous approchez pour avoir une meilleure vue. Sur le parchemin est grossièrement dessinée une sorcière. En dessous est griffonné un mot à l’encre rouge : COUPABLE.


    — Vous n’êtes plus obligés de supporter ça, déclare l’Orateur en frappant du poing le parchemin. Vous savez – nous savons tous – qui est responsable de vos difficultés. Vous n’êtes pas obligés d’attendre sans rien faire que vos plantations meurent, que vos puits s’assèchent, ni de laisser vos enfants souffrir… Il est temps que vous preniez les choses en main ! L’heure de la justice a sonné !


    La foule acclame bruyamment les paroles de l’Orateur.


    — Au premier ou à la première qui m’apportera la tête de la sorcière, je donnerai une bourse pleine d’or.


    L’Orateur tapote ladite bourse pendue à sa taille. Des « oooh ! » et des « aaah ! » parcourent l’assemblée.


    — Mais… (L’Orateur baisse soudain la voix, si bien que tout le monde s’approche pour entendre.) C’est une experte en tromperie, une maîtresse des arts noirs. Elle vous mentira, vous mettra des pensées dans la tête… Elle vous fera douter. Mais vous devrez être forts. Vous devrez croire. M’entendez-vous ? Croyez-vous ?


    Les villageois lancent une nouvelle salve d’acclamations assourdissante ; ils frappent leurs armes et tapent des pieds.


    — Venez avec moi ! dit un homme en vous tirant par le bras pour vous forcer à vous retourner.


    C’est le père Grandolt, le prêtre du village. Il se dépêche de vous emmener à l’écart de la foule déchaînée.


    — Il faut que vous alliez voir la sorcière, implore-t-il. Je vous en prie, ces gens sont furieux. Ils cherchent à accuser quelqu’un – peu importe qui – pour les privations auxquelles ils sont confrontés. Mais j’ai besoin qu’une personne à l’esprit clair, quelqu’un de neutre, aille affronter la sorcière. J’ignore si elle est coupable ou non, mais elle a au moins droit à un jugement impartial. (Il vous fourre un morceau de parchemin chiffonné dans la main.) Cette carte vous mènera chez elle. S’il vous plaît, partez sur-le-champ. Et jugez ses méfaits avec votre cœur.


    Vous remerciez le prêtre pour la confiance qu’il place en vous. Après avoir étudié la carte, vous quittez précipitamment Tithebury Cross, suivi par l’écho des cris et des acclamations de la foule furieuse. Rendez-vous au 195.
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    Au bout de plusieurs mètres, le couloir fait un coude vers la droite et débouche sur une petite salle basse de plafond aux murs couverts de moisissure jaune et de lichen. Au centre se trouve une tombe de pierre portant l’effigie d’une femme en prière, les mains jointes. Dans le mur du fond, une arcade donne sur un nouveau couloir baigné d’une lueur verte.


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer de pousser le couvercle de la tombe ?           173


    Continuer d’avancer ?          1
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    Au moment où vous sortez de la cabane de la sorcière, vous voyez la foule furieuse approcher en huant et en s’encourageant. Vous brandissez votre sinistre trophée à la vue de tous. Étonnés, les gens retiennent leur souffle et s’arrêtent net, bouche bée, au bord de la clairière. C’est alors qu’une bruyante salve d’acclamations retentit dans la forêt.


    — La sorcière est morte ! crie une femme.


    — La sorcière est morte ! lance une autre.


    Bientôt, toute la foule reprend en chœur. Plusieurs fermiers se précipitent pour vous hisser sur leurs épaules.


    Tel un héros rentrant de quelque grande croisade, on vous porte en triomphe jusqu’à Tithebury Cross, où l’Orateur vous attend sur les marches de l’hôtel de ville. Il jubile en se frottant les mains.


    Après qu’on vous a posé par terre, vous jetez à ses pieds la tête de la vieille femme.


    — Vous m’avez bien servi, dit-il avec un grand sourire. (À la lumière clignotante des torches, ses traits émaciés vous font particulièrement penser à une tête de squelette.) C’est une grande victoire.


    Il détache la bourse de sa ceinture et vous la tend. (Vous avez gagné 30 couronnes d’or.)


    — À boire ! rugit un villageois près de vous. À boire pour notre héros !


    Quelques instants plus tard, vous vous trouvez dans la salle bondée de La Tourte et le Merle. Chants et éclats de rire résonnent entre les murs de la taverne. Alors que vous narrez vos exploits au public hypnotisé, vous remarquez que le prêtre du village vous observe depuis le pas de la porte. Il secoue tristement la tête, puis tourne les talons et sort.


    — Allez ! insiste un fermier. Qu’avez-vous fait, ensuite ?


    On vous met une nouvelle chope de bière entre les mains et, quelques minutes plus tard, vous reprenez votre récit impressionnant.


    — Bon, vous ai-je parlé du crapaud ?


    Votre quête est à présent terminée. Retournez à la carte pour reprendre votre aventure.
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    Le couloir débouche sur une salle rectangulaire. Le long des murs, il y a des renfoncements pleins de toiles d’araignées qui abritent des empilements d’os et de crânes qui luisent sous la lumière vert-jaune émise par les dalles fissurées. En face, vous voyez deux couloirs qui s’enfoncent dans les catacombes.


    En pénétrant dans la pièce, vous remarquez deux squelettes pourris appuyés contre le mur de gauche. Dès qu’ils sentent votre présence, ils s’ébranlent. Ils lèvent leurs épées et leurs boucliers rouillés, puis s’approchent de vous d’un pas lent et chancelant. Vous devez à présent affronter les adversaires suivants :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Gardes squelettes

          

          	
            4

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            25

          
        

      
    


    


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : Les squelettes sont immunisés contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous parvenez à les vaincre, allez au 166.
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    Vous avez vaincu Maigrelette, la reine des araignées. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Croc venimeux


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : venin

          

          	
            Manteau en soie


            de Maigrelette


            (poitrine)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : ensemble en soie de Maigrelette

          

          	
            Œil de Maigrelette


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : charme

          
        

      
    


     


    Si vous avez précédemment mis le feu à la toile, rendez-vous au 270. Sinon, allez au 48.
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    — Qu’il en soit ainsi, dit la sorcière avec une pointe de regret dans la voix. Vous n’êtes pas le premier, et certainement pas le dernier à sous-estimer une vieille dame. (Elle lève les mains et des éclairs verts se mettent à crépiter et clignoter au bout de ses doigts ridés.) Pouvons-nous faire vite ? Une foule de villageois est en chemin, et je dois m’en aller.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Bonne femme grise

          

          	
            6

          

          	
            6

          

          	
            3

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Pustules et verrues : À la fin de chaque tour de combat, lancez un dé. Si le résultat est un 1, la sorcière vous transforme temporairement en crapaud pustuleux ! Sous cette forme, vous ne pouvez lancer que 1 dé pour déterminer votre vitesse d’attaque au début du prochain tour de combat.


     


    Si vous triomphez de la sorcière, rendez-vous au 155.
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    À l’instant où vous êtes à portée des racines, elles prennent vie et se mettent à fouetter l’air. Si vous voulez atteindre le coffret, vous allez devoir vous frayer un chemin à la force des armes :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Racines d’arbre

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            2

          

          	
            30

          
        

      
    


    


     


    Vous pouvez quitter le combat à tout moment ; pour cela il vous suffit de vous mettre hors de portée des racines. Si vous choisissez cette option, vous quittez la pièce par l’arcade (rendez-vous au 154). Si vous triomphez de l’adversaire, allez au 167.
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    L’élémentaire siffle et crépite, puis s’éteint. Il n’en reste qu’un nuage de fumée. Pendant que vous le dispersez d’un mouvement de main, vos yeux se posent sur une porte à l’autre bout de la pièce. Elle s’ouvre à la volée et le magicien du temps entre en tirant nerveusement sur sa barbe blanche. Après avoir jeté un coup d’œil rapide à la pièce, il lâche un rire claironnant.


    — Enfin ! Enfin ! Vous avez réussi ! (Il se précipite sur vous et vous serre si fort la main que vous avez peur qu’elle se détache.) Merci ! Merci ! Merci !


    Vous lui demandez de vous expliquer ce qui s’est passé.


    — C’était mon bâton de pluie, dit-il en farfouillant dans une pile de feuilles brûlées. Ha ! ha ! le voici ! (Il ramasse deux morceaux de bois carbonisés.) Il a été frappé par la foudre ici même, dans ma tour. En se cassant en deux, il a relâché l’esprit de l’eau qui était enfermé dedans. Ce maudit esprit est devenu fou, incontrôlable, alors je n’avais pas d’autre choix que de me barricader dans les étages supérieurs. Ça fait des semaines que ça dure ; j’ai survécu en me nourrissant de pain magique. Vous avez déjà goûté ? (Il tire la langue et fait une grimace de dégoût.) C’est horrible ! horrible !


    Vous dites au magicien que les fermes de la région souffrent de la canicule. Le magicien hoche la tête.


    — Oui, oui. J’ai observé le temps. C’est ma spécialité, comme vous le savez. (Il se tapote le nez d’un air entendu.) Cette chaleur n’est pas normale… Je pense qu’il y a de la magie derrière, même si je n’arrive pas à comprendre ce qui pourrait pousser quelqu’un à provoquer une sécheresse. (Il regarde les deux morceaux de son bâton brisé.) Hmm. Il me faut un nouveau bâton de pluie. Bon, ne perdons pas de temps. Allez, on s’y met !


    Rendez-vous au 81.
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    Vous ignorez les protestations de la fille et foncez sous les arbres à la poursuite du gobelin. Avant longtemps, vous comprenez la sottise de votre décision. La végétation du sous-bois est dense et enchevêtrée. Vous luttez contre les branches qui tirent sur vos vêtements et vous griffent mais, malgré vos efforts, vous perdez de vue la créature.


    La peau couverte d’égratignures et d’écorchures, vous retournez vers la clairière. Lorsque vous ressortez des arbres, vous voyez la fille qui vous observe d’un air narquois.


    — Alors ça, c’était un véritable acte de bravoure ! se moque-t-elle. Abandonner une pauvre fille sans défense pour aller faire joujou dans les bois. Bon, montrez-vous intelligent, pour une fois, et faites-moi descendre. TOUT DE SUITE !


    Rendez-vous au 21.
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    Vous approchez de la porte de la ferme en enjambant les mauvaises herbes emmêlées et les vignes folles qui serpentent sur les dalles fêlées du chemin. Vous tournez la poignée mais c’est verrouillé. Pour défoncer la porte, vous devez passer un test de force.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Force

          
        


        
          	
            Porte de la ferme

          

          	
            5

          
        

      
    


     


    Si vous passez le test avec succès, rendez-vous au 119. Si vous échouez, vous n’avez d’autre choix que de quitter la ferme pour regagner la route. Retournez à la carte des quêtes.


     

  




  
    97


    Boss : Troll du pont


     


    À l’extrémité sud de Tithebury, les bois et prés silencieux font place à des pentes poussiéreuses, jonchées de rochers, et à des falaises escarpées. Après plusieurs heures épuisantes passées à vous repérer dans les vallées labyrinthiques, vous atteignez enfin un large ravin. Vous allez au bord et jetez un coup d’œil hésitant au précipice vertigineux. En bas, vous ne voyez que des nuages et de la vapeur d’eau projetée par les nombreuses cascades qui se déversent directement dans l’abîme.


    Le seul moyen de traverser est un vieux pont de singe branlant. N’ayant pas le choix, vous posez un pied prudent dessus en vous agrippant aux cordes qui font office de garde-fou, car le pont se balance dangereusement. Après avoir pris une profonde inspiration, vous entamez la traversée. Vous venez juste de dépasser le milieu du pont lorsque vous repérez une créature qui escalade l’autre côté du ravin. Elle se déplace vite et, se servant de ses longs bras musclés, se hisse sur le pont.


    Vous comprenez qu’il s’agit du troll dont vous ont parlé les gens de Tithebury ; celui qui garde le col. Il s’avance vers vous. Chacun de ses pas lourds fait grincer et osciller le pont. La créature mesure une tête de plus qu’un homme de taille normale et sa peau semblable à du cuir est brune et tachetée. Son visage est presque entièrement mangé par un énorme groin qui dépasse entre deux défenses jaunies. Pendant que le troll approche, vous portez votre attention sur le gourdin, aussi gros que dangereux, qu’il est en train de détacher de sa ceinture.


    — Hé là ! fait le troll en s’arrêtant à quelques pas de vous. Pour traverser c’pont, vous d’vez m’donner quarante d’ces trucs brillants, ou j’vous démolis. Qu’est-ce que z’en pensez ?


     


    Souhaitez-vous :


    Payer votre passage avec de l’or ?           135


    Attaquer le troll ?           156
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    Vous poussez le couvercle de pierre. Le bruit du raclement se répercute sur les murs de la pièce. Lorsque vous vous penchez pour voir ce que contient le tombeau, une main pourrie de squelette jaillit des ténèbres et vous saisit à la gorge. La respiration coupée, vous reculez brusquement. Dans la violence du mouvement, vous arrachez la main au reste du corps. Un cri sifflant s’échappe du tombeau ; son occupant se débat pour s’en libérer.


    Vous retirez de votre gorge la main encore agitée de soubresauts et la jetez avec dégoût. Tout en vous préparant au combat, vous regardez le squelette couvert de champignons sortir en titubant du tombeau. Sa main restante est agrippée à une puissante épée gravée de runes et dont la lame lumineuse est vierge de toute moisissure, alors que chaque centimètre carré de la pièce en est recouvert.


    L’antique guerrier à peine vêtu d’une cape en haillons et de chiffons pourris s’avance vers vous en chancelant. Ses os vermoulus grincent dans leur logement. À présent, vous devez affronter l’adversaire suivant :


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Antique chevalier

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            2

          

          	
            25

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Corps osseux : Le chevalier est immunisé contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous êtes victorieux, rendez-vous au 222.
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    C’est l’occasion de choisir la voie que vous souhaitez suivre : guerrier, mage ou filou. Le guerrier est un expert en armes et armures. Il est lent en combat mais compense cela par sa grande endurance et sa force impressionnante. Si vous avez de hauts scores en force et en armure, la voie du guerrier pourrait bien être faite pour vous. Si, au contraire, vous avez un bon score en magie, vous pouvez préférer la voie du mage, qui vous permettra de maîtriser les écoles arcaniques pour réduire vos ennemis en poussière ou diminuer leurs capacités. Enfin, le filou est le maître de la vitesse et de la tromperie. Bien que faible et vulnérable quand le combat s’éternise, le filou excelle quand il s’agit d’exploiter les faiblesses et d’éviter les dégâts. Si vous avez de bons scores en vitesse et en force, la voie du filou peut s’avérer un choix avisé.


     


    Choisirez-vous :


    La voie du guerrier ?           214


    La voie du mage ?           256


    La voie du filou ?          250

  




  
     


     


     


     


    100 - 199

  




  
    100


     


    Vous vous dépêchez de fouiller dans votre sac à dos à la recherche du parchemin. Au moment où vous alliez l’en extirper, les goules sont sur vous. Elles baragouinent et hurlent avec joie. Vous n’avez pas le choix, il vous faut affronter ces trois adversaires mortels :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Goules

          

          	
            5

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Griffes acérées : Les attaques des goules ignorent l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre les créatures, rendez-vous au 127.
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    Vous vous saisissez des derniers grimoires de la sorcière et les posez dans le sac ouvert. La femme vous regarde, surprise, puis vous adresse un sourire.


    — Merci, dit-elle. Vous avez bon cœur.


    Après avoir noué le sac, vous aidez la sorcière à charger ses affaires sur le cheval. Au loin, vous distinguez les huées de la foule qui avance dans les bois.


    — Je dois partir, dit la sorcière en se hissant sur la selle. Mon temps ici est terminé. (Elle se penche et vous fait signe d’approcher.) Écoutez-moi. L’Orateur est un changelin. C’est lui qui est responsable des malheurs des villageois. C’est lui qui a amené les gobelins, ainsi que les sombres créatures du monde d’en bas. Il m’a fallu bien des années pour dénicher ce rejeton de démon. Maintenant que je connais la vraie nature de sa forme, il veut ma mort. (Elle plonge la main dans la poche de sa robe et en sort une petite fiole de verre contenant un liquide bleu transparent.) Si cette potion se trouve au contact de sa peau, elle révélera sa véritable nature de changelin.


    Vous prenez la fiole et remerciez la sorcière. Elle vous pose une main sur l’épaule et murmure quelques mots – peut-être une bénédiction –, puis elle éperonne les flancs de son hongre et s’éloigne au galop. En entendant la foule en colère fondre sur la clairière, vous décidez de battre vous aussi en retraite et de regagner le village au plus vite. Rendez-vous au 142.
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    Avian prend la lettre de recommandation et l’étudie pensivement.


    — Ah ! oui, le diplômé de l’académie. Splendide. Je vous attendais. (Il roule le parchemin et vous fait signe d’avancer vers la cour.) Je m’attends que vous fassiez de grandes choses. Allons, commençons, pour voir de quoi vous êtes capable.


    Vous vous mettez en marche, mais il vous arrête en vous posant une main sur le bras.


    — Toutefois, poursuit-il, je dois vous prévenir. L’honnêteté fait partie des qualités auxquelles j’accorde le plus d’importance chez mes apprentis.


    Rendez-vous au 126.
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    Vous progressez prudemment dans le tunnel en évitant les flaques mortelles d’acide blanc et gluant. Au bout de plusieurs minutes, la galerie se sépare en deux ; un boyau part vers le nord, l’autre vers le sud. Le premier s’est manifestement effondré, car des pierres et autres décombres bloquent le chemin. Vous remarquez que les parois du second sont constellées de grosses gouttes blanches de bave fraîche. Puisque le tunnel nord est inaccessible, vous décidez de prendre au sud. Rendez-vous au 273.
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    Martha retire l’anneau qu’elle porte au doigt et vous l’offre.


    — Merci pour tout, dit-elle. Je veux que vous preniez ceci. C’est mon alliance. Non… s’il vous plaît, n’y voyez rien de choquant. Elle ne m’a pas vraiment porté bonheur dans la vie. Peut-être aurez-vous plus de chance.


    Vous pouvez prendre :


    Alliance de veuve


    (anneau)


    +1 magie


    Capacité : guérison


     


    Vous remerciez Martha pour sa gentillesse, puis vous quittez tous deux la chaumière. Retournez à la carte pour reprendre votre voyage.
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    À l’instant où vous touchez la pierre, il y a un éclat de lumière aveuglant, suivi d’une impression de mouvement étourdissante. Quand la lumière diminue d’intensité, vous êtes dans une caverne inondée. L’eau d’un noir huileux vous arrive à la taille. Au centre de la pièce se trouve une île éclairée par un rai de lumière vert pâle qui dessine la silhouette d’une femme vêtue d’une robe avec une traîne de mauvaises herbes et de lis. Elle vous regarde intensément de ses yeux couleur d’émeraude.


    — Vous avez fait intrusion dans le domaine de rois anciens, tonne une voix au-dessus de votre tête. Nombreux sont ceux qui sont venus. Tous ont échoué. Affrontez mes champions pour prouver votre valeur.


    La femme tire une épée de sa ceinture. Sa lame en forme de feuille est parcourue de scintillements magiques. Elle vous attend patiemment. N’ayant pas vraiment d’alternative, vous pataugez dans l’eau et vous vous hissez sur l’île. La femme sourit, hoche la tête, puis se jette sur vous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Allura de l’eau

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            1

          

          	
            25

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Toucher guérisseur : À la fin de chaque tour de combat, Allura récupère 2 points de santé. Dès que sa santé est réduite à zéro, elle ne peut plus guérir.


     


    Si vous êtes vaincu, vous vous retrouvez au sommet de la colline (rendez-vous au 153). Si vous triomphez d’Allura, son corps se transforme en nuage de vapeur qui part à la dérive dans la caverne. Là où elle se tenait, vous trouvez une petite rune de pierre dont la surface est marquée de trois vaguelettes. Si vous prenez la Rune d’Allura, notez-la sur votre feuille de personnage. Un soudain éclair lumineux vous ramène au sommet de la colline (allez au 153).
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    C’est un miracle, mais vous avez réussi à vaincre les trois goules. Vous pouvez à présent emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Anneau de poussière de tombe


            (anneau)


            +1 force

          

          	
            Poil de goule


            (sac à dos)


            Ceci pourrait s’avérer utile

          

          	
            Griffe de goule


            (main gauche : dague)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : perforation

          
        

      
    


     


    Vous préférez ne pas prendre le risque de gravir l’escalier dans ce noir d’encre, aussi décidez-vous de regagner la chaire et d’explorer la pièce cachée derrière le paravent peint. Rendez-vous au 296.
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    Il ne reste bientôt plus du mannequin qu’un tas de paille et de toile. Avian s’avance, mains jointes.


    — Impressionnant. Très impressionnant. Vous avez beaucoup de potentiel. (Il claque des doigts ; une épée s’envole d’un râtelier et atterrit dans la main tendue d’Avian.) Maintenant, affrontez-moi, reprend-il en levant son épée. Et je vous apprendrai à devenir encore meilleur combattant.


    Rendez-vous au 99.
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    — Ah oui ! admet la sorcière avec un sourire. Là, je dois bien avouer. Je n’ai jamais vu femme aussi insensible. Cela dit, je ne croyais pas qu’elle irait au bout de son plan. Beatrice était tellement attachée à sa position sociale au village. Elle n’aurait jamais pris le risque de se faire prendre sur le fait. (Les yeux de la vieille femme brillent de malice.) Je suppose qu’elle a trouvé quelqu’un… mmh, de moins regardant à ce niveau.


    Elle vous adresse un clin d’œil complice et retourne à ses paquets.


     


    Souhaitez-vous :


    L’accuser d’un autre crime ?           113


    L’attaquer ?           137


    L’aider à prendre la fuite ?           101
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    — C’est ce que je craignais, siffle le vieux guerrier.


    Il porte la main au fourreau accroché à sa taille et en sort son impressionnante épée à deux mains.


    — Prendre votre vie ne me procurera aucun plaisir, reprend-il d’une voix rauque en s’avançant d’un pas traînant. Du moins en mourant me ferez-vous de la compagnie en ce lieu de ténèbres.


    Vous devez à présent combattre Valadin le chevalier :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Valadin Roth

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            35

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Mission sacrée : Chaque fois que Valadin lance un 6, il récupère automatiquement 2 points de santé. Il ne peut toutefois dépasser 35 points, son score de départ.


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : Valadin est immunisé contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous parvenez à vaincre le Croisé mort-vivant, rendez-vous au 123.
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    Vous donnez les bottes effilochées et un morceau de soie à la marchande (retirez ces deux objets de votre feuille de personnage). À l’aide de ces matières premières, la femme confectionne l’objet suivant, que vous pouvez emporter :


     


    Bottes en soie de Maigrelette


    (pieds)


    +1 vitesse +1 magie


    Capacité : ensemble en soie de Maigrelette


     


    Si vous ne voulez pas de cet objet, la confectionneuse accepte de vous payer 20 couronnes d’or en échange. Une fois que vous aurez fait votre choix, allez au 68 pour regarder les autres articles de la marchande, ou au 46 si vous préférez partir.
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    Quête : Le livre noir


     


    La nuit est tombée ; la pleine lune brillante se découpe sur le ciel étoilé et sans nuages. Alors que vous suiviez d’un pas pressé les ornières du sentier en direction des lumières accueillantes de Tithebury Cross, vous marquez un arrêt devant le cimetière. On a attaché un panneau de bois au vieux portail rouillé. Dessus, il est simplement écrit : « DANGER, NE PAS ENTRER ». En regardant entre les barreaux pointus de la clôture, vous voyez une butte sombre envahie par une jungle de mauvaises herbes. À son sommet se trouve une église avec un clocher. Le bâtiment est silencieux et semble abandonné.


    Soudain, vous apercevez quelque chose du coin de l’œil. Vous vous retournez et voyez un homme encapuchonné sur le bord du sentier. Vous sentez le poids de son regard, même si ses yeux sont dissimulés à l’ombre de sa capuche. Vous avez des frissons dans le dos. Vous ne l’avez pas entendu approcher ; en jetant un coup d’œil autour de vous, vous ne voyez aucun arbre, aucun buisson derrière lequel il aurait pu se cacher. L’homme s’approche d’un pas lent. Ses bottes ne produisent qu’un très léger bruissement.


    — Bonsoir, étranger, dit-il d’une voix légère et doucereuse. Votre réputation vous a précédé. Pas de doutes, vous êtes très brave. Je me demandais si je pourrais profiter de… vos services.


    Si vous avez déjà terminé la quête : La chasse à la sorcière, rendez-vous au 210. Sinon, allez au 249.
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    Vous poussez le couvercle de pierre, en tout cas suffisamment pour voir l’intérieur du tombeau, et découvrez avec étonnement que la cavité est vide à l’exception d’un suaire gris et fin sur lequel est posé un collier d’argent. Vous pouvez prendre l’objet suivant :


     


    Chagrin de Clymonistre


    (collier)


    +1 magie


    Capacité : ornements de Clymonistre


     


    Vous ne trouverez rien d’autre d’intéressant dans cette pièce ; vous décidez donc de sortir en empruntant l’arcade. Rendez-vous au 1.
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    Voulez-vous l’accuser ?


     


    D’avoir donné la recette de la potion à Liselle ?           223


    D’avoir placé un totem dans le champ du fermier ?           73


    D’avoir provoqué une sécheresse et détruit les cultures ?           177


    D’avoir fourni à Beatrice Fletcher la potion pour les navets ?          108
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    Vous fournissez le cuir de chauve-souris et la peau de crocodile à la confectionneuse (retirez ces deux objets de votre feuille de personnage). À partir de ces matériaux, la femme crée l’objet suivant, que vous pouvez emporter :


     


    Pèlerine chauve-souris


    (cape)


    +1 vitesse +1 armure


     


    Si vous ne voulez pas de cet objet, la confectionneuse accepte de vous payer 20 couronnes d’or en échange. Une fois que vous aurez fait votre choix, allez au 68 pour regarder les autres articles de la marchande, ou au 46 si vous préférez partir.
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    Le livre porte sur l’histoire de Tithebury et des régions limitrophes de Marais-Noir et de Brumebois. Vous ouvrez directement l’ouvrage à une page cornée et tombez sur un chapitre qui décrit le cercle de pierres. Vous survolez le texte à la recherche d’un indice quant à son utilité, et apprenez qu’il remonte à plus de mille ans et que c’est une secte de druides qui l’a construit afin de pouvoir communier avec les « esprits des runes ». On a noté quelque chose dans la marge de la page. Vous tournez le livre dans le bon sens et déchiffrez les pattes de mouche. Il est écrit : « Runes naines. Beaucoup plus anciennes. Remontent peut-être à l’âge sombre. Roi enterré sous la colline. »


     


    Souhaitez-vous :


    Lire les notes ?           301


    Tourner votre attention vers les pierres ?           153
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    Vous faites de votre mieux, étant donné l’étroitesse du tunnel rempli de décombres, pour vous défendre contre la gigantesque créature. Enfin, vous parvenez à percer son épaisse peau bulbeuse. De la blessure jaillit une fontaine d’acide blanc au débit si puissant qu’elle arrose toute la largeur du tunnel. Vous êtes touché ; l’acide dévore votre armure. (Déduisez 1 point d’armure d’un objet que vous transportez.)


    Le ver ondule et se tord de douleur, puis finit par rester immobile. L’acide se déverse de sa gueule béante. Vous récupérez votre torche, puis contournez prudemment le cadavre de la créature pour vous arrêter au bord de la galerie qu’elle vient de creuser. Votre torche éclaire les parois irrégulières du puits qui plonge dans les ténèbres. En contrebas, vous entendez le grondement lointain d’une rivière souterraine.


     


    Souhaitez-vous :


    Reprendre votre exploration du tunnel ?           254


    Prendre le risque de sauter dans le puits ?           47
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    Un portail d’un blanc étincelant apparaît au centre du cercle. L’oiseau volette autour avec excitation.


    — C’est ça ! C’est ça ! C’est exactement la même porte magique que celle qu’a empruntée mon maître ! Vite, entrez avant qu’elle se referme !


    Vous prenez une grande inspiration avant de pénétrer dans la lumière éblouissante. Rendez-vous au 207.
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    C’est un petit miracle, mais vous arrivez à vaincre le crocodile furieux. Vous pouvez à présent emporter les récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Dent de croco


            (main gauche : dague)


            +1 force

          

          	
            Peau de crocodile


            (sac à dos)


            Peut-être quelqu’un pourra-t-il en faire quelque chose

          
        

      
    


     


    Alors que vous essuyez la boue et les algues dont vos vêtements sont couverts, vous remarquez les gloussements de la fille, sur l’autre berge. Elle saute sur place en agitant les bras au-dessus de sa tête.


    — Oh ! comme c’était excitant ! jubile-t-elle. Vous êtes presque aussi brave que mon beau chasseur !


    Vous retraversez le marais non sans grommeler quelques obscénités à voix basse.


    — Vite ! donnez-la-moi ! ordonne la fille en tendant les mains. C’est tout ce qu’il me faut pour finir ma potion !


    Vous ouvrez rageusement votre sac à dos et lui passez l’herbe à chatouilles.


    — Parfait ! (Elle sourit.) Vous êtes un héros, après tout !


    Soudain, quelque chose vous frappe en pleine poitrine. Vous êtes projeté en arrière et retombez dans le marais. Vous refaites surface en toussant et crachant, et vous vous trouvez nez à nez avec un gobelin ; celui-là même qui vous a échappé un peu plus tôt. Il tient un couteau contre votre gorge. Par-dessus son épaule, vous voyez la fille du bûcheron s’enfuir dans la forêt, pourchassée par un autre gobelin.


    Avant de pouvoir espérer lui venir en aide, vous devez tuer votre assaillant :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Braconnier gobelin

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            0

          

          	
            10

          
        

      
    


    


     


    Si vous venez à bout de la créature, allez au 143.
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    Vous poussez la porte et entrez dans la ferme. Elle empeste le renfermé ; le bâtiment n’est qu’un fatras sordide composé de meubles cassés et de débris en décomposition. Vous remarquez que des os luisants gisent parmi les décombres. De toute évidence, ils ont été nettoyés par des rats, ou par quelque chose de bien pire. Au bout de la pièce, un escalier mène à l’étage. Sur votre droite se trouve une porte fermée dont la peinture verte est délavée et écaillée.


     


    Souhaitez-vous :


    Ouvrir la porte ?           130


    Monter à l’étage ?          151
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    Vous assenez un puissant coup à la créature ailée, qui s’écrase au sol. Vous vous empressez d’approcher pour lui donner le coup de grâce. Vous pouvez à présent prendre l’objet suivant :


     


    Cuir de chauve-souris


    (sac à dos)


    Peut-être quelqu’un pourra-t-il en faire bon usage


     


    Vous décidez d’ignorer les autres cocons et de gagner l’ouverture du tunnel. Allez au 266.
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    Le changelin est rendu plus puissant par le livre noir qui apparaît dans ses mains griffues. Alors qu’elle s’avance vers vous, la créature infernale entoure son corps d’un cercle crépitant de flammes noires.


    — Vous allez brûler en enfer, gronde-t-elle. Comme tous ceux qui osent se mettre en travers de mon chemin !


    Vous devez à présent affronter ce terrible adversaire :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Changelin

          

          	
            5

          

          	
            5

          

          	
            3

          

          	
            45

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Feu d’enfer : À la fin de chaque tour de combat, votre héros subit automatiquement 2 points de dégâts à cause des flammes qui entourent le démon. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous triomphez du changelin, rendez-vous au 133.
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    — Hein ? Vous m’avez démoli !


    Le troll bascule en arrière et s’effondre sur le pont avec un bruit assourdissant. Vous vous agrippez aux cordes, car l’onde de choc se répand le long des lattes de bois. Plusieurs d’entre elles se détachent et tombent en tourbillonnant dans la brume mais, heureusement, les cordes qui maintiennent le pont tiennent le coup.


    Vous fouillez le corps du troll et trouvez 30 couronnes d’or. Vous pouvez aussi emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Anneau nasal de troll


            (tête)


            +2 force


            Capacité : charme

          

          	
            Sandales en roseaux tressés


            (pieds)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : charme

          

          	
            Sang de troll (2 utilisations)


            (sac à dos)


            Rend 2 points de santé au début de chaque tour pour la durée d’un combat.

          
        

      
    


     


    Vous contournez le corps du troll et gagnez l’autre côté du ravin. Allez au 140.
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    Valadin tombe à genoux. Son épée tombe à côté de lui avec un bruit de ferraille. Tandis que le puissant guerrier prend une dernière inspiration sifflante, une brume blanche s’échappe par ses lèvres entrouvertes et s’élève dans le rayon de lune scintillant. Enfin, le mort-vivant flétri tombe en poussière à vos pieds.


    Une seconde plus tard retentit un grondement furieux suivi d’un gros craquement. Le couvercle de la tombe s’est cassé en deux. Vous vous empressez d’aller jeter un coup d’œil dans la cavité dont le contenu est désormais visible. À l’intérieur, il n’y a ni corps ni restes, rien qu’un livre de cuir noir tout simple. Vous le sortez du tombeau, puis l’ouvrez et le feuilletez. Les pages sont couvertes de runes et de signes étranges, mais rien d’intelligible.


    Un peu déçu, vous glissez le grimoire dans votre sac à dos et quittez la tombe. Rendez-vous au 146.
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    Le chasseur lève sa hache et se prépare à vous affronter.


    — J’ai peur de vous avoir fait quelque chose, dit-il. Je vous ai peut-être mal jugé… tout comme vous m’avez mal jugé.


    Vous devez à présent le combattre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chasseur

          

          	
            1

          

          	
            1

          

          	
            1

          

          	
            15

          
        

      
    


    


     


    Si vous parvenez à le vaincre, rendez-vous au 228.

  




  
    125


     


    Vous enjambez le corps de l’homme-rat et vous approchez du dernier ruffian, qui recule vers la ferme.


    — Z’avez tué l’chef ! Z’avez tué l’chef !


    Avec un cri, il tourne les talons et fonce dans la maison. Il claque la porte derrière lui.


    Décidant que ce couard de détrousseur peut attendre, vous retournez auprès du cadavre de l’homme-rat pour le fouiller. Vous trouvez 5 couronnes d’or et pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Lame de chef


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +1 force

          

          	
            Cuir clouté


            (torse)


            +2 armure

          
        

      
    


    Notez le mot « chef » sur votre feuille de personnage.


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer d’entrer dans la ferme ?           96


    Quitter le domaine ?           Retournez à la carte
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    Avian vous conduit de l’autre côté de la cour, puis dans une grande salle où sont alignés les râteliers d’armes et les armures d’entraînement. Des mannequins de paille et de toile de jute sont suspendus aux poutres entrecroisées.


    — Je vous offre la chance de me montrer de quoi vous êtes capable, dit Avian en faisant un signe de tête dans la direction du plus grand mannequin. Avant de vous entraîner, il me faut étudier vos forces et vos faiblesses.


    Vous regardez le mannequin d’entraînement en vous demandant ce qu’on attend de vous. Avian ricane en remarquant votre hésitation.


    — N’ayez pas peur de lui. Il est à votre niveau, non ?


    Vous dégainez vos armes et avancez d’un pas décidé vers le mannequin inanimé dans l’intention de le frapper jusqu’à le vider de sa paille et de son rembourrage. Cependant, alors que vous arrivez à portée, il prend vie et se met à mouliner des bras et des jambes. Tout en vous baissant et en esquivant ses coups, vous voyez qu’il s’est libéré des cordes qui le retenaient.


    Le rire d’Avian retentit dans la salle. L’étrange automate glisse vers vous et cherche à vous marteler avec ses bras et jambes tourbillonnants.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mannequin cible

          

          	
            5

          

          	
            6

          

          	
            6

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Toile et paille : Le mannequin est immunisé contre la foudre, la perforation, l’immobilisation, le venin, les épines et la corruption.


     


    Si vous battez le mannequin, rendez-vous au 107. Sinon, allez au 136.
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    Par miracle, vous avez réussi à vaincre les goules. Vous pouvez à présent emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Anneau de poussière de tombe


            (Anneau)


            +1 force

          

          	
            Poil de goule


            (sac à dos)


            Ceci pourrait s’avérer utile

          

          	
            Griffe de goule


            (main gauche : dague)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : perforation

          
        

      
    


     


    Dès que vous avez récupéré, vous tournez de nouveau votre attention vers la porte. Peut-être le parchemin d’ouverture que Fetch vous a donné désactivera-t-il les glyphes. Rendez-vous au 197.
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    L’homme cesse de battre ses cartes et les pose sur la table.


    — Mmmh, on veut se faire de l’argent, hein ? (Il pose le menton sur les mains et vous sert un sourire en coin.) Bon, alors si c’est un trésor que vous cherchez, le mieux, c’est de commencer par le cimetière. Mais attention, il est hanté pour de vrai. Les gens du coin ne s’en approchent pas. Pas même le prêtre. Ils racontent que c’est un endroit maudit. Ça a rapport avec une vieille légende à propos d’un livre enterré sous l’église. (Il ricane pour lui-même.) Ça pourrait aussi bien être des histoires. Je veux dire : la chaleur rend les gens un peu… (Il se tapote la tempe.) Un peu dingues. (Il reprend ses cartes.) Cela dit, il doit y avoir une raison pour que cet endroit soit toujours fermé à double tour. Peut-être que les villageois cherchent à se protéger… mais moi, quand je vois une serrure, en général, je me dis qu’il y a quelque chose d’important de l’autre côté. (Il vous adresse un clin d’œil malicieux.) Bon, assez d’histoires de fantômes. Ça vous tente de faire une partie ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de jouer aux cartes ?           54


    Tourner de nouveau votre attention vers le reste de la salle ?           11
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    — Rentrer à la maison ? Pas question ! trépigne la fille. Je ne peux pas rentrer !


    Quand vous lui demandez pourquoi, elle soulève son panier et vous voyez les champignons fraîchement cueillis.


    — Je prépare une potion, explique-t-elle. Un philtre d’amour. C’est la sorcière qui m’a donné la recette : maintenant, il ne me reste qu’à trouver de l’herbe à chatouilles, et j’aurai tout ce qu’il me faut !


    Elle traverse la clairière d’un pas décidé en direction d’un enchevêtrement d’arbres. Vous lui courez après en lui expliquant que ce n’est pas le moment de faire des potions. Le soleil décline vite ; il fera bientôt nuit et les gobelins pourraient revenir. Sans compter que son père inquiet l’attend à la maison.


    Mais la fille ne semble pas s’intéresser le moins du monde à vos soucis.


    — Je ne rentre pas, déclare-t-elle. Avec cette potion, j’aurai exactement ce que je veux. Le chasseur tombera amoureux de moi, et nous serons ensemble pour toujours ! Maintenant… (Elle s’arrête net et vous pointe un doigt sous le nez.) Est-ce que vous allez enfin vous rendre utile et me trouver de l’herbe à chatouilles, oui ou non ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de l’aider ?           159


    Lui dire qu’elle se comporte comme une gamine égoïste ?           71
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    En s’ouvrant, la porte libère une puanteur si horrible qu’elle vous fait monter les larmes aux yeux. Par un incroyable effort de volonté, vous vous forcez à ne pas fuir ; vous tenez bon et contemplez la pièce sombre. Une partie de vous regrette cet effort. La pièce est pleine de rats. Il y en a des centaines et des centaines. Ils courent sur les tables et les placards, se faufilent parmi la nourriture en décomposition et ce qui ressemble à des restes humains. Il ne vous faut que quelques secondes pour comprendre que vous courez un grave danger. Dans un brouhaha assourdissant, la vague de bestioles noires se jette sur vous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Rats enragés

          

          	
            3

          

          	
            1

          

          	
            0

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Si vous parvenez à vaincre les rats, rendez-vous au 161.
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    Les runes gravées au-dessus de la porte commencent à émettre une lueur pâle puis, avec un grondement grave, la porte s’abaisse dans le sol et révèle une petite salle pleine d’étagères et de coffres de bois. Rendez-vous au 548.
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    Vous fournissez la cape effilochée et la soie de Maigrelette à la confectionneuse (retirez ces deux objets de votre feuille de personnage). À partir de ces matériaux, la femme crée l’objet suivant, que vous pouvez emporter :


     


    Cape en soie de Maigrelette


    (cape)


    +1 vitesse +2 magie


    Capacité : ensemble en soie de Maigrelette


     


    Si vous ne voulez pas de cet objet, la confectionneuse accepte de vous payer 20 couronnes d’or en échange. Une fois que vous aurez fait votre choix, allez au 68 pour regarder les autres articles de la marchande, ou au 46 si vous préférez partir.


     

  




  
    133


     


    Le changelin est mort. Au moment où son corps gigantesque et fumant s’effondre, un coup de tonnerre retentit dans les cieux. Vous levez la tête et voyez des nuages de tempête gris s’amasser et commencer à tourbillonner au-dessus de vous. Il semblerait que la mort du démon ait enfin rompu le sort de sécheresse qui faisait souffrir la région.


    Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Robe de l’enfer


            (torse)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : tricheur

          

          	
            Anneau de Noireflamme


            (anneau)


            Capacité : calcination

          

          	
            Cœur de démon


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : tricheur

          
        

      
    


     


    Au moment où vous quittez le village, il se met à pleuvoir pour la première fois depuis des mois. Retournez à la carte pour poursuivre votre aventure.
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    Au bout de plusieurs mètres, le couloir fait un coude vers la gauche et débouche sur une petite salle au plafond bas et aux murs couverts de moisissure jaune et de lichen. Au centre, il y a une tombe de pierre portant l’effigie d’un chevalier en prière. Au fond, une arcade donne sur un nouveau couloir baigné d’une lueur verte.


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer de pousser le couvercle de la tombe ?           182


    Continuer d’avancer ?          1
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    Alors que vous commencez à compter les pièces, il vous vient une idée. Ce troll ne semble pas être d’une grande vivacité d’esprit. Peut-être pourriez-vous le rouler en ne lui donnant qu’une partie de la somme.


     


    Souhaitez-vous :


    Donner 20 couronnes d’or au troll ?          192


    Payer l’intégralité des 40 couronnes demandées ?          165
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    Le mannequin d’entraînement vous fait tomber. Vous êtes essoufflé et couvert de bleus. Avian claque des doigts et la créature se fige en plein mouvement. Le chevalier vous tend la main et vous aide à vous relever.


    — Bon, j’ai vu mieux, dit-il, de toute évidence déçu par votre piètre performance. Il est clair que vous manquez encore de concentration. Pour maîtriser vos pouvoirs, vous devez vous axer sur vos forces.


    Avian claque encore des doigts et une épée s’envole soudain d’un râtelier. Il l’attrape au vol et fait une série de mouvements habiles en se retournant pour vous faire face.


    — Maintenant, je veux que vous m’affrontiez… et je vous apprendrai comment devenir meilleur combattant.


    Rendez-vous au 99.
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    Vous sortez votre arme et déclarez à la sorcière que vous la considérez comme coupable. Surprise, la vieille femme écarquille les yeux.


    — Vous allez me tuer ? Mais c’est l’Orateur qui est responsable de tout ça ! C’est lui que vous devriez menacer !


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer quand même la sorcière ?           92


    L’aider à s’échapper ?          101
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    Vous foncez vers l’escalier et commencez à gravir les marches. L’endroit est sombre, il y fait presque totalement noir. Vous glissez sur une pierre et tombez en avant. Vous atterrissez sur le ventre. Vous avez à peine le temps de vous reprendre que les goules sont sur vous. Heureusement, l’escalier est étroit, ce qui force les créatures à vous attaquer l’une après l’autre. Le combat s’annonce tout de même difficile. Vous devez vaincre cet adversaire trois fois de suite sans récupérer de santé entre les combats (sauf en utilisant des potions) :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Goule

          

          	
            5

          

          	
            2

          

          	
            2

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Griffes acérées : Les attaques des goules ignorent l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre les goules, rendez-vous au 106.
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    — Oh ! merci ! merci ! s’exclame le fermier en vous poussant pour ainsi dire dans la brume blanche tourbillonnante. Bonne chance. Et je vous en prie… soyez prudent !


    Vous l’assurez que vous ferez attention et tirez votre arme comme pour souligner vos propos.


    Lorsque vous pénétrez dans la nappe de brume mouvante, la première chose qui vous surprend, c’est le froid. Les vrilles de brouillard sont si glaciales que leur contact vous brûle presque la peau. Au bout de quelques secondes, vous frissonnez. Votre haleine forme un panache dans l’air glacé et humide.


    Vous progressez en vous frayant un chemin au milieu du maïs malade. Vous ne savez plus trop dans quelle direction vous allez. Où que vous vous tourniez, la brume tourbillonne autour de vous comme une cruelle tourmenteuse. Ce n’est peut-être que votre imagination, mais vous êtes sûr de voir des silhouettes se déplacer à travers le voile intangible. Chaque fois que vous essayez de vous concentrer sur l’une d’elles, elle disparaît, emportée tel un fantôme par les vagues blanches.


    En vous enfonçant dans la brume, vous tombez sur une grande croix plantée dans le sol. Couverte de givre, elle scintille dans l’étrange luminescence laiteuse. Pendant quelques instants, vous vous demandez à quoi servait cette croix. Puis vous remarquez…


    Quelque chose s’approche à travers champ. La créature vient droit sur vous ; le bruit des pieds de maïs qui se brisent est de plus en plus fort. Vous vous préparez au combat. De la brume sort une créature de cauchemar… un homme entièrement constitué de paille. Ses vêtements sont couverts de givre. Avec un hurlement inhumain, il lève les mains, et vous voyez les dangereux éclats de bois qui lui servent de griffes. Vous devez à présent affronter l’adversaire ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Épouvantail

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            0

          

          	
            8

          
        

      
    


     


    Si vous l’emportez sur la créature, rendez-vous au 204.
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    Vous rejoignez un sentier de terre qui monte dans les montagnes dont les sommets sont enveloppés de nuages. En escaladant le rebord d’une crête, vous avez votre premier aperçu du château d’Avian. L’impressionnante bâtisse se dresse, impressionnante, royale, sur un plateau rocheux ; ses murs de pierre blanche et ses flèches bleues scintillent au soleil de l’après-midi. C’est une vision saisissante, à vous couper le souffle… Vous auriez aimé que le jeune chevalier de l’académie soit là pour la contempler. Vous tenez fermement sa lettre de recommandation dans vos mains.


    Alors que vous approchez, les gonds du pont-levis couinent bruyamment puis, lentement, la plate-forme de bois s’abaisse au-dessus des douves. Enfin, avec un choc sourd dont l’écho se propage, le pont se pose en travers des eaux troubles. Vous le traversez. Arrivé au corps de garde, un homme vous attend à côté d’une herse ouverte.


    — Bien, bien. Je suis content que le troll ne vous ait pas causé trop de problèmes, dit-il avec un sourire.


    C’est un homme grand et musclé, aux épaules larges. Il est impossible de lui donner un âge : le gris de ses cheveux ne correspond pas à la jeunesse de son visage. Vêtu d’une robe royale et d’une cape de plumes, votre hôte est aussi frappant et aussi imposant que son château.


    — Je suis Avian Dale, dit-il. Et vous ?


     


    Souhaitez-vous :


    Lui tendre la lettre de recommandation ?          102


    Lui dire la vérité ?           196


    Vous présenter comme un voyageur en quête d’un gîte ?          188
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    Pressé d’échapper aux morts-vivants affamés, vous vous précipitez vers la porte. À l’instant où vous posez la main dessus, vous êtes projeté en arrière, comme soulevé par un coup de vent aussi puissant que soudain. Vous volez à toute vitesse à la rencontre des goules en moulinant des bras. L’espace d’un instant, les créatures sont surprises de vous voir vous écraser parmi elles sur le sol de pierre. Mais elles bondissent aussitôt en baragouinant et en hurlant de joie.


    Vous parvenez à esquiver leurs griffes mortelles tout en bombardant de coups de pied et de poing leurs corps dégoûtants et couverts de terre. Enfin, vous arrivez à vous remettre de haut et à dégainer votre arme.


    Les goules baveuses et chuintantes vous encerclent.


     


    Souhaitez-vous :


    Combattre les créatures là où vous vous trouvez ?          59


    Les affronter devant la porte ?          157
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    Vous remontez à la hâte les ruelles sinueuses du village. Il y règne un calme surnaturel ; presque tout le monde est dans les bois pour faire payer ses crimes à la sorcière. Au loin, vous voyez de la fumée et des flammes s’élever dans le ciel nocturne dégagé. Vous devinez qu’il s’agit de la cabane de la vieille femme et que la foule en colère y a mis le feu.


    En ville, il ne reste qu’un homme. L’Orateur attend patiemment sur les marches de l’hôtel de ville. Il se frotte les mains de joie. Alors que vous vous dirigez vers lui à grandes enjambées, la fiole de la sorcière serrée dans votre poing, il lève la tête, étonné.


    — De quoi s’agit-il ? demande-t-il d’un air renfrogné. Je veux la tête de la sorcière ! Où est-elle ?


    — Je n’ai pas sa tête, répliquez-vous sur un ton de défi, mais j’ai ça.


    Vous débouchez la fiole de verre et lancez son contenu au visage de l’Orateur éberlué. Il recule d’un pas chancelant en griffant sa peau qui brûle et crépite. Vous faites vous aussi un pas en arrière, pris d’un haut-le-cœur à cause de l’odeur de soufre qui se répand dans l’air.


    Soudain, les cris de l’homme se muent en rugissement bestial ; il commence à se transformer. Son corps s’épaissit, sa fragile robe bleue se déchire et révèle une peau noire et une silhouette musculeuse. Deux gigantesques ailes noires lui poussent dans le dos. Leurs veines émettent une lumière pulsante d’un rouge infernal. Enfin, l’Orateur retire les mains de son visage de démon aux traits déformés par la rage.


    — Vous me voyez sous mon vrai visage, grogne-t-il. Et maintenant, vous allez payer le prix de votre insolence !


    Si les mots « livre noir » sont écrits sur votre feuille de personnage, rendez-vous au 121. Sinon, allez au 217.
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    Vous tuez le gobelin, dont le cadavre coule dans la vase. Malgré l’épuisement, vous vous hissez sur la berge, les vêtements alourdis par la boue et l’eau. Après avoir pris quelques instants pour récupérer, vous vous relevez tant bien que mal et vous lancez à la poursuite du dernier gobelin en suivant sa trace à travers bois. Rendez-vous au 150.
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    Dans sa hâte, le ruffian dérape et tombe face contre terre. Avant qu’il ait eu le temps de se relever, vous êtes sur lui ; il se retrouve cloué au sol.


    — Laissez-moi ! s’écrie-t-il. C’est l’chef qui m’a dit d’faire ça ! Le chef ! Y a une éternité qu’on n’a pas eu de viande fraîche !


    Soudain, la porte de la ferme s’ouvre à la volée, et un homme maigre portant un long manteau ouvert sort en courant, l’épée à la main.


    — Lâchez-le ! ordonne-t-il.


    Vous avez à peine le temps de tirer votre arme que le chef est sur vous. Son épée fend l’air dans un grand moulinet d’acier :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chef

          

          	
            2

          

          	
            3

          

          	
            4

          

          	
            25*

          
        

      
    


     


    * Dès qu’il restera au chef 12 points de santé ou moins, rendez-vous au 230.
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    — Je devrais y aller, dit une Martha inquiète. Je ne veux pas qu’on me trouve ici avec… cette chose. (Elle montre le navet géant.) Vous aussi, vous feriez mieux de partir. Les villageois seront impitoyables, s’ils nous soupçonnent d’avoir touché à la sorcellerie.


    Martha court jusqu’à la porte, vérifie que la voie est libre, puis s’en va sans ajouter un mot.


    Maintenant que vous êtes seul dans la chaumière, vous allez examiner les étagères bien garnies de la cuisine de Beatrice. Si vous le souhaitez, vous pouvez vous servir et emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Baume de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 6 points de santé

          

          	
            Croissance miraculeuse (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat afin d’augmenter votre force de 2 points pour un tour.

          
        

      
    


     


    Vous fourrez les mixtures à base d’herbes dans votre sac à dos, puis adressez un dernier signe de tête à Beatrice Fletcher. Retournez à la carte pour commencer une nouvelle quête.
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    Vous regagnez le portail sans incidents. Fetch vous attend de l’autre côté en faisant les cent pas d’un air impatient. Lorsque vous arrivez, il se redresse en sursaut.


    — Enfin ! Enfin ! siffle-t-il. (Il sort la clé de sa robe et la met dans la serrure.) Je commençais à me dire que vous aviez rejoint les habitants de ce cimetière.


    Le portail se déverrouille avec un cliquetis sourd. Vous le tirez, passez, puis le claquez derrière vous.


    — Alors ? demande Fetch en vous dévisageant de sous le rebord de sa capuche. Vous avez le livre ?


     


    Avez-vous :


    Laissé le grimoire dans la tombe ?           280


    Pris le grimoire à Valadin ?           271
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    L’araignée tombe sur le dos, ses pattes velues sont prises de tremblements et de spasmes mortels. Vous pouvez à présent emporter l’objet suivant :


     


    Patte d’araignée (1 utilisation)


    (sac à dos)


    Ça peut toujours servir…


     


    Vous finissez de couper la toile et quittez la caverne. Allez au 208.
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    Beatrice vous regarde d’un air choqué.


    — Vous rendez-vous compte de ce qui m’arrivera, si Martha gagne ? Je serai la risée de tout le village. Je n’ai jamais perdu. Regardez ! (Elle pointe un doigt accusateur vers les navets.) Regardez-les. Mes pauvres petits chéris souffrent de cette maudite chaleur, et j’ai tout fait – tout ! Martha use de sorcellerie pour l’emporter. J’ai toujours su que c’était une pomme pourrie. Elle a perdu son mari l’an dernier, et avec toutes ces bouches à nourrir – sept garnements aux dernières nouvelles – je sais qu’elle est prête à tout pour gagner le prix. Et c’est une belle médaille, en plus. Ça fait des générations qu’elle est dans le village, mais Martha n’attendra pas une seconde avant de la faire fondre pour en tirer quelques maigres sous, j’en suis certaine ! (Elle prend une profonde inspiration, puis vous tend de nouveau le pot de terre cuite.) Je ne peux pas le faire moi-même. Si je me faisais prendre… ma réputation en serait anéantie. Mais vous, vous pourriez vous en charger.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter la tâche ?           63


    Refuser et partir ?           Retournez à la carte
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    Étant donné les sinistres avertissements du bûcheron, le bois s’avère tout d’abord étonnamment agréable et accueillant. Le sentier est facile à suivre et vous fait traverser de douces collines boisées et des prés pittoresques couverts de fleurs des champs. Le soleil projette des taches de lumière sur les clairières luxuriantes où résonnent les chants d’oiseaux. Vous avez du mal à imaginer que ces bois puissent cacher de dangereux monstres…


    Une demi-heure plus tard, vous êtes obligé, bien qu’à contrecœur, de revenir sur votre première impression. Sans prévenir ou presque, les arbres se sont refermés sur vous de tous côtés ; ils ont englouti le soleil et remplacé les chants d’oiseaux par d’étranges bruissements de feuilles et autres craquements de branches. Le chemin est plus étroit ; à peine plus qu’un sentier à gibier jonché de pierres et de racines vagabondes. Vous progressez prudemment sur la sente en gardant toujours à l’œil les nœuds d’arbres inextricables, de part et d’autre. C’est le lieu idéal pour une embuscade.


    Le chemin vous fait longer la crête d’une colline avant de plonger dans une vallée boisée. Vous entendez glousser un ruisseau sur votre droite, où le sol s’élève nettement pour laisser place à des collines rocheuses. Vous vous demandez si vous pouvez quitter le sentier pour aller remplir votre gourde quand, provenant des hauteurs devant vous, un cri brise le silence. On dirait une jeune fille.


    Vous tirez votre arme et commencez à remonter au pas de course le sentier étroit et sinueux. Au bout de quelques minutes, vous vous arrêtez en dérapage contrôlé et vous tendez l’oreille en quête d’indices sur l’endroit où pourrait se trouver la fille. C’est alors que vous entendez un autre cri venant des arbres sur votre gauche. Vous quittez le chemin pour vous enfoncer dans le sous-bois. Rendez-vous au 37.
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    Avant longtemps, vous tombez sur un corps de gobelin. Il a un couteau de cuisine planté dans la poitrine. Il semblerait en fin de compte que la fille du bûcheron sache se défendre. Vous fouillez le corps et trouvez 5 couronnes d’or. Vous pouvez aussi emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Tunique de gobelin en cuir


            (torse)


            +1 armure

          

          	
            Grog gobelin (2 utilisations)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 4 points de santé

          
        

      
    


     


    Vous vous frayez un chemin dans la végétation dense et finissez par retrouver le sentier. Vous ne voyez pas la moindre trace de la fille du bûcheron.


     


    Souhaitez-vous :


    Suivre le chemin jusqu’à la maison de Mère-grand ?          168


    Vous diriger vers l’est, en direction des collines ?           152


     

  




  
    151


     


    Le bois de l’escalier est pourri. Au bout de quelques marches à peine, votre pied traverse une latte avec un gros craquement. Vous retirez précautionneusement la jambe de l’ouverture hérissée d’échardes et recommencez à gravir l’escalier grinçant.


    Une fois en haut, vous débouchez sur un palier étroit. En face de vous, il y a une porte fermée dont la surface est couverte de profondes griffures. Au bout du palier, une autre porte – ouverte, celle-ci – donne sur une pièce plongée dans les ténèbres.


     


    Souhaitez-vous :


    Ouvrir la porte fermée ?           169


    Pénétrer dans la pièce du bout ?           158


     

  




  
    152


     


    Vers l’est, la pente s’accentue très nettement. Vous vous trouvez vite dans des collines rocheuses couvertes d’une végétation noueuse. Vous pressez le pas, car le soleil commence à se coucher en plongeant le paysage austère dans une lueur brun-rouge.


    Vous n’avez guère le temps de vous enfoncer que vous remarquez une étroite colonne de fumée qui s’élève dans les cieux de plus en plus sombres. S’agit-il du camp du chasseur dont vous a parlé la jeune fille ? Vous vous dépêchez d’y aller ; l’arôme succulent de la viande en train de cuire suffit à vous y encourager.


    Enfin, vous arrivez sur les lieux. Le camp est à l’abri au creux d’une sinistre colline rocailleuse. Un lapin écorché rôtit sur un grand feu ; la graisse, en gouttant, fait cracher et grésiller les flammes. Au-delà du brasier, vous voyez un chariot couvert et un poney pie attaché devant un méli-mélo d’arbres. L’animal, manifestement nerveux, tire sur ses liens.


    Il semblerait qu’il n’y ait personne. Mais vous remarquez un panier renversé dans l’herbe. À côté, il y a une bouteille cassée d’où s’échappe un liquide noir plein de bulles. Rendez-vous au 240.
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    De grandes pierres grises en forme de tablettes marquent les points nord, sud, est et ouest du cercle. Sur chacune est gravée une rune. La pierre nord porte une marque circulaire, celle du sud un croissant de lune. Celle de l’est est marquée d’un symbole en forme de flamme ; celle de l’ouest, de trois vagues horizontales. Il vous prend l’envie de toucher chacune des runes.


    — Prudence ! s’écrie l’oiseau. Mon maître a touché ces pierres, et une porte est apparue. Et il n’est jamais revenu !


     


    Souhaitez-vous :


    Toucher la pierre du nord ?           221


    Toucher la pierre du sud ?           244


    Toucher la pierre de l’est ?          35


    Toucher la pierre de l’ouest ?           105


     


    Si vous avez examiné toutes les pierres, rendez-vous immédiatement au 117.
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    Vous pénétrez dans une grande salle dallée. Un rayon de lune solitaire entre par un trou du plafond et éclaire un tombeau de pierre, au centre de la pièce. En approchant, vous voyez une silhouette de chevalier sculptée en haut-relief sur le couvercle du tombeau. Ses poings gantés serrent une puissante épée à deux mains.


    — Vous venez pour le livre, n’est-ce pas ? fait une voix sifflante depuis les ténèbres.


    Vous entendez un frottement sur votre droite. Vous vous retournez pour découvrir un mort-vivant qui entre d’un pas traînant dans la lumière de la lune. Vous supposez que la créature a été un homme, jadis ; désormais, ses os sont visibles entre les lambeaux pendants de peau jaunâtre.


    — Je me nomme Valadin Roth, explique l’homme d’une voix à peine plus forte qu’un murmure. Je suis un Croisé ; j’ai fait serment de protéger le livre jusqu’à la fin des temps. (Ses doigts d’ivoire tapotent le pommeau serti de pierreries de son épée.) Je vous en conjure : ne prenez pas le livre. C’est un objet maléfique, et il doit rester ici. Si vous voulez l’emporter, je n’aurai d’autre choix que de vous combattre.


     


    Souhaitez-vous :


    Le questionner sur le livre ?           194


    Affirmer votre intention de prendre le livre ?           109


    Laisser le livre sous la protection du Croisé ?          160
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    La vieille femme pousse un cri perçant et est projetée contre un placard rempli, qui s’effondre sur elle et l’enfouit sous une montagne de livres, de rouleaux de parchemin et de flacons.


    Vous avez vaincu la sorcière et pouvez à présent emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Pantoufles couleur rubis


            (pieds)


            +1 vitesse +1 armure


            Capacité : claque des talons

          

          	
            Troisième œil


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : charme

          

          	
            Châle de petite vieille


            (cape)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : charme

          
        

      
    


     


    Vous pouvez aussi prendre la chevalière de dénicheur de sorcière. Dans ce cas, notez-la simplement sur votre feuille de personnage (il n’occupe pas d’espace dans votre sac à dos). Après avoir fait votre choix, vous vous lancez dans l’horrible tâche qui consiste à couper la tête de la vieille femme pour emporter une preuve de votre victoire. Ensuite, vous quittez la cabane. Rendez-vous au 89.
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    — J’aime parler avec les armes ! s’exclame le troll en lâchant un rire tonitruant. J’ai faim ! Ça m’plairait d’manger un p’tit humain bien goûteux. V’nez là, que j’vous démolisse !


    Vous tirez votre arme et vous vous préparez à vous défendre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Troll

          

          	
            5

          

          	
            6

          

          	
            3

          

          	
            60

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si votre héros subit des dégâts, vous devez réduire votre vitesse de 1 point pour la durée du prochain tour.


    [image: Bouclier.jpg] Régénération : Au début de chaque tour, le troll récupère 2 points de santé. Une fois sa vie réduite à zéro, il ne peut plus guérir. (Note : Le troll ne peut se régénérer au-delà de son score de départ.)


    Si vous triomphez du troll, rendez-vous au 122. Si vous êtes vaincu, vous devez retourner à la carte des quêtes.
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    Vous contournez une goule et vous vous précipitez vers la porte ornée de glyphes. Vous plaquez le dos au mur, juste à côté. Vous entendez de nouveau Fetch vous expliquer que le sort de garde sert à empêcher les morts-vivants de sortir des catacombes. Peut-être sa magie fonctionnera-t-elle aussi avec les goules.


    Jappant comme des chiens affamés, ces dernières bondissent sur vous. Vous avez l’impression que votre cœur cesse de battre lorsque vous voyez les créatures dégoûtantes voler vers vous, leurs mains griffues prêtes à vous tailler en pièces…


    Soudain, une flèche de lumière grésillante jaillit de la porte et transperce les goules à tour de rôle. Les créatures poussent un cri de douleur et sont projetées contre le mur opposé. Leurs corps se tortillent dans un feu blanc crépitant. Sans perdre un instant, vous prenez vos armes et allez les achever une par une. Une fois votre tâche accomplie, vous vous éloignez des cadavres carbonisés.


    Vous pouvez à présent emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Anneau de poussière de tombe


            (anneau)


            +1 force

          

          	
            Poil de goule


            (sac à dos)


            Ceci pourrait s’avérer utile

          

          	
            Griffe de goule


            (main gauche : dague)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : perforation

          
        

      
    


     


    Heureux d’avoir été aussi chanceux, vous vous tournez de nouveau vers la porte. Peut-être le parchemin que Fetch vous a donné désactivera-t-il les glyphes. Rendez-vous au 197.
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    Vous franchissez le seuil avec méfiance. Si le mot « chef » est écrit sur votre feuille de personnage, allez au 220. Sinon, rendez-vous au 201.
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    — Mmh, voilà qui est mieux. Maintenant, suivez-moi. Je suppose que ça, vous saurez le faire ?


    La fille se retourne dans un grand mouvement de châle rouge et se dirige vers les arbres. Vous préférez ne rien dire ; vous la suivez en vous rappelant que vous êtes là pour la protéger et la ramener saine et sauve chez elle, même si elle est malpolie et a mauvais caractère.


    À peine avez-vous parcouru quelques mètres sous les arbres que le sol commence à descendre et devient humide et spongieux. Bientôt, vous pataugez dans une boue épaisse, et l’air est constellé de mouches noires vrombissantes.


    — C’est par ici, dit la fille en se frayant un chemin entre les branches basses. L’herbe à chatouilles pousse dans les marécages. Et cet endroit me semble absolument parfait !


    Elle s’arrête et montre quelque chose derrière des buissons emmêlés. Devant vous, vous voyez un bourbier vaseux avec, en son centre, une petite île couverte de plantes ressemblant à des racines.


    — En voilà. Maintenant, allez m’en chercher. Il ne m’en faut pas beaucoup pour ma potion.


    Comme vous avez hâte d’en finir, vous passez devant elle et entrez dans le bourbier. Vous avez de la vase jusqu’à la taille. La fille vous observe depuis le bord en se mâchonnant nerveusement un ongle.


    — Dépêchez-vous ! crie-t-elle. Et faites attention !


    Une fois l’île atteinte, vous vous hissez sur la berge. Après vous être laissé quelques instants pour reprendre votre souffle, vous arrachez de l’herbe à chatouilles et vous la fourrez dans votre sac à dos. Alors que vous êtes sur le point de vous laisser de nouveau glisser dans le bourbier, vous remarquez que des ondes se propagent à la surface de la vase. Pendant que vous les observez, les vaguelettes approchent en dessinant une flèche pointée sur l’île.


    Tout à coup, dans une gerbe aveuglante de boue et d’algues vertes, une énorme créature jaillit du marécage. L’espace d’une seconde, vous ne distinguez que des dents gigantesques et des écailles noires. L’instant d’après, vous luttez pour votre vie avec l’énergie du désespoir :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Crocodile géant

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            1

          

          	
            10

          
        

      
    


     


    Si vous réussissez à vaincre le crocodile, rendez-vous au 118.
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    — Votre comportement est honorable, siffle le guerrier mort-vivant, et vous en serez récompensé.


    Il lève une main et, soudain, vous entendez un grondement grave à l’autre bout de la salle. Vous vous dépêchez de contourner le tombeau et voyez un panneau caché pivoter avec lenteur pour révéler une petite niche dans le mur.


    — J’ai demandé à être enterré avec toutes mes possessions, explique le Croisé. Maintenant, choisissez l’un de mes trésors en guise de cadeau.


    Vous pouvez prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Manteau de Croisé


            (cape)


            +1 vitesse


            Capacité : charme

          

          	
            Habits de cérémonie de Croisé


            (torse)


            +1 force +1 armure


            Capacité : guérison

          
        

      
    


     


    — Je vais rester ici, poursuit Valadin Roth d’une voix rauque, pour protéger le livre contre tous ceux qui chercheraient à le prendre. Bonne chance, cela réchauffe mon cœur glacé de savoir qu’il reste des héros honorables en ce monde.


    Vous remerciez le chevalier et décidez de ressortir des catacombes pour aller retrouver Fetch. Vous vous demandez comment il va prendre la nouvelle… Rendez-vous au 146.
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    Vous enjambez les rats morts et pénétrez dans la pièce en vous bouchant le nez. Vous vous dépêchez de fouiller les meubles cassés et les restes pourrissants. Vous pouvez prendre au maximum deux des objets suivants avant que la puanteur vous force à ressortir :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bottes abîmées


            (sac à dos)


            Peut-être quelqu’un pourra-t-il les réparer

          

          	
            Gourde de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 6 points de santé

          

          	
            Gants mordillés


            (gants)


            +1 force +1 magie

          
        

      
    


     


    Vous pouvez à présent emprunter l’escalier pour aller à l’étage (rendez-vous au 151) ou quitter la ferme (retournez à la carte des quêtes).
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    La foule vous offre un tonnerre d’acclamations lorsque vous vous dressez au-dessus du corps de votre adversaire vaincue.


    — Je n’arrive pas à le croire, souffle le magicien en pilant dans une pluie d’étincelles. Shara Khana n’est plus… Nous avons un nouveau grand champion !


    Il lance les bras en l’air et saute de joie.


    Vous pouvez à présent prendre l’un des objets suivants en récompense :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Fureur du tigre


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : carrière de berserker (voir ci-dessous)


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Cœur du tigre


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : rapidité féline


            

          
        

      
    


     


    Si vous êtes guerrier et choisissez la Fureur du tigre vous pouvez à présent vous engager dans la carrière de berserker (rendez-vous au 398 pour en savoir davantage sur vos nouvelles capacités). Quand vous serez prêt à continuer, allez au 414.
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    Le vieil homme tremble visiblement ; il est au bord des larmes.


    — Je lui avais dit de la boucler, je le lui avais dit ! Mais elle ne m’écoute jamais, pas le moindre mot. (Il vous agrippe le bras.) Il faut me croire. C’est la sorcière qu’a fait ça. J’ai tout vu. Y a deux jours, au village. Ma femme, elle s’est retrouvée nez à nez avec la sorcière, et elle lui a parlé du pays. Elle l’a carrément accusée… Elle a dit qu’la sorcière faisait pas son boulot, qu’elle faisait rien pour nous aider, nous aut’pauvres fermiers. (Il lève la tête et agite sa fourche vers le ciel brûlant.) C’est c’te chaleur, gémit-il. C’est c’te fichue chaleur qui nous épuise tous. Ça a délié la langue de ma femme, pour sûr. Ça lui a fait dire des méchancetés. Et la sorcière… elle était furieuse, oh ça oui ! Jamais entendu une femme dire des choses pareilles… Elle a promis d’nous jeter une malédiction. Sur nous tous. Et bon sang ! elle l’a fait. Regardez ! (Il vous tire par le bras pour vous forcer à vous retourner vers la brume étrange qui recouvre les champs.) Dites voir, c’est pas naturel, ça ! C’est pas naturel, dites ! Les choses sont devenues bizarres. Elles sont plus c’qu’elles auraient dû être !


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de venir en aide au fermier ?           139


    Questionner le fermier sur la brume étrange ?          31
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    — Bien, bien !


    L’homme plonge la main dans sa robe et en sort une grande clé de fer. Il l’enfonce dans le lourd cadenas et la tourne, ce qui produit un gros cliquetis. Il retire le cadenas et pousse le portail, qui lâche un couinement rugueux en s’ouvrant sur l’étendue couverte de buissons et de stèles en ruine et baignée de lune.


    — Bonne chance, l’ami. Et restez sur vos gardes. Oh ! attendez… (Il met la main dans sa poche et produit un vieux rouleau de parchemin.) Prenez ceci. C’est un parchemin d’ouverture. Vous en aurez besoin pour entrer dans les catacombes.


    Notez le parchemin sur votre feuille de personnage (il n’occupe pas de case dans votre sac à dos), puis rendez-vous au 178.
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    — Des trucs brillants ! Des tas et des tas d’trucs brillants ! Donnez-moi ça, exige le troll tout excité en tendant une de ses grosses paumes tannées.


    Vous lâchez les pièces dans sa main puis, pendant qu’il s’efforce de tout compter (« Un et deux et trois et… Où qu’j’en étais, déjà ? »), vous vous dépêchez de vous faufiler et gagnez au pas de course l’autre côté du ravin. Rendez-vous au 140.

  




  
    166


     


    Vous réduisez vite les squelettes à une pile d’ossements et de poussière de tombe. Si vous voulez, vous pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Heaume rouillé


            (tête)


            +1 vitesse

          

          	
            Rondache ébréchée


            (main gauche : bouclier)


            +1 vitesse +1 armure

          
        

      
    


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le couloir de gauche ?           134


    Emprunter le couloir de droite ?          88
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    Vous parvenez à repousser les racines et à vous emparer du coffret. Couvert de bleus et de coupures, vous foncez à travers les dernières racines pour aller vous mettre à l’abri au bout de la pièce. Après avoir pris quelques instants pour récupérer de cette épreuve, vous vous agenouillez et inspectez le coffret. À votre déception, vous vous apercevez qu’il est verrouillé.


    Si vous avez une clé crasseuse, rendez-vous au 74. Sinon, vous êtes incapable d’ouvrir le robuste coffret, et vous êtes dans l’obligation de l’abandonner. Vous quittez les lieux par l’arcade (allez au 154).
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    Le sentier sinueux vous mène vers le sud. À votre grand soulagement, les arbres oppressants finissent par s’écarter pour laisser la place à de vastes prés dorés et à des collines couvertes d’aubépines et de mûres.


    Enfin, vous atteignez le bout du chemin, qui se termine devant le portail d’une petite chaumière. Tout ici vous semble accueillant, du jardin bien entretenu aux piquets blancs de la clôture.


    Vous allez jusqu’à la porte d’entrée rouge et frappez plusieurs coups sonores.


    — Qui est-ce ? lance une voix haut perchée depuis l’intérieur de la maison.


    Vous dites votre nom et affirmez que c’est le bûcheron qui vous envoie.


    — Comme c’est gentil. Tirez la chevillette, la bobinette cherra !


    Vous tirez la chevillette et poussez la porte. Rendez-vous au 184.
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    La porte s’ouvre d’une dizaine de centimètres avant de buter contre quelque chose. Vous regardez par l’embrasure et voyez une barricade composée d’objets empilés. Pour forcer le passage, vous allez devoir relever un défi de force.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Force

          
        


        
          	
            Barricade

          

          	
            11

          
        

      
    


    


     


    Si vous passez le test avec succès, vous pouvez entrer (rendez-vous au 180). Sinon, vous pouvez explorer la pièce du bout (allez au 158) ou quitter la ferme (retournez à la carte des quêtes).
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    Un éclair vous aveugle… et vous êtes de retour au sommet de la colline.


    — Maître ! Maître !


    L’oiseau sautille autour du corps de l’érudit, qui est à présent étendu dans l’herbe, juste à côté de son sac à dos. L’homme grogne, puis s’assoit et se masse le crâne.


    — Que… ? Que s’est-il passé ? demande-t-il.


    L’oiseau gazouille de joie.


    — Regardez ! Il est vivant !


    L’érudit se lève. Il chancelle quelque peu le temps de retrouver l’équilibre.


    — Par les cieux, je ne sais pas ce qui s’est passé. J’ai juste touché une pierre, et… (Il vous remarque et se gratte le front.) Est-ce que… ? Est-ce que je vous connais ? Je m’appelle Périnold, il me semble. C’est ça… Périnold.


    — Le magnifique ! précise l’oiseau en pavoisant. Maintenant, maître, vous devriez remercier cet aventurier de vous avoir sauvé la vie. Vous étiez fichu, à n’en point douter.


    Encore déconcerté par ce qu’il vient de vivre, Périnold porte une main à sa ceinture et détache une bourse.


    — Si mon fidèle oiseau dit la vérité, alors j’ai une dette envers vous. Je vous en prie, acceptez ceci.


    Il vous tend sa bourse. Vous la prenez avec gratitude avant de dire adieu à l’érudit (ainsi qu’à son oiseau). Vous avez gagné 20 couronnes d’or et les récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Flasque de Périnold (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat ; ajoute 2 à votre score de magie pour un tour

          

          	
            Anneau de l’érudit


            (anneau)


            Capacité spéciale : eurêka

          
        

      
    


     


    Retournez à la carte pour reprendre vos aventures.
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    Le tunnel inondé se transforme en étroite cascade qui vous projette soudain dans le néant. L’espace de quelques secondes désespérantes, c’est la chute libre, puis vous plongez dans un profond bassin. L’eau est d’un froid cinglant.


    Vous remontez à la surface pour vous apercevoir que vous vous trouvez dans une caverne remplie d’eau. Les parois sont recouvertes d’épais nids de moisissure luminescente. Leur lumière phosphorescente donne au lieu une aura étrange, surnaturelle.


    Vous repérez une rive boueuse. Vous la rejoignez à la nage et vous vous hissez hors du bassin. C’est alors que vous remarquez les fils scintillants qui recouvrent la paroi la plus proche. Levant la tête pour avoir une vue d’ensemble, vous vous apercevez qu’il s’agit d’une vaste toile, et qu’elle occulte l’unique sortie.


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller la caverne ?          193


    Essayer de vous tailler un chemin dans la toile ?           189
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    Lorsque Avian entre dans la salle de banquet, les torches s’allument une par une le long des murs et projettent leurs halos chaleureux sur la magnifique table en chêne qui s’étire sur toute la longueur de la pièce. Sans ralentir, Avian claque des doigts. Dans un grand bruit de flammes, une vague d’étincelles roule à la surface de la table. Vous écarquillez les yeux, car un immense festin est soudainement apparu sur la table jusqu’à présent nue. Il y a des plateaux de viande rôtie, un cochon de lait huilé, des bols remplis de raisin et de baies, des montagnes de gâteaux et de confiseries. On se croirait dans un conte pour enfants.


    — J’espère que vous voudrez bien me pardonner de vous servir des mets magiques, dit Avian en vous faisant signe de prendre place sur un siège à haut dossier. Ce n’est pas aussi bon que la vraie nourriture, mais ça permet d’économiser sur le personnel en cuisines.


    Vous vous glissez avidement dans le fauteuil et commencez à vous servir une assiette de bœuf rôti au miel. Avian vous regarde en souriant.


    — Je vois que vous avez faim. Bien. Bon appétit.


    Il tourne les talons et longe de nouveau la table en direction d’une petite porte.


    — Vous ne vous joignez pas à moi ? vous étonnez-vous, la bouche déjà pleine.


    — De menues affaires requièrent ma présence, explique Avian. Je vous en prie, mangez tout votre content, puis vous pourrez vous retirer dans vos quartiers. Vous n’aurez qu’à emprunter cet escalier pour gagner votre chambre qui se trouve dans la tour. (Il agite une main dans la direction d’une arcade, au bout de la salle.) Nous discuterons demain matin. Au revoir.


    Une fois Avian parti, vous continuez de dévorer, étonné par les saveurs riches de ces mets succulents. Bientôt, vous êtes affalé dans votre fauteuil, entouré d’assiettes et de plateaux vides. Après vous être versé un dernier verre d’hydromel, vous décidez d’aller dans votre chambre, une grande salle circulaire au sommet d’une tour. Surpris par l’état de fatigue dans lequel vous vous trouvez tout à coup, vous allez tout droit vers le lit à baldaquin qui vous semble particulièrement confortable. En quelques minutes, vous êtes profondément endormi. Rendez-vous au 252.


     

  




  
    173


     


    Pour pousser le lourd couvercle de pierre, vous devez relever un défi de force.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Force

          
        


        
          	
            Couvercle de tombeau

          

          	
            8

          
        

      
    


     


    Si vous relevez le défi avec succès, rendez-vous au 112. Sinon, vous devez quitter la tombe et emprunter le couloir qui s’enfonce dans les catacombes. Rendez-vous au 1.
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    Le cadavre de l’homme-rat gît à vos pieds. Vous le fouillez. Vous trouvez 5 couronnes d’or et pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Lame de chef


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +1 force

          

          	
            Cuir clouté


            (torse)


            +2 armure

          
        

      
    


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller la pièce ?           251


    Quitter la ferme ?           Retournez à la carte
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    — Attendez, attendez ! (Un choc retentit lorsque l’homme se cogne la tête sur le dessous de la table.) Aïe ! trois fois en autant de minutes.


    Le marchand se masse le front et se lève en tendant la main. Vous la serrez chaleureusement en lui demandant ce qu’il a à vendre.


    — Je suis bricoleur, répond l’homme. (Il recule d’un pas et s’incline.) Je dégotte des objets et je les répare. Voyons… Vous avez l’air du genre aventurier. Je dois avoir des articles d’armurerie qui pourraient vous plaire. Oh ! pas de la qualité comme ce que portent les puissants inquisiteurs. Cela dit… (Il prend soin de jeter un coup d’œil à l’équipement que vous portez.) Faute de grives, on mange des merles, n’est-ce pas ?


    Il dispose un assortiment d’objets sur la table. Vous pouvez acheter n’importe lequel d’entre eux pour 12 couronnes d’or pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Lame crantée


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +1 force

          

          	
            Coiffe simple


            (tête)


            +1 force +1 armure

          

          	
            Bottes bouclées


            (pieds)


            +1 vitesse +1 force

          
        

      
    


     


    — Si vous avez des pièces détachées sur vous, je peux vous fabriquer quelque chose rien que pour vous, ajoute le bricoleur.


     


    Si vous avez un bouclier endommagé et une peau de crocodile          191


    Sinon, vous remerciez le bricoleur et prenez congé          46
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    Vous préférez ne pas prendre le risque d’explorer le tunnel inondé. Vous posez les pieds sur la paroi la plus proche pour vous propulser vers le haut. Vous nagez en direction de la surface de la mare. Enfin, vous sortez la tête de l’eau. Vous toussez et crachez, en quête d’air. Aussi fatigué que trempé, vous vous hissez sur la terre sèche et prenez un peu de repos. Dès que vous allez mieux, vous récupérez votre torche et regagnez la première bifurcation afin de prendre l’autre tunnel, celui qui va vers l’ouest. Notez le mot « torche » sur votre feuille de personnage, puis allez au 103.


     

  




  
    177


     


    La vieille femme ricane.


    — Dites-moi, ai-je vraiment l’air de quelqu’un qui peut décider du temps qu’il fait ? Bien sûr, ces gros empotés de magiciens du temps arrivent parfois à faire tomber un peu de pluie ou à faire souffler le vent, mais faire s’abattre la sécheresse sur une région… (Elle commence à remplir un autre sac de grimoires et de flacons.) Ce temps est l’œuvre d’un pouvoir supérieur. Un changelin, pas moins. Il veut que les cultures disparaissent ; il veut répandre la colère, le ressentiment et le chaos. C’est comme ça, les changelins.


     


    Souhaitez-vous :


    Accuser la sorcière d’autres crimes ?           113


    L’attaquer ?           137


    L’aider à prendre la fuite ?           101
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    Vous commencez à gravir la colline en direction de l’église en piétinant les herbes emmêlées et les plantes nauséabondes. Derrière vous retentit un gros grincement suivi d’un cliquetis de serrure. Fetch a verrouillé le portail, vous enfermant par la même occasion. Vous êtes désormais seul dans l’étrange cimetière.


    Vous faites de grandes enjambées rapides pour gagner la porte à double battant de l’église, car vous avez envie d’en finir au plus vite avec cette tâche dérangeante. Cependant, vous ralentissez bientôt en remarquant un amas d’ombre près des portes en bois de l’édifice, amas qui vous semble mouvant…


    Horrifié, vous voyez l’ombre approcher en flottant au-dessus des orties et des herbes ; elle passe littéralement à travers les stèles étouffées par la végétation. Tout en approchant, elle commence à grossir, à s’étirer comme un filet géant. En son centre, une immense bouche grimaçante, garnie de dents aussi pointues que des aiguilles, s’ouvre en grand. Vous devez à présent combattre la créature ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ombre

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Si vous parvenez à la vaincre, rendez-vous au 43.
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    Les araignées sont vaincues. De leur toile géante, il ne reste que quelques cendres fumantes. Vous ramassez votre torche, puis vous fouillez les cadavres. Vous pouvez prendre les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Patte d’araignée (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Ça peut toujours servir…

          

          	
            Organe tisseur


            (main gauche : unique)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : entoilé

          
        

      
    


     


    Vous quittez la caverne par le passage nord. Allez au 231.
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    Vous poussez la porte et parvenez à renverser les objets empilés pour bloquer l’entrée. Vous enjambez les débris et découvrez que le reste de la pièce est vide : les meubles qui n’ont pas été traînés jusqu’à la porte pour renforcer la barricade ont été détruits. Vous ignorez ce que les occupants de cette pièce voulaient empêcher d’entrer, mais il est évident qu’ils ne prenaient pas la chose à la légère.


    Malheureusement, il semblerait que leurs défenses aient été inefficaces. Trois squelettes gisent par terre ; deux adultes et un enfant. Autour de leurs restes, vous voyez des centaines de griffures minuscules dans le plancher. Vous suivez les marques et constatez qu’elles mènent à un trou dans le sol ; deux lattes sont soulevées.


    Vous comprenez aussitôt que c’est l’œuvre des rats.


    Lorsque vous vous tournez pour ressortir, quelque chose attire votre regard. En vous approchant, vous découvrez un anneau posé dans la poussière, là où se trouvait jadis un placard ou un autre meuble. Vous pouvez prendre l’objet suivant :


     


    Le chaînon manquant


    (anneau)


    +1 magie +1 force


     


    Vous pouvez à présent :


    Explorer la pièce du bout du palier           158


    Quitter la ferme           Retournez à la carte
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    Vous quittez le sentier en zigzaguant entre les arbres et les buissons. La pente s’accentue très nettement. Vous vous trouvez vite sur des collines rocheuses couvertes d’une végétation noueuse. Vous pressez le pas, car le soleil commence à se coucher en baignant le paysage austère dans une lueur brun-rouge.


    Vous n’avez guère le temps de vous enfoncer dans les collines que vous remarquez une étroite colonne de fumée qui s’élève dans les cieux de plus en plus sombres. S’agit-il du chasseur dont vous a parlé la jeune fille ? Vous vous dépêchez d’aller dans la direction du feu ; l’arôme succulent de la viande qui cuit suffit à vous y encourager.


    Enfin, vous arrivez sur les lieux. Le camp est à l’abri au creux d’une sinistre colline rocailleuse.


    Un lapin écorché rôtit sur un grand feu ; la graisse, en gouttant, fait cracher et grésiller les flammes. Au-delà du brasier, vous voyez un chariot couvert et un poney pie attaché devant un méli-mélo d’arbres.


    Alors que vous observez le camp, un homme contourne le feu et jette quelques branches dans les flammes. Vous voyez qu’il a la peau mate et porte les vêtements aux couleurs vives et bigarrées tant appréciés des gens du voyage. Il s’interrompt et hume l’air pendant quelques instants. Soudain, il se redresse et porte la main à la hache passée dans sa ceinture.


    — Vous comptez me regarder toute la nuit, étranger ? demande-t-il. Ou vous préférez vous joindre à moi ?


     


    Souhaitez-vous :


    Dire que vous venez en ami ?           190


    Sortir votre arme et attaquer ?           203
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    Pour pousser le lourd couvercle de pierre, vous devez relever un défi de force.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Force

          
        


        
          	
            Couvercle de tombe

          

          	
            8

          
        

      
    


     


    Si vous relevez le défi avec succès, rendez-vous au 98. Sinon, vous devez quitter la tombe et emprunter le couloir qui s’enfonce dans les catacombes. Rendez-vous au 1.
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    Vous ruez furieusement en tractant votre corps fatigué le long des parois rocheuses de la galerie inondée. Alors que vos poumons sont sur le point de rendre les armes, les murs du passage s’effacent et vous vous retrouvez à flotter dans ce qui semble être une nouvelle mare. Vous vous propulsez vers le haut, vers la surface où scintille une faible lueur. Enfin, dans une quinte de toux et avec force halètements, vous jaillissez de l’eau.


    Vous vous traînez sur la rive sèche pour vous rendre compte que vous êtes dans une petite caverne éclairée par luminescence. Vous remarquez que la lumière provient des champignons en forme d’ombrelles qui poussent sur les murs. Devant vous, un passage sinueux part vers le nord.


     


    Souhaitez-vous :


    Explorer la caverne ?           206


    Prendre le passage du nord ?          225
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    Vous entrez dans une pièce basse de plafond et occupée par une table de bois, plusieurs placards aux étagères couvertes de rangées bien alignées de vaisselle et un lit à baldaquin, dans lequel est couchée Mère-grand, emmitouflée sous une couverture en patchwork aux couleurs vives. Vous remarquez que ses doigts sont longs et verts, qu’elle a des griffes plutôt que des ongles et que, de sous son bonnet de nuit, dépasse un gros museau poilu !


    — Oh ! Mère-grand, comme vous avez de grandes griffes.


    L’imposteur arrache son bonnet en grognant. C’est un hobgobelin hideux à la peau verte ! Il bondit de sous sa couverture, les mains crispées sur une épée ensanglantée.


    — C’est pour mieux te manger ! gronde-t-il.


    Vous devez à présent affronter le monstre ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Hobgobelin

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            1

          

          	
            12

          
        

      
    


     


    Si vous parvenez à le vaincre, rendez-vous au 199.
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    Vous vous relevez. Vous ne savez plus où vous mettre, car Martha et sa tribu d’enfants vous jettent des regards assassins. Les deux bébés eux-mêmes ont cessé de brailler et vous toisent avec intérêt.


    Après les avoir gratifiés d’un petit sourire contrit, vous faites tomber un morceau de navet de vos cheveux, puis vous tournez les talons et détalez. Vous dérapez et glissez sur les légumes réduits à l’état de pulpe, et vous dévalez le flanc de la colline.


    Rendez-vous au 58.
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    Le tunnel inondé est plus long que prévu. N’en voyant pas le bout, vous commencez à paniquer, car vous avez conscience que vous allez manquer d’air. S’ensuivent quelques minutes de fuite éperdue au cours desquelles vous revenez sur vos pas en vous aidant des parois rocheuses aux arêtes saillantes pour vous propulser avec l’énergie du désespoir.


    Moulinant des bras et des jambes au cœur d’une mer de bulles, vous luttez pour finir par échapper au tunnel. Vous tournez sur vous-même ; il vous faut à tout prix reprendre vos esprits. Les eaux sombres vous désorientent, au point que vous ne parvenez plus à distinguer le haut du bas. Heureusement, vous entrapercevez une faible lueur vacillante. Dans un dernier effort de volonté, vous nagez dans sa direction. Enfin, vous jaillissez de l’eau en toussant et en haletant.


    Vous vous hissez, tremblant de froid, hors de l’eau glacée. Votre poitrine se soulève au rythme des goulées d’air dont se gorgent avidement vos poumons. Une fois que vous avez récupéré de cette épreuve, vous ramassez votre torche (notez le mot « torche » sur votre feuille de personnage), puis vous retournez à la bifurcation principale en remontant le tunnel vers l’ouest. Rendez-vous au 103.
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    En repoussant le paravent peint, vous découvrez une petite salle en demi-cercle. Le lieu lui-même n’a rien de particulier, mais vous voyez une porte en bois noir sur le mur d’en face. Sur ses panneaux sont gravés d’étranges glyphes qui émettent une douce lueur blanche. Derrière vous, vous entendez les goules se rapprocher. Vous devez prendre une décision sur-le-champ.


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller dans votre sac à dos pour retrouver le parchemin d’ouverture ?           100


    Combattre les goules devant la porte ?           141
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    Avian croise les bras.


    — Un simple aventurier, dites-vous ?


    Il penche la tête sur le côté pour vous étudier. Quand ses yeux se posent sur votre bras, vous remarquez un changement dans son expression. Bien que votre marque soit couverte, il sait qu’elle est là ; vous le sentez.


    — Comme c’est étrange, dit-il en fronçant les sourcils. Je vous attendais. Un ami a prévu votre venue. Pourtant… (Il secoue la tête, manifestement perplexe.) Je ne me serais jamais douté…


    Avian se tourne et vous fait signe d’avancer vers la cour.


    — Je cherche un nouvel apprenti. Talentueux comme vous l’êtes, peut-être aimeriez-vous considérer mon offre ?


    Rendez-vous au 126.
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    Vous essayez de percer les lianes de soie. Elles sont plus robustes qu’il y paraît, aussi vous faut-il plusieurs essais avant de parvenir à sectionner les câbles collants. Alors que vous élargissez le trou que vous venez de creuser, vous entendez des bruits de pattes au-dessus de vous. Vous levez la tête et voyez une araignée géante dévaler la toile dans votre direction.


    — Ma toile ! siffle l’araignée furieuse. Personne ne touche à ma toile !


    Vous devez à présent vous battre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Araignée géante

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Venin : Une fois que l’araignée vous aura infligé des dégâts, vous perdrez automatiquement 2 points de santé à la fin de chaque tour de combat.


     


    Si vous triomphez de la créature, allez au 147.
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    Vous tendez amicalement la main. L’homme s’approche avec un sourire et vous gratifie d’une poignée de main vigoureuse.


    — Je m’appelle Manni, dit-il. Je vous en prie, joignez-vous à moi. Il serait dommage qu’une si bonne nourriture se perde, vous ne croyez pas ?


    Les senteurs succulentes qui émanent du lapin rôti vous mettent l’eau à la bouche. Vous confirmez avec enthousiasme avant de vous asseoir devant le feu.


    — Alors, qu’est-ce qui vous amène dans ces bois ? demande-t-il en plaçant une casserole d’eau au-dessus des flammes.


    Vous racontez à Manni l’histoire de la fille du bûcheron, et lui expliquez qu’elle est déterminée à concocter un philtre d’amour pour s’enfuir avec son « beau chasseur ». Manni hoche solennellement la tête.


    — C’est ma faute, soupire-t-il, j’en ai peur. Elle me rend visite, et j’apprécie vraiment sa compagnie. (Il cesse de touiller l’eau pour vous regarder.) Les gens d’ici se méfient de mon peuple. Nous sommes rarement les bienvenus dans les bourgs et les villages. Mais elle, au moins, elle m’acceptait et, pour lui rendre sa générosité, je lui racontais mes voyages. Je ne me doutais pas qu’elle…


    À cet instant retentit un beuglement de corne. Manni se lève d’un bond et dégaine sa hache.


    — Des pillards, dit-il sur un ton lugubre. Le feu et la viande ont dû les attirer.


    Il indique le bas de la colline, où vous voyez quatre silhouettes encapuchonnées émerger d’un bosquet. À leur petite taille et à leur démarche maladroite et traînante, il est évident qu’il s’agit de gobelins. L’un d’eux est un peu plus grand que les autres ; une épaisse fourrure d’animal est posée sur ses larges épaules. Il tient un hachoir à viande rouillé et souillé de sang croûteux. Les gobelins chargent avec des cris qui tiennent du ululement. Rendez-vous au 242.
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    Vous fournissez au bricoleur le bouclier endommagé et la peau de crocodile (retirez ces deux objets de votre feuille de personnage). À partir de ces matériaux, l’homme crée l’objet suivant, que vous pouvez emporter :


     


    Défenseur écailleux


    (main gauche : bouclier)


    +2 force +1 armure


     


    Si vous ne voulez pas de cet objet, le bricoleur accepte de vous payer 20 couronnes d’or en échange. Quand vous aurez fait votre choix, allez au 175 pour regarder les autres articles du marchand, ou au 46 si vous préférez partir.
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    — Des trucs brillants ! Des tas et des tas d’trucs brillants ! Donnez-moi ça, exige le troll tout excité en tendant une de ses grosses paumes tannées.


    Vous lâchez les pièces dans sa main puis, pendant qu’il s’efforce de tout compter (« Un et deux et trois et… Où qu’j’en étais, déjà ? »), vous vous dépêchez de vous faufiler et gagnez au pas de course l’autre côté du ravin. Rendez-vous au 140.
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    Vous explorez prudemment les bords de la caverne mais ne trouvez pas grand-chose en dehors de rochers couverts de lichen et de moisissures luminescentes. Alors que vous êtes sur le point d’abandonner vos recherches, votre pied bute sur quelque chose. Vous vous agenouillez pour ramasser l’objet, que vous essuyez pour le débarrasser de la terre et de la poussière accumulées depuis une éternité. Vous avez dans les mains un beau collier en or incrusté, sur toute la longueur, de précieuses perles scintillantes. L’identité de son ancien propriétaire et le moyen par lequel ce bijou est arrivé là constituent autant de mystères ; quoi qu’il en soit, vous pouvez l’emporter :


     


    Perles de luminosité


    (collier)


    +1 force +1 magie


     


    Vous vous frayez un chemin à travers la toile pour quitter la caverne. Rendez-vous au 189.
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    Le Croisé s’appuie sur le tombeau. Sa cage thoracique dénudée se gonfle et se dégonfle au rythme de sa respiration lente et sifflante.


    — Ce livre m’a été donné il y a longtemps par l’un des Grands Vizirs de See-Val. J’avais une dette envers sa famille. Je devais donc lui obéir ; c’était une question d’honneur. Le livre est connu sous le nom de Grimoire de Naraghost. C’est un pilleur de tombes qui l’a trouvé dans une pyramide, au bord de la mer des Dunes. On raconte que le Grimoire est venu du ciel, en même temps que les elfes impies qui ont bâti ces villes maudites.


    » C’est un objet de chaos, qu’on ne peut détruire ni par l’épée, ni par la magie. J’ai essayé… Croyez-moi, j’ai essayé. (Il lâche un soupir rauque et profond.) Je l’ai emporté dans le Nord avec l’espoir de trouver un sanctuaire où il serait sous bonne garde. Mais plus je m’accrochais à ce livre, plus j’étais malade, jusqu’à ce que je ne puisse aller plus loin. (Le Croisé baisse les yeux sur le tombeau de pierre.) J’ai fait promettre au prêtre de m’enterrer dans ces vieilles catacombes avec tout ce que je possédais. Je pensais qu’ici, au moins, le Grimoire ne risquerait rien. (Il relève la tête et plonge le regard brûlant de ses orbites creuses dans le vôtre.) Il ne peut quitter ce lieu. Comprenez-vous ?


     


    Souhaitez-vous :


    Affirmer votre intention d’emporter le livre ?          109


    Laisser le livre sous la protection du Croisé ?          160
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    Vous suivez la carte et remontez au pas de course, à travers la forêt sombre, les méandres du chemin envahi de végétation. Enfin, vous débouchez dans une clairière. Vous voyez une petite cabane de bois à la lisière des arbres. Un hongre gris est attaché à un poteau. Il est déjà sellé et chargé de bagages.


    Vous courez jusqu’à la porte. Vous envisagez de frapper, mais vous choisissez de la pousser et d’entrer. Une vieille femme potelée aux cheveux blancs coiffés en chignon est en train de bourrer un sac de livres et de rouleaux de parchemin. Elle lève la tête lorsque vous entrez. Ses yeux bleus perçants brillent à la lumière de la lanterne.


    — Eh bien, eh bien, dit-elle en plissant les yeux. Je ne vous attendais pas si tôt.


    Elle plonge une main dans une poche de sa robe et sort une paire de lunettes. Elle se les pose sur le bout du nez et vous regarde de la tête aux pieds.


    — Mmmh, vous ne ressemblez pas à un dénicheur de sorcière. Ils s’habillent avec un peu plus de… style. (Elle lève une main pour produire une chevalière d’argent.) Ceci appartenait à l’un d’eux. Cet idiot m’a sous-estimée. (Elle recommence à fourrer des objets dans son sac.) Êtes-vous ici pour me tuer ? demande-t-elle sur un ton presque désinvolte.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer la sorcière ?           137


    L’accuser des crimes qu’elle a commis ?          113


    L’aider à prendre la fuite ?           101


     

  




  
    196


     


    Avian écoute votre récit avec intérêt. Pour l’instant, vous ne parlez pas de votre marque étrange, mais vous remarquez que les yeux du chevalier se posent à différentes reprises sur votre bras couvert.


    — J’apprécie votre honnêteté, dit Avian. En vérité, un ami avait prévu votre venue. Disons simplement qu’il a un don pour ces choses-là. (Il se tourne et vous fait signe d’entrer dans la cour de son château.) Si vous devez être mon apprenti, je suggère que nous commencions. Je veux voir de quoi vous êtes capable.


    Rendez-vous au 126.


     

  




  
    197


     


    Vous déroulez le parchemin et lisez les mots étranges qui sont griffonnés dessus. Tout à coup, alors que vous finissez de prononcer le sort, le rouleau prend feu. Vous vous dépêchez de le lâcher et le regardez flotter dans l’air, noirci et racorni, jusqu’à ce qu’il n’en reste que des cendres.


    Lorsque vous tournez de nouveau votre attention vers la porte, vous découvrez avec soulagement que les glyphes ont disparu. Vous l’ouvrez. De l’autre côté, un escalier en colimaçon raide descend dans les profondeurs. Dans les murs, des fissures semblables à des veines émettent une lueur verte tamisée qui éclaire la voie.


    Vous descendez avec prudence. En bas, l’escalier débouche dans un couloir froid. Les murs de pierre sont couverts de croûtes de champignons et de lichen. Au pied des marches se trouve un petit coffre de fer.


     


    Souhaitez-vous :


    Ouvrir le coffre ?           209


    Vous engager dans le couloir ?           90

  




  
    198


     


    Vos poumons sont déjà sur le point d’exploser. Vous vous agrippez aux rebords de l’ouverture et vous vous propulsez en avant pour entrer dans l’étroite galerie. Il va vous falloir relever un défi de vitesse pour savoir si vous pouvez continuer.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          
        


        
          	
            Tunnel inondé

          

          	
            10

          
        

      
    


     


    Si vous relevez le défi avec succès, allez au 183. Sinon, rendez-vous au 186.
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    Le hobgobelin tombe en arrière sur le lit ; son sang sombre imbibe la couverture en patchwork. Vous pouvez à présent emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Chausses de Gobelin


            (pieds)


            +1 vitesse +1 force

          

          	
            Médaillon de Mère-grand


            (collier)


            +1 magie

          

          	
            Lame courbe


            (main principale : épée)


            +1 vitesse

          
        

      
    


     


    Vous fouillez le reste de la chaumière mais ne trouvez pas grand-chose d’intéressant, à part quelques cheveux gris qui grillent sur le charbon de la cheminée. Vous supposez que c’est tout ce qui reste de la pauvre Mère-grand. Vous quittez la maison et remontez le sentier vers les bois.


     


    Souhaitez-vous :


    Aller vers l’est, dans les collines ?           152


    Retourner voir le bûcheron ?           219


     

  




  
     


     


     


     


    200 - 299

  




  
    200


     


    Vous prenez une poignée de pièces dans votre bourse et vous les posez sur la table. En voyant l’or, Martha retient son souffle avec un petit gémissement.


    — Non, je vous en prie ! Non… je ne peux pas. (Elle pousse les pièces dans votre direction.) Je ne peux pas accepter. Désolée.


    Vous vous empressez de lui expliquer que ses enfants en ont désespérément besoin. Avec cette somme, elle pourra acheter deux ou trois poulets au village et faire quelques provisions vitales. Martha commence à objecter mais s’interrompt en croisant les regards écarquillés de ses enfants à demi morts de faim.


    — Je suppose que… je peux accepter, rien que pour cette fois. (Elle prend les pièces dans ses mains couvertes de farine.) Je les prends pour les enfants. C’est pour eux. (Elle vous sourit.) Merci. Je me souviendrai de votre gentillesse.


    Déduisez 10 couronnes d’or de votre pécule, puis rendez-vous au 78.


     

  




  
    201


     


    Vous entrez. La puanteur âcre qui vous emplit les narines vous donne un haut-le-cœur. Il ne vous faut que quelques secondes pour repérer l’origine de l’odeur : en baissant la tête, vous voyez que le plancher est couvert d’une épaisse couche d’excréments de rats.


    Vous tirez votre arme et avancez dans l’obscurité en veillant à ne pas vous prendre les pieds dans les débris de meubles. Sur votre droite, un matelas souillé est posé sur le côté ; il cache la fenêtre, qui se trouve être la seule source de lumière de la pièce. Vous marquez une pause pour que vos yeux s’habituent à la pénombre trouble. C’est alors que vous voyez l’homme qui vous observe depuis l’ombre. Il est assis dans un luxueux fauteuil de velours. Une épée longue est posée en travers de ses cuisses. Ses yeux mi-clos brillent dans le noir.


    — Je vois qu’vous êtes arrivé jusqu’à moi, étranger, dit-il d’un ton traînant en pianotant sur l’accoudoir avec ses longs doigts. J’espère quand même qu’la famille vous a pas posé trop d’problèmes. Des bonnes gens, vraiment, quand on apprend à les connaître. Ils étaient tellement reconnaissants, quand j’les ai laissés s’installer. Même mes rats avaient l’air d’les aimer… et c’est rare pour des rats. (L’homme empoigne son épée et se lève d’un bond.) Y a pas grand-chose pour assurer la subsistance des p’tites gens, par ici. Quelques fermiers goûteux et un voyageur par-ci par-là, c’est pas beaucoup, hein ? (Il s’avance vers vous ; ses lèvres retroussées révèlent des dents aussi tranchantes que des rasoirs.) Vous m’excuserez si j’dis pas le bénédicité, mais j’préfère m’y mettre tout de suite…


    Il pousse un grognement et se jette sur vous. Vous n’avez pas le choix, il vous faut l’affronter :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chef

          

          	
            2

          

          	
            3

          

          	
            4

          

          	
            25*

          
        

      
    


     


    * Dès que le chef aura 12 ou moins en santé, rendez-vous au 233.
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    La descente vous paraît interminable. Enfin, la lumière vacillante de votre torche éclaire ce qui semble être le fond du puits. Vous descendez du seau et vos bottes s’enfoncent dans de la boue visqueuse.


    La cause de l’assèchement du puits est aussitôt évidente. Une paroi s’est effondrée, dévoilant un tunnel de terre qui se perd dans l’obscurité. Une main posée sur votre arme, vous vous frayez un chemin entre les décombres et pénétrez dans la galerie.


    Au bout de quelques mètres, vous tombez sur un corps allongé contre le mur du tunnel. En vous approchant, vous comprenez qu’il doit s’agir du fils du prêtre… ou de ce qu’il en reste. Son corps est couvert d’une bave blanchâtre et luisante qui a presque entièrement rongé ses habits de cuir, brûlé sa peau et dénudé ses os.


    Vous remarquez des traces luisantes du même acide sur les parois lisses de la galerie. Curieux de découvrir ce qui a bien pu la creuser, vous vous enfoncez dans l’obscurité et les odeurs de moisi. Bientôt, vous arrivez à une bifurcation.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le tunnel est ?          248


    Emprunter le tunnel ouest ?          103


     

  




  
    203


     


    Vous sortez votre arme et vous vous avancez. L’homme semble étonné par votre réaction.


    — Vous n’avez pas l’air d’un voleur ou d’un brigand classique, dit-il. Qu’est-ce que vous me voulez ? (De la tête, il indique le lapin qui cuit sur sa broche.) Il y a à manger pour deux, si vous voulez bien poser vos armes.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer le chasseur ?           124


    Accepter de discuter ?          190
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    Votre arme entaille sans problèmes le corps de paille de la créature, qui s’effondre. En la regardant trembler et tressauter, vous remarquez qu’elle porte quelque chose autour du cou. On dirait un collier fait de phalanges humaines. Vous le coupez. Aussitôt, le monstre se raidit et cesse de bouger.


    Vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Pattes de corbeau


            (pieds)


            +1 vitesse +1 magie

          

          	
            Corbeau tueur


            (main gauche : arme courte)


            +1 vitesse +1 force

          
        

      
    


    


     


    L’épouvantail mort, vous regardez autour de vous dans l’espoir que la brume étrange se décide à se disperser. Toutefois, elle semble avoir épaissi, si bien que votre vision est encore plus réduite. Vous n’avez pas le choix : il faut continuer. Vous reprenez votre traversée du champ. Vos doigts engourdis sont presque collés à la poignée de votre arme tellement il fait froid.


    Au bout de plusieurs minutes, vous apercevez une lueur verte vacillante devant vous. Vous pressez le pas ; la lumière est comme un phare dans les vagues blanches tourbillonnantes. En approchant, vous entendez des voix fantomatiques ricaner, quelque part dans le brouillard.


    Vous débouchez dans une zone où les pieds de maïs sont couchés, et vous découvrez d’où vient la lumière. Un sinistre totem est profondément fiché dans la terre gelée. Des étincelles vertes parcourent la longueur de la statue de bois sombre et d’os. C’est sans doute la source de la malédiction de la sorcière. Rendez-vous au 65.
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    Vous êtes à égalité. Pour que la partie se poursuive, vous devez remettre de l’argent sur la table. Décidez combien de couronnes d’or vous souhaitez ajouter, et le joueur mettra automatiquement la même somme. Il vous faut miser au moins une couronne de plus. (Si vous n’avez plus d’argent, vous avez perdu la partie, ainsi que toutes vos couronnes d’or. Rendez-vous au 11.) Ensuite, lancez un dé. Si le résultat est 5 ou moins, allez au 259, si le résultat est 6 allez au 67.
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    Derrière une touffe de champignons luisants, vous découvrez le squelette d’un aventurier dont les vêtements sont recouverts de fils de toile collante. En fouillant le corps, vous découvrez 20 couronnes d’or. De plus, vous pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bouclier endommagé


            (sac à dos)


            Peut-être quelqu’un pourra-t-il le réparer

          

          	
            Justaucorps couvert de toile


            (poitrine)


            +1 force +1 armure


            Capacité : entoilé

          

          	
            Pompes poussiéreuses


            (pieds)


            +1 vitesse


            Capacité : charme

          
        

      
    


     


    Vous quittez la caverne en prenant le passage du nord. Rendez-vous au 225.
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    Vous traversez le portail lumineux pour vous retrouver dans une longue salle ornée de piliers. Des torches clignotent dans leurs supports disposés le long des murs. Elles projettent des ombres qui dansent sur les dalles de pierre fissurées. Il règne une odeur de terre moisie… et de choses mortes depuis longtemps. Au bout de la salle se tient une silhouette sombre drapée dans une brume irréelle.


    — Alors vous osez me défier ! tonne la voix désormais familière.


    Le voile de brume se lève brièvement pour révéler un rude guerrier vêtu de fourrure et de cuir.


    — Pauvre asticot ! Vous êtes venu chercher ce misérable idiot ?


    Les yeux étrécis du guerrier se posent quelques instants sur un corps allongé près d’un pilier, un homme ventripotent portant une robe de belle facture. Vous supposez tout d’abord qu’il est mort, puis vous remarquez que sa poitrine se soulève sous l’effet d’une respiration superficielle. Il est encore en vie… pour l’instant.


    — Je refuse de perdre mon temps avec ses semblables, gronde le guerrier à la cape de brume. (Sa voix tonitruante se répercute sur le plafond voûté.) Je suis Noldor. Le Premier Roi. Vous êtes dans mon domaine sacré et seule la mort est la bienvenue en ce lieu.


    Le fantôme vient vers vous à grandes enjambées. Alors qu’il s’approche, vous voyez une épée noire se matérialiser dans l’un de ses poings gantés. Le guerrier spectral part d’un rire dément, brandit sa lame et charge.


    — Je suis Noldor et je vais graver mon nom dans votre âme !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Amure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Noldor

          

          	
            7

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    Si vous avez les runes en votre possession, elles peuvent vous aider à affronter ce puissant roi des anciens temps. Elles ont les effets suivants :


    [image: Bouclier.jpg] Rune de Voldring : Augmentez votre armure de 3 points pour la durée de ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Rune d’Allura : Utilisable une fois, à n’importe quel moment d’un combat, pour régénérer toute votre santé.


    [image: Bouclier.jpg] Rune de Malachi : Utilisable au lieu de lancer le dé de dégâts ; retire instantanément 30 points de santé à Noldor. Ne peut servir qu’une fois.


    [image: Bouclier.jpg] Rune de Talos : Augmentez votre vitesse de 2 points pour la durée de ce combat.


     


    Si vous parvenez à vaincre Noldor, rendez-vous au 41. (Réussite spéciale : si vous parvenez à vaincre Noldor sans utiliser la moindre rune, allez au 52.)
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    Vous vous trouvez dans un passage mal dégrossi, aux parois elles aussi garnies de moisissure luminescente. Après l’avoir suivi pendant quelques minutes, vous arrivez face à un mur de décombres infranchissable. Heureusement, un petit tunnel part de la galerie principale. Il remonte en pente raide. Sur le sol irrégulier, vous remarquez des flaques fumantes d’acide dont vous connaissez désormais l’origine.


    N’ayant pas d’autre option, vous vous engagez dans le petit tunnel. Vous êtes obligé à plusieurs reprises d’escalader des sections quasiment verticales qui coupent à travers la terre et la roche. Enfin, vous vous hissez dans une galerie. À votre étonnement, vous apercevez votre torche, posée par terre, à quelques mètres. Il semble que ce tunnel tout frais vous ait ramené à votre point de départ. Juste devant vous se trouve le cadavre du ver et le puits qui vous a conduit dans la rivière souterraine.


    Vous récupérez votre torche (notez le mot « torche » sur votre feuille de personnage) avant de décider de ce que vous allez faire.


     


    Souhaitez-vous :


    Poursuivre l’exploration du tunnel vers l’est ?           254


    Regagner la première intersection et aller vers l’ouest ?           103
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    Le coffre n’est pas verrouillé. À l’intérieur, vous trouvez une paire de gants moisis, des outils pour tailler la pierre et deux pots de terre cuite. Vous pouvez prendre les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Gants de maçon


            (gants)


            +1 vitesse


            Capacité : première entaille

          

          	
            Pot de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 4 points de santé

          

          	
            Pot de puissance (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à n’importe quel moment d’un combat ; vous gagnez 2 points de force pour un tour

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, rendez-vous au 90.
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    Si vous avez tué la sorcière, rendez-vous au 249. Sinon, allez au 257.
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    — Beatrice ? Beatrice Fletcher ? (Des larmes de colère montent aux yeux de Martha.) Quelle méchante femme ! Quelle étroitesse d’esprit ! Elle est prête à voir ma famille mourir de faim à cause d’un concours idiot ! Bertrand, Emma, emmenez les bébés à l’intérieur. Tout de suite !


    Les deux enfants accourent et prennent chacun un bébé brailleur dans leurs bras. Après vous avoir lancé un regard soupçonneux, ils gravissent la colline pour regagner la cabane délabrée.


    Tandis que vous vous remettez debout, Martha s’approche à grands pas en secouant la tête à la vue des éclats de navets.


    — C’est un voyageur qui m’a donné ces navets. C’était pour nourrir mes plus jeunes enfants. C’est dur, depuis que mon cher Frederick n’est plus là. Mais ces navets… C’est la première fois que quelque chose pousse dans cette maudite terre. C’était un sacré miracle. (Elle essuie ses larmes, puis vous dévisage avec froideur et détermination.) Vous voulez bien m’aider à me venger de Beatrice Fletcher ? Il faut qu’elle paie pour ce qu’elle a fait, vous ne croyez pas ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter d’aider Martha Weevil ?           236


    Décliner poliment sa proposition et retourner voir Beatrice ?          58
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    Vous escaladez l’étroite ouverture et ressortez dans une petite caverne. Au-dessus de vous, des cocons qui semblent faits de toile pendent du plafond. Vous remarquez que l’un d’eux se tortille d’avant en arrière. On dirait que l’occupant du cocon s’efforce de s’en extraire. De l’autre côté de la grotte, vous apercevez l’entrée d’un tunnel. Un maillage de fils de toile collants recouvre le sol entre la sortie de la caverne et vous.


     


    Souhaitez-vous :


    Ouvrir le cocon qui bouge ?           295


    Traverser la salle jusqu’à l’entrée du tunnel ?          266
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    — J’peux vous aider, l’ami ?


    La voix vous fait sursauter, car elle vient d’à côté. Un garçon d’environ douze ans vous regarde avec un air curieux.


    — J’parierais un joli p’tit penny qu’vous êtes nouveau, ici. Pas vrai ? (Il enlève sa casquette pour vous saluer puis embrasse la ville du geste.) Z’êtes à Sans-Espoir. Vous voulez une visite guidée d’notre splendide ville ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter son offre ?           265


    Refuser poliment et entrer dans la ville ?           348


    Lui demander s’il connaît Jenlar Cornelius ?           282
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    Vous avez choisi la voie du guerrier. Vous pouvez augmenter définitivement votre santé de 15 points (pour un total de 45). Notez ce changement sur votre feuille de personnage.


    Après une heure d’entraînement, vous êtes soulagé de voir Avian baisser son épée et reculer.


    — Impressionnant, dit-il en hochant la tête. Vous êtes un puissant adversaire. Peut-être avez-vous quelque chose de spécial, en fin de compte. Venez. (Il part vers une porte à double battant, au bout de la pièce.) Vous devez être affamé, après votre voyage. Je pense qu’un petit festin est à l’ordre du jour pour vous accueillir dans votre nouveau foyer.


    Rendez-vous au 172.

  




  
    215


     


    Derrière une pile de décombres, vous trouvez une fissure verticale dans un mur. Elle donne sur un tunnel descendant qui s’enfonce dans les profondeurs. De l’autre côté de la pièce, une porte rectangulaire ramène vers la lumière du jour.


     


    Souhaitez-vous :


    Explorer le tunnel ?           463


    Quitter la salle par la porte qui donne sur le dehors ?           475
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    Le sol tremble lorsque la puissante créature s’effondre. Vous pouvez récupérer l’un des objets suivants sur le cadavre en guise de récompense :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Plastron du taureau


            (torse)


            +3 force +2 armure


            Capacité : charge


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Tresses du taureau


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : charge

          

          	
            Cornes du taureau


            (tête)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : charge

          
        

      
    


     


    Vous rejoignez Bart, qui vous tend une bourse bien remplie. (Vous avez gagné 40 couronnes d’or.)


    — Un sacré combat, commente-t-il avec un grand sourire. Mais j’ai quand même l’impression que vous vous retenez. C’est l’arène… Vous n’êtes pas obligé de vous battre à la régulière, vous savez. Peut-être Ramponneau pourrait-il vous montrer quelques-unes de ses bottes. Ça pourrait vous être utile pour les combats suivants. Qu’en pensez-vous ?


    Si vous avez choisi la voie du guerrier, vous pouvez à présent vous lancer dans la carrière de gladiateur (allez au 307). Sinon, rendez-vous au 293 dès que vous êtes prêt pour le combat suivant.
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    Le changelin entoure son corps de flammes qui crépitent.


    — Vous allez brûler en enfer, gronde-t-il. Comme tous ceux qui osent se mettre en travers de mon chemin !


    Vous devez à présent affronter le terrible adversaire ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Changelin

          

          	
            5

          

          	
            5

          

          	
            2

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Feu d’enfer : À chaque fin de tour, votre héros subit automatiquement 2 points de dégâts à cause des flammes qui entourent le démon. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous triomphez du changelin, rendez-vous au 133.
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    Vous coincez votre torche entre deux rochers puis, après avoir pris votre respiration, vous plongez dans le tunnel inondé. (Effacez le mot « torche » de votre feuille de personnage.)


    L’eau est glacée ; le choc vous fait presque boire la tasse. Usant de toute votre force, vous vous enfoncez dans les profondeurs troubles. Bien vite, l’obscurité est telle que vous êtes aveugle et désorienté. Vous tâtez les parois rocheuses et découvrez ce qui pourrait bien être une ouverture.


     


    Souhaitez-vous :


    Prendre le risque d’explorer l’ouverture ?           198


    Retourner à la surface ?           176
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    Avant longtemps, vous repérez une lueur tremblante entre les arbres sombres. Curieux de savoir de qui il peut s’agir, vous quittez le sentier et vous vous frayez un chemin parmi les buissons denses qui s’agrippent à vos vêtements.


    Vous contournez un bosquet et découvrez enfin la source de la lumière : un petit campement abrité au creux d’une colline rocheuse désolée. Un lapin écorché rôtit lentement au-dessus d’un grand feu ; la graisse qui goutte fait crépiter les flammes. Au-delà, vous voyez un chariot couvert et un poney pie attaché à un méli-mélo d’arbres. L’animal semble agité, car il tire sur ses liens.


    Vous avez tout d’abord l’impression qu’il n’y a personne, puis vous remarquez un panier renversé dans l’herbe. À côté gît une bouteille cassée d’où coule un liquide noir bouillonnant. Rendez-vous au 240.
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    Vous entrez. La puanteur âcre qui vous emplit les narines vous donne un haut-le-cœur. Il ne vous faut que quelques secondes pour repérer l’origine de l’odeur : en baissant la tête, vous voyez que le plancher est couvert d’une épaisse couche d’excréments de rats.


    Vous tirez votre arme et avancez dans l’obscurité en veillant à ne pas vous prendre les pieds dans les débris de meubles. Sur votre droite, un matelas souillé est posé sur le côté ; il cache la fenêtre, qui se trouve être la seule source de lumière de la pièce. Alors que vous tendez le bras pour faire tomber le matelas, vous apercevez du coin de l’œil un mouvement soudain. Quelque chose vous frappe à l’épaule et vous envoie valser en arrière à travers la pièce. Vous retombez lourdement et poussez un cri de douleur lorsqu’un débris de chaise se fiche dans votre côté. Vous le déplantez et le jetez. Tout à coup, le ruffian que vous avez rencontré au bord de la route se jette sur vous. Sa dague luit dans la pénombre.


    — Z’avez tué le chef, grogne-t-il. Maintenant, ses rats vont s’repaître d’vos os !


    Vous êtes obligé de vous battre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Rennie

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            2

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Première entaille : Vous commencez le combat avec 1 point de santé en moins.


     


    Si vous parvenez à vaincre le ruffian, rendez-vous au 247.
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    À l’instant où vous touchez la pierre, il y a un éclat de lumière aveuglant, suivi d’une impression de mouvement étourdissante. Quand la lumière diminue d’intensité, vous vous trouvez sur une île rocheuse qui flotte sur une mer de lave bouillonnante. Au bout de l’île se tient un homme portant une armure noire. Son visage est caché derrière la visière de son casque.


    — Vous avez fait intrusion dans le domaine de rois anciens, tonne une voix au-dessus de vous. (En levant la tête, vous ne voyez que d’épais nuages de vapeur et de fumée.) Nombreux sont ceux qui sont venus. Tous ont échoué. Affrontez mes champions pour prouver votre valeur.


    Soudain, le chevalier prend vie ; il dégaine une épée élégante du fourreau qu’il porte au côté, la lève devant sa poitrine puis, sans dire un mot, commence à marcher vers vous. Son armure produit de drôles de couinements et des cliquetis menaçants. Vous vous préparez à vous défendre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Voldring de la terre

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            5

          

          	
            20

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coups puissants : Voldring lance 2 dés de dégâts.


     


    Si vous êtes vaincu, vous vous retrouvez au sommet de la colline (rendez-vous au 153). Si vous triomphez du chevalier, son corps se transforme en cendres. Il ne reste de lui qu’une rune de pierre dont la surface est gravée d’un cercle. Si vous prenez la Rune de Voldring, notez-la sur votre feuille de personnage. Un soudain éclat de lumière vous ramène au sommet de la colline (allez au 153).
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    Le chevalier squelette s’effondre ; il n’en reste qu’un tas d’os disloqués et de poussière. Vous pouvez à présent emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Cape déchirée


            (sac à dos)


            Peut-être quelqu’un pourra-t-il la raccommoder

          

          	
            Épée antique


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : hémorragie

          
        

      
    


     


    Vous ne trouvez rien d’autre dans cette pièce moisie et gagnée par la pourriture ; vous décidez donc de sortir par l’arcade. Rendez-vous au 1.
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    — Ah ! oui, répond la sorcière avec un large sourire. La gentille Liselle, folle d’amour pour son beau chasseur.


    Elle prend un grimoire sur une étagère proche, le feuillette puis, arrivée à la page désirée, vous le tend. L’ouvrage a l’air d’un simple livre de cuisine sur les sauces.


    — Écoutez, est-ce vraiment ma faute si cette fille a des toiles d’araignées dans les oreilles ? La recette que je lui ai donnée, c’était pour une garniture aux herbes et aux champignons. Ha ! vous parlez d’un philtre d’amour ! Je la soupçonne de s’être trompée dans les ingrédients. Elle a remplacé l’herbe à grattouilles par de l’herbe à chatouilles. Peut-on vraiment me tenir pour responsable de la sottise d’une jeune fille ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accuser la sorcière d’un autre crime ?          113


    L’attaquer ?           137


    L’aider à prendre la fuite ?           101
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    Vous suivez plusieurs couloirs avant d’arriver en haut d’un autre escalier. Vous descendez les marches jusqu’à une porte en pierre couverte de sigils et de runes. Malgré votre vision trouble, vous regardez vos mains passer sur les étranges inscriptions pour les allumer une à une. La porte crisse et s’ouvre, avec un choc retentissant, sur une salle sombre.


    Vous avancez, passez devant des étagères sur lesquelles s’empilent boîtes et coffres. Tout est illuminé par une terne lumière violette. Vous comprenez qu’elle provient de la marque de votre bras ; les trois serpents entrelacés émettent une lueur étrange, surnaturelle. Enfin, vous vous arrêtez devant une boîte en bois. Les mots « Artefact 51 » sont gravés sur le côté. Vous l’ouvrez et sortez le fragment qu’elle contient.


    Vous remontez encore des couloirs ; la périphérie de votre champ de vision est distordue, comme brouillée. Vous vous engagez dans un dernier corridor et pénétrez dans une grande salle sous un dôme. Au milieu se trouve un dais avec des marches qui mènent à une arcade de pierre incurvée. Vous agitez de nouveau la main dans le vide pour dessiner une série de gestes arcaniques. Soudain, l’arcade se met à émettre une lumière dorée. En approchant, vous voyez une scène se former progressivement sous l’arc. On dirait une cour éclairée par la lune. Un homme se tient au centre… et vous fait signe de venir.


    Vous serrez la pierre contre votre poitrine et traversez le portail. Rendez-vous au 263.
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    En longeant le passage, vous remarquez que ses parois ne sont plus aussi lisses que celles des galeries précédentes. De plus, les murs et le sol ne comportent plus de traces d’acide. Vous avez l’impression d’être entré dans un réseau de cavernes bien plus ancien. Allez au 231.
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    Vous êtes à égalité. Pour que la partie se poursuive, vous devez remettre de l’argent sur la table. Décidez combien de couronnes d’or vous souhaitez ajouter, et le joueur mettra automatiquement la même somme. Il vous faut miser au moins une couronne de plus. (Si vous n’avez plus d’argent, vous avez perdu la partie, ainsi que toutes vos couronnes d’or. Rendez-vous au 11.) Ensuite, lancez un dé. Si le résultat est 4 ou moins, allez au 259, si le résultat est 5 ou plus, allez au 67.
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    Vous fouillez dans le sac à dos mais ne trouvez pas grand-chose d’intéressant, hormis des notes griffonnées à la hâte sur des feuilles de parchemin écornées, et un livre à la reliure en cuir rouge.


     


    Souhaitez-vous :


    Parcourir les notes ?           301


    Examiner le livre ?           115


    Tourner votre attention vers les pierres ?           153
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    Le chasseur était bon combattant… mais pas assez pour vous. Vous fouillez son cadavre et découvrez 15 couronnes d’or. Vous trouvez aussi les objets suivants, que vous pouvez emporter :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Hache de chasseur


            (main principale : hache)


            +2 force

          

          	
            Justaucorps de chasseur


            (torse)


            +1 armure

          
        

      
    


     


    Vous vous installez près du feu pour vous réchauffer, car la soirée devient fraîche. Après avoir mangé un peu de lapin rôti, vous passez la nuit dans le chariot du chasseur.


    Vous vous levez à l’aube. Vous vous lavez dans un ruisseau, non loin, puis vous quittez les collines boisées et prenez la direction de Tithebury Cross. Vous préférez éviter le bûcheron ; après tout, vous n’avez pas réussi à lui ramener sa fille saine et sauve. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre le cours de vos aventures.
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    En fin de soirée, Beatrice apparaît enfin à la fenêtre.


    — C’est l’heure de manger une bonne part de tourte, déclare-t-elle en se passant la langue sur les lèvres.


    La vieille femme prend la tourte et l’emporte à l’intérieur. Vous attendez patiemment dans le jardin en vous demandant ce qui lui arrivera quand elle en mangera. Se pourrait-il que ce soit pire que ce qui est advenu chez les Weevil ?


    Vous vous faufilez jusqu’à la fenêtre dans l’intention de jeter un rapide coup d’œil. À cet instant, Martha arrive devant le portail en courant et en agitant frénétiquement les bras.


    — J’ai changé d’avis ! s’écrie-t-elle. J’ai changé d’avis ! On doit l’empêcher d’en manger ! Vite !


    Rendez-vous au 255.
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    Le chef recule.


    — Vous pensez pouvoir me battre, hein ? grogne-t-il. Il est temps d’vous montrer à qui vous avez vraiment affaire !


    Vous voyez avec horreur le visage de l’homme se transformer. Il s’étire vers l’avant pour former un museau pointu, ses ongles et ses dents s’allongent pour se changer en griffes et en crocs mortels. Une fourrure noire rugueuse pousse sur sa peau et jaillit entre les coutures de ses vêtements en loques. En l’espace de quelques secondes, vous vous trouvez face à un rat de taille humaine qui fouette l’air de sa queue rose. Avec un couinement aigu, l’homme-rat aux mâchoires dégoulinantes de salive et d’écume se jette sur vous. N’ayant pas le temps de soigner vos blessures, vous devez affronter cet adversaire avec la santé qu’il vous reste :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Homme-rat

          

          	
            3

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            12

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coup de queue : Chaque fois que vous lancerez un 1 au cours de ce combat, la queue de l’homme-rat vous touchera automatiquement en vous infligeant 1 point de dégâts ignorant l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre l’homme-rat, allez au 125.
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    Au bout de plusieurs minutes, le passage se transforme en étroite corniche surplombant une énorme caverne. Ses murs et ses colonnes sont garnis d’une forêt de champignons luminescents dont la pâle lueur illumine une toile scintillante. Elle est tellement grande qu’elle s’étire du sol au plafond. Au centre du réseau de fils collants est nichée la plus grosse araignée que vous ayez jamais vue. Un venin vert mortel goutte de ses crocs massifs.


    Si le mot « torche » est toujours écrit sur votre feuille de personnage, vous pouvez mettre le feu à sa toile (rendez-vous au 7). Si vous n’avez pas de torche ou si vous préférez ne pas mettre le feu à la toile, vous pouvez :


     


    Attaquer l’araignée          60


    Prendre la fuite et retourner au puits          246
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    Bientôt, vous distinguez un grondement lointain. Au fur et à mesure de votre progression, il devient de plus en plus fort, gagne en intensité. Tout à coup, la roche se soulève sous vos pieds, poussée par une force titanesque. Vous êtes projeté et retombez les quatre fers en l’air pendant qu’une tête blanche globuleuse émerge du sol. On dirait un ver géant dépourvu d’yeux.


    Vous vous relevez précipitamment. La bête tourne sa tête boursouflée dans votre direction, puis extrait du trou son énorme corps ondulant et s’avance vers vous en se tortillant. Ses mâchoires claquent goulûment. Vous allez devoir vaincre cette créature pour pouvoir poursuivre votre exploration du tunnel :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Fouisseur alpha

          

          	
            5

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Acide : La gueule du fouisseur sécrète de dangereuses gouttes d’acide. Lancez un dé au début de chaque tour de combat. Si vous obtenez un 1 ou un 2, vous subissez automatiquement 2 points de dégâts. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre le ver fouisseur, allez au 116.
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    L’homme recule. Sa chemise est imbibée de sang et de sueur.


    — Vous pensez pouvoir me battre, hein ? grogne-t-il. Il est temps d’vous montrer c’que vous affrontez vraiment !


    Vous voyez avec horreur le visage de l’homme se transformer. Il s’étire vers l’avant pour former un museau pointu, ses ongles et ses dents s’allongent et deviennent des griffes et des crocs mortels. Une fourrure noire rugueuse pousse sur sa peau et jaillit entre les coutures de ses vêtements en loques. En l’espace de quelques secondes, vous vous trouvez face à un rat de taille humaine qui fouette l’air de sa queue rose. Avec un couinement aigu, l’homme-rat aux mâchoires dégoulinantes de salive et d’écume se jette sur vous. N’ayant pas le temps de soigner vos blessures, vous devez affronter cet adversaire avec la santé qu’il vous reste :
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            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Homme-rat

          

          	
            3

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            12

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coup de queue : Chaque fois que vous lancerez un 1 au cours de ce combat, la queue de l’homme-rat vous touchera automatiquement en vous infligeant 1 point de dégâts. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre l’homme-rat, allez au 174.
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    L’esprit du lac est puissant ; il écarte vos armes fragiles avec ses poings d’eau géants. Le pas vacillant, vous perdez du terrain face à cet adversaire effrayant. Soudain, vous voyez un éclat de lumière blanche. Vous risquez un coup d’œil sur le côté. Le bâton du magicien s’est mis à briller. L’esprit du lac dérive dans sa direction, tel un papillon de nuit attiré par une flamme. Plus il s’approche, plus il rapetisse, jusqu’à ce qu’il ne reste de lui qu’une douce vague qui vient lécher la base du bâton lumineux. Il y a un nouvel éclair, puis la lumière s’éteint.


    Le magicien baisse les bras. Le sort est terminé. Épuisé, il tombe à genoux. Vous vous précipitez vers lui et offrez de le soutenir en le voyant se relever tant bien que mal.


    — Je vais bien, je vais bien, dit-il en vous tapotant le bras. C’est fini. L’esprit du lac est emprisonné dans le bâton, maintenant. Il est à mes ordres. Le bâton de pluie est terminé.


    Il arrache le bâton à la terre et le brandit pour l’admirer comme s’il s’était tout à coup changé en or pur. Pour votre part, vous ne voyez aucun changement : ce n’est toujours qu’un morceau de bois poli.


    — Grâce à lui, je vais peut-être pouvoir contrecarrer le sort de sécheresse et apporter la pluie à cette contrée. (Il vous regarde quelques instants, puis vous gratifie d’un sourire chaleureux.) Vous avez été très bien. Allons, retournons dans ma tour. Je peux certainement vous trouver une récompense.


    Rendez-vous au 243.
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    Tandis que vous avancez vers l’est, les arbres commencent à se clairsemer. Le sol est de plus en plus escarpé. Bientôt, vous en êtes rendu à vous frayer un chemin entre les rigoles et les rochers battus par le vent. Suivant les indications qu’on vous a données, vous atteignez une volée de marches usées, sculptées dans la falaise de granit. Elles vous mènent au sommet d’un grand promontoire rocheux où une haute tour de pierre se découpe violemment sur l’azur du ciel.


    En approchant, vous voyez que ladite tour est nettement secouée de droite et de gauche, au point que de la poussière et des pierres tombent des murs et des créneaux. Un grondement assourdissant retentit à l’intérieur. Vous appelez pour savoir s’il y a quelqu’un. En haut de la tour, des volets s’ouvrent soudain, et un homme chauve à la barbe blanche vaporeuse sort la tête.


    — À l’aide ! s’écrie-t-il. Je vous en prie, ne partez pas ! J’ai un problème et j’ai besoin d’aide !


    Vous sortez vos armes et acceptez d’écouter ce qu’il a à dire.


    — C’est ma tour. Je suis pris au piège dans ma tour. L’une de mes… expériences s’est échappée. Elle est en liberté. S’il vous plaît, débarrassez-vous-en, que je puisse descendre !


    Vous approchez prudemment de l’entrée alors que la bâtisse tremble sur ses fondations. Vous essayez d’ouvrir mais la porte est verrouillée.


    — Je ne peux pas entrer ! lancez-vous au magicien.


    Tout à coup, sous la pression de quelque force impressionnante, la porte explose sur ses gonds en envoyant des esquilles de bois qui vous passent au ras de la tête.


    — Très bien, ce n’est plus un problème, ajoutez-vous sur un ton sec.


    À l’intérieur, vous entendez un rugissement, un peu comme le hurlement d’un vent féroce. Vous prenez votre courage à deux mains et entrez. Rendez-vous au 33.
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    — Bien ! Aidez-moi à nettoyer un peu, ça va nous servir.


    Vous lancez un regard interloqué à Martha. Quel peut bien être son plan ? Elle retourne dans la maison et ressort avec un panier et plusieurs de ses enfants sur ses talons. Les marmots excités échangent des chuchotis. Ensemble, vous ramassez quelques morceaux de navets à l’odeur aigre. Une fois le panier rempli, Martha repart vers sa cabane.


    — C’est pour quoi faire ? demandez-vous avec intérêt.


    Martha se retourne et vous lance un sourire malicieux.


    — Je vais lui faire ravaler son orgueil.


    Rendez-vous au 13.
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    Vous êtes à égalité. Pour que la partie se poursuive, vous devez remettre de l’argent sur la table. Décidez combien de couronnes d’or vous souhaitez ajouter, et le joueur mettra automatiquement la même somme. Il vous faut miser au moins une couronne de plus. (Si vous n’avez plus d’argent, vous avez perdu la partie, ainsi que toutes vos couronnes d’or. Rendez-vous au 11.) Ensuite, lancez un dé. Si le résultat est 3 ou moins, allez au 259, si le résultat est 4 ou plus, rendez-vous au 67.
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    Pendant qu’un villageois remonte le seau, l’homme en robe blanche s’approche de vous.


    — Vous allez avoir besoin de lumière, l’ami, dit-il. Edward, du bois, s’il te plaît.


    L’un des badauds, un garçon d’environ treize ans, accourt et pose un bâton dans la main tendue du vieux prêtre. Ce dernier brandit le morceau de bois et récite une courte prière. Tout à coup, l’extrémité s’embrase. L’homme regarde la torche avec un sourire satisfait.


    Vous passez les jambes par-dessus le rebord du puits et grimpez dans le seau. Le prêtre vous confie la torche et, lentement, on vous fait descendre dans les ténèbres froides et troubles. Notez « torche » sur votre feuille de personnage, puis rendez-vous au 202.
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    Alors que vous avez presque atteint le fond de la caverne, vous vous prenez le pied dans un fil. Vous chancelez. Cela ne vous semble pas bien grave mais, tout à coup, vous entendez des bruits de pattes au-dessus de vous. Vous vous retournez juste à temps pour voir deux araignées géantes se balancer dans votre direction au bout de leurs fils de soie. L’une d’elles vous percute en pleine poitrine, et ses mandibules empoisonnées s’enfoncent dans votre épaule. Vous lâchez votre torche avec un cri de douleur. Sa flamme se propage instantanément à la soie inflammable.


    — La toile ! La toile ! siffle l’une des araignées. Tuons-le ! Tuons-le !


    Pendant que les fils de soie partent en fumée, les créatures vous sautent dessus dans l’intention de vous capturer dans leur toile mortelle.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Araignées géantes

          

          	
            4

          

          	
            4

          

          	
            2

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Venin : Vous avez été mordu ! À la fin de chaque tour de combat, vous perdrez automatiquement 2 points de santé.


     


    Si vous triomphez des araignées, allez au 179.
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    Aux aguets, vous contournez d’un pas prudent le feu de camp, pour découvrir une scène aussi étonnante qu’horrible. Un loup gris géant vous observe depuis l’orée des ténèbres. Les flammes dansantes se reflètent dans ses yeux d’ambre. Vous voyez un liquide noir huileux goutter de ses crocs… celui-là même que déversait la bouteille.


    Avec un grondement bestial, le loup se jette sur vous. Vous n’avez pas d’autre choix que d’affronter la féroce créature :
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            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Grand Méchant Loup
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            1

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Si vous avez vaincu le loup, rendez-vous au 64.
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    Votre arme tranche le dernier navet en projetant une giclée de pulpe épaisse sur le potager. La créature s’effondre. Ses étranges pattes en racines ruent quelques instants dans le vide avant de s’immobiliser. Au comble de l’épuisement, vous vous laissez tomber à genoux. Où que vous regardiez, des débris de navets gisent sur le sol. Chacun d’eux émet une drôle de puanteur vinaigrée.


    Les pleurs d’un enfant vous signalent que vous avez de la compagnie. Vous faites volte-face pour voir deux petits enfants qui vous observent, bouche bée, depuis le bord du jardin. Un troisième est reparti en courant vers la cabane. S’ensuivent des éclats de voix, puis une jeune femme déboule à grandes enjambées furieuses sur le flanc de la colline. Sous chaque bras, elle tient, à la manière d’un sac de pommes de terre, un bébé qui piaille.


    — Henry, si tu te fiches de moi, je te jure que je…


    En vous voyant, Martha s’arrête net. Elle balaie du regard la scène de dévastation.


    — Que… ? Qu’avez-vous fait ? souffle-t-elle. Mes navets !


     


    Souhaitez-vous :


    Dévoiler le plan de Beatrice ?           211


    Accuser ses étranges navets ?           289


    Prendre vos jambes à votre cou ?          185
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    Manni réagit à une vitesse étonnante ; d’un moulinet de hache bien placé, il élimine un gobelin. Les deux congénères du chef s’écartent pour aller combattre le chasseur. Il ne vous en reste qu’un à affronter : le plus grand. Avec un grognement, le chef fonce dans votre direction, le hachoir brandi au-dessus de la tête :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chef gobelin

          

          	
            0

          

          	
            1

          

          	
            1

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Si vous parvenez à le vaincre, allez au 260.


     

  




  
    243


     


    De retour dans la bâtisse, le magicien fouille les ruines de son salon et en sort trois objets.


    — Merci encore, dit-il. Je vous en prie, choisissez l’un de ces artefacts magiques en récompense de votre bravoure.


    Vous pouvez choisir l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Chapeau de tous-temps


            (tête)


            +1 vitesse

          

          	
            Robe imbibée de pluie


            (torse)


            +1 magie +1 armure

          

          	
            Anneau de tempête


            (anneau)


            Capacité : foudre

          
        

      
    


     


    Vous remerciez le magicien et quittez la tour pour reprendre votre voyage. (Retournez à la carte pour commencer une nouvelle quête.)


     

  




  
    244


     


    À l’instant où vous touchez la pierre, il y a un éclat de lumière aveuglant, suivi d’une impression de mouvement étourdissante. Quand la lumière diminue d’intensité, vous vous trouvez sur un étroit pont de pierre enjambant un précipice rempli de nuages. Vous vous avancez avec méfiance en essayant d’ignorer le vide vertigineux, de part et d’autre.


    Vous vous arrêtez en voyant un homme venir à votre rencontre. À l’exception des yeux, il est entièrement enveloppé dans des voiles bleus qui tourbillonnent et dansent au gré du vent.


    — Vous avez fait intrusion dans le domaine de rois anciens, tonne une voix au-dessus de votre tête. Nombreux sont ceux qui sont venus. Tous ont échoué. Affrontez mes champions pour prouver votre valeur.


    L’homme ne semble pas vouloir s’arrêter. Dans une série de mouvements si rapides qu’ils en sont flous, il tire deux lames de sa ceinture et s’élance :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Talos de l’air

          

          	
            4

          

          	
            4

          

          	
            2

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Danseur du vent : Talos se déplace comme le vent. Vous ne pouvez utiliser ni potions, ni capacités spéciales au cours de ce combat.


     


    Si vous êtes vaincu, vous vous retrouvez au sommet de la colline (rendez-vous au 153). Si vous triomphez de Talos, son corps se change en poussière. Il ne reste de lui qu’une rune de pierre portant le symbole d’un croissant de lune. Si vous prenez la Rune de Talos, notez-la sur votre feuille de personnage. Un soudain éclat de lumière vous ramène au sommet de la colline (allez au 153).


     

  




  
    245


     


    — Des rumeurs, hein ? (Le barman crache dans son torchon, puis entreprend de frotter son comptoir.) Ben aux dernières nouvelles, un géant fait des siennes le long du col de l’Est. Il a coupé la seule route commerciale qui mène à Kimsbrook. Comme vous pouvez l’imaginer, certains villageois sont pas trop contents d’cette situation. (Il fait un signe de tête dans la direction des vieux fermiers assis au bar.) Si les fermiers ne peuvent pas mettre leur production sur le marché, y a pas grand-chose à en tirer. (Il secoue la tête.) Les temps sont durs, je suis sûr qu’vous serez d’accord.


     


    Souhaitez-vous :


    Le questionner sur Avian Dale ?           53


    Discuter du temps qu’il fait ?           42


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?          11


     

  




  
    246


     


    Vous revenez sur vos pas. Cavernes et tunnels se succèdent, jusqu’à ce que vous vous arrêtiez pour récupérer le cadavre du fils du prêtre. À l’aide d’une couverture sortie de votre sac à dos, vous enveloppez le corps avec précaution avant de le hisser sur vos épaules. Vous regagnez le puits en pataugeant dans une boue si liquide que vos semelles produisent des bruits de succion. Vous grimpez dans le seau, puis tirez plusieurs coups secs sur la corde. Quelques instants plus tard, le seau commence à remonter et à vous rapprocher du disque de lumière que vous apercevez tout en haut. Rendez-vous au 2.


     

  




  
    247


     


    Le ruffian est mort. Son cadavre gît en compagnie de ceux de sa famille de cannibales. Vous vous baissez et coupez le cordon de sa bourse. À l’intérieur, vous trouvez 15 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’objet suivant :


     


    Surin de Rennie


    (main gauche : dague)


    +1 vitesse +1 force


    Capacité : première entaille


     


    Vous pouvez à présent :


    Fouiller la pièce           251


    Quitter la ferme           Retournez à la carte


     

  




  
    248


     


    L’écho de vos pas résonne sur les parois du large tunnel. Tout au long de votre progression, la lueur de votre torche continue de révéler des flaques blanches d’acide visqueux. Au moment où la galerie s’incline pour s’enfoncer dans les profondeurs de la terre, vous commencez à distinguer des bruits humides de succion provenant des ténèbres, sur votre droite. Vous vous tournez brusquement dans cette direction… et votre torche éclaire l’ouverture d’un tunnel plus petit qui part vers le sud.


     


    Souhaitez-vous :


    Explorer le petit tunnel ?           262


    Poursuivre dans la galerie principale ?          232


     

  




  
    249


     


    — Je me nomme Fetch, déclare l’inconnu en s’inclinant. Mon maître, un homme qui a quelque influence dans les affaires de Tithebury Cross, cherche un objet de grande valeur. (De sa main blême, il indique l’église noire sur la butte.) Connaissez-vous la légende liée à cet endroit ? la raison pour laquelle les villageois ne veulent plus poser le pied sur cette colline ? (Vous vous éclaircissez la voix pour répondre, mais l’homme poursuit sans attendre.) C’est le livre noir. Le Grimoire de Naraghost.


    La voix de Fetch tremble un peu lorsqu’il prononce ce nom. Rendez-vous au 290.


     

  




  
    250


     


    Vous avez choisi la voie du filou. Vous pouvez augmenter définitivement votre santé de 5 (jusqu’à 35). Notez ce changement sur votre feuille de personnage.


    Après une heure d’entraînement, vous êtes soulagé quand Avian baisse son épée et recule.


    — Impressionnant, dit-il en hochant la tête. Vous êtes rapide et agile. Peut-être avez-vous quelque chose de spécial, en fin de compte. Venez. (Il part vers une porte à double battant, au fond de la pièce.) Vous devez être affamé, après votre voyage. Je pense qu’un petit festin est à l’ordre du jour pour vous accueillir dans votre nouveau foyer.


    Rendez-vous au 172.


     

  




  
    251


     


    Vous écartez le matelas de la fenêtre. L’air frais et la lumière du soleil s’engouffrent dans la pièce sombre et mal aérée. L’obscurité recule et révèle combien le lieu est sordide. Chaque centimètre carré de plancher est couvert d’excréments de rats et de détritus. Ossements et nourriture avariée jonchent le sol en compagnie de haillons moisis et de débris de meubles hérissés d’échardes. Vous ne comprenez pas comment ces ruffians ont pu vivre dans de telles conditions. Vous n’avez désormais qu’une envie : partir. Vous vous dépêchez de fouiller dans les débris à la recherche de quelque chose d’un tant soit peu intéressant. Vous pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Anneau de voyageur


            (anneau)


            +1 force +1 magie


            Capacité : charme

          

          	
            Cape de voyageur


            (cape)


            +1 force +1 magie


            Capacité : charme

          
        

      
    


     


    Retournez à la carte pour reprendre votre voyage.


     

  




  
    252


     


    Vous vous tournez et vous retournez dans votre sommeil, tourmenté par un rêve d’ombre et de ténèbres. Encore et toujours le même : vous fuyez devant quelque inconnu terrifiant qui vous pourchasse sur une plaine uniformément couverte de sable noir. Vous ne voyez jamais ce qui vous poursuit, mais vous sentez sa présence en permanence derrière vous.


    Vous trébuchez et tombez. Vous ressentez une douleur lancinante dans le bras. Les doigts tremblants, vous retroussez votre manche pour voir la marque. Elle brûle comme si elle venait d’être faite au fer rouge, et émet une fumée à l’odeur de soufre si étouffante qu’elle vous force à détourner la tête. C’est alors que vous voyez votre poursuivant ; un géant avec une capuche et une paire d’ailes de démon. Ses traits sont indistincts, mais vous apercevez ses yeux… deux orbes pourpres dans lesquels couve un mal antique.


    — Tu vas m’obéir, tonne une voix grave.


    L’instant d’après, vous êtes réveillé, assis dans votre lit, les yeux grands ouverts.


    — Obéis ! répète la voix tonitruante.


    Vos jambes glissent du lit, votre corps se lève avec force secousses et soubresauts. Telle une marionnette macabre, vous traversez la pièce ; vous n’êtes plus maître de vos actes. Furieux, vous vous efforcez de vous réveiller de ce cauchemar-ci, mais vous ne pouvez qu’observer, prisonnier de votre propre corps qui descend l’escalier pour retourner dans le château d’Avian. Allez au 224.


     

  




  
    253


     


    Les rayons de la lune qui entrent par les fenêtres voûtées illuminent les bancs de bois, près de la nef. Vous remontez lentement l’allée centrale ; vos yeux sautent d’une ombre profonde à l’autre.


    Vous avez presque atteint la chaire lorsqu’un cri guttural mêlé de gargouillis vous force à vous retourner. Vous voyez une créature sale, osseuse, avec une figure poilue et lupine, bondir de banc en banc. Elle saute dans votre direction avec une rapidité surnaturelle en se propulsant à l’aide de ses quatre membres maigrelets. La bête atterrit dans l’allée centrale. Ses griffes acérées projettent des étincelles en frottant contre la pierre. Comme vous n’avez aucune chance d’échapper à un adversaire si rapide, vous devez l’affronter :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Goule

          

          	
            5

          

          	
            2

          

          	
            2

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Griffes acérées : les attaques de la goule ignorent l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre ce terrible adversaire, rendez-vous au 264.


     

  




  
    254


     


    Le tunnel s’élargit pour se transformer en petite caverne. Vous examinez les murs grossiers mais ne trouvez aucune sortie. Au milieu de la caverne se trouve une dépression en forme de bol avec, en son centre, une mare d’eau noire. En vous approchant, vous vous apercevez que la mare est en fait un tunnel inondé qui s’enfonce dans la terre. Vous essayez de voir ce qu’il pourrait y avoir au fond, mais l’eau est trop sombre et trop trouble.


     


    Souhaitez-vous :


    Plonger dans le tunnel inondé ?          218


    Regagner la première bifurcation et aller à l’ouest ?           103


     

  




  
    255


     


    Vous ouvrez la porte de la chaumière et trouvez Beatrice allongée sur le sol, haletante. Elle se tient la gorge à deux mains ; ses joues habituellement roses sont à présent d’une pâleur mortelle.


    — Oh ! qu’ai-je fait ? s’écrie Martha. C’est horrible. Il faut faire quelque chose !


    Vous commencez à vous approcher de la femme qui se débat, mais vous reculez en voyant son corps se mettre à trembler et convulser.


    — Trop tard ! souffle Martha en reculant dans la direction de la porte. C’est la magie de la sorcière. Elle va lui faire ce qu’elle a fait à mes navets !


    Tout à coup, Beatrice Fletcher commence à gonfler, à s’étirer comme un ballon géant. Des racines noueuses jaillissent du bout de ses doigts et de ses orteils, puis des tresses de pousses vertes sortent de sa bouche et de ses oreilles et, progressivement, forment un enchevêtrement de feuilles.


    — Elle… se transforme en… Non, c’est impossible ! s’exclame Martha en observant avec horreur le monstre qui prend forme devant vous. Elle se transforme en navet !


    Vous regardez la vieille femme grossir, ses bras et jambes changés en racines rétrécir jusqu’à disparaître dans son corps rond et boursouflé. En quelques secondes, il ne reste rien de Beatrice Fletcher… rien qu’un énorme navet posé sur le sol de son salon.


    Vous approchez et la poussez du pied, non sans méfiance, car il pourrait encore une fois s’agir d’une de ces créatures qui s’en sont prises à vous dans le jardin de Martha. Mais ce navet-ci semble normal. Allez au 38.


     

  




  
    256


     


    Vous avez choisi la voie du mage. Vous pouvez augmenter définitivement votre santé de 10 points (jusqu’à 40). Notez ce changement sur votre feuille de personnage.


    Après une heure d’entraînement, vous êtes soulagé de voir Avian baisser son épée et reculer.


    — Impressionnant, dit-il en hochant la tête. Je vois que vous pratiquez les arts magiques. J’ai l’impression de me voir à votre âge. Peut-être avez-vous quelque chose de spécial, en fin de compte. Venez. (Il part vers une porte à double battant, au fond de la pièce.) Vous devez être affamé, après votre voyage. Je pense qu’un petit festin est à l’ordre du jour pour vous accueillir dans votre nouveau foyer.


    Rendez-vous au 172.


     

  




  
    257


     


    — Il y a eu du changement, ces derniers temps, dans la région, explique l’homme. On pourrait dire que ça a offert des occasions favorables aux gens qui avaient… les bonnes ambitions. (Il ricane pour lui-même ; son rire sec et impitoyable vous fait frissonner.) Je me nomme Fetch. Je ne suis qu’un simple collectionneur ; les reliques de l’ancien temps me fascinent. (Il se tourne et montre l’église, dont la silhouette anguleuse se découpe sur la pleine lune.) Il y a ici quelque chose que je désire. Que je désire ardemment.


    Rendez-vous au 290.


     

  




  
    258


     


    Vous ouvrez le ventre du ver et vous vous écartez précipitamment pour éviter la vague d’acide visqueux qui se déverse du corps qui se tortille. Après un dernier spasme tremblant, le ver cesse de bouger. Son acide fume et grésille dans le silence soudain. En récupérant votre torche, vous remarquez plusieurs objets qui gisent dans des flaques. De toute évidence, la créature les a engloutis mais, par miracle, ses sucs digestifs ne les ont pas abîmés… ou, en tout cas, pas trop.


    Vous pouvez emporter l’un des objets suivants avant que le nuage de vapeur acide vous force à battre en retraite :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Gantelets à demi digérés


            (gants)


            +1 force +1 armure


            Capacité : acide

          

          	
            Hache de bataille couverte d’acide


            (main principale : hache)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : acide

          
        

      
    


     


    Vous regagnez le passage principal et continuez de vous enfoncer dans le réseau de tunnels. Rendez-vous au 232.


     

  




  
    259


     


    Votre main est si mauvaise que vous perdez immédiatement le tour. Le joueur prend toute la mise en ricanant.


    — Une autre partie ? demande-t-il d’un air avide.


    Si vous souhaitez rejouer, allez au 54 ; si vous décidez de quitter la table, rendez-vous au 11.


     

  




  
    260


     


    Le gobelin tombe raide mort. En voyant leur chef vaincu, ses congénères, tous deux blessés, tournent les talons et s’échappent dans les bois. Manni se tourne vers vous et vous gratifie d’un signe de tête.


    — Vous vous défendez bien. C’était un honneur de combattre à vos côtés.


    Vous fouillez la créature et trouvez 5 couronnes d’or. Vous pouvez aussi emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Hachoir à viande


            (main principale : épée)


            +1 force


            Capacité : hémorragie

          

          	
            Fourrure de chef


            (cape)


            +1 armure

          

          	
            Bottes en peau de rat


            (pieds)


            +1 vitesse

          
        

      
    


     


    Après vous être débarrassés des corps, vous vous installez pour profiter ensemble du ragoût de lapin bien chaud. Alors que vous êtes en train de vous resservir, un bruit de pas vous fait lever la tête à tous les deux. Vous découvrez avec surprise qu’il s’agit de la fille du bûcheron. Elle pénètre dans le halo de lumière du feu de camp ; son châle et ses vêtements sont couverts de boue séchée. En voyant cela, Manni se lève d’un bond et court la rejoindre.


    — Liselle, chère Liselle. Que t’est-il arrivé ?


    La fille commence à sangloter. Quand, enfin, elle parvient à parler, elle avoue à Manni qu’elle avait l’intention de concocter une potion d’amour, mais que ses efforts pour trouver le dernier ingrédient ont été vains. Manni l’emmène à l’écart pour discuter. Lorsqu’il revient auprès du feu, il vous adresse un sourire entendu.


    — Elle va bien. Elle aura peut-être un peu le cœur brisé, mais elle y survivra. C’est une dure à cuire, cette fille. (Il sort un médaillon de la poche de son justaucorps.) C’est ma bien-aimée qui me l’a offert, afin que je me souvienne toujours d’elle, où que j’aille. Quand j’en aurai terminé, je retournerai auprès d’elle. Je l’ai montrée à Liselle. Je pense qu’elle a compris. (Il remet le médaillon en place.) Dormons et, demain, j’irai voir le bûcheron pour tout lui expliquer.


    Le lendemain matin, en vous réveillant, vous vous apercevez que Liselle et Manni sont déjà partis chez le bûcheron. Vous mangez du porridge que Manni vous a laissé, puis vous rejoignez le sentier. Retournez à la carte pour commencer une nouvelle quête.


     

  




  
    261


     


    Vous enveloppez la tourte bouillante dans une couverture et vous la calez dans votre sac à dos, puis vous descendez de la colline pour retourner à la chaumière de Beatrice Fletcher. Comme l’avait prédit Martha, vous trouvez une tourte en train de refroidir sur le bord d’une fenêtre.


    Vous ouvrez le portail et vous vous glissez jusqu’à la fenêtre. Après un dernier coup d’œil pour vérifier que personne ne vous observe, vous enlevez votre sac à dos et sortez la tourte de Martha. Les deux sont de même taille et de même couleur, si bien qu’à votre avis la vieille femme n’y verra que du feu. Vous vous dépêchez de faire l’échange et de poser la tourte aux navets sur la fenêtre.


     


    Souhaitez-vous :


    Vous cacher dans le jardin et attendre ?           229


    Retourner chez Martha ?          9


     

  




  
    262


     


    Vous progressez prudemment dans le petit tunnel en évitant les flaques et les fils d’acide visqueux pendus au plafond. Avant longtemps, votre torche éclaire la source du bruit de succion. Au bout du passage, un ver blanc géant se fraie un chemin dans la terre et la roche à la force des mâchoires.


    La créature a sans doute senti votre présence, car elle fait soudain volte-face. Dans le mouvement, son corps boursouflé ondule. Bien qu’il semble aveugle, le ver géant sait manifestement que vous êtes là ; sa large gueule s’ouvre sur des dents striées et dégoulinantes d’acide.


    Vous posez votre torche et vous préparez à vous défendre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ver fouisseur

          

          	
            4

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Acide : La gueule du fouisseur sécrète de dangereuses gouttes d’acide. Lancez un dé au début de chaque tour de combat. Si vous obtenez un 1 ou un 2, vous subissez automatiquement 2 points de dégâts. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre le ver fouisseur, allez au 258.


     

  




  
    263


     


    Vous vous tenez au bord d’une cour entourée de murs bordés d’arbres et de fleurs. Au-delà des murs, vous voyez un horizon envahi par les tours et les minarets qui se dressent dans les cieux sombres et enfumés. L’homme vient vers vous ; sa robe grise bruisse sur son corps mince. Vous essayez d’entrevoir son visage, mais il est caché dans les profondeurs de sa capuche brodée de fil d’or.


    — Donne-moi la dernière partie, ordonne-t-il.


    C’est la voix que vous avez entendue en rêve.


    Vous tendez le fragment de pierre sans poser de questions. L’homme le prend et le glisse avec précaution dans un sac de tissu accroché à sa taille, puis lève les mains, paumes vers le ciel. Il fait un geste rapide… et tout à coup, vous sentez qu’on vous tire vers l’arrière.


    Vous êtes de retour dans la salle de pierre. L’arcade brille encore quelques secondes, puis la lumière clignote et disparaît. Vous vous retrouvez seul dans une obscurité profonde, impénétrable. Rendez-vous au 299.


     

  




  
    264


     


    Le corps brisé de la goule est projeté en arrière et s’écrase sur le banc le plus proche. Elle s’affale sur le sol de pierre glacé et du sang noir s’écoule de sa gueule ouverte. Vous êtes sur le point de lâcher un soupir de soulagement lorsque vous entendez d’autres cris gutturaux provenant du bout de la nef. Trois autres goules bondissent et dérapent sur les dalles de pierre ; elles courent vers vous à quatre pattes, tels des chiens affamés.


    Vous jetez des regards éperdus autour de vous à la recherche de quelque chose qui pourrait vous donner l’avantage. Derrière vous se trouve la chaire de pierre ; encore derrière, vous voyez un écran peint qui sépare le chœur d’une petite pièce. Vous apercevez sur votre gauche une arcade donnant sur un escalier qui monte vers l’obscurité et, sur votre droite, des fonts baptismaux sur lesquels sont sculptés des anges.


     


    Souhaitez-vous :


    Explorer la pièce cachée derrière l’écran peint ?           187


    Partir vers l’escalier ?           138


    Courir vers les fonts baptismaux de pierre ?          274

  




  
    265


     


    — Excellent choix, dit le garçon avec un grand sourire.


    Il se crache dans la paume et vous tend la main en signe d’amitié.


    — J’m’appelle Afty. Heureux d’vous rencontrer.


    Après une rapide poignée de main, vous vous dirigez vers la ville.


    Le garçon passe devant et vous guide le long des passerelles branlantes et des ponts de corde qui se balancent entre deux bâtiments.


    — J’parie qu’vous vous demandez pourquoi un endroit pareil existe, pas vrai ? dit Afty en se retournant et en souriant. Des rubis et des émeraudes, aussi gros qu’vot’main. Voilà pourquoi. (Il agite un pouce dans la direction du marais.) Des prospecteurs sont venus y a longtemps. Ils ont découvert qu’les eaux d’ici regorgeaient d’bonnes surprises. Des joyaux, bien sûr, mais aussi de l’or… sans parler d’ces herbes puantes et d’tous ces trucs rabougris qui poussent dans les marécages. Les mages paient cher pour s’procurer c’que les gens rapportent en ville.


    Soudain, le garçon s’arrête et désigne un grand amphithéâtre de bois, au bord de la ville. Des lanternes accrochées le long de ses murs éclairent les gens qui attendent en files devant les portes.


    — C’est l’arène, explique Afty. Voilà l’idée qu’les gens d’ici se font d’un loisir sain. Un sport dangereux, l’arène… mais beaucoup y ont fait fortune, il suffit de parier sur l’bon combattant. (Il vous tire par le bras.) V’nez, j’veux vous montrer l’labyrinthe.


    Vous suivez Afty sur une nouvelle série de passerelles. Vous arrivez dans un quartier retiré et encore plus miteux. La plupart des bâtiments se sont affaissés dans le marais, et de nombreux ponts sont effilochés et pourris. Toutefois, le coin fourmille de gens, dont beaucoup regardent les marchandises exotiques des camelots alignés le long des ruelles sombres et défraîchies.


    — Le roi s’fiche d’cet endroit, dit Afty en se frayant un chemin dans la foule. C’est pour ça qu’les contrebandiers et les criminels viennent ici. Les troupes du roi prendraient pas le risque d’faire un esclandre. Même les inquisiteurs savent qu’il vaut mieux pas fourrer son nez dans les affaires des marais, si vous voyez c’que j’veux dire.


    Il s’arrête, se retourne et vous bouscule.


    — Oh ! pardon, m’sieur. Quel maladroit j’fais. (Il recule et, à votre surprise, vous voyez qu’il tient votre bourse.) Euh, c’est à vous ? (Il hausse les épaules.) Ma rémunération pour la visite, c’est ça ? Ben merci beaucoup. Maintenant, faut que j’y aille !


    Avant que vous ayez eu le temps de le rattraper, le garçon détale dans le marché bondé… en emportant tout votre argent (déduisez l’or de votre feuille de personnage, mais gardez une trace de la somme que vous aviez en votre possession).


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer de le poursuivre ?           278


    Regagner le centre-ville ?          348


     

  




  
    266


     


    Vous essayez de gagner l’entrée du tunnel en marchant prudemment entre les fils de toile. Vous devez relever un défi de vitesse :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          
        


        
          	
            Caverne entoilée

          

          	
            10

          
        

      
    


    


     


    Si vous avez relevé le défi avec succès, vous traversez la caverne sans encombre et pénétrez dans un nouveau couloir (allez au 231). Si vous avez échoué, rendez-vous au 239.
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    — Ah ! c’est dommage, soupire l’homme. Vraiment dommage. (Il sort une carte de visite d’une de ses poches.) Bon, si vous changez d’avis, revenez ici n’importe quand. Montrez cette carte, et on vous indiquera où me trouver.


    (Notez le numéro 286 sur votre feuille de personnage. Si vous souhaitez retourner à l’arène et accepter la proposition de Bart, rendez-vous à ce paragraphe dès que vous serez prêt.)


    Vous remerciez Bart puis, après avoir regardé le reste du spectacle, vous partez. Allez au 348.
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    Vous expliquez à Dame Roe que vous cherchez un homme nommé Jenlar Cornelius. Elle pose un doigt sur son menton et fronce ses fins sourcils.


    — Hmm, ce nom ne me dit rien. Mais je suis certaine que papa saurait vous répondre. (Une excitation soudaine se met à briller dans ses yeux.) Oh ! je vous en prie, venez avec moi. Vous ferez sa connaissance, et je suis sûre qu’il sera plus qu’heureux de vous dire tout ce qu’il sait.


    La pluie tombe plus drue ; elle traverse vos vêtements et vous fait frissonner. Vous commencez à apprécier l’idée de passer une nuit au chaud dans un château. Rendez-vous au 284.
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    Vous jouez des coudes au milieu de la foule en regardant en tous sens à la recherche du voleur. Soudain, vous l’apercevez, qui s’engouffre dans une ruelle étroite. Alors que vous vous apprêtez à le poursuivre, un groupe d’enfants des rues déboule devant vous en mendiant de la nourriture. Vous essayez de vous frayer un chemin mais, où que vous vous tourniez, leurs visages avides refont leur apparition… et détournent votre attention du marmot en fuite.


    Comprenant que vous avez perdu votre voleur, vous bousculez rageusement les orphelins pour vous libérer et reprenez la direction du centre-ville. Rendez-vous au 348.
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    La fumée et la chaleur de l’incendie vous forcent à ressortir de la caverne. Ayant vaincu l’araignée, vous décidez de quitter les tunnels et de rejoindre les villageois au puits. Rendez-vous au 246.
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    Vous sortez de votre sac à dos le livre noir sans fioritures. L’homme encapuchonné vous l’arrache des mains à la seconde où il le voit. Il le feuillette en gloussant comme un dément.


    — Oh ! oui, c’est ça ! C’est lui ! (Il le referme et le glisse dans sa robe.) Vous vous en êtes bien tiré. Nous nous en sommes bien tirés. À présent, une récompense pour votre bravoure.


    Fetch détache la trousse de cuir de sa ceinture et rompt les sceaux de cire qui la maintiennent fermée. Il soulève le rabat et révèle son contenu : deux dagues élégantes posées sur un coussin de velours rouge. L’une est noire et émet une douce lueur verdâtre, l’autre est en argent ; sa poignée est incrustée de grenats et de rubis scintillants.


    Vous pouvez emporter l’une des armes suivantes :


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Dague du mensonge


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : corruption

          

          	
            Le silence est d’argent


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : immobilisation

          
        

      
    


     


    Si vous ne voulez aucune de ces dagues, Fetch vous offre une bourse contenant 20 couronnes d’or à la place. Une fois que vous avez fait votre choix, il referme l’étui, tourne les talons et s’éloigne sans bruit sur le sentier. En l’espace de quelques instants, la silhouette sombre se fond dans les ombres et disparaît. Notez « livre noir » sur votre feuille de personnage, puis ouvrez la carte pour choisir une autre quête.
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    Les symboles gravés sur la tablette de pierre émettent une douce lumière bleue. Soudain, un dispositif caché ronronne et cliquette et les deux panneaux triangulaires se soulèvent. Quelques instants plus tard, vous avez le regard plongé dans une cavité doublée de velours. Félicitations, vous avez résolu l’énigme et ouvert le coffre ! Rendez-vous au 522.
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    Au bout de la galerie, vous tombez sur un ver géant. Son corps boursouflé occulte presque le passage. Il semble que la créature soit en train de creuser la terre en se servant de l’acide qui goutte de sa gueule béante pour faire fondre les rochers.


    Vous approchez. Soudain, le ver cesse de creuser et fait volte-face. La créature sans yeux se met à onduler et s’avance avec des bruits humides. Dans sa gueule grande ouverte vous apercevez de nombreuses rangées de dents coupantes comme des diamants. Vous vous préparez sans attendre, car vous allez devoir défendre votre vie :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ver fouisseur

          

          	
            4

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            20

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Acide : La gueule du fouisseur sécrète de dangereuses gouttes d’acide. Lancez un dé au début de chaque tour de combat. Si vous obtenez un 1 ou un 2, vous subissez automatiquement 2 points de dégâts. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre le ver fouisseur, allez au 285.
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    À votre étonnement, les fonts baptismaux sont encore pleins d’eau… bénite. Cela pourra peut-être vous servir dans votre combat contre les goules. Vous vous dépêchez de tremper vos armes dans le liquide scintillant. Pendant que les morts-vivants bondissent vers vous en grognant, vous vous préparez à vous défendre contre ces trois puissants adversaires. Le combat s’annonce difficile, mais l’eau bénite pourrait bien faire pencher la balance en votre faveur.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Goules

          

          	
            5

          

          	
            3

          

          	
            2

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Griffes acérées : Les attaques des goules ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Eau bénite : Ajoutez 2 à votre score de dégâts pour la durée de ce combat.


    Si vous parvenez à vaincre ces trois terribles adversaires, rendez-vous au 106.
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    Vous regagnez votre chambre au pas de course et rassemblez vos affaires à la hâte. Avant de partir, vous prenez la clé blanche que vous a donnée Avian et l’utilisez pour ouvrir le petit coffre, au pied du lit. À l’intérieur, vous trouvez une bourse contenant 40 couronnes d’or et les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Gourde de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 6 points de santé

          

          	
            Armoiries d’Avian


            (talisman)


            +1 force +1 magie


            Capacité : charme

          

          	
            Gourde de vitesse (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour augmenter votre vitesse de 4 pour un tour.

          
        

      
    


     


    Une fois les préparatifs terminés, vous quittez le château en empruntant un col étroit. Vous traversez les montagnes et débouchez dans la forêt sombre et dense qu’on appelle Brumebois.


    Rendez-vous à la carte de l’Acte 2 pour poursuivre votre aventure.
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    Dame Roe semble un peu surprise.


    — Les gens du voyage ? Je… Enfin, je crois que papa les a expulsés. Ces terres lui appartiennent, voyez-vous ; jusqu’à ces horribles marais méphitiques. Il les a pris en train de chasser des loups… et papa aime tellement les loups et la forêt.


    Vous frissonnez, car la pluie glacée commence à traverser vos vêtements. Dame Roe tapote la banquette à côté d’elle.


    — Allez, joignez-vous à moi. Nous serons au château de papa d’ici à quelques minutes, et vous pourrez vous réchauffer au coin d’un bon feu. Je vous le promets, vous trouverez le Château de Creuxtordu plus hospitalier que tout ce que ces gens auront à vous offrir.


    Alors que la pluie continue de tomber, grise et froide, l’idée de passer la nuit au chaud dans un château vous semble tout à coup très attirante. Rendez-vous au 284.
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    Un tonnerre d’applaudissements retentit dans les tribunes. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes pour votre victoire :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Crochet gauche


            (main gauche : arme courte)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : immobilisation

          

          	
            Tricorne


            (tête)


            +1 magie, +2 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Rapière de boucanier


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : riposte

          
        

      
    


     


    — Oh là là ! quel combat ! s’exclame le présentateur en survolant le sol de l’arène. Acclamez encore une fois notre petit nouveau !


    La foule lance un nouveau rugissement d’approbation tandis que vous regagnez le tunnel. Bart et Ramponneau, son ogre, vous attendent. Le maigrichon bondit d’excitation en agitant en l’air une bourse pleine d’argent.


    — Ah ! écoutez-moi ce joli tintement ! Que cette musique est douce à mes oreilles ! (Il ouvre la bourse et verse des pièces dans votre paume.) Une performance splendide, et ça va continuer. J’en suis sûr.


    Vous avez gagné 30 couronnes d’or. Rendez-vous au 367.
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    Le garçon est petit et rapide ; il se faufile avec expertise dans la foule compacte des clients du marché. Pour le rattraper, vous allez devoir relever un défi de vitesse.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          
        


        
          	
            Course-poursuite

          

          	
            10

          
        

      
    


     


    Si vous relevez le défi avec succès, rendez-vous au 354. Sinon, allez au 269.
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    Vous fouillez dans les tiroirs mais ne trouvez pas grand-chose d’intéressant, à part des feuilles de parchemin vierges et deux flacons d’encre noire. Toutefois, quelque chose attire votre attention. Il s’agit d’une enveloppe adressée au seigneur Wellsbourne. Le sceau est déjà rompu.


    Vous ouvrez l’enveloppe et sortez la lettre ci-dessous :


     


    « Mon cher Wells,


    J’espère que vous êtes en bonne santé après votre long voyage. J’ai la douleur de vous apporter une triste nouvelle, d’autant plus que nous savons tous deux l’importance de l’intérêt que le comte porte à notre domaine. Je vous ai enjoint d’assister à son bal afin d’approfondir nos relations avec lui mais, ce faisant, j’ai peur de vous avoir fait courir un grave danger.


    J’ai entendu dire qu’il y avait un dénicheur de sorcière à Brumebois. Il paraît que c’est l’un des tout meilleurs ; un confesseur qui ne répond qu’au roi. Je vous conjure de faire bien attention. Impossible de savoir quand et comment il frappera. Faites en sorte qu’un garde reste à vos côtés. Deux ou trois, si possible… Nous savons de quoi sont capables les dénicheurs de sorcière.


    Si nous nous montrons malins, l’intervention du roi pourrait jouer en notre faveur. Si le comte n’est plus de la partie, le baron Grisemèche héritera légitimement du château de Creuxtordu. Oui, mon bien-aimé ; nous savons tous deux qu’il montre beaucoup d’intérêt pour notre belle Gwendolyn. Sa prise de pouvoir serait très avantageuse… pour nous deux.


    Buvez bien, mon chéri, et levez haut votre verre pour porter un toast à la fortune et au pouvoir qui seront bientôt nôtres !


    Votre grand amour, J. »


     


    La lettre ne signifie pas grand-chose pour vous : complots et coups de poignard dans le dos sont monnaie courante chez les nobles. Cependant, le fait que l’auteur parle d’un dénicheur de sorcière pique votre intérêt. Peut-être est-il déjà au château, auquel cas il pourrait se révéler un allié précieux.


     


    Souhaitez-vous :


    Examiner l’homme endormi (si ce n’est déjà fait) ?          291


    Quitter la pièce ?           349
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    — Comment ! hurle Fetch en apprenant la nouvelle. Vous m’avez désobéi ! Vous allez payer cette erreur idiote !


    L’homme encapuchonné sort un couteau de sa robe et se jette sur vous. Vous devez l’affronter :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Fetch

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            3

          

          	
            35

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Sombre disciple : Contre ce sinistre adversaire, tous les 6 que vous obtenez se transforment en 1.


     


    Si vous triomphez de Fetch, rendez-vous au 76.
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    Vous vous saisissez du harnais et de la selle les plus proches et entrez dans l’une des stalles. Une jument alezane se débat frénétiquement pour se détacher. Ses naseaux sont dilatés et elle roule des yeux avec nervosité. La bête est manifestement paniquée par la tempête qui fait rage.


    Un roulement de tonnerre secoue les murs du bâtiment. Le cheval se cabre, ce qui a pour effet d’arracher le poteau auquel il est attaché. Effrayé, l’animal prend la fuite. Vous essayez de l’éviter mais l’un de ses sabots vous heurte de plein fouet.


    Le monde vire au noir. Le visage dégoulinant de sang, vous vous affalez sur le sol couvert de paille. Vous entendez des coups de feu au loin… avant de perdre conscience. Rendez-vous au 424.
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    — Hou là ! m’sieur ! vous perdez pas d’temps, vous, alors ! (Le garçon retire sa casquette et gratte ses cheveux blonds sales.) Eh ben, une information comme ça, ça va vous coûter une pincée. (Il tend sa casquette et sourit avec effronterie.) Cinq couronnes, et j’vous dis tout c’que j’sais.


     


    Souhaitez-vous :


    Payer les 5 couronnes d’or ?           303


    Refuser mais accepter la visite guidée ?           265


    Laisser le garçon et entrer dans la ville ?          348
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    Le gigantesque golem de boue s’effondre en vous aspergeant de vase épaisse et puante. Vous vous essuyez le visage, puis recommencez à patauger dans la mare pour vous approcher des objets que vous aviez repérés. Vous pouvez à présent prendre l’équipement suivant :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bâton des cendres


            (main principale : bâton)


            +1 vitesse +2 magie


            (prérequis : mage)

          

          	
            Lame de champion


            (main gauche : épée)


            +2 vitesse +1 force


            Capacité : hémorragie

          

          	
            Cape bigarrée


            (cape)


            +1 vitesse +1 armure

          
        

      
    


     


    Après avoir fait votre choix, vous ressortez de la mare de boue et quittez la caverne en empruntant la galerie nord. Rendez-vous au 361.
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    À l’instant où vous montez dans la cabine, le cocher fait claquer son fouet et la voiture redémarre sur les chapeaux de roue. Vous tombez sur la banquette à côté de Dame Roe, qui vous sourit en refermant la portière. C’est peut-être une illusion d’optique, mais vous jureriez lui avoir vu des incisives semblables à des crocs.


    Une nouvelle accélération vous force à vous accrocher à votre siège. En regardant par la fenêtre, vous voyez la forêt sombre défiler à toute vitesse. Les branches biscornues s’illuminent sous l’effet des staccatos de la foudre.


    L’attelage vire en suivant la courbe d’une colline pour prendre un chemin plus étroit à travers la forêt. Vous êtes bientôt cerné de tous côtés par les arbres dont les branches et brindilles frottent sur les fenêtres.


    Du moins les arbres commencent-ils à désépaissir lorsque le terrain se met à monter abruptement en direction de pics déchiquetés. Là, seul sur un promontoire de roche noire, se dresse un château. Il est taillé dans la même pierre sombre que les montagnes environnantes ; ses tours étroites ressemblent à des doigts obscurs griffant le ciel. Rien, en ce lieu, ne vous semble chaleureux ou accueillant.


    — Ça vous plaît ? demande Dame Roe avec enthousiasme, au moment où ses traits pâles sont illuminés par la foudre.


    Vous lui adressez un sourire nerveux tandis que l’attelage roule avec fracas sur un pont étroit et entre dans une cour pavée, enveloppée dans un voile de brume blanche. Rendez-vous au 387.
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    Vous ouvrez le ventre du ver. Vous reculez, car du liquide vert gluant et de l’acide blanc se déversent sur le sol du tunnel. Pressé d’échapper aux émanations toxiques, vous revenez sur vos pas et récupérez votre torche. C’est alors que vous remarquez une anfractuosité irrégulière dans une paroi du tunnel. Poussé par la curiosité, vous décidez d’aller voir où cela mène. Allez au 212.
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    Bart vous donne une tape dans le dos.


    — Formidable ! Formidable ! Suivez-moi. « Pourquoi remettre à demain », pas vrai ?


    On vous fait descendre un escalier, puis entrer dans une petite salle étouffante où des guerriers s’équipent d’armes et d’armures.


    Bart vous fait traverser la pièce puis pénétrer dans un tunnel.


    — Pas besoin de ce vieux matériel de récup’ rouillé, dit-il avec un signe de tête dans la direction de la salle d’équipement. À présent, faites-nous un beau spectacle, et donnez au public ce qu’il veut : du sang, et en grande quantité ! De préférence pas le vôtre, bien sûr.


    Après une dernière claque dans le dos, Bart tourne les talons et file.


    — Oh ! je vais ramasser un joli paquet, jubile-t-il en se frottant les mains de jubilation.


    Vous avancez jusqu’à la herse, qui est tout ce qui vous sépare des rugissements sanguinaires de l’arène. À travers la grille, vous voyez l’un des combattants repartir en civière vers une porte dérobée, sous les huées furieuses et les quolibets. Après plusieurs minutes de tension, la voix tonitruante du présentateur reprend :


    — Mesdames et messieurs, nous avons un ajout de dernière minute dans notre programme. Un nouveau combattant qui vient de… de… eh bien, il est tellement mystérieux qu’on ne sait pas d’où il vient. Mais applaudissez notre nouveau concurrent pour l’accueillir comme il se doit !


    La herse s’ouvre avec fracas et vous sortez dans la fosse. Vos oreilles sifflent sous le tonnerre d’applaudissements avides.


    L’heure est venue d’affronter votre premier adversaire. Rendez-vous au 320.
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    Vous découpez le mille-pattes en petits morceaux ; chaque coup envoie des volutes de gaz vert dans la caverne. Enfin, la créature meurt. Il ne reste d’elle qu’un tas fumant de pattes et de segments de corps.


    En vous enfonçant dans la forêt de champignons, vous tombez sur un cadavre d’aventurier. Plusieurs morceaux d’un de ces drôles de champignons sont posés près de ses doigts tendus ; il semblerait qu’il se soit empoisonné en essayant d’en manger. Vous fouillez le mort et trouvez 20 couronnes d’or. Vous pouvez aussi emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bottes en daim


            (pieds)


            +1 vitesse +1 force

          

          	
            Poignard brillant


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +2 force

          

          	
            Calotte


            (tête)


            +1 vitesse +1 armure

          
        

      
    


     


    Comme vous ne voulez pas partager le destin de l’aventurier, vous décidez de ne pas vous approcher des étranges champignons. Vous vous dépêchez de rejoindre le bout de la caverne, où vous empruntez un nouveau tunnel vers le nord. Rendez-vous au 361.
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    Le cocher vous adresse un petit sourire en coin.


    — Écoutez, c’est les ordres du comte. Il aime pas que ses invités apportent des armes au château. Tous ces ducs, tous ces nobles… ils ont tous leurs querelles mesquines. Ce serait un bain de sang, si on les mettait tous dans une pièce les armes à la main. (De la tête, il indique sa paume ouverte.) Bon, allez, étranger. Vaut mieux pas faire de difficultés maintenant, d’accord ?


     


    Souhaitez-vous :


    Lui confier vos armes ?           294


    Lui expliquer que vous n’êtes pas un duc querelleur ?          332


    Essayer de quitter le château ?           345
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    Troublée, Martha secoue la tête.


    — Ils… Ils ont pris vie comme ça ? Je les ai toujours soupçonnés d’être magiques… mais je ne m’attendais vraiment pas à ça. (Elle regarde les bébés qui se tortillent sous ses bras.) Ces navets devaient nourrir ma famille. Imaginez si nous avions essayé de les manger… Je tremble rien que d’y penser !


     


    Souhaitez-vous :


    Lui avouer la vérité ?           211


    Quitter la colline et retourner chez Beatrice ?           58
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    L’homme encapuchonné vous narre une légende :


    — Il y a deux cents ans, un croisé est venu à Tithebury Cross. Il était malade. Une terrible affection ; d’après certains documents, c’était la peste. Dans sa fièvre, il a parlé d’un certain livre qu’il protégeait. Malgré les efforts du prêtre du village, le croisé n’a pu être sauvé. Il est mort… mais pas avant d’avoir imploré le prêtre de respecter sa dernière volonté : être enterré dans les vieilles catacombes, sous l’église, avec toutes ses possessions. Le village accéda à sa demande.


    Fetch s’avance jusqu’au portail rouillé et pose ses mains pâles sur les barreaux de fer avant de reprendre :


    — Il se passa de nombreuses années avant que de mauvaises choses commencent à se produire. Les bruits, les murmures… les morts qui se mirent à marcher. La terre elle-même était corrompue. (Il se tourne vers vous ; ses yeux brillent sous sa capuche.) Les gens du coin gardent cet endroit sous clé. Ils craignent ce qui est tapi sous leur église, dans les catacombes. Le prêtre a placé un sort de garde sur sa porte non pas pour empêcher les villageois d’approcher, mais pour empêcher ce qui est à l’intérieur de sortir. C’est là que je veux vous envoyer… C’est là que vous trouverez le livre !


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander pourquoi il ne peut pas y aller lui-même ?          69


    Lui demander s’il y a une récompense de prévue ?          57
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    Vous allez secouer le dormeur. Vous vous apercevez avec étonnement qu’il est mort. Il a du sang coagulé sur le côté de la tête ; vous apercevez une horrible entaille sous ses cheveux plaqués par la pluie. Vous supposez qu’on a essayé de l’assommer, mais que son assaillant a eu la main lourde. Vous fouillez le corps pour découvrir l’identité de l’homme. Malheureusement, il n’y a presque rien d’intéressant ; seulement une bourse contenant 10 couronnes d’or et les objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Anneau de voyageur


            (anneau)


            +1 force +1 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Croix d’argent


            (collier)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : guérison

          
        

      
    


     


    Comme l’homme n’a plus besoin de ses affaires, vous pouvez les prendre si vous le désirez. Après avoir fait votre choix, vous vous retournez vers le reste de la pièce.


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller le bureau (si ce n’est déjà fait) ?          279


    Quitter la pièce ?          349
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    — Je m’appelle Guède, dit l’arbre. Voici quinze siècles que je garde la forêt, que je la protège de ceux qui voudraient faire du mal à cette terre. Jadis, nous étions nombreux, nous les frères et sœurs des bois, à avoir fait le serment de surveiller les frontières et d’assurer la sécurité de la terre. Maintenant, il ne reste plus que moi.


    L’arbre lâche un gros soupir qui tient du grondement.


    — Ils sont tous morts. Leurs esprits se sont envolés, laissant derrière eux de l’écorce et des branches flétries. Je vais subir le même sort. Ma magie décline et je n’aurai plus longtemps la force de combattre le délabrement.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander ce qui est arrivé aux autres arbres ?           325


    Mettre fin à ses souffrances en l’attaquant ?           331


    Lui proposer votre aide ?           344
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    Vous pénétrez dans l’arène pour affronter votre troisième adversaire.


    — Mesdames et messieurs, tonne la voix du présentateur, il est temps d’accueillir celui qui fait la fierté des plaines occidentales… Le seul, l’unique Nalsa le lion noir !


    Tandis que la herse se lève avec fracas, vous entendez un énorme rugissement dans le tunnel. Vous préparez vos armes pendant que le lion noir entre dans la fosse. Il est énorme, une tête de plus que vous au bas mot, avec une crinière épaisse qui pend sur ses épaules et pattes avant musculeuses. La bête tourne la tête en grognant à l’intention du public qui le hue puis, avec un nouveau rugissement, bondit vers vous. Il ne lui faut qu’une poignée de secondes pour couvrir la distance qui vous sépare. Vous allez devoir défendre votre vie !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Nalsa

          

          	
            11

          

          	
            10

          

          	
            6

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Puissant rugissement : Si Nalsa remporte deux tours consécutifs et vous inflige des dégâts à chacun de ces deux tours, au début du tour suivant, il pousse un grand rugissement, ce qui augmente ses scores de vitesse et de force de 4 pour le reste du combat. Nalsa ne peut utiliser cette capacité qu’une seule fois.


     


    Si vous parvenez à vaincre le lion noir, rendez-vous au 379.
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    Vous confiez vos armes à contrecœur. (Retirez les objets de votre main principale et de votre main gauche sur votre feuille de personnage et procédez aux changements nécessaires sur vos attributs ; notez les scores actuels au cas où vos affaires vous seraient rendues.)


    Le cocher vous adresse un grand sourire.


    — Mais c’est qu’on est un bon gosse bien obéissant. (D’un coup de pied, il soulève le couvercle d’un coffre ; puis il jette vos armes dedans sans se préoccuper de leur valeur ou de leur état.) Voilà. Elles vous attendront là, si… (Il s’interrompt pour se racler la gorge.) Pardon, quand vous repartirez.


    Son petit sourire satisfait n’a rien de rassurant.


    — Allez, par ici, lance le garde. (Il ouvre la porte et indique le couloir qui se trouve derrière.) Remontez ce corridor et prenez la première porte à gauche. Compris ?


    Vous jetez des regards noirs aux deux hommes. Ce n’est pas exactement l’accueil chaleureux auquel vous vous attendiez.


    — Merci de votre… générosité, messieurs.


    Avec un dernier regard d’acier, vous passez dans le couloir. Rendez-vous au 317.
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    Vous enjambez les brins de toile. Une fois devant le cocon qui se tortille, vous sortez un couteau de votre sac à dos et tranchez prudemment les câbles de soie de la cage en toile. Vous découvrez, enchevêtrée dans les fils collants, une grosse créature poilue… avec des oreilles pointues et des crocs acérés !


    Vous reculez pour regarder l’animal se débattre. Il finit par se libérer de la toile. Il tombe sur le sol et secoue ses ailes de cuir noir. C’est alors que ses yeux injectés de sang se posent sur vous… Avec un piaillement assourdissant, la créature que vous venez de libérer bondit, crocs en avant, en direction de votre gorge :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chauve-aile

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            2

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Hémorragie : À partir du moment où la chauve-aile parvient à vous faire perdre de la santé, vous subissez un point de dégâts supplémentaire à la fin de chaque tour de combat. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous avez vaincu la chauve-aile, rendez-vous au 120.
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    L’écran peint représente des moines en robe brune agenouillés côte à côte sous une étoile scintillante. Vous l’écartez et entrez dans la petite salle qu’il cachait. Elle est en forme de demi-cercle, avec une porte noire au milieu du mur opposé. D’étranges glyphes sont gravés dans le bois ; ils émettent une légère lueur blanche.


    Il doit s’agir de la porte dont vous a parlé Fetch, celle sur laquelle on a lancé un sort de garde afin qu’elle empêche les morts-vivants de s’échapper des catacombes. Vous fouillez dans votre sac à dos et en sortez le parchemin d’ouverture. Rendez-vous au 197.
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    La goule géante gît morte à vos pieds. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Crinière de fer


            (cape)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : seconde peau

          

          	
            Spectre d’argent


            (main principale : dague)


            +2 vitesse +4 magie


            Capacité : vif-argent

          

          	
            Poigne de Gorgis


            (main gauche : arme courte)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : labourage

          
        

      
    


     


    Une fois votre décision prise, rendez-vous au 879.
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    Vous franchissez le seuil avec méfiance. Si le mot « chef » est écrit sur votre feuille de personnage, allez au 220. Sinon, rendez-vous au 201.


     

  




  
    299


     


    On vous secoue violemment pour vous réveiller. En ouvrant les yeux, vous voyez qu’Avian est penché sur vous.


    — Que s’est-il passé ? demande-t-il d’une voix tendue. Comment êtes-vous entré ici ?


    Encore à moitié endormi, vous le laissez vous redresser en position assise. Votre vision redevient progressivement nette, et vous découvrez que vous êtes encore dans la salle de pierre, à quelques mètres à peine du dais et de l’étrange arcade magique.


    — Je vous ai demandé ce qui s’était passé, insiste Avian en recommençant à vous secouer.


    — Je… Je ne sais pas vraiment, répondez-vous en massant votre crâne endolori. Je me rappelle m’être endormi, et après…


    Soudain, l’arcade recommence à briller. Surpris, Avian regarde par-dessus son épaule.


    — Qu’est-ce que c’est ? Quelqu’un communique…


    Pendant qu’il se relève, une image commence à se former au centre de l’arcade – une scène de chaos, de destruction.


    Un homme à barbe grise protégé par une armure épaisse se tient face à vous, l’air paniqué. Des foules de gens courent en hurlant et en appelant à l’aide. Derrière, vous voyez des tours et des bâtiments en feu. Le sol tremble au rythme des explosions qui déchirent le ciel.


    — Général Ravenwing, souffle Avian. Qu’y a-t-il ? Nous sommes attaqués ?


    — C’est une invasion ! beugle le guerrier. (Il lève son bouclier, car une averse de décombres s’abat sur la rue pavée.) La porte obscure a été ouverte. La légion s’engouffre !


    Avian court vers vous, vous saisit par le bras et vous force à vous lever.


    — Allez. Nous devons voir ce qui est arrivé à la ville. Si Talanost tombe, je n’ose imaginer ce qu’il adviendra de nous.


    Il vous pousse brusquement à travers l’arcade…


    En un clin d’œil, vous vous trouvez dans la rue pavée. Derrière vous, une arcade identique à celle de la salle de pierre émet une lumière bleu pâle. Avian en sort ; il est désormais muni d’un bâton blanc, qu’il tient fermement dans ses mains.


    Vous regardez autour de vous, yeux écarquillés d’horreur devant l’étendue de la dévastation. La cité tout entière est en flammes ; de la plupart de ses bâtiments, jadis fièrement dressés, il ne reste que des coquilles calcinées et des décombres. Au-dessus d’eux, se découpant sur les cieux d’un violet infernal, vous voyez un essaim de créatures qui flottent sur place. On dirait des globes oculaires dotés de tentacules. Les orbes boursouflés bombardent les bâtiments restants de boules de feu noir ; pierres et débris divers volent en tous sens.


    — Quelqu’un a ouvert la porte obscure, hurle Ravenwing pour se faire entendre malgré le chaos. On pense qu’il s’agit d’un étudiant de l’école de magie. Il y a eu une intrusion dans le reliquaire, hier soir.


    — Mais c’est impossible, réplique Avian, furieux. Ils auraient eu besoin de la clé de voûte… NON ! (Il se retourne pour vous faire face.) Ce n’est pas possible ! J’étais sûr de moi !


    Momentanément décontenancé, vous avez un mouvement de recul.


    — Pourtant, vous avez passé le test final, poursuit Avian en secouant la tête, perplexe. La nourriture magique… Elle vous aurait empoisonné. Comment ? Comment avez-vous fait pour me trahir ?


    — Attendez ! implorez-vous précipitamment. On m’a forcé ! C’est à cause de ça !


    Vous tirez sur votre manche pour dévoiler la marque imprimée au fer.


    — Par la lumière de Judée ! gronde Ravenwing en tirant son épée. Avian. Vous êtes fou d’amener ça ici !


    Avant qu’Avian ait eu le temps de répondre, vous entendez des cris de frayeur, plus loin dans la rue. Un groupe de soldats dépenaillés jaillit d’une ruelle. Leurs armures sont cabossées et fumantes. Derrière eux, les bâtiments tremblent et se déforment avant de s’effondrer lorsqu’une créature gigantesque passe à travers d’un pas lourd en grognant de rage. Elle est de forme reptilienne, avec des écailles noires qui scintillent dans la faible lumière violette. Dans une main, elle tient une puissante masse sombre ; dans l’autre, un fouet dont la longueur est parcourue d’ondes de feu noir.


    — Ce n’est que le commencement, s’écrie Avian en levant son bâton. Ravenwing, nous devons rassembler les mages de l’école. Il faut former un périmètre de sécurité.


    Le général acquiesce.


    — Pourront-ils tenir face à des forces d’une telle puissance ?


    — Nous n’avons pas le choix, rétorque Avian. Nous devons gagner du temps jusqu’à ce que l’armée du roi arrive. (Il se tourne vers vous avec une moue de dégoût.) Je ne sais pas qui vous êtes ni ce que vous avez fait, mais s’il vous reste une bribe d’honneur, vous ferez ce que je vous demande.


    Vous opinez frénétiquement du chef. Le sol tremble sous les pas du béhémoth qui s’avance vers vous.


    — Écoutez-moi ! ordonne Avian en vous saisissant par l’épaule. Retournez au château. Vous devez trouver un homme. Il s’appelle Cornelius, Jenlar Cornelius. Si quelqu’un sait comment vaincre cet adversaire, c’est bien lui.


    Il vous pose quelque chose dans la main. Vous baissez les yeux et voyez qu’il s’agit d’une clé blanche.


    — Cette clé sert à ouvrir le coffre au pied de votre lit. Maintenant, partez ! Cornelius est un ermite, il vit au sud du château, à la périphérie de Marais-Noir. Trouvez-le, et rapportez-moi l’information !


    Il vous pousse vers le portail brillant. L’instant d’après, vous êtes de retour dans la salle du château. En vous retournant, vous voyez la gigantesque créature fondre sur Avian et Ravenwing. Le béhémoth pousse un cri surnaturellement aigu et crache des flammes noires par les naseaux. Avian lève son bâton ; une lumière blanche jaillit de la gemme enchâssée dans sa houlette.


    Soudain, le portail clignote et disparaît. La scène de bataille a disparu… il ne reste que le silence. Rendez-vous au 275.


     

  




  
     


     


     


     


    300 - 399

  




  
    300


     


    Alors que vous vous apprêtez à partir, vous remarquez un objet scintillant sous la surface du lac. Vous vous agenouillez, époussetez la neige poudreuse et découvrez un coffre d’or suspendu dans la glace. Si vous souhaitez essayer de briser cette dernière pour atteindre le coffre, rendez-vous au 644. Sinon, retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    Vous parcourez les feuilles de parchemin. Si la plupart des notes sont écrites en pattes de mouche à peu près indéchiffrables, un dessin jeté à la hâte, représentant le cercle de pierres, attire votre attention. À côté, on a écrit quatre mots : « Malachi », « Talos », « Allura » et « Voldring ». Chacun est entouré à l’encre rouge. Un unique mot est écrit dessous : « Danger ».


     


    Souhaitez-vous :


    Examiner le livre ?           115


    Tourner votre attention vers les pierres ?           153
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    Vous vous précipitez sur Dame Roe pendant qu’Eldias se charge d’intercepter le baron. La vampire lève une faucille ensanglantée, puis pousse un cri strident avant de se jeter sur vous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Dame Roe

          

          	
            8

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Moisson sanglante : Chaque fois que Dame Roe vous inflige des points de dégâts, elle récupère automatiquement 2 points de santé, mais ne peut dépasser son score de départ.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre cet adversaire (si vous les possédez).


     


    (Note : Vous ne pouvez vous soigner après ce combat. Vous devez poursuivre cette quête avec la santé qu’il vous reste. Vous pouvez utiliser des potions et des capacités de guérison en cours de combat.)


     


    Si vous triomphez de Dame Roe, rendez-vous au 455. Si vous êtes vaincu, allez au 424.
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    Vous déposez l’argent dans la casquette du garçon. Il le prend dans sa main dégoûtante et le fourre dans la poche de son pantalon.


    — Bon, c’était qui, déjà ? demande-t-il en grimaçant. Ah ! ouais… Cornelius. Ben, j’vous ai dit que j’vous dirais tout c’que j’sais, et c’est pas grand-chose. Les gens du coin l’appellent l’homme des marais, comme il vit dans ces horribles marécages. On raconte qu’il est un peu fou, qu’toutes ces émanations de gaz lui sont montées à la tête, mais il voit des choses. (Le garçon frissonne en serrant sa casquette contre sa poitrine.) Il connaît le futur. Tout le futur. Ceux qui l’trouvent… ils se font dire leur avenir. Et il est pas toujours à leur goût.


    Vous demandez au garçon s’il sait où trouver l’« homme des marais ». Il secoue la tête.


    — Là, m’sieur, j’peux pas vous aider. J’reste en ville, où j’suis sûr d’pouvoir gagner décemment ma vie. (Il vous adresse un clin d’œil et remet sa casquette.) Bon, maintenant, vous voulez la faire ou pas, cette visite ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de faire la visite guidée ?          265


    Refuser poliment et entrer dans la ville ?           348
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    Épuisé par votre pénible randonnée dans les marais, vous êtes soulagé de voir que la brume commence à se dissiper, poussée par un vent de mer salé. À travers la fumée de moins en moins dense, vous voyez la silhouette sombre d’une mangrove aux hauts arbres et à la végétation exubérante.


    À mesure que vous approchez, l’eau stagnante est de plus en plus profonde ; vous finissez par en avoir jusqu’à la taille. Les racines, semblables à des pilotis, se transforment vite en labyrinthe exaspérant. Votre progression se fait lente et encore plus fatigante. À plusieurs reprises, vous êtes forcé de mettre la tête sous l’eau et de passer à la nage sous les plus grosses racines ondulantes.


    Enfin, vous remarquez un îlot solide de roseaux et d’herbe. Des plantes tubulaires flétries, surmontées de petites fleurs noires, poussent par touffes le long de ses rives. Vous supposez qu’il s’agit de la mandragore noire dont Bern vous a parlé. Vous vous dépêchez de grimper sur le monticule et de déraciner une plante.


    — J’espère que ça en valait la peine, pensez-vous tout haut.


    Vous placez la plante avec sa longue traîne de racines dans votre sac à dos. Tout en hissant ce dernier sur vos épaules, vous contemplez l’eau boueuse et froide du marais. Vous poussez un gros soupir. Le voyage de retour au village wreekin s’annonce long et épuisant.


    Tout à coup, vous êtes tiré de vos pensées par le sol, qui se met à trembler violemment. Incapable de garder l’équilibre, vous tombez en arrière dans le marais et refaites surface au moment où le tertre sur lequel vous vous trouviez s’élève dans les airs. En dessous, le sable et l’eau ruissellent sur un gigantesque visage sculpté dans la pierre ; un visage vivant, grimaçant de rage.


    L’eau monte et écume autour de vous. Deux épaules énormes s’arrachent au marais, suivies de deux énormes membres. Paniqué, vous vous agrippez à la première branche qui vient en espérant survivre à l’averse de rochers et de mottes de terre géantes qui s’abat du ciel.


    Quand vous osez enfin ouvrir les yeux, la peur et l’incrédulité vous coupent le souffle. Un monstre gargantuesque vous domine. Ses yeux noirs luisent sous son front de pierre proéminent. Votre instinct vous hurle de prendre la fuite mais, emmêlé comme vous l’êtes dans les algues et ballotté par les vagues d’eau marécageuse, vous comprenez que vos chances d’échapper à la créature sont minces. Vous résignant à affronter votre destin, vous dégainez vos armes et vous vous préparez à vous défendre vaillamment contre cet adversaire colossal. Rendez-vous au 486.

  




  
    305


    Quête : La clairière désolée


     


    Vous vous frayez un chemin dans la végétation dense de Brumebois. Vous escaladez les épaisses racines et les grosses bûches qui jonchent le sol de la forêt. Au-dessus de vous, des arbres gigantesques, noueux et si vieux qu’ils semblent desséchés, étendent leurs branches en travers du ciel ; elles occultent le soleil et plongent le sous-bois dans un perpétuel crépuscule glauque.


    À mesure que vous vous enfoncez vers l’ouest, vous pénétrez plus avant dans une brume verdâtre. L’air est épais, étouffant, et empeste la pourriture. En quelques instants, vous perdez de vue le sentier que vous suiviez jusqu’ici. Sous vos pieds, le sol est devenu humide et marécageux. Vous vous efforcez d’arracher vos pieds à la boue pour continuer d’avancer dans le brouillard tourbillonnant.


    Bientôt, vous débouchez dans une grande clairière. Sa surface désolée est parsemée d’arbres morts vermoulus. La plupart ne sont guère plus que des souches ; d’autres penchent tristement sur la terre noire, comme pour l’implorer de les prendre.


    Au centre de la clairière, un arbre se dresse fièrement, apparemment insensible à la désolation qui l’entoure. Cependant, en approchant, vous vous apercevez que, comme ses congénères, il se bat pour survivre. Presque tout le bas de son écorce est noir de pourriture et, de la plupart de ses racines zigzagantes, il ne reste désormais que des écales séchées et racornies d’où s’échappe une vilaine fumée verte.


    Vous êtes sur le point de quitter ce lieu désespérant quand vous entendez un grondement sourd monter d’un arbre. Vous reculez d’un pas pour vous apercevoir que le tronc est en fait un vieux visage flétri : un moignon de branche arrondi lui tient lieu de nez, une misérable touffe de lichen forme une moustache affaissée et, au-dessus des yeux enfoncés de l’arbre, est posée une couronne de bois hérissée d’échardes.


    — Partez ! Quittez cet endroit, croasse l’arbre. (Sa moustache de lichen bruit en se soulevant et en se baissant.) Cette terre est perdue. Mes frères et sœurs sont morts… jusqu’au dernier !


     


    Souhaitez-vous :


    Vous présenter et demander à l’arbre comment il s’appelle ?          292


    Lui demander ce qui s’est passé ?           325


    Mettre fin à ses souffrances en l’attaquant ?           331
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    Vous vous précipitez sur le baron Grisemèche pendant qu’Eldias se charge d’intercepter la vampire. L’imposant guerrier pousse un rugissement affamé et vous charge en faisant des moulinets avec sa puissante hache de guerre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Baron Grisemèche

          

          	
            8
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre cet adversaire (si vous les possédez).


     


    (Note : Vous ne pouvez vous soigner après ce combat. Vous devez poursuivre cette quête avec la santé qui vous reste. Vous pourrez utiliser des potions et des capacités de guérison en cours de combat.)


     


    Si vous triomphez du baron Grisemèche, rendez-vous au 385. Si vous êtes vaincu, allez au 424.
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    Il se trouve que Ramponneau a combattu dans l’arène par le passé ; il a dû prendre sa retraite après avoir reçu un trop grand nombre de coups sur la tête. Cependant, il n’a pas oublié tout ce qu’il a appris dans la fosse. Il se propose donc de vous montrer quelques-unes de ses meilleures bottes.


    En tant que gladiateur, vous avez les capacités suivantes :


     


    Rage sanguinaire (mo) : Si vous remportez deux tours consécutifs et infligez des dégâts au cours de ces deux tours, vous entrez automatiquement dans une rage sanguinaire, ce qui augmente votre score de force de 2 pour le reste du combat.


    Coup de tête (co) : Cette capacité vous permet d’empêcher votre adversaire de lancer les dés pour déterminer les dégâts qu’il vous inflige ; elle met instantanément fin au tour de combat. Vous n’avez droit qu’à un coup de tête par combat.


     


    Dès que vous serez prêt pour le prochain combat, rendez-vous au 293. Si vous souhaitez poursuivre la compétition plus tard, notez le numéro du paragraphe suivant et retournez à la carte des quêtes.
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    Le forgeron est soulagé de vous voir voler à son secours. L’un de ses adversaires se retourne et se jette sur vous. Son corps maigrelet vole littéralement. Cette fois, vous êtes prêt ; vous esquivez la créature, qui va s’écraser sur une table. Le forgeron ne tarde pas à tuer l’autre vampire en lui plongeant un pieu dans le cœur.


    — Emmenez-les aux écuries, crie l’homme. (De la tête, il indique la famille qui se tient toujours contre le mur, paralysée par la peur.) Passez sous cette arcade, puis au bout du couloir. Vite !


    Vous êtes sur le point d’insister pour qu’il vous accompagne, mais vous voyez un groupe de vampires courir vers vous. Le forgeron les arrête grâce à son crucifix.


    — Filez ! s’écrie-t-il. Je m’occupe d’eux !


    Au milieu des cris, vous allez rejoindre la famille paniquée. Le mari vous regarde, le visage totalement blême.


    — Que… ? Que se passe-t-il ? souffle-t-il.


    Vous le saisissez par l’épaule pour le secouer.


    — Allez, on s’en va ! Venez tous !


    Vous poussez l’homme et sa femme vers l’arcade. Leurs jeunes enfants sont agrippés à la robe de leur mère. Vous vous engouffrez dans le couloir à leur suite. Rendez-vous au 429.
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    Vous baissez vos armes et vous vous retournez pour faire face à la bande silencieuse. Les enfants ont un mouvement de recul ; ils vous regardent désormais avec crainte et respect. Afty se fraie un passage jusqu’à l’avant du groupe et, avec un sourire contrit, vous rend votre bourse.


    — Il valait pas grand-chose, d’toute façon, dit-il en jetant un coup d’œil au voleur mort. Z’avez sans doute rendu service à la patronne ; ça fait longtemps qu’elle a envie d’lui planter son poignard dans le dos.


    Vous prenez votre bourse et la raccrochez à votre ceinture (récupérez tout l’or qu’Afty vous avait volé). Au moment où vous tournez les talons, le garçon vous retient.


    — Eh ! attendez, dit-il. Maintenant que Fargin n’est plus là, j’pense qu’il y a un poste à prendre, si vous l’voulez. Ça nous f’rait pas d’mal, une paire de mains supplémentaire, si vous voyez c’que j’veux dire.


    Si vous suivez la voie des filous, vous pouvez apprendre la carrière de pickpocket (rendez-vous au 369). Sinon, vous déclinez poliment sa proposition et partez (allez au 348).
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    Le sentier de terre vous fait traverser des bois frais et sombres. Enfin, vous arrivez dans une clairière baignée de soleil. On a monté des tentes tout autour, dont l’une abrite un laboratoire de fortune. À l’intérieur, vous entendez des détonations et voyez des flashs, suivis par une odeur âcre, mélange d’ammoniac et d’œuf pourri. Un chauve en robe blanche passe en courant d’un établi à l’autre en ajoutant des produits chimiques et divers ingrédients dans des bols en cuivre accrochés, les uns à côté des autres, au-dessus de petites flammes magiques.


    — Pff, ça ne va pas du tout ! grogne l’homme en étudiant l’une de ses concoctions à travers le verre épais de ses lunettes. Six-Sous, allez me rechercher de la limaille de bronze dans la caisse.


    Une blonde de petite taille en blouse brune sursaute et court vers des caisses. Elle farfouille parmi une série de sachets.


    — Vous êtes sûr qu’il nous reste du bronze ? demande-t-elle sur un ton inquiet.


    Elle disparaît presque entièrement dans une caisse dont elle fouille le tréfonds.


    Le scientifique chauve est sur le point de répondre lorsqu’il vous voit approcher. Il plisse ses yeux rendus deux fois plus gros par les verres épais de ses lunettes.


    — Bonjour, je m’appelle Totsvig Hellen, dit-il sur un ton plutôt sec. En quoi puis-je vous être utile ? Je suis plutôt occupé. Un travail très important.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander ce qu’il fait ici ?           504


    Le questionner sur Jenlar Cornelius ?           334


    Demander s’il a quelque chose à vendre ?           371


    Lui donner une gousse corrompue si vous en avez une ?           516
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    La brocanteuse tourne la valise de cuir vers vous. Vous découvrez à votre étonnement que l’intérieur est beaucoup plus grand que l’extérieur le suggérait. La valise contient un véritable trésor composé de pièces d’armure et d’équipements divers.


    En farfouillant, vous trouvez trois articles particulièrement intéressants. Chacun coûte 150 couronnes d’or.


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Heaume de bélier


            (tête)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : hâte

          

          	
            Cristal sombre


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : venin


            (requiert : filou)

          

          	
            Jambières runiques forgées


            (pieds)


            +2 vitesse +2 magie

          
        

      
    


     


    Une fois vos achats terminés, vous regagnez la salle du bar. Rendez-vous au 404.
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    Vous vous réveillez sur un lit de fortune, des élancements plein la tête. À côté de vous, le vent et la pluie frappent une fenêtre et secouent son volet. Soudain, un éclair baigne la pièce austère dans une lueur morbide.


    Vous êtes dans une petite chambre meublée d’un simple bureau de bois et d’un fauteuil à haut dossier. En face de vous, près de la porte, se trouve un autre lit de fortune. Un jeune homme est allongé sur le ventre. Il a les vêtements imbibés de pluie.


    Vous faites basculer vos jambes pour vous asseoir, et grimacez sous l’effet de la douleur qui envahit votre front. Vous remarquez alors que le contenu de votre sac à dos est éparpillé par terre. Vous vous dépêchez de faire l’inventaire de vos possessions et vous apercevez avec ennui qu’une partie de votre équipement a disparu. (Retirez de votre feuille de personnage les objets de votre main principale et de votre main gauche et procédez aux changements nécessaires sur vos attributs ; notez les scores actuels au cas où vos affaires vous seraient rendues.) Heureusement, on ne vous a pris ni les objets contenus dans votre sac à dos, ni vos vêtements.


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller le bureau ?           279


    Essayer de réveiller l’autre voyageur ?          291


    Quitter la pièce ?           349
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    Monstre légendaire : Logan


     


    L’embuscade vous prend par surprise. Le premier avertissement est un bruissement de feuilles, un peu à l’écart sur le côté du sentier. Puis vous entendez une corde d’arc se détendre. La flèche jaillit des buissons, vous frappe à l’épaule et vous envoie valser contre un arbre. Alors que vous vous efforcez de bouger, une douleur aussi soudaine qu’atroce vous arrête. Vous vous apercevez avec inquiétude que le projectile vous a traversé de part en part et vous a cloué au tronc.


    Un homme émerge de la végétation. Sa tête et son corps sont enveloppés dans des bandes de tissu noir. Dans sa main gauche, il porte un arc long incurvé dont le bois sombre émet une lumière spectrale pulsante. Pendant que vous l’observez malgré la douleur, l’assassin déroule lentement l’étole qui lui cache le visage.


    Vous êtes si surpris que vous avez le souffle coupé. L’homme a la peau d’un blanc limpide, translucide – totalement dénué de pigments – et ses yeux sont écarlates, telles des gouttelettes de sang.


    L’albinos incline la tête sur le côté et vous étudie de près.


    — Je pensais vous avoir déjà tué. Je devrais peut-être vous surnommer le Chat, car il est évident que vous avez plus d’une vie.


    Vous regardez la hampe qui dépasse de votre épaule. L’empennage de plumes noires et le bois sombre et lisse sont identiques à ceux de la flèche qui a tué le jeune chevalier de l’académie.


    — C’est vous qui avez tué le garçon ! crachez-vous sur un ton furieux.


    — Et vous, vous avez tué mes hommes, rétorque l’assassin en lâchant son arc pour tirer deux dagues de sa ceinture. Vous les avez tués jusqu’au dernier. Une impressionnante démonstration de puissance, je dois bien l’avouer.


    Vous serrez les dents en posant votre main libre sur la hampe. D’un geste sec, vous la cassez en deux. Vos cris retentissent dans la forêt… des cris qui se changent vite en sanglots de douleur.


    — Vous êtes fort, dit l’assassin en levant les sourcils. Vous n’êtes pas du tout celui que vous prétendez être, n’est-ce pas ?


    Des larmes de douleur roulent sur vos joues. Vous basculez vers l’avant ; votre épaule glisse lentement le long de la hampe brisée. Enfin, vous parvenez à vous libérer. La douleur est telle que vous tombez à genoux.


    — J’ai promis au chevalier… de le… venger.


    — Comme c’est vaillant, se moque l’assassin en faisant tournoyer avec habileté ses dagues dans ses mains. Honneur, chevalerie… Est-ce que vous me prenez pour un imbécile ? Le seul code qui régisse nos vies, c’est la mort ! Savez-vous qui je suis ?


    Vous essuyez le sang sur vos lèvres.


    — Un tueur. Rien de plus.


    — Je suis Logan. Certains m’appellent la Faucheuse. (L’albinos s’avance vers vous, son regard rouge perçant plongé dans le vôtre.) Maintenant, je vais finir ce que j’ai commencé. Je déteste laisser des traces derrière moi ; c’est du travail de cochon. Cette fois, je vais m’assurer que le boulot soit bien fait.


    Vous vous relevez tant bien que mal. Le sang coule de votre blessure. Vous ravalez la douleur, sortez vos armes et vous préparez au duel. (Vous devez commencer le combat avec 4 points de vie en moins.)


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Logan

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            9

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Flèche empoisonnée : À la fin de chaque tour de combat, vous perdez automatiquement 2 points de santé.


     


    Si vous parvenez à vaincre cet assassin expert, rendez-vous au 394.
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    La reine et ses gardes du corps gisent autour de vous en tas. Cependant, vous n’avez pas le temps de célébrer votre victoire ; vous entendez les bourdonnements frénétiques des abeilles qui accourent, furieuses. Vous fouillez rapidement la tanière de la reine et découvrez les objets suivants, que vous pouvez emporter :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Col enrobé d’ambre


            (collier)


            +1 armure


            Capacité : guérison

          

          	
            Cire d’abeille


            (sac à dos)


            Ceci pourrait s’avérer utile

          

          	
            Ailes diaphanes


            (cape)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : hâte

          
        

      
    


     


    Vous vous faufilez dans un tunnel et ressortez de la ruche en rampant. Fort heureusement, vous ne faites pas de mauvaises rencontres. Alors que vous vous agrippez à la paroi, vous comprenez que vous allez devoir de nouveau sauter par-dessus la fosse. Ce défi-ci sera beaucoup plus ardu, car vous n’avez aucun élan.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          
        


        
          	
            Saut au-dessus du vide

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Si vous parvenez à atteindre l’autre côté, vous retournez à la caverne principale et empruntez le tunnel nord. Rendez-vous au 472. Si vous échouez, allez au 528.
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    Quête : Le rostre de la licorne


     


    Vous êtes attiré dans la forêt par une odeur de fumée et les cris de gens qui se battent. Vous courez dans les sous-bois denses et finissez par déboucher sur une clairière herbeuse. Autour d’un feu de camp sont éparpillés les corps d’une dizaine de gobelins. La plupart sont criblés de flèches ; on dirait qu’ils sont morts avant même d’avoir pu s’armer. D’autres ont réussi à sortir leur épée ou leur dague mais, à l’expression de surprise figée sur leur visage, il semble qu’ils n’en aient pas fait grand-chose.


    Le camp a déjà été mis à sac et fouillé. En marchant parmi les débris épars, vous comprenez que les gobelins devaient être des braconniers. Plusieurs cadres de bois à demi brisés gisent dans l’herbe ; des peaux fraîches sont encore tendues en travers.


    Vous remarquez une bourse d’argent attachée à la ceinture d’un cadavre. Vous vous agenouillez pour la détacher en vous demandant pourquoi les assaillants n’ont pas pris la peine de piller les corps. (Vous avez gagné 20 couronnes.) Alors que vous vous relevez, vous sentez une pointe bien aiguisée contre votre nuque.


    — Un geste de plus et vous êtes mort ! grogne une voix de femme.


    Tout autour de la clairière, vous voyez des silhouettes sortir des bois. Ce sont toutes des femmes vêtues de tuniques faites de feuilles et de fleurs sauvages tressées. Leur peau couleur forêt est tachetée de brun et de gris. Il n’est pas étonnant que les gobelins n’aient pas eu la moindre chance ; ces femmes sont presque invisibles quand elles se tiennent devant les arbres. Vous en comptez près de trente, chacune armée d’un arc court et d’un plein carquois de flèches à empennage vert.


    Une femme s’avance à grandes enjambées, l’arc dans une main, une épée dans l’autre. À la différence de ses camarades, elle porte une longue cape de feuilles aux couleurs dorées. Vous devinez qu’il s’agit de leur chef.


    — Que faites-vous ici ? demande-t-elle. (Elle vous regarde de haut ; ses yeux couleur ambre se posent un instant sur vos armes.) Êtes-vous aussi chasseur ?


     


    Souhaitez-vous :


    Dire que vous êtes à la recherche de Cornelius ?            363


    Lui demander pourquoi elles ont attaqué les gobelins ?           395


    Dire que vous avez le droit d’aller où bon vous chante ?           381
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    L’homme grommelle dans sa barbe.


    — Oui, oui, si sauver la vie d’une pauvre femme ne vous suffit pas, je suis sûr d’avoir sur moi quelque chose qui vous intéressera. (Il tourne la tête et montre un paquetage, dans la poussière, à quelques mètres de vous.) J’ai réussi à sauver la plupart de mes affaires, mais ma plus belle invention – mon appareil à mécanisme magique – est tombée dans la crevasse. Si vous la croisez… (Il soupire d’un air pensif ; ses yeux se posent sur la fissure irrégulière.) Je suppose que ça fait bizarre, de m’entendre parler de quelque chose d’aussi futile, surtout dans un moment pareil. Mais laissez-moi vous dire que cet appareil, c’est vingt ans de travail. J’ai trouvé les plans dans une de ces pyramides elfes. Ç’aurait pu faire de moi un homme riche. (Il secoue la tête.) Pff ! il est probablement dans la tanière d’un dragon, maintenant.


    Rendez-vous au 538 pour lui poser une autre question, ou au 526 pour commencer votre quête.
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    Vous arrivez devant une porte, sur votre gauche. De l’autre côté, vous entendez une multitude de voix qui parlent toutes en même temps. On dirait qu’il y a foule. N’ayant pas grand-chose à perdre, vous soulevez le loquet et ouvrez doucement la porte.


    Comme vous l’imaginiez, la salle est comble. Mais alors que vous vous attendiez à trouver des nobles richement vêtus, vous vous trouvez face à une foule hétéroclite de roturiers. Certains ne portent guère plus que des habits de paysans ; d’autres ressemblent à des voyageurs, avec leur cape et leurs bottes souillées de terre et de boue. Une famille est entassée dans un coin. Les parents contemplent le décor opulent avec les mêmes yeux écarquillés que leurs deux jeunes enfants.


    Vous parcourez la pièce avec méfiance en écoutant des bribes de conversation. Une femme raconte avec jubilation à son auditoire attentif comment le comte en personne l’a invitée à ce festin.


    — Je l’ai rencontré sur la route aujourd’hui même. J’ai été tellement honorée par son invitation que je n’ai pas su quoi répondre.


    Un homme explique que son chariot était cerné par les loups.


    — C’est alors que le comte est arrivé, et les loups m’ont laissé tranquille. J’ai été sacrément soulagé, je peux vous le dire. Je me croyais perdu. Et puis il m’a demandé de venir à son bal. Ça m’a tellement surpris que je n’ai pu que hocher la tête comme un idiot.


    Il semblerait que tous ces gens soient invités, comme vous ; et chacun d’entre eux a un récit à faire sur sa rencontre avec le comte ou un membre de sa famille qui l’a invité au dernier moment pour le festin de ce soir.


    Pendant que vous réfléchissez à la situation, vous remarquez un garçon qui se faufile dans la foule. Il est grand et maigre. Sous son lourd manteau noir, ses mouvements semblent raides et maladroits. Vous remarquez qu’il s’arrête à côté de certains invités pour leur murmurer quelque chose à l’oreille avant de reprendre sa traversée.


    Lorsque vos regards se croisent, le jeune homme vient vous voir.


    — Écoutez, dit-il à voix basse pour qu’on ne l’entende pas. Rejoignez-moi près de la statue. Nous n’avons pas beaucoup de temps.


    Sur ce, il passe son chemin. Plusieurs personnes se dirigent déjà vers l’autre bout de la pièce. Dans un coin, au milieu d’une alcôve éclairée par des torches se dresse une statue d’onyx noir représentant un ange. Intrigué par ce qui se passe, vous traversez la salle pour vous joindre à eux. Rendez-vous au 355.
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    Alors que vous commencez à grimper, plusieurs des racines auxquelles vous vous agrippez se fendent. Vous allez devoir passer un test de vitesse si vous ne voulez pas tomber :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          
        


        
          	
            Escalade de racines

          

          	
            10

          
        

      
    


     


    Si vous relevez le défi avec succès, rendez-vous au 503. Si vous échouez, allez au 514.
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    La reine sourit, mais son visage n’exprime que peu de chaleur et de réconfort.


    — L’homme que vous cherchez fait partie du Conseil des Neuf, un ordre fondé par un puissant mage humain du nom d’Avian Dale. Parmi les nombreux pouvoirs de Cornelius, le plus impressionnant est le don de prophétie. Il voit l’avenir… tous les avenirs, car le futur est aussi changeant que le vent. Certaines voies sont gravées dans le marbre, d’autres peuvent être changées. Cornelius les voit toutes. Vous aurez besoin de son aide si vous voulez pouvoir refermer la porte obscure. Oui, je sais ce qui est arrivé à la cité de Talanost. Si l’on n’arrête pas la Légion des Ténèbres là-bas, tout ce que nous aimons, tout ce que nous chérissons, sera perdu… pour toujours.


    Rendez-vous au 376 pour poser une autre question, ou au 336 pour mettre fin à votre audience avec la reine.
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    — Mesdames et messieurs, montrez combien vous l’aimez à Luc « Le Crochet Gauche », le seul, l’unique, ancien capitaine du Betsy Blue et pirate le plus craint des sept mers ! Hourra !


    Votre adversaire s’avance à grands pas confiants vers vous, en faisant clapoter ses bottes à revers dans la boue. Il est mince et dépenaillé ; ses cheveux gras pendillent par paquets sous son tricorne. De son bon œil (l’autre étant caché sous un bandeau), il vous étudie, les lèvres retroussées dans un rictus de mépris.


    — J’demande un champion, et on m’envoie un moussaillon. (Il vous tourne autour en tapotant le crochet qui remplace sa main gauche contre la lame de son coutelas.) J’espère qu’vous m’comprenez, reprend-il avec un large sourire. J’ai b’soin d’argent pour ach’ter un nouveau bateau, et rien n’viendra s’mettre entre ma prime et moi.


    Vous devez à présent affronter ce dangereux capitaine pirate :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Luc le Crochet Gauche

          

          	
            7

          

          	
            8

          

          	
            4

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] D’une manière : Chaque fois que vous obtenez un lancer de 1 pour votre héros (que ce soit pour déterminer la vitesse d’attaque ou les dégâts), le crochet de Luc lui inflige immédiatement 2 points de dégâts ignorant l’armure.


     


    [image: Bouclier.jpg] Ou d’une autre : Dès que Luc voit sa santé réduite à 20 ou moins, ses attaques se font plus désespérées. Il ne tire que 1 dé pour sa vitesse d’attaque, mais en tire 2 pour les dégâts.


     


    Si vous remportez le combat, allez au 277.
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    Quête : La balafre de feu


     


    La forêt fait place à une plaine noircie et ravagée. De la végétation jadis verdoyante, il ne reste que des souches de charbon rabougries. Vous vous aventurez avec méfiance dans ce paysage inquiétant. Vous passez devant des crevasses qui crachent fumée et vapeur dans le ciel teinté de rouge.


    La balafre s’élargit à mesure que vous progressez vers le sud. Enfin, vous arrivez au bord d’un vaste cratère en forme de bol. Son centre est barré d’une fissure irrégulière ; le sol s’est violemment soulevé et s’est séparé. La lueur rouge et clignotante de la lave et des flammes danse sur les parois raides, en fort contraste avec la cendre gris-noir qui recouvre le reste de ce désert.


    Vous descendez dans le cratère en glissant autant qu’en courant sur les cendres et la poussière. Arrivé au fond, vous vous apercevez que le sol est dur et lisse ; il a chauffé à une température telle qu’il s’est vitrifié. À chaque pas, les cristaux sombres éclatent comme du verre. C’est d’ailleurs le seul bruit qu’on entend dans ce lieu silencieux et sinistre.


    En approchant de la crevasse, vous remarquez un corps allongé sur le côté dans la poussière. Vous accourez, craignant que la personne soit blessée. Une fois à proximité, vous voyez qu’il s’agit d’un vieil homme ; son visage étroit est entouré d’une épaisse touffe de poils gris et secs. Il porte des vêtements de cuir tout simples et une calotte, posée de travers sur sa tête.


    — Par la lumière de Judée, souffle-t-il. Un voyageur. Vous n’auriez pas un petit remontant, par hasard ? Je crois que je suis un peu tombé sur les bords.


    Si vous avez une potion de guérison dans votre sac à dos et si vous souhaitez l’offrir à cet homme, rendez-vous au 467. Si vous n’en possédez pas ou ne voulez pas gâcher de potion en en faisant cadeau à l’étranger, allez au 483.
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    Lorsque vous ouvrez la porte en haut de l’escalier, vous êtes accueilli par une bourrasque de vent glacial et de pluie. Vous voyez devant vous une section de remparts ; l’étroit chemin de ronde est inondé et glissant. Vous préférez ne pas revenir sur vos pas, aussi choisissez-vous de vous précipiter dans la fureur de la tempête.


    Le comte vous suit sur les remparts ; sa cape bat sa silhouette mince.


    — Vous pensez pouvoir m’échapper ? hurle-t-il. On n’échappe pas à son destin !


    Tout à coup, vous entendez un piaillement dans votre dos. Vous faites volte-face et voyez une volée compacte de corps noirs s’abattre des nuages. Tandis que les créatures ailées approchent, vous comprenez – avec horreur – qu’il s’agit de chauves-souris vampires géantes armées de crocs impressionnants ! Pour les affronter sur ces remparts glissants, vous allez devoir vous montrer particulièrement bon :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Volée de chauves-souris

          

          	
            7

          

          	
            8

          

          	
            4

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Attention où vous mettez les pieds : Si vous lancez un 1 au moment de déterminer votre vitesse d’attaque, les chauves-souris furieuses vous bousculent. Vous tombez des remparts, dans la cour en contrebas, et perdez automatiquement ce combat. Si vous avez une capacité spéciale vous permettant de relancer le dé, vous pouvez vous en servir pour éviter la chute.


     


    (Note : Vous ne pouvez vous soigner après ce combat. Vous devez poursuivre cette quête avec la santé qui vous reste. Vous pourrez utiliser des potions et des capacités de guérison en cours de combat.)


     


    Si vous triomphez de la volée de chauves-souris, rendez-vous au 505. Sinon, allez au 424.
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    Les armes brandies, vous suivez Bern qui court vers la meute de wreekins. Les créatures poussent des cris semblables à des gargouillis en faisant tourner au-dessus de leur tête leurs filets lestés avec des os en forme de crochets. Bern se fait vite prendre dans les rets d’un adversaire ; il tombe sur le sol bourbeux. Vous essayez de lui venir en aide mais êtes arrêté par un trait de lumière verte qui creuse une tranchée dans les marécages, devant vous, en projetant de la boue et de l’eau dans les airs.


    Vous faites volte-face et voyez qu’un wreekin tient une baguette faite de bandes d’os. La créature braque de nouveau la baguette dans votre direction et se prépare à tirer :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mage wreekin

          

          	
            11

          

          	
            6

          

          	
            5

          

          	
            45

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] On charge ! : Quand le mage wreekin remporte un tour, il ne lance pas de dés pour déterminer ses dégâts. À la place, tous les deux tours gagnés, sa baguette projette une boule d’énergie qui fait automatiquement 10 points de dégâts à votre héros. Ces dégâts ignorent l’armure. Vous ne pouvez utiliser les capacités disparition, évasion ou pas de côté pour éviter cette attaque.


     


    Si vous parvenez à vaincre le mage, rendez-vous au 529.
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    La carte vous mène à une caverne dans les collines marécageuses. Vous découvrez avec étonnement qu’elle regorge de trésors ! Vous trouvez 100 couronnes d’or. Si vous êtes filou ou guerrier, allez au 333. Si vous êtes mage, rendez-vous au 446.
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    — Il y a deux lunes de cela, un rocher noir flamboyant a traversé le ciel. Un éclat sombre s’en est détaché et a percé le cœur de notre clairière. Je ne connais pas la nature de ce mal mais, maintenant, ma magie décline aussi. Je sens… qu’on la draine de mes racines. Quand elle m’aura tout à fait quitté, je deviendrai comme les autres. (L’arbre balaie l’air de sa branche pour montrer les arbres flétris qui parsèment le lieu de désolation.) Tel sera mon sort.


     


    Souhaitez-vous :


    Vous présenter et demander à l’arbre comment il s’appelle ?           292


    Lui proposer votre aide ?           344
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    Quête : Le bal du comte


     


    Un grondement de tonnerre lointain annonce une tempête prochaine. Tandis que le ciel vire à la nuit, vous vous trouvez obligé de remonter au trot l’étroit sentier qui traverse la forêt. Le bruit de la pluie froide vous force à vous emmitoufler dans votre cape. Vous ne pouvez vous empêcher de penser à un bon repas chaud et au rugissement du feu. Selon les rumeurs locales, il y aurait un camp de gitans non loin d’ici. Vous espérez qu’ils accueilleront un collègue voyageur.


    Vos pensées sont interrompues par des bruits de sabots sur la route, derrière vous. Vous vous retournez juste à temps pour voir un carrosse déboucher du virage à toute vitesse. Il roule avec fracas sur les bosses et les nids-de-poule. L’attelage approche si vite que vous devez plonger pour ne pas être écrasé. Il fend l’air à quelques centimètres de vous.


    Furieux, vous retournez sur la route en époussetant vos vêtements. Le carrosse continue sur cent mètres, puis vire sur le bas-côté et s’arrête dans un crissement de roues. La porte de la cabine s’entrouvre, et une main gantée de blanc vous fait signe d’approcher.


    Déterminé à parler du pays au conducteur, vous y allez à grandes enjambées. Sans vos réflexes, ces chevaux auraient pu vous piétiner. Lorsque vous arrivez à hauteur de la cabine, la porte s’ouvre un peu plus… et vous voyez avec surprise une jeune femme penchée en avant sur son siège. Son visage est un masque d’inquiétude.


    — Vous allez bien ? demande-t-elle.


    Vous contemplez, sans voix, ses yeux d’un bleu brillant, les boucles dorées qui encadrent son visage à la peau parfaite, sans rides ni défauts.


    — Je suis vraiment désolée, dit-elle. J’ai demandé à mon cocher d’accélérer. Je ne voulais pas arriver en retard chez papa. Il… Je suis désolée… (Elle pose sa main gantée sur sa poitrine, où une gemme rouge sang repose sur sa peau pâle.) Quelle mal élevée je fais. Je devrais me présenter. Je suis Dame Roe. Mon père est le comte. Le comte Kristoe.


    Un éclair s’abat, suivi d’un coup de tonnerre assourdissant.


    — Oh ! j’en oublie les bonnes manières, reprend la femme avec un sourire. Papa organise une petite sauterie, ce soir. Cela vous plairait-il de vous joindre à nous ? C’est le moins que je puisse faire, après un tel manque de tact.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter l’invitation ?           284


    La questionner sur Jenlar Cornelius ?           268


    Lui demander où se trouve le campement gitan ?           276


    Lui dire de faire plus attention ?           339
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    Vous fouillez les corps des trogs. Vous pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Lance de trog


            (main principale : lance)


            +1 vitesse +3 force


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Mon précieux


            (anneau)


            +1 armure


            Capacité : disparition

          

          	
            Collier de carapaces de scarabées


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : charme

          
        

      
    


     


    Vous examinez rapidement le camp des créatures mais ne trouvez pas grand-chose ; quelques couvertures miteuses et des os rongés. Si vous avez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous trouvez 2 rhizomes qui poussent sur le côté de la caverne. Vous pouvez les cueillir. (Notez-les sur votre feuille de personnage.)


    Un nouveau tunnel permet de sortir de la caverne par le nord. Vous décidez de l’emprunter et continuez de vous enfoncer dans le réseau de galeries souterraines. Rendez-vous au 451.
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    Solandris vous attend à l’extérieur de la caverne.


    — Alors, allez-vous nous aider ? demande-t-elle sèchement en regardant Bern d’un air maussade.


    Talandra semble sur le point de la réprimander, mais Bern lève la main pour l’interrompre.


    — C’est votre reine qui m’a fait don de mes pouvoirs. J’ai juré de ne les utiliser que pour défendre la forêt. La nuit dernière, elle est venue à moi en rêve pour implorer mon aide. C’est pourquoi je suis ici. Je suis ranger ; je peux suivre la piste de vos ennemis jusqu’à la fin du monde, si c’est nécessaire. À présent, j’insiste pour que nous ne perdions pas plus de temps. Conduisez-moi.


    On vous emmène à la lisière de la clairière, où une tache de sang dans l’herbe marque le lieu de l’attaque. Bern disparaît entre les arbres… et revient presque aussitôt.


    — Il y a ici des empreintes qui partent vers les marais, au sud. Elles appartiennent à des wreekins ; d’après mes estimations, ils étaient à peu près sept. Ils ont environ un jour d’avance sur nous.


    — Alors qu’attendons-nous ? demande Solandris en sortant ses dagues. Allons-y. Tuons-les et rapportons la corne. Avant qu’il soit trop tard.


    Bern se tourne vers vous.


    — Je vais y aller avec lui. J’ai un charme qui nous fera filer comme le vent. Toutes les deux, vous devriez rester ici pour protéger votre reine jusqu’à notre retour.


    Solandris regarde sa chef avec une moue de colère.


    — Je refuse de rester ! Je veux que justice soit faite, et de mes propres mains !


    Talandra secoue la tête.


    — Non, Solandris. Nous sommes amies avec les wreekins. Ce qui est arrivé n’est peut-être pas un acte d’agression ou de guerre. Nous ne savons pas tout. Ta colère ne fera qu’aggraver la situation.


    Solandris vous lance un regard noir puis, la moue boudeuse, tourne le dos à l’assemblée.


    — Soit.


    Bern plonge la main dans l’une des bourses pendues à sa ceinture.


    — C’est de la poussière miroitante, explique-t-il en sortant une fiole de poudre scintillante. Saupoudrez-en vos bottes, et suivez-moi. (Il s’interrompt et vous adresse un sourire narquois.) Et essayez de tenir le rythme.


    Vous prenez la fiole et versez de la poudre sur vos bottes. Soudain, ces dernières se mettent à briller ; un tourbillon de magie remonte le long de vos jambes, qui vous semblent légères comme l’air. Rendez-vous au 518.
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    — Ah ! mon nouveau petit gadget, sourit l’explorateur. Une utilisation maligne de la fumée et des miroirs qui crée une image sur du parchemin. Tenez, regardez ça…


    Il farfouille dans la poche de son justaucorps et en sort une poignée de petites feuilles de parchemin carrées. Sur chacune, il y a une image tout à fait réaliste. Le gros de la collection représente des parties du cratère mais, sur deux morceaux de parchemin, on voit une petite femme trapue aux longs cheveux roux et au sourire radieux.


    — C’est Belinda, dit-il, la voix brisée par l’émotion. Pauvre petit brin de femme. C’est ma faute ! (Il vous arrache les images et les fourre dans sa poche.) Je ne sais pas ce que je vais faire, s’il lui est arrivé quelque chose.


    Rendez-vous au 538 pour lui poser une autre question ou au 526 pour commencer votre quête.


     

  




  
    330


     


    Vous pataugez dans les eaux saumâtres des marais en direction des lumières accueillantes d’une ville proche. Quand le sol commence à s’élever, vous passez devant un panneau en bois planté dans la terre humide. Jadis, il y était inscrit : « Nouvel-Espoir », mais quelqu’un a peint une croix sur le premier mot et a écrit « Sans » à côté.


    Sans-Espoir. Il faut avouer que ce nom sied mieux à la ville délabrée qui s’étend en travers du marais.


    Bâtis autour d’une série de passerelles, les bâtiments branlants se dressent bien haut dans la brume froide et grise. Pour la plupart, il s’agit de taudis soutenus par un réseau précaire de planches et de pilotis. En approchant, vous ne pouvez vous empêcher d’être impressionné par la taille de cet endroit. Ses passerelles et ses ponts s’étirent à perte de vue et deviennent vite un labyrinthe déconcertant, véritable entrelacs d’allées où pullulent les bâtisses croulantes. Presque partout où votre regard se porte, la ville fourmille de gens qui s’affairent d’un pas pressé dans le brouillard glacé.


    Si c’est la première fois que vous visitez Sans-Espoir, rendez-vous au 213. Sinon, allez au 348 pour voir les options qui s’offrent à vous.
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    Vous sortez vos armes et chargez l’arbre. Une branche s’abat, vive comme la foudre, vous frappe au niveau de l’épaule et vous renverse.


    — Pas tant de hâte, jeune homme ! gronde l’arbre. Je ne vous veux aucun mal mais je ne suis pas encore prêt à rendre les armes. (Il vous observe intensément de ses yeux enfoncés et noirs.) J’admire votre courage, mais je vous demande de bien vouloir diriger votre rage vers quelqu’un qui l’a davantage méritée. Mon heure viendra… mais ce n’est pas de votre main que je périrai, mon jeune ami.


     


    Souhaitez-vous :


    Vous présenter et lui demander comment il s’appelle ?           292


    Lui demander ce qui s’est passé ?          325
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    — Non, en effet, réplique le cocher avec un rictus de mépris. (Il pose une main sur le gourdin attaché à sa taille.) Vous êtes rien qu’un pauvre voyageur solitaire qui s’est perdu dans les bois.


    Le garde posté devant la porte vous rejoint à grandes enjambées dans un tintement d’armure.


    — Y a un problème ? demande-t-il en vous regardant de la tête aux pieds d’un air méprisant. (Il vous enfonce un doigt dans la poitrine.) Eh ! je vous ai posé une question, l’idiot.


     


    Souhaitez-vous :


    Dégainer et attaquer ?           402


    Leur passer vos armes ?           294


    Essayer de quitter le château ?          345
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    Parmi les montagnes d’or et de joyaux, vous trouvez plusieurs objets intéressants. Vous pouvez choisir l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Anneau du serpent


            (anneau)


            +1 force


            Capacité : immobilisation

          

          	
            Ivoire


            (main gauche : épée)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : ébène et ivoire

          

          	
            Anneau de conquête


            (anneau)


            +1 armure


            Capacité : détermination

          
        

      
    


     


    Vous avez fouillé la caverne de fond en comble et vos poches sont pleines d’or ; vous décidez qu’il est temps de reprendre votre voyage. Retournez au paragraphe où vous vous trouviez à l’origine.
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    — Bien sûr, que je connais Cornelius, dit Totsvig en écarquillant ses yeux déjà agrandis par ses verres. Le plus grand érudit dans son domaine. Ses réflexions sur la transmutation sont sans pareille. Très impressionnant. Et cet article sur la pétrification, l’art de transformer les tissus vivants en pierre… Oh là là ! tout le monde devrait l’avoir comme lecture de chevet. Un véritable ouvrage à succès. J’en ai peut-être même un exemplaire quelque part…


    Il regarde le fatras de livres, de rouleaux de parchemin, d’équipements de fortune, qui jonche chaque centimètre carré des établis.


    Vous ne voulez pas perdre de temps à chercher un livre, aussi lui demandez-vous s’il peut vous dire où habite Cornelius.


    — Où il habite ? s’étonne-t-il. C’est-à-dire que je ne l’ai jamais rencontré… Je connais ses travaux, comme tous les érudits dignes de ce nom. Alors il vit dans le coin ? Fichtre, si vous le croisez… (Il joint les mains en signe de prière.) Vous pourriez m’obtenir son autographe ? S’il vous plaît ?


    Vous lui adressez un signe de tête rassurant en faisant de votre mieux pour cacher votre déception. Trouver Cornelius ne va pas être aussi facile que prévu. Si vous voulez continuer de discuter avec Totsvig, allez au 310. Sinon, retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    Monstre légendaire : Vésuvius


     


    La colonne de flammes file sur la terre calcinée en laissant dans son sillage une traînée de fumée et de braises. La créature fonce droit sur vous ; elle gagne en vitesse en passant à travers les arbres rabougris et les fougères flétries qui jonchent le fond du cratère.


    Deux yeux en fusion pleins de colère prennent forme à l’intérieur de la colonne ; lorsqu’elle arrive à portée, ils s’étrécissent jusqu’à ce qu’il n’en reste que des fentes rageuses.


    — Tout brûlera par ma main, siffle l’élémentaire en crachant flammes et étincelles. Je suis Vésuvius, et rien ne se met en travers de mon chemin !


    Vous vous préparez au choc. Le monstre infernal vous heurte de plein fouet. Autour de vous, tout n’est plus qu’un maelström brûlant de feu et de soufre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Vésuvius

          

          	
            10

          

          	
            13

          

          	
            9

          

          	
            45

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Armure en fusion : À chaque fin de tour, Vésuvius inflige automatiquement 4 points de dégâts à votre héros. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de flammes : Votre adversaire est immunisé contre les capacités calcination, aura de feu et hémorragie.


     


    Si vous triomphez de ce bouillant adversaire, rendez-vous au 377.
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    Vous vous réveillez au milieu d’une étendue d’herbe longue. Votre sac à dos et vos affaires sont posés à côté de vous. En vous remettant tant bien que mal debout, vous essayez de vous rappeler ce qui s’est passé. Vous discutiez avec la reine dans le bosquet des dryades, et puis…


    — Je vois que vous êtes enfin éveillé.


    Vous faites volte-face en posant les mains sur vos armes… mais vous vous détendez en découvrant qu’il s’agit de Bern. Le ranger est assis et vous observe en mâchonnant un brin d’herbe.


    — La reine m’a demandé de lui rendre un petit service. (Il se lève, un grand sourire aux lèvres.) Elle veut que je vous emmène voir Cornelius. Vous êtes prêt ?


    Vous regardez autour de vous et voyez que vous vous tenez au milieu d’un pré entouré par les arbres sombres de Brumebois. Il n’y a aucun signe des dryades ou de leur bosquet paisible et idyllique.


    — Ai-je rêvé ? demandez-vous en vous grattouillant la tête.


    Bern glousse.


    — Ne vous inquiétez pas, la reine fait cet effet-là à la plupart des gens. Bon, voulez-vous mon aide, oui ou non ?


    Encore un peu confondu par ce qui s’est passé, vous acceptez la gentille proposition du ranger. Rendez-vous au 430.
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    Alors que vous commenciez à patauger, quelque chose vous déséquilibre en vous tirant par les jambes. Vous vous apercevez bien vite que l’étendue de boue tout entière s’est mise à bouger ; elle recule à toute vitesse, aspirée vers le centre de la mare. Au bout de quelques instants, vous vous tenez sur de la pierre sèche.


    Dans un mouvement fluide, la vase se dresse et forme une silhouette humanoïde. Les objets qui flottaient dans la mare dépassent en tous sens du corps de la créature.


    Avec un rugissement mouillé, le golem de boue glisse dans votre direction ; de toute évidence, il a l’intention de vous écrabouiller avec ses énormes poings dégoulinants de vase.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Golem de boue

          

          	
            6

          

          	
            5

          

          	
            3

          

          	
            35

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Galette de boue : À la fin de chaque tour, le golem vous lance une galette de boue. Lancez 2 dés ; si le total est inférieur ou égal à votre vitesse, vous n’êtes pas blessé. Si le total est supérieur à votre vitesse, vous subissez 2 points de dégâts. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous triomphez du golem de boue, rendez-vous au 283.
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    (Vous devez payer un droit d’entrée de 5 couronnes d’or pour accéder à la guilde.) La guilde des voleurs vend les objets suivants pour 40 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bottes de fuite rapide


            (pieds)


            +1 vitesse +2 force

          

          	
            Casque rembourré


            (tête)


            +2 force +1 armure

          

          	
            Matraque


            (main principale : bâton)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : étourdissement

          
        

      
    


     


    En tant que pickpocket, vous pouvez retourner à la guilde n’importe quand. (Notez le numéro de ce paragraphe sur votre feuille de personnage.) Si vous souhaitez quitter la guilde pour explorer le reste de la ville, rendez-vous au 348.
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    Encore secoué par votre rencontre, vous conseillez à la jeune femme de rouler plus prudemment. Dame Roe écoute votre discours enflammé en essayant d’avoir l’air sérieuse, mais vous remarquez que les commissures de ses lèvres sont agitées de soubresauts, comme si elle se retenait de rire.


    — Oh ! je sais, je me suis très mal conduite ! dit-elle enfin, un reflet malicieux dans le regard. Nous aurions dû faire plus attention. Mais j’étais tellement excitée à l’idée de revoir papa ! Je rendais visite à ma cousine, à Belles-Eaux, dans l’Est. J’aime tant la campagne, la vie simple… Mais je ne pouvais manquer sous aucun prétexte la grande soirée de papa. Il m’a promis que ce serait la plus belle qu’on aura jamais vue !


    La femme vous pose une main sur le bras.


    — S’il vous plaît, je serais honorée que vous vous joigniez à moi.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter l’invitation ?          284


    Lui expliquer votre mission ?           268


    Lui demander où se trouve le campement gitan ?           276
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    Ignorant les hurlements déchirants de la femme, vous continuez d’avancer dans la brume tourbillonnante. Lancez un dé. Si vous obtenez 3 ou moins, rendez-vous au 457. Sinon, allez au 438.
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    Vous fendez le tronc vermoulu de l’arbre, qui continue de cracher de la fumée verte nocive. Dans un dernier souffle, le monstre grince et tremble… puis s’immobilise. Ses branches pendillent sur ses flancs. La pitoyable créature est morte. Vous pouvez à présent prendre l’un des objets suivants en guise de récompense :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bague de dryade


            (anneau)


            +1 force


            Capacité : armure d’épines

          

          	
            Chausses d’écorce


            (pieds)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : inébranlable

          

          	
            Brin de corruption


            (main gauche : baguette)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : corruption

          
        

      
    


     


    Vous trouvez aussi une bourse contenant 30 couronnes d’or, nichée dans le bois en décomposition de la créature. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre aventure.
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    Lorsque vous pénétrez dans la caverne, vos yeux s’écarquillent plus encore d’étonnement. Au lieu d’être sombre et humide, cet endroit est rempli de couleurs et de lumière. Les trous et les fissures du plafond rocheux laissent entrer de gros rayons de soleil ambrés qui illuminent un tapis de pétales de roses et de roseaux tressés. Ce tapis forme un chemin naturel qui conduit à un lit de fleurs violettes, au centre de la caverne, lit sur lequel est couché un magnifique étalon blanc. L’animal a les yeux fermés comme s’il dormait ; sa respiration irrégulière est le seul bruit audible dans la caverne silencieuse.


    — Suivez-moi, dit Talandra en s’engageant sur le chemin. La reine est là aussi.


    Tout d’abord, vous vous demandez de qui ou de quoi elle parle puis, en vous approchant du cheval, vous voyez une femme allongée auprès de la créature. Elle est parfaitement immobile, les yeux fermés. Elle aussi a la respiration difficile et irrégulière. Elle est comme toutes les autres dryades que vous avez rencontrées : sa peau est verte à taches grises et brunes. Mais la beauté de la femme endormie surpasse celle de ses semblables. Ses cheveux blonds tombent en cascade, tels des fils d’or, sur son corps mince, et rappellent les feuilles délicates qui ornent sa robe.


    — Ma reine, souffle Bern en se précipitant à son chevet. Que s’est-il passé ? Depuis combien de temps est-elle comme cela ?


    — Depuis que nous n’avons plus la corne de la licorne, répond Talandra.


    Elle s’approche d’une table en bois sculpté disposée sous une avancée rocheuse naturelle, prend la flèche qui était posée dessus et la tend à Bern, qui l’étudie avec intérêt.


    — C’est cette flèche qui a frappé la licorne, reprend Talandra, le visage redevenu dur. Les chasseurs ont pris sa corne. Sans elle, le bosquet perdra sa magie. La reine s’affaiblit déjà… Elle est prise au piège d’un sommeil d’où elle ne peut sortir. Leurs magies, leurs destins, sont liés. Sans sa corne, la licorne mourra, et notre chère reine… (Elle s’interrompt et inspire profondément pour se ressaisir.) Bern, pouvez-vous nous aider ?


    Le guerrier examine la flèche.


    — Ce n’est pas l’œuvre des gobelins. Le bois est trop fragile ; il vient de la mangrove. Et regardez : l’empennage est huilé. C’est un coup des wreekins.


    — Non ! s’exclame Talandra. C’est une race paisible. Ils respectent nos frontières comme nous respectons les leurs. Pourquoi prendraient-ils la corne ? Ils savent combien elle est précieuse pour nous !


    Bern se lève.


    — J’ai bien l’intention de le découvrir. Pouvez-vous m’emmener à l’endroit où vous avez trouvé la licorne ? Je pourrai remonter la piste à partir de là.


    Alors qu’on vous raccompagne à l’extérieur, Bern s’arrête à côté de vous.


    — Je crains que vous deviez attendre pour obtenir des réponses à vos questions. La vie de la reine est en jeu, maintenant. Si nous ne retrouvons pas la corne, tout ce que vous venez de voir disparaîtra à jamais.


    Rendez-vous au 328.


     

  




  
    343


    Quête : La cité engloutie


     


    Vous arrivez sur la rive d’un vaste lac bleu où un campement a été installé à l’ombre des montagnes. Il y a une bonne dizaine de grandes tentes formant un cercle grossier. Des gardes armés patrouillent. Ils portent un tabard bleu par-dessus leur cotte de mailles. En son centre est représentée une rose blanche dans un cercle.


    En vous voyant approcher, plusieurs gardes dégainent leur épée et viennent à votre rencontre. Derrière eux, vous voyez l’intérieur d’une tente ouverte ; une femme portant la même tenue est penchée sur une table et étudie une carte.


    — Vous avez pas à venir fouiner par ici, grogne un garde dont le visage balafré est visible sous son heaume.


    — C’est peut-être encore un candidat à la mort, fait l’un de ses compagnons avec un grand sourire. De ces gars qui viennent dans le coin en pensant trouver un trésor.


    Le garde à la balafre lève la pointe de son épée.


    — Voyons ce qu’il a dans le ventre, celui-là.


    — Messieurs, s’il vous plaît.


    La femme de la tente s’approche à grandes enjambées. Elle a de longs cheveux bruns attachés en queue-de-cheval. À voir ses apparats et la manière qu’elle a de se déplacer, vous devinez que c’est une guerrière accomplie.


    — Repos, Merik, ordonne-t-elle au balafré. Retournez à vos occupations. Tout le monde.


    Les gardes obéissent et vous laissent seuls. La femme croise les bras et jette un regard appréciateur à votre équipement et à vos armes.


    — Eh bien, dites-moi, vous n’avez pas l’air du chasseur de trésors qu’on voit habituellement dans le coin. Je m’appelle Sahna. (Elle ramène la tête en arrière et indique le cercle de tentes.) Je travaille pour Raolin. Bon, laissez-moi deviner… C’est le vieux Marcus, d’Une pause chez Pise, qui vous envoie ? (Elle hausse les sourcils.) Pour dire la vérité, on a désespérément besoin de volontaires.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander si elle a entendu parler de Jenlar Cornelius ?          427


    Savoir pourquoi on vous a qualifié de « candidat à la mort » ?          440


    La questionner sur ce Raolin ?          448


    Lui demander pourquoi elle a besoin de volontaires ?           476
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    Le gardien pose une branche sur votre épaule ; ses doigts faits de brindilles s’enroulent pour s’agripper à vous.


    — Merci, dit l’arbre. (La sève lui monte aux yeux.) J’avais abandonné tout espoir… Mais peut-être me suis-je à tort montré trop pressé. Regardez, là-bas.


    Il vous pousse avec douceur à vous tourner vers le bout de la clairière. Vous voyez un profond cratère d’où s’échappe un panache de fumée verte.


    — C’est ici qu’est tombé le rocher sombre, explique l’arbre. C’est lui qui a apporté le mal et la menace sur cette terre. J’ai vu des choses… les créatures de la forêt, corrompues et transformées par son pouvoir. J’ai peur que ce soit l’une de ces créatures – un parasite – qui ait grignoté les racines de mes frères et sœurs. En ce moment même, je sens ma propre magie m’échapper. Bientôt il ne m’en restera plus et moi, le puissant Guède Beaurameau, je cesserai d’exister. (L’arbre pousse un soupir chevrotant.) Si vous pouviez aller enquêter pour moi sur ce rocher noir, la forêt chanterait votre nom pour l’éternité.


    Vous promettez à l’arbre de faire votre maximum. Rendez-vous au 409.
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    Vous tournez les talons dans l’intention de partir, car vous en avez assez de ces fadaises. Soudain, vous recevez un coup par-derrière qui vous fait tomber à genoux. La pièce commence à tournoyer tandis que des éclats blancs de douleur explosent dans votre champ de vision. Vous essayez de vous retourner pour voir ce qui vous a frappé, mais vos muscles ne vous obéissent plus.


    — Désolé, mais vous pouvez pas partir, grogne le cocher. (Son visage flotte dans ce voile blanc étourdissant.) Dame Roe vous a spécialement choisi, et elle est pas du genre à aimer qu’on lui gâche sa soirée.


    — Ouais, tu l’as dit, ricane le garde. Elle a un sacré appétit pour les jeunes comme lui. Elle va aimer ça…


    Les voix faiblissent et sont remplacées par un bruit blanc rugissant dans vos oreilles… Vous sentez vos membres raidir, s’engourdir. C’est alors que vous perdez conscience et sombrez dans un sommeil profond et sans rêves. Rendez-vous au 312.
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    Vous tranchez le tronc en deux. La tête de la plante vole à travers la clairière en continuant à mordre dans le vide et va s’écraser contre un arbre, non loin. Les vignes rampantes tressautent puis, soudain, se replient en zigzaguant pour retourner dans la terre bourbeuse.


    Vous avez vaincu la pincegueule mortelle. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Dent épine


            (main gauche : dague)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : coup critique


            (prérequis : filou)

          

          	
            Couronne du désespoir


            (tête)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacité : barbes

          

          	
            Bracelets à épines


            (gants)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : barbes

          
        

      
    


     


    Si vous êtes alchimiste, vous pouvez aussi prélever une gousse corrompue à la base de la plante. Notez-la sur votre feuille de personnage (la gousse ne prend pas de place dans votre sac à dos). Quand vous aurez fait votre choix, retournez à la carte des quêtes pour continuer votre aventure.
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    — Fichtre, vous avez raison, quelle malpolie je fais ! s’écrie-t-elle en rougissant d’un coup. Si vous devez risquer votre vie pour moi, je suppose que c’est le moins que je puisse faire. Tenez…


    Shay farfouille dans différentes poches et, au bout de plusieurs minutes à tâtonner, parvient à rassembler une petite poignée de pièces crasseuses. Elle vous les tend en se mordillant nerveusement la lèvre inférieure.


    — J’espère que ça ira.


    Vous avez gagné 20 couronnes d’or. Après les avoir empochées, vous lui serrez la main pour sceller votre accord.


    — Formidable ! exulte-t-elle. On s’y met ?


    Rendez-vous au 353.
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    Vous vous trouvez sur une large promenade qui traverse la ville en son centre. Sur votre gauche, vous voyez un bâtiment bancal dont les étages du bas s’affaissent vers l’arrière pour s’enfoncer dans les eaux troubles du marais. Un panneau sur la porte d’entrée tordue annonce « Une pause chez Pise ».


    À droite, des camelots vantent les mérites de leur marchandise au flot continu de passants. L’un d’eux en particulier, une vieille femme qui vend des champignons dans une brouette grinçante, attire votre attention.


    Enfin, devant vous, un grand amphithéâtre de bois se dresse, menaçant, dans la brume blanche. Tout en haut brillent des lanternes. À l’extérieur, une foule joue des coudes pour entrer par les portes ouvertes.


    — Allez, bougez-vous ! crie quelqu’un. Le premier combat de la saison va commencer !


     


    Souhaitez-vous :


    Visiter la taverne ?          404


    Parler à la vendeuse de champignons ?           362


    Entrer dans l’amphithéâtre ?           373
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    La porte s’ouvre sur un escalier en colimaçon raide. Vous descendez et débouchez dans un couloir éclairé par des torches. Rendez-vous au 317.
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    Monstre légendaire : Hydre


     


    Vous vous êtes perdu dans le brouillard glauque. Au bout d’un moment, vous pataugez dans un dangereux bourbier. Chaque pas demande un effort de volonté, car vous devez lutter pour arracher vos pieds à la terre collante et bourbeuse.


    Concentré sur votre situation délicate, vous ne voyez le gigantesque monstre des marais qu’une fois qu’il est trop tard. Trois têtes aux mâchoires claquantes, chacune reliée à un long cou écailleux, jaillissent de la brume pâle. Vous comprenez avec horreur que vous avez pénétré dans la tanière d’une hydre. Vous devez à présent défendre votre vie contre ses nombreuses gueules avides :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Hydre

          

          	
            12

          

          	
            15

          

          	
            10

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Nombreuses têtes : si l’hydre est toujours en vie à la fin du troisième tour de combat, elle récupère automatiquement l’intégralité de sa santé au début du quatrième.


    [image: Bouclier.jpg] Venin : Une fois que l’hydre vous a infligé des dégâts, vous perdez automatiquement 2 points de santé à la fin de chaque tour de combat.


     


    Si vous parvenez à triompher de l’hydre, rendez-vous au 389. (Réussite spéciale : si vous battez l’hydre avant qu’elle se régénère, allez au 418.)
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    En approchant de la ligne sombre, vous voyez que les arbres poussent le long d’un étang aux eaux brunes. Leurs racines épaisses et noueuses affleurent de l’eau boueuse comme des doigts et forment un pont de fortune qui permet de se rendre sur un îlot. Là, vous apercevez une vieille femme accroupie sur la rive. Elle a les cheveux gris et porte un châle noir. Elle sanglote en regardant son reflet dans l’eau immobile.


     


    Souhaitez-vous :


    Traverser pour aller sur l’îlot ?          462


    Passer votre chemin et continuer votre voyage ?          340
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    En vous voyant entrer dans l’arène d’un pas déterminé pour affronter votre nouvel adversaire, la foule scande votre nom.


    — Mesdames et messieurs, soyez les bienvenus pour les quarts de finale de notre compétition ! (Le présentateur passe à toute vitesse au-dessus de votre tête, telle une comète suivie de sa traînée brillante.) Face à notre challenger, aujourd’hui, l’un des combattants les plus dangereux à avoir jamais foulé le sol de cette arène. Venu de l’autre côté des sables brûlants de la mer des Dunes, voici Nasareim !


    Un tonnerre d’applaudissements à faire trembler les tribunes retentit au moment où une grande silhouette émerge du tunnel. L’homme est vêtu d’un poncho flou et de cuissardes de soie évasées, le tout décoré de soleils brodés. Le visage du guerrier est presque entièrement caché sous des bandes de tissu ; vous ne voyez que ses yeux sombres et son nez courbe. Vous remarquez qu’il se déplace avec grâce et rapidité, et que ses sandales ne laissent presque pas d’empreintes dans la terre humide. L’assassin silencieux tire un cimeterre à lame noire de sa ceinture et s’avance vers vous d’un pas furtif. Il est temps de l’affronter !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Nasareim

          

          	
            12

          

          	
            10

          

          	
            12

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Derviche : Les attaques mortelles de ce combattant ignorent votre armure.


    [image: Bouclier.jpg] Tourbillon : Chaque fois que Nasareim obtient un 6 pour déterminer les dégâts qu’il vous inflige, il lance un dé supplémentaire. S’il obtient de nouveau un 6, il peut lancer un troisième dé, et ainsi de suite.


     


    Si vous triomphez de Nasareim, rendez-vous au 370.
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    Vous précédez Shay dans le tunnel. Vous n’avancez pas vite, car l’étroite galerie est envahie par d’épaisses racines. Elles sortent des murs et du plafond, emplissent le tunnel de leurs dessins sinueux. À plusieurs reprises, Shay s’arrête pour prélever un échantillon.


    — Ces racines semblent en meilleure santé, commente-t-elle en brandissant le flacon de verre contenant son dernier prélèvement. Intéressant.


    Vous recommencez à avancer en vous faufilant entre les racines et finissez par déboucher dans une énorme caverne en forme de cuvette. Une étroite corniche permet de contourner le creux pour rejoindre un nouveau tunnel dont l’entrée est une fois de plus couverte d’un entrelacs de racines. Cependant, votre attention est immédiatement attirée vers le fond du trou en forme de cratère, d’où affleurent des ruines de pierre.


    — Des ruines naines, souffle Shay en portant la main à sa bouche. Je n’aurais jamais cru en découvrir dans ces souterrains. C’est absolument fascinant !


     


    Souhaitez-vous :


    Examiner les ruines ?          380


    Sortir par le tunnel ?          393
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    Alors que vous êtes sur le point de rattraper le garçon, il fait une embardée pour éviter vos mains tendues.


    — Z’abandonnez pas, hein ? crie-t-il en fonçant dans une ruelle sombre.


    Vous le suivez… pour vous apercevoir, quelques instants plus tard, à quel point vous avez été stupide de vous montrer.


    Vous pilez devant une meute désordonnée d’enfants armés de gourdins, de couteaux et d’autres armes qui vous semblent fort dangereuses. Afty se tient au centre du groupe. Il vous adresse un grand sourire.


    — Désolé, l’ami, mais j’peux pas vous laisser m’attraper. Personne attrape Afty l’As.


    Quelques enfants acquiescent en serrant leurs armes de fortune dans leurs petites mains.


    Tandis que vous réfléchissez à ce que vous allez faire, une voix douce et pleine de bonnes manières rompt le silence :


    — Eh bien, eh bien, les petits. Qu’est-ce qu’on a attrapé dans nos filets, aujourd’hui, hein ?


    Vous vous retournez et voyez un homme dépenaillé qui se tient à l’entrée de la ruelle. Il s’incline pour vous saluer ; en s’ouvrant, son manteau tacheté de boue révèle les poignées de plusieurs dagues passées dans sa ceinture.


    — Bon, en temps normal, je me conduirais en gentleman, dit l’étranger en grattant sa barbe de trois jours. Mais il se trouve que vous avez un bien bel équipement. Et comme vous êtes nouveau ici, vous ne manquerez à personne, pas vrai ?


    En un éclair, il a dégainé deux dagues et se jette sur vous, avec ses yeux de fouine pleins d’avidité et d’envie. Vous devez à présent affronter le voleur :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Fargin

          

          	
            6

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Si vous triomphez de ce vagabond désespéré, rendez-vous au 309.
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    À voir les gens rassemblés autour de la statue, il est clair que le garçon choisit dans la foule ceux qui sont capables de se défendre. L’homme en face de vous ressemble à un forgeron, avec ses larges épaules et ses gros bras musclés. Près de lui se tient une femme au visage sévère portant une épaisse cape de cavalier et une armure de cuir. Vous voyez un fourreau et un étui à couteau vides pendus à sa ceinture.


    Tout à coup, le garçon fait son apparition. Il sue abondamment. Vous imaginez qu’il doit avoir bien chaud, sous son gros manteau noir.


    — Bon, dit-il en se penchant vers le groupe. Je vous préviens, ne montrez aucun signe d’inquiétude aux autres. Nous ne pouvons pas nous permettre une scène de… panique. Vous comprenez ?


    Les gens du cercle s’échangent des regards incertains, puis tout le monde acquiesce.


    — Bien.


    Le garçon entreprend de défaire son manteau puis, d’un geste théâtral, le maintient ouvert. À votre étonnement, vous voyez un véritable arsenal attaché à la doublure.


    — Je veux que vous tous preniez ce qu’il vous faut. Ce que nous allons affronter… bref, vous allez voir.


    — Mais que voulez-vous qu’on fasse de ça ? demande le forgeron en fronçant les sourcils.


    Il montre un chapelet d’ail. Le garçon lui adresse un sourire narquois qui lui donne tout à coup l’air beaucoup plus vieux.


    — Vous n’avez pas compris, alors ? Le comte n’est pas un homme ordinaire. Quant à ses…


    Le jeune homme est interrompu par le grincement de la porte à double battant, au bout de la pièce. Deux serviteurs entrent. L’un d’eux tient un petit gong de cuivre. Il le frappe. Le bruit tonitruant résonne dans la salle.


    — Mesdames et messieurs, annonce l’autre serviteur, vous êtes tous cordialement invités au banquet du comte Kristoe.


    Une vague d’excitation parcourt la foule ; les gens commencent à se diriger vers la porte à double battant. Le garçon se retourne vers votre groupe, l’air paniqué.


    — Venez, nous n’avons pas beaucoup de temps. Prenez des armes et gardez-les cachées. Vous saurez quand il sera temps de s’en servir.


    Un par un, les membres du groupe font leur choix parmi l’étrange assortiment du jeune homme. Enfin, c’est votre tour. Rendez-vous au 405.


     

  




  
    356


     


    Vous vous enfoncez dans la forêt à la suite de Bern et Talandra. Solandris, désormais libérée de ses entraves, marche à vos côtés en jetant, de temps en temps, un regard noir à Bern ou à vous. Ses doigts pianotent en permanence sur le pommeau de ses dagues passées dans sa ceinture de fleurs. De toute évidence, sa défaite dans la clairière n’a fait que renforcer son désir de revanche.


    Les méandres du sentier, si étroit qu’il en est presque invisible, vous mènent vers le sud. Vous traversez des ruisseaux, escaladez des talus raides et boueux. Enfin, vous passez sous une arcade de roses en fleur et arrivez dans une zone de la forêt dont la beauté dépasse tout ce que vous auriez pu imaginer.


    Des faisceaux brillants de lumière dorée percent les frondaisons et donnent une teinte surnaturelle aux buttes et clairières. Une merveilleuse chute d’eau se déverse, depuis une paroi rocheuse couverte de rosiers grimpants, dans un large bassin d’un bleu limpide. Les nombreux rus et ruisseaux qui en partent scintillent au soleil.


    Où que vous regardiez s’offre à vous une vision qui vous coupe le souffle, des arbres antiques d’une hauteur impossible aux complexes statues de marbre ornées de colliers et de couronnes de fleurs rouge et or. Vous traversez ce paradis comme s’il s’agissait d’un rêve ; l’air parfumé, le chant des criquets et les cascades mélodieuses vous détendent et vous étourdissent.


    — Venez, la licorne est par ici.


    Talandra vous conduit devant une caverne dont l’entrée est cachée par un rideau de feuilles. La dryade écarte les vignes et vous fait signe d’entrer, à Bern et à vous. Rendez-vous au 342.
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    Monstre légendaire : Mortécorce


     


    Au bord de la lande désolée, un unique arbre pourrissant se dresse au centre d’une étendue dévastée de terre noircie. Lorsque vous approchez, l’arbre prend vie ; ses immenses branches noires forment des poings noueux.


    La gueule de la créature s’ouvre en grand et crache des bouffées de gaz vert et nocif.


    — Arrière ! fait l’arbre d’une voix étouffée. Repartez ! J’ai assez souffert ! Je n’en peux plus !


    Avant que vous puissiez réagir, les racines de l’arbre s’enroulent autour de vos jambes ; leurs épines acérées percent votre armure et s’enfoncent douloureusement dans votre peau.


    Enraciné comme vous l’êtes, vous n’avez d’autre choix que de vous défendre contre les assauts des branches de l’arbre corrompu.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mortécorce

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Racines emmêlées : lancez un dé au début de chaque tour. Si vous obtenez un 1 ou un 2, vous perdez automatiquement 5 points de santé à cause des dangereuses épines. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Air corrompu : Vous ne pouvez utiliser de capacités spéciales au cours de ce combat ; toutefois, vous avez le droit de boire des potions ou de vous servir des objets rangés dans votre sac à dos.


     


    Si vous triomphez de ce puissant adversaire, rendez-vous au 341.
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    Vous avez à peine le temps de vous ressaisir que la reine géante est sur vous ; les battements assourdissants de ses immenses ailes soulèvent une tornade :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Reine de la ruche

          

          	
            6

          

          	
            6

          

          	
            4

          

          	
            35

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coup d’aile : Vous devez réduire votre vitesse de 1 point pour la durée de ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Dard venimeux : Dès que la reine vous a infligé des dégâts, vous perdez automatiquement 2 points de santé à chaque fin de tour.


     


    Si vous triomphez de la reine de la ruche, rendez-vous au 314.
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    Le dernier beuglement de douleur de la créature se répercute dans l’arène… puis c’est le silence. Un instant plus tard, un tonnerre d’acclamations retentit.


    — Le roi est mort ! se réjouit le présentateur en faisant décrire des vrilles à son tapis volant. Longue vie à notre nouveau champion !


    Vous pouvez maintenant prendre l’un des objets suivants en guise de récompense :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Fourrure d’hiver


            (cape)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : sauvagerie

          

          	
            Diamant de la toundra


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : perforation

          

          	
            Couronne simiesque


            (tête)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : toucher glacial

          
        

      
    


     


    Bart vous attend à l’entrée du tunnel.


    — Vous avez réussi ! Vous avez réussi ! Je ne pensais pas voir ce jour ! Nous sommes en finale ! (Il se jette sur vous et vous serre dans ses bras.) Tenez ! Prenez ça. Vous méritez jusqu’au dernier de ces pennies rutilants. (Il pose dans votre main une grosse bourse contenant 100 couronnes d’or.) Maintenant, nous allons vous préparer pour le grand final. Je vous suggère de faire le plein de potions. Vous allez avoir besoin de toute l’aide possible. Croyez-moi !


    Quand vous serez prêt à affronter votre dernier adversaire, rendez-vous au 386.
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    Vous courez aider Spink en vous frayant un chemin entre les vampires affamés et leurs victimes effrayées et perplexes. En approchant, vous voyez que deux vampires ont plaqué le garçon au sol. L’un d’eux l’a mordu profondément au bras, lui arrachant un cri de douleur. En passant devant une table, vous vous saisissez d’un plateau d’argent. Vous renversez les restes de nourriture sur le sol puis, brandissant le plateau comme un gourdin, vous foncez dans les deux créatures. Vous frappez de toutes vos forces avec votre arme de fortune, qui produit un bruit métallique satisfaisant en touchant l’un des vampires. La créature est projetée. L’autre prend feu et arrose les alentours de cendres noires. Spink se lève d’un bond, des étincelles magiques dans le creux de la main.


    — Un petit tour que m’a appris mon maître, dit-il avec un sourire. Vite, couvrez-moi. Je dois récupérer l’eau bénite.


    Il court ramasser le flacon.


    Le vampire survivant, une vieille femme, se relève en vacillant. Elle porte une somptueuse robe de velours noir. Avec un chuintement, elle s’avance vers vous en levant ses longs doigts pâles. Horrifié, vous voyez ses ongles vernis s’allonger pour devenir de véritables serres.


    Vous jetez le plateau et préparez l’équipement spécial que Spink vous a donné. La femme pousse un cri strident de banshee et bondit en visant votre gorge :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Clymonistre

          

          	
            7

          

          	
            5

          

          	
            4

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Perforation : Les attaques de cet adversaire ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre cet adversaire (si vous les possédez).


     


    (Note : Vous ne pouvez vous soigner après ce combat. Vous devez poursuivre cette quête avec la santé qui vous reste. Vous pourrez utiliser des potions et des capacités de guérison en cours de combat.)


     


    Si vous triomphez de Clymonistre, rendez-vous au 460. Si vous êtes vaincu, allez au 424.
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    Après de nombreux méandres, la galerie débouche dans une large caverne.


    Une fois de plus, le plafond est couvert de racines flétries et emmêlées qui émettent une épaisse fumée verte. Vous remarquez des scarabées noirs qui filent parmi les entrelacs en grignotant ce qui reste du bois pourri.


    Sous la canopée enfumée, vous voyez un groupe d’humanoïdes à la peau grise et glabre assis autour d’un feu de camp. Ils se lèchent avidement les lèvres en regardant des scarabées embrochés cuire lentement sur les flammes.


    Lorsque vous entrez dans la caverne, l’un d’eux lève la tête en humant l’air. Il s’empare d’une lance à pointe de silex et vient vers vous, suivi de ses compagnons. Bien que maigres et lents, ces êtres sont manifestement des chasseurs accomplis ; ils se dispersent avec prudence pour vous encercler, puis passent à l’attaque en pointant leurs lances sur vous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Trogs des cavernes

          

          	
            6

          

          	
            7

          

          	
            3

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Si vous vainquez les trogs, rendez-vous au 327.
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    La vieille femme lève la tête lorsque vous arrivez.


    — Il veut voir ma marchandise, le jeune homme ? demande-t-elle en embrassant du geste les bouquets de champignons empilés dans la brouette. Ils sont tout frais, ça oui. Je les ai cueillis moi-même pas plus tard qu’hier.


    Vous pouvez acheter les champignons suivants pour 40 couronnes d’or chacun (NB : vous ne pouvez utiliser qu’un seul champignon à chapeau brillant et une seule coulemelle marbrée des marais par combat) :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Champignon à chapeau brillant (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour augmenter votre magie de 3 pour deux tours, après quoi vous devrez abaisser votre magie de 1 point pour le reste du combat.

          

          	
            Coulemelle marbrée des marais (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour augmenter votre vitesse de 3 pour deux tours, après quoi vous devrez l’abaisser de 1 point pour le reste du combat.

          
        

      
    


     


    Une fois vos achats terminés, vous regagnez la place principale. Rendez-vous au 348.
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    — Cornelius ? s’étonne la chef, yeux écarquillés. Que savez-vous de Cornelius ?


    Tout à coup, vous recevez un grand coup de pied dans le dos. Vous tombez à plat ventre.


    — Assez ! grogne la femme, derrière vous. Il a dû voir quelque chose. Laisse-moi lui arracher la vérité. À ma manière !


    Vous roulez sur les coudes et découvrez une autre femme à peau verte qui se tient au-dessus de vous, un couteau courbe dans chaque main. Au regard noir mais froid qu’elle vous jette, vous soupçonnez que ses méthodes d’interrogatoire ne doivent pas être agréables.


    — Attendez ! Tout le monde !


    À votre étonnement, c’est une voix d’homme. Vous tournez la tête et voyez un guerrier vêtu de cuir vert forêt émerger des bois. Il a de longs cheveux blonds tressés dans lesquels sont nouées des plumes et des cordelettes et porte des breloques ornées de perles autour du cou.


    — Depuis quand les dryades chassent-elles si ouvertement ? demande-t-il en se renfrognant. Et sans jugement ni pitié ?


    Il s’avance dans la clairière. Une lueur jaune tombe en cascade le long de ses bras pour s’amasser au bout des doigts.


    — Bern Longuemarche, crache la femme aux couteaux. Ce ne sont pas tes affaires. Recule ou tu en subiras les conséquences.


    Tout autour de la clairière, on entend grincer les cordes ; les archères bandent leur arc et visent le guerrier.


    Ce dernier secoue la tête avec tristesse.


    — En est-on vraiment arrivés là ? Mon retour sera-t-il accueilli d’une flèche dans le dos ? Bon. Qu’il en soit ainsi.


    Rendez-vous au 474.
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    Monstre légendaire : Pincegueule


     


    Une brume humide engloutit progressivement la forêt. Les arbres emmêlés se couvrent de rosée luisante. Alors que vous titubez à l’aveugle dans la purée de pois, vous vous apercevez tout à coup que vous entendez des grincements et des frottements derrière vous. Quelque chose vous fouette le dos et vous projette violemment vers l’avant. Vous faites une roulade et, en vous retournant, vous voyez une vigne géante qui donne des coups dans le vide. Une autre vigne sort des buissons en rampant et commence à s’enrouler autour de vos chevilles. Quelques instants plus tard, elle vous soulève et vous approche d’une paire de mâchoires qui claquent avec avidité.


    Vous frappez et tirez frénétiquement la liane, et parvenez à la sectionner. Vous tombez lourdement sur le côté. En levant la tête, vous voyez une plante gigantesque. Sa tête bulbeuse, qui vous domine nettement, s’ouvre et dévoile deux rangées de dents en épines. Tout autour de vous, des vignes glissent sur la terre marécageuse et cherchent à vous prendre au piège de leurs bras mortels.


    Vous devez vous défendre contre cette effrayante plante carnivore :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Pincegueule

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            10

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Lianes étrangleuses : En se resserrant, les lianes de Pincegueule vous font automatiquement perdre 2 points de santé à la fin du premier tour. À mesure que le combat se poursuit, les vignes mortelles serrent de plus en plus fort, si bien que les dégâts qu’elles vous infligent augmentent de 2 à chaque tour. (Votre héros subit donc 4 points de dégâts à la fin du deuxième tour, 6 à la fin du troisième, etc.) Cette capacité ignore l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre la plante mutante, rendez-vous au 346.
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    Vous prenez beaucoup d’élan et courez vers le rebord de la corniche. Au tout dernier moment, vous vous élancez dans les airs et ruez pour vous aider à traverser le gouffre béant. Par miracle, vous atteignez l’autre côté et parvenez à vous rattraper à la paroi de la ruche.


    Après vous être laissé quelques secondes pour reprendre votre souffle, vous commencez à explorer l’étrange nid. Vous découvrez que les trous sont en fait d’étroits tunnels qui s’enfoncent dans la structure. Vous vous baissez, vous entrez dans le trou le plus proche et rampez dans l’obscurité moite.


    Au bout de plusieurs minutes, vous pénétrez dans une grande salle. De tous les côtés sont alignés des œufs verts brillants. Au centre de la salle se trouve une gigantesque abeille avec de grandes ailes diaphanes scintillantes de magie. À votre avis, il s’agit de la reine… et elle n’est pas contente de vous voir envahir sa ruche. Elle bat des ailes et, aussitôt, comme en réponse à son ordre muet, un essaim de faux bourdons surgit d’un tunnel. Vous devez combattre cet essaim mortel comme s’il s’agissait d’un seul et même ennemi :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Faux bourdons

          

          	
            7

          

          	
            3

          

          	
            4

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Dards : Le dard de ces abeilles peut tout percer. Votre armure ne vous sera d’aucune utilité dans ce combat.


     


    Si vous parvenez à vaincre les abeilles mâles, rendez-vous au 358.
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    Au lieu de suivre Bern, vous foncez tout droit sur le wreekin en fuite. Vous estimez possible que la corne volée se trouve dans le sac qu’il transporte. Alors que vous étiez en train de le rattraper, une boule de lumière dorée frôle votre oreille en sifflant et heurte le sol devant le wreekin. Soudain, un mur d’épines jaillit de la tourbe pour l’empêcher de s’échapper. Un coup d’œil rapide par-dessus votre épaule vous confirme que c’est l’œuvre de Bern ; l’énergie magique jaune scintille dans une de ses paumes.


    Toutefois, avant que vous rattrapiez la créature stupéfaite, un filet à barbes s’enroule autour de vos jambes et s’enfonce dans votre peau. Tandis que vous essayez désespérément de le couper pour vous en débarrasser, un wreekin vous fonce dessus, trident en avant, en poussant un cri gazouillant :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chasseur wreekin

          

          	
            8

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        


        
          	
            Filet wreekin

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            2

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Pris au piège : Tant que vous avez le filet autour des jambes, vous ne pouvez lancer que 1 dé pour déterminer votre vitesse d’attaque. Si vous gagnez un tour de combat, vous pouvez choisir d’attaquer soit le chasseur, soit le filet. Dès que le filet sera détruit, vous pourrez de nouveau lancer 2 dés pour déterminer votre vitesse. Si vous commencez par tuer le wreekin, vous n’aurez aucun mal à vous libérer du filet.


     


    Si vous parvenez à vaincre la créature, rendez-vous au 491.
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    — Maintenant, on passe aux choses sérieuses, dit Bart en prenant un air solennel. La bonne nouvelle, c’est que vous êtes passé au deuxième tour. La mauvaise, c’est qu’à partir de maintenant les choses se compliquent nettement. Ramponneau a étudié vos adversaires. (Il fait un signe en direction de l’ogre, qui lâche un rot sonore en guise de réponse.) Il y a de grands noms, dans ce tournoi, les meilleurs combattants qu’on ait jamais vus. Je vous suggère de vous reposer avant le prochain tour. Vous allez en avoir besoin.


    Si vous êtes paré pour le combat suivant, allez au 382. Sinon, notez ce numéro et revenez quand vous serez tout à fait prêt.
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    Vous éventrez le scarabée et reculez pendant que ses entrailles gluantes se déversent de la blessure. Le monstre essaie d’atteindre les racines brillantes en boitillant sur ses pattes maigrelettes afin de refaire le plein de magie dans son corps détruit.


    — Arrêtez-le ! hurle Shay. S’il se nourrit, il va guérir !


    Vous n’avez aucune intention de le laisser faire. Vous sautez sur le dos de la créature et cherchez un point faible entre ses élytres blindés, puis vous enfoncez votre épée dans sa peau charnue. Le scarabée se cabre et, avec un cri si aigu qu’il en est assourdissant, s’effondre en envoyant une onde de poussière et de terre qui part en volutes dans toute la salle.


    La créature est enfin vaincue. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Faux en os


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : réplique

          

          	
            Carapace chitineuse


            (torse)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Glande gorgée de sève


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : guérison

          
        

      
    


     


    Si vous avez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous pouvez aussi emporter 4 rhizomes. Notez-les sur votre feuille de personnage, puis rendez-vous au 461.
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    — Moi j’y connais rien, comme vous pouvez l’imaginer, mais Mulot, là, il va vous montrer les ficelles du métier.


    Afty donne un coup de coude à un enfant plus jeune qui vous adresse un sourire excité.


    Si vous décidez d’apprendre la carrière de pickpocket, vous gagnez les capacités suivantes :


     


    As du bricolage (pa) : Quand vous remplacez un objet de votre équipement dans les cases du torse, des gants, de la cape ou des pieds, sur votre feuille de personnage, vous pouvez garder la capacité spéciale de l’objet précédent tout en mettant le nom et les attributs du nouveau.


    Maître du pillage (pa) : Si vous ne voulez pas choisir de récompense après avoir vaincu un ennemi, vous pouvez ajouter à la place 20 couronnes à votre pécule.


     


    Tant que vous êtes pickpocket, vous avez aussi accès à la guilde des voleurs. Vous pouvez vous y rendre n’importe quand pour un coût de 5 couronnes d’or par visite (la guilde aime à prélever sa part sur vos gains mal acquis !). À la guilde, vous pouvez acheter des objets spéciaux. Pour la visiter, allez au 338. N’oubliez pas que, pour y entrer, il faut être pickpocket.


    Notez vos nouvelles capacités sur votre feuille de personnage. Vous remerciez les enfants et reprenez la direction du centre-ville. Rendez-vous au 348.
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    Au milieu d’un tonnerre d’applaudissements, vous finissez par abattre le derviche malgré toute sa rapidité et son agilité. Vous pouvez prendre l’un des objets suivants en guise de récompense :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Keffieh du désert


            (tête)


            +1 vitesse +2 force

          

          	
            Ébène


            (main principale : épée)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : ébène et ivoire

          

          	
            Agal des sables mouvants


            (tête)


            +2 magie +2 armure

          
        

      
    


     


    De retour dans le tunnel, vous vous trouvez nez à nez avec une foule en délire. Tout le monde a hâte de rencontrer le grand guerrier de l’arène. Certains vous demandent des autographes, plume et parchemin en main, tandis que d’autres vous harcèlent pour que vous leur montriez vos meilleurs coups. Bientôt, vous êtes complètement cerné par des voix de plus en plus fortes demandant – ou exigeant – toutes quelque chose. (Si vous avez une photographie en votre possession, vous pouvez la signer et la céder à un fan avide pour 50 couronnes d’or.)


    C’est avec soulagement que vous voyez enfin Bart et Ramponneau. L’ogre robuste écarte les gens pendant que Bart vous fait entrer dans une pièce privée.


    — Eh bien, eh bien. C’est qu’on commence à avoir une jolie réputation dans les environs, dit-il avec un sourire en vous tendant votre argent. (Vous gagnez 80 couronnes d’or.) Nous sommes en demi-finale. Plus que deux combats, et vous serez couronné champion !


    Quand vous serez prêt pour le combat suivant, rendez-vous au 391.
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    — Oui, oui, bien sûr, fait Totsvig en se déridant tout à coup. Les dons à la Société de botanique sont toujours les bienvenus.


    Il farfouille sous un établi et reparaît quelques instants plus tard avec une boîte remplie de flacons et de bouteilles. Vous pouvez acheter les potions suivantes pour 40 couronnes d’or pièce :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Gourde de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 6 points de santé

          

          	
            Élixir d’invisibilité (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Capacité : disparition

          
        

      
    


     


    — Mon assistante, Six-Sous, est une jeune herboriste prometteuse, explique Totsvig en souriant avec fierté à l’adresse du petit bout de fille. Il se peut que ses connaissances vous soient utiles aussi.


    Souhaitez-vous :


    Poser une question à Totsvig ?          310


    Parler à Six-Sous et voir ce qu’elle a à vendre ?          421
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    En vous approchant, vous remarquez que le rocher noir émet un bourdonnement irrégulier. À chaque vibration, une lumière verte pulsante parcourt les veines semblables à des branches qui traversent la pierre, de son sommet à son extrémité déchiquetée et à demi enfouie. Méfiant, vous posez une main sur le côté du rocher… et la retirez vite, surpris par son froid mortel.


     


    Souhaitez-vous :


    Prélever un échantillon de roche ?           415


    Laisser le rocher et entrer dans le tunnel ?          428
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    Dans la salle du bar, la foule grouille autour d’une rangée de stands où l’on échange de l’or contre des tickets de couleur. À côté des stands est accroché un grand tableau sur lequel sont écrites à la craie les cotes du prochain combat :


     


    « Luc le Crochet Gauche 2-1          Samson le Bref 20-2 »


     


    Vous empruntez un escalier non loin et ressortez sur un balcon qui surplombe une fosse circulaire. Le sol de l’arène de fortune est humide et boueux, jonché de crânes, d’ossements et d’autres restes humains (et semi-humains). Tout autour, les gens s’amassent sur des gradins et dans des boxes de bois ; ils jouent des coudes pour avoir le meilleur point de vue.


    C’est alors qu’un magicien sur un tapis volant sort de sous une arcade et vient planer au-dessus de la foule.


    — Mesdames et messieurs, le moment que vous attendiez tous est venu ! Oui, les cinq cent onzièmes jeux des gladiateurs sont ouverts !


    Les gens acclament et beuglent lorsque le magicien les survole.


    — À présent, veuillez applaudir les premiers de nos courageux concurrents. Du côté rouge, venu des îles pirates exotiques de Barbica, voici l’énigmatique…


    Vous ratez le reste de l’annonce, car on vous force à vous retourner. Vous vous retrouvez nez à nez avec un ogre obèse et chauve au visage méprisant. À côté de lui se tient un homme mince vêtu d’atours finement brodés.


    — Bonjour, mon ami, dit ce dernier en levant un monocle devant son œil gauche pour mieux vous étudier. Vous m’avez l’air d’un beau spécimen, oui, vraiment. (Il tend sa main couverte d’une pléthore de bagues scintillantes.) Je m’appelle Bart Salroche, et voici mon associé, Ramponneau. (L’ogre lâche un grognement qui vous met mal à l’aise.) Je vous ai vu arriver, et j’espère que vous ne m’en voudrez pas, mais je trouve vraiment que vous devriez être là en bas.


    Salroche indique la fosse, où deux combattants font leur entrée. Les hurlements de la foule sont presque assourdissants.


    — Écoutez, je vais aller droit au but. Ma combattante est malade, elle a la fièvre des marais. Une maladie terrible… Je doute qu’elle s’en sorte. Donc, si vous vous sentez le courage de la remplacer, vous pourriez vous faire un nom. Et aussi… (Il se passe la langue sur les lèvres avec avidité.) Une jolie fortune. Alors, qu’en pensez-vous ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de participer aux combats de gladiateurs ?           286


    Refuser sa proposition ?          267
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    Le bouffon mort-vivant est vaincu. Son corps s’effondre sur lui-même. Il n’en reste qu’un tas de poussière noire et fine. Vous pouvez à présent prendre l’un des vêtements suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Coiffe de bouffon


            (tête)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : rira bien qui rira le dernier

          

          	
            Justaucorps en patchwork


            (torse)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : évasion


            

          
        

      
    


     


    Tout autour de vous, vous voyez les visages paniqués d’hommes, de femmes et d’enfants qui se battent pour se défendre contre les vampires assoiffés de sang.


    Un cri attire votre attention vers le mur le plus proche. Vous voyez que le forgeron est attaqué par deux vampires. Derrière lui, la famille que vous aviez vue dans l’antichambre est recroquevillée contre le mur. C’est la mère qui a crié ; ses enfants ont le visage enfoui dans sa robe. Le forgeron essaie de les protéger, mais il est blessé et a besoin d’aide.


    Toutefois, sur votre droite, vous voyez Spink esquiver les griffes et les crocs de nombreux vampires. Il court dans la direction d’un gros chaudron de soupe posé entre deux tables. Il sort un flacon d’une poche de son manteau. Tout à coup, deux vampires lui tombent dessus et le renversent. Le flacon glisse sur le sol.


     


    Souhaitez-vous :


    Aider Spink à récupérer la bouteille ?          360


    Aider le forgeron et la famille ?           308


     

  




  
    375


     


    Le tunnel s’élargit et devient une énorme salle caverneuse remplie de champignons géants au chapeau pointu. Avant que vous ayez été bien loin dans cette drôle de forêt, vous remarquez des bruits de coups rapides venant de devant. On dirait que des centaines de pattes frappent et frottent la terre. Vous scrutez la forêt et vos yeux se posent sur une silhouette serpentine noire qui zigzague entre les champignons.


    À mesure qu’elle approche, vous vous apercevez qu’il s’agit d’un mille-pattes géant ; son long corps segmenté émet la même lueur verte maladive que le rocher noir et les racines flétries. La créature vous fonce dessus à une vitesse étonnante en claquant avidement des mandibules :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mille-pattes

          

          	
            6

          

          	
            5

          

          	
            3

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Raccourcissement : Tous les 10 points de vie perdus, la créature perd un des segments qui composent son corps, ce qui réduit chaque fois sa vitesse et sa force de 1.


     


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire aux innombrables pattes, rendez-vous au 287.


     

  




  
    376


     


    Vous êtes assis, seul, dans un belvédère aux parois en treillis qui donne sur une paisible clairière parsemée d’arbres. Il y a une heure que vous avez regagné le domaine des dryades avec Solandris et la corne. Depuis lors, vous n’avez pas de nouvelles de la caverne. Vous vous demandez si, en fin de compte, vous n’êtes pas arrivés trop tard pour sauver la reine et la licorne.


    Fatigué par votre voyage, vous commencez à fermer les yeux et à piquer du nez. Vous vous secouez pour vous réveiller, et apercevez un éclat d’argent et d’or au bout de la clairière. En un instant, vous oubliez vos envies de sieste ; vous contemplez la captivante majesté de la reine des dryades et de sa licorne.


    Vous vous levez d’un bond et vous inclinez devant elles. Tout à coup, vous vous sentez maladroit et inélégant. La licorne s’incline à son tour ; sa corne spiralée scintille au soleil.


    Votre attention se porte sur la reine, qui s’avance vers vous avec grâce. Sa longue robe de feuilles étincelantes est entourée d’un halo de couleurs éblouissantes. Lorsqu’elle s’arrête devant vous, son visage est impassible et son expression, indéchiffrable.


    — Vous m’avez sauvé la vie, murmure-t-elle. Vous avez protégé mes sœurs et sauvegardé notre bosquet. Si vous désirez être des nôtres, prenez ma main, et le pouvoir de la nature sera vôtre. Sinon, demandez-moi ce que vous voulez, marcheur de l’ombre, et quittez nos terres.


     


    Souhaitez-vous :


    Apprendre la carrière de ranger (prérequis : guerrier) ?          417


    La questionner sur Jenlar Cornelius ?           319


    La questionner sur la porte obscure ?          425


    La questionner sur la marque que vous portez au bras ?          383


     


    Quand vous voudrez mettre fin à votre audience avec la reine, rendez-vous au 336.


     

  




  
    377


     


    L’élémentaire de feu est enfin éteint ; de sa silhouette étincelante, il ne reste qu’un tas de cendres fumantes. Vous pouvez à présent prendre l’un des objets suivants en guise de récompense :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Manteau de flammes


            (cape)


            +2 vitesse +1 armure


            Capacité : aura de feu

          

          	
            Gantelets en fusion


            (gants)


            +2 force +1 armure


            Capacité : aura de feu


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Tison


            (main principale : bâton)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : aura de feu


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Si vous êtes mage, rendez-vous au 407. Sinon, retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre aventure.


     

  




  
    378


     


    — Un chasseur de trésors, hein ? fait le barman en opinant. Ici, tout le monde cherche des trésors. Ce marais regorgeait d’or et de pierres précieuses, avant, mais il ne reste plus rien. Vous avez à peu près autant de chances de trouver quelque chose dans le coin que moi de devenir le prochain roi de Valeron. (Il émet un reniflement amusé.) Écoutez, si vous voulez vraiment trouver un trésor, il y a bien une vieille légende locale qui pourrait vous donner de l’espoir. Quand les premiers prospecteurs sont arrivés, ils ont parlé d’une caverne quelque part dans la mangrove ; dans cette caverne, il y aurait une montagne d’or et de joyaux. Assez pour faire de n’importe qui un roi ou une reine. Le problème, c’est que l’explorateur qui l’avait trouvée la première fois n’a jamais réussi à la retrouver. (Le barman hausse les épaules.) J’avais encore jamais entendu parler de quelqu’un qui avait perdu une caverne. Si vous voulez mon avis, c’est n’importe quoi. Ça n’empêche pas les chasseurs de trésor de venir par chariots entiers. Du moment que c’est bon pour les affaires, moi, ça me va.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander s’il connaît Jenlar Cornelius ?          411


    Lui demander s’il y a du travail pour vous ?           420


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?           404


     

  




  
    379


     


    Vos coups puissants réduisent la bête au silence une fois pour toutes. La foule se déchaîne lorsque vous levez les bras en signe de victoire. Vous pouvez à présent prendre l’un des objets suivants en guise de récompense :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Crinière du lion noir


            (cape)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : sans peur

          

          	
            Griffe de Nalsa


            (main principale : arme courte)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : perforation

          

          	
            Fourrure de chasseur


            (torse)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : immobilisation

          
        

      
    


     


    Après le match, Bart vous donne vos gains d’un montant de 60 couronnes d’or. Pour affronter votre prochain adversaire, rendez-vous au 352. Si vous souhaitez différer votre retour dans l’arène, notez sur votre feuille de personnage le paragraphe indiqué.


     

  




  
    380


     


    Vous prenez la main de Shay pour l’aider à descendre dans la cuvette.


    — Regardez ! C’est de l’architecture de l’âge sombre, souffle-t-elle. (Elle court vers le pilier en ruine le plus proche, pilier le long duquel sont gravés d’étranges runes et symboles.) Ça doit remonter à la tuerie. Oui… Ces marques, ici… Je pense qu’elles sont l’œuvre des Illuminanti. (Elle secoue la tête avec tristesse.) Comment un peuple a-t-il pu détruire une telle beauté ?


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à Shay de vous en dire davantage ?           478


    Explorer les ruines de votre côté ?           465


     

  




  
    381


     


    — Tiens donc ! (Vous recevez un grand coup de pied dans le dos qui vous fait tomber à plat ventre.) Vous n’êtes qu’un intrus !


    Vous roulez sur les coudes et découvrez une autre femme à peau verte qui se tient au-dessus de vous, un couteau courbe dans chaque main.


    — Il a dû voir quelque chose. Laisse-moi lui arracher la vérité. À ma manière !


    Au regard noir mais froid qu’elle vous jette, vous soupçonnez que ses méthodes d’interrogatoire ne doivent pas être agréables.


    — Attendez ! Tout le monde !


    À votre étonnement, c’est une voix d’homme. Vous tournez la tête et voyez un guerrier vêtu de cuir vert forêt émerger des bois. Il a de longs cheveux blonds tressés dans lesquels sont nouées des plumes et des cordelettes et porte des breloques ornées de perles autour du cou.


    — Depuis quand les dryades chassent-elles si ouvertement ? demande-t-il en se renfrognant. Et sans jugement ni pitié ?


    Il s’avance dans la clairière. Une lueur jaune tombe en cascade le long de ses bras pour s’amasser au bout des doigts.


    — Bern Longuemarche, crache la femme aux couteaux. Ce ne sont pas tes affaires. Recule ou tu en subiras les conséquences.


    Tout autour de la clairière, on entend les cordes grincer ; les archères bandent leur arc et visent le guerrier.


    Ce dernier secoue la tête avec tristesse.


    — En est-on vraiment arrivés là ? Mon retour sera-t-il accueilli d’une flèche dans le dos ? Bon. Qu’il en soit ainsi.


    Rendez-vous au 474.

  




  
    382


     


    La herse se lève et vous pénétrez dans l’arène. Le tapis magique du présentateur passe au-dessus de vous en laissant derrière lui une traînée d’étoiles scintillantes qui reste suspendue dans l’air.


    — Et dans l’angle rouge, tout droit arrivé de la côte ravagée de Crétaria, voici un puissant gladiateur. Sa race sauvage ne connaît ni la douleur, ni la pitié, ni le pardon. Applaudissez Zen le Minorien !


    La herse du côté opposé de l’arène s’ouvre en cliquetant. Pendant un moment, le silence règne. Puis vous entendez des bruits de sabots ; une gigantesque créature en armure jaillit du tunnel au pas de charge. Le haut de son corps est humain, le bas est celui d’un taureau. Le Minorien s’élance vers vous en brandissant une lance à barbes et en envoyant des gouttes de boue en tous sens.


    Vous devez à présent affronter cet adversaire mortel :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Zen

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            8

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Charge : Zen peut lancer 3 dés pour déterminer sa vitesse au premier tour du combat. Pour ce tour, il est immunisé contre toutes les capacités qui réduisent ses dés de vitesse.


    [image: Bouclier.jpg] Piétinement : Si Zen obtient un 6 lorsqu’il lance le dé de dégâts, votre héros se fait piétiner par les puissants sabots de la bête, ce qui ajoute 5 au score de dégâts de Zen.


     


    Si vous triomphez du Minorien, allez au 216.


     

  




  
    383


     


    Vous commencez à retrousser votre manche pour révéler la marque, mais la reine recule ; pour la première fois, elle a l’air effrayée.


    — Je vous en prie… Je n’ai pas besoin de la voir. Je sens sa présence maléfique. C’est pourquoi je vous demanderai de quitter nos terres. Je ne veux pas de la souillure de l’ombre chez nous.


    — Mais qu’est-ce que c’est ? implorez-vous d’une voix où perce un début de colère. Je ne me souviens de rien. Je me suis réveillé avec cette marque sur mon bras… et depuis, tout le monde me juge à l’instant où je la montre.


    La reine lève un sourcil.


    — Oui, malheureusement… Ou peut-être est-il heureux, après tout, que l’on vous ait pris votre passé. C’est la marque que portent tous les enfants des ténèbres. Cela signifie que vous obéissez à la Légion et que vous donneriez votre vie pour elle. Cette marque vous donne aussi de nombreux pouvoirs ; mais j’imagine que vous n’en avez pas le souvenir.


    Il vous faut un certain temps pour assimiler les paroles de la reine.


    — Attendez… je suis censé obéir à la Légion ? Vous voulez dire que je suis comme ces choses que j’ai vues dans la cité… les monstres qui sont sortis de la porte obscure ? Êtes-vous en train de me dire que cette marque sur mon bras… fait de moi un monstre ?


    La reine vous regarde droit dans les yeux.


    — Je ne vois aucun monstre devant moi. Vous m’avez sauvé la vie, et vous avez sauvé le bosquet des dryades. Marcheur de l’ombre, on n’est un monstre que si l’on choisit de le devenir.


    Pour poser une autre question à la reine, rendez-vous au 376. Sinon, allez au 336.


     

  




  
    384


     


    Le barman a l’air occupé ; il court d’un bout à l’autre du bar. Lorsque enfin vous parvenez à attirer son attention, il accourt en s’essuyant les mains sur son tablier graisseux.


    — Qu’est-ce que vous voulez ? demande-t-il sur un ton brusque.


     


    Souhaitez-vous :


    Le questionner sur Jenlar Cornelius ?           411


    Lui demander s’il y a du travail pour vous ?           420


    Le questionner sur les rumeurs locales ?          378


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?          404


     

  




  
    385


     


    Votre dernier coup réduit le vampire au silence. Vous regardez le géant basculer vers l’arrière. En touchant le sol, son corps explose dans un panache de cendre noire.


    Le baron Grisemèche est vaincu. Vous pouvez à présent prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Cape de l’hiver blanc


            (cape)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : perforation

          

          	
            Morsure de l’hiver


            (main principale : hache)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : hémorragie


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Bottes de baron


            (pieds)


            +1 vitesse +1 armure


            Capacité : domination

          
        

      
    


     


    Eldias est encore en plein combat. Il évite avec agilité les attaques de la vampire et profite de son élan pour foncer vers une table cassée. Il arrache un pied en bois et le taille en quelques coups d’épée. Une seconde plus tard, il tient un pieu acéré. Alors que Dame Roe se relève en crachant et sifflant à la manière d’un serpent venimeux, Eldias ramène son bras en arrière et lui lance son arme de fortune en plein cœur. Le cri horrifié de la vampire se coupe au moment où elle se désintègre en fine poussière noire.


    Eldias rengaine son épée et vous lance un sourire prétentieux.


    — Voilà, mon ami, ce que j’appelle le style.


    Vous ne pouvez vous empêcher d’être étonné par son habileté et son assurance. À le voir faire, on croirait que tuer ces ennemis mortels est un jeu d’enfant. Il semble d’ailleurs que vous ne soyez pas le seul à apprécier le spectacle.


    — Bravo !


    Quelqu’un applaudit. Vous vous retournez et voyez le comte, qui se tient parmi les décombres de sa grand-salle, poser sur Eldias et vous un regard sombre et affamé. À ses côtés sont postés deux gardes en cotte de mailles.


    — Le temps est venu pour vous de mourir, siffle le comte en retroussant ses lèvres pour dévoiler ses crocs.


    Rendez-vous au 392.


     

  




  
    386


     


    Nerveux, vous faites les cent pas en attendant qu’on vous appelle dans l’arène. À travers la grille, vous voyez le magicien faire à toute vitesse le tour des boxes bondés pour chauffer l’assistance avant le match. Enfin, vous entendez votre nom et la herse se lève en grinçant. Vous inspirez à pleins poumons et sortez du tunnel. La foule vous accueille avec un rugissement tumultueux.


    La herse opposée se soulève à son tour et vous apercevez votre adversaire pour la première fois. C’est une femme vêtue de cuir noir. Lorsqu’elle sort sous la lumière glauque, vous avez le souffle coupé. Au lieu d’un visage humain, elle a une tête de tigre. Vous remarquez qu’elle n’est pas armée, exception faite des griffes vicieuses qui terminent ses pattes félines.


    — Mesdames et messieurs, inutile de vous présenter cette éminente guerrière. Venu des jungles torrides de Terrall, voici le cœur des ténèbres en personne… Sauvage, mortelle et pas qu’un peu attirante… applaudissez Shara Khana !


    La foule hurle et tape des pieds tandis que la femme s’incline.


    — Je suis Shara Khana, déclare-t-elle fièrement. Et aucun homme, aucune femme, aucune bête ne m’a jamais battue. (Elle se tourne vers vous ; ses yeux brillants et perçants expriment aussi bien la faim que la malice.) Pauvre corniaud. J’ai hâte de me repaître de ton cœur encore battant !


    Avec une vitesse incroyable, la tigresse bondit dans votre direction, ses griffes acérées complètement sorties pour mieux vous déchiqueter.


    Il est temps pour vous d’affronter votre adversaire le plus difficile :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Shara Khana

          

          	
            10

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Rapidité féline : Shara Khana lance 3 dés pour déterminer sa vitesse d’attaque. Les éventuelles capacités spéciales de votre héros peuvent réduire ce nombre.


     


    Si vous parvenez à vaincre Shara Khana, rendez-vous au 162.


     

  




  
    387


     


    Vous descendez de voiture en grimaçant, car le vent glacé et la pluie vous fouettent le visage. Dame Roe ne semble pas perturbée par la tempête. Elle ramène la tête en arrière et tourne sur elle-même avec allégresse.


    — Oh ! comme j’aime les belles tempêtes ! s’exclame-t-elle en levant les mains pour attraper l’eau de pluie. Mon cher papa n’aurait pas pu rêver d’un meilleur temps !


    Elle part vers une porte noire à double battant, à la base d’une tour.


    Vous la suivez mais le cocher se met en travers de votre chemin. Son visage grisonnant semble presque bestial sous la lumière clignotante des éclairs ; sa longue barbe noire dégouline de pluie.


    — Vous pouvez pas aller par là, dit-il. (Son haleine rance vous force à reculer.) Vous verrez Dame Roe plus tard. Au repas.


    Il pointe un doigt dans la direction opposée, vers une petite porte nichée sous une arche.


    Devant sont entreposés des tonneaux et des boîtes contenant des monceaux de restes en décomposition. Un chien miteux en renifle le contenu.


    — Pour vous, c’est l’entrée des serviteurs, ajoute le cocher avec un grand sourire.


    Pendant quelques instants, vous vous demandez s’il n’y a pas erreur. Vous vous retournez, mais Dame Roe est déjà entrée dans le château ; les portes en chêne se referment derrière elle en claquant.


    — Allez, bougez-vous, grogne l’homme. Vous voulez vraiment attraper la mort, à rester planté ici comme ça ?


    Le cocher vous pousse vers l’autre porte. Vous obtempérez à contrecœur et passez devant la nourriture faisandée en plissant le nez. Dame Roe ne voulait quand même pas que vous passiez par l’entrée des serviteurs ! Vous ouvrez la porte et entrez. Rendez-vous au 396.


     

  




  
    388


     


    Vous êtes de retour à la crevasse, face à un chemin de pierre qui descend le long de sa paroi en décrivant des lacets. Vous le suivez et arrivez devant une nouvelle caverne. Rendez-vous au 426.


     

  




  
    389


     


    Vous tranchez une par une les innombrables têtes de la créature. Enfin, après une bataille épuisante, la bête meurt. Son corps gigantesque s’enfonce lentement dans le marais. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Gants en écailles d’hydre


            (gants)


            +2 magie +2 armure


            Capacité : repousse


            (prérequis : mage)

          

          	
            Aile d’hydre


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : déflexion


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Enjambeurs de marais


            (pieds)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : coup en douce

          
        

      
    


     


    Dans le marais, vous trouvez aussi les cadavres décomposés de plusieurs voyageurs infortunés. Vous parvenez à récupérer 30 couronnes d’or parmi leurs restes. Retournez à la carte des quêtes pour poursuivre votre aventure.


     

  




  
    390


     


    À l’instant où vous appuyez sur le mur, le panneau pivote pour révéler un petit palier éclairé à la bougie. Il y a deux volées d’escalier : l’une qui monte jusqu’à une porte noire blindée, l’autre qui descend, en colimaçon, dans les toiles d’araignées et la lumière clignotante des torches.


     


    Souhaitez-vous :


    Monter ?           322


    Descendre ?          493


     

  




  
    391


     


    — Bonne chance, dit Bart. Vous allez en avoir besoin, cette fois.


    Votre entrée dans l’arène est saluée par un tonnerre d’applaudissements et d’acclamations. Le stade est plein à craquer et, à votre soulagement, la plupart des gens scandent votre nom en agitant leur ticket bleu.


    — Bienvenue à tous pour notre première demi-finale, annonce le magicien en tournant au-dessus de l’arène sur son tapis volant. Dans le coin rouge, aujourd’hui, nous avons l’honneur d’accueillir celui qui s’est autoproclamé roi de la toundra glacée – le roi Louis Seize !


    Deux énormes poings secouent la herse, qui fait un bruit de ferraille. Après force grincements et couinements métalliques, vous avez la désagréable surprise de voir les poings arracher la herse du mur. Vous vous écartez pour éviter la boule de métal tordu qui passe en tournoyant à côté de vous. Un singe blanc géant sort du tunnel en bondissant et en rugissant. La créature se dresse sur ses pattes arrière et martèle son imposant poitrail. Son rictus sauvage révèle une gueule pleine de dents de trois centimètres.


    — Voilà une entrée grandiose, pour sûr ! s’esclaffe le magicien en se dépêchant de se mettre hors de portée du monstre.


    Le singe blanc se laisse retomber à quatre pattes avant de vous charger. Le sol tremble sous vos pieds. Le combat s’annonce mémorable :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Roi Louis

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Roi du swing : Difficile d’éviter les poings du singe blanc quand il les balance. À la fin de chaque tour de combat, ils vous infligent automatiquement 15 points de dégâts. Votre armure peut cependant les absorber.


     


    Si vous réussissez à vaincre ce puissant adversaire, rendez-vous au 359.


     

  




  
    392


     


    Les deux gardes chargent dans votre direction en brandissant leurs épées scintillantes au-dessus de leur tête. Eldias les intercepte avec habileté ; ses propres épées dansent dans les airs. L’un de ses adversaires meurt quelques secondes plus tard. Son corps se change en cendres et son armure tombe, vide, sur le sol. Eldias se baisse pour éviter un moulinet de l’autre garde et envoie un coup de pied en arrière. Puis, tout en rengainant l’une de ses lames, il fait apparaître une flamme jaune dans le creux de sa paume.


    — Je vous juge, crie-t-il tout à coup, une intensité effrayante dans la voix. Et je vous considère comme coupable !


    Il lance une boule de feu sur le garde. Elle le frappe en pleine poitrine, l’arrache au sol et le projette contre le mur du fond. Le garde s’affale par terre et se transforme en cendres.


    Le comte tourne les talons en grognant et s’enfuit dans un grand mouvement de cape. Vous êtes sur le point de le prendre en chasse quand un cri retentit dans la salle. Il vient du bout de la pièce, où les derniers survivants se défendent contre une meute de vampires. Vous voyez que Spink et le forgeron sont acculés contre un pilier. C’est sans doute un vampire qui a crié, car des volutes de cendres noires envahissent le périmètre.


    — Ils ont besoin d’aide, grogne Eldias. Ils sont trop nombreux.


    Eldias dégaine un pistolet et commence à courir vers la meute.


    — Poursuivez le comte, vous crie-t-il, je m’occupe d’eux. Vite !


    Sans hésiter, vous vous lancez à la poursuite du fuyard. Rendez-vous au 450.
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    Le tunnel débouche tout à coup sur une grande salle taillée dans la pierre. Des racines noueuses pendent du plafond ; elles émettent une vive lumière jaune. En dessous, en train de les grignoter, se trouve le plus gros scarabée que vous ayez jamais vu.


    À l’instant où vous entrez, l’insecte cesse de manger et se tourne vers vous. Entre ses deux appendices semblables à des bois de cerf, ses énormes mandibules luisantes de sève claquent sans arrêt.


    — C’est lui ! s’exclame Shay, horrifiée. C’est lui qui se nourrit des arbres ! Il a absorbé leur magie… et il est devenu de plus en plus gros et de plus en plus fort pendant qu’eux mouraient !


    Vous comprenez que les racines au-dessus de vous doivent appartenir à Guède, le seul arbre encore vivant dans la clairière désolée. Pour sauver Guède, vous devez tuer cet insecte monstrueux.


    Les élytres de la créature se soulèvent soudain. Ses ailes pâles et translucides se mettent à vibrer et le scarabée géant vole vers vous. Vous poussez Shay à l’écart et vous vous préparez à affronter le puissant insecte mutant :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Clic-Clac

          

          	
            7

          

          	
            5

          

          	
            7

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Mouvement de pinces : Si vous obtenez un 1 pour déterminer la vitesse d’attaque de votre héros, vous êtes aussitôt pris dans les pinces de Clic-Clac et vous perdez 2 points de santé. Cette capacité ignore l’armure. Si vous avez une capacité vous permettant de relancer, vous pouvez vous en servir pour essayer d’éviter les pinces.


    [image: Bouclier.jpg] Croissance surnaturelle : À la fin de chaque tour de combat, Clic-Clac voit sa force augmenter de 1, jusqu’à un maximum de 10.


     


    Si vous parvenez à écraser cet insecte géant, rendez-vous au 368.
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    Malgré votre blessure, votre expertise vous permet d’éviter les lames rapides de l’assassin. Enfin, vous l’abattez. Dans ses derniers instants, l’albinos vous saisit le bras et vous attire vers lui.


    — Vous êtes un enfant de l’ombre, croasse-t-il. On m’a embauché pour vous tuer… vous arrêter… Vous suiviez le chevalier… pour le tuer. (Sa poigne se raffermit ; ses doigts gantés s’enfoncent dans la marque de votre bras.) Sa mort… La flèche… elle vous était destinée. Cet idiot est mort en essayant de vous protéger !


    L’assassin rend son dernier souffle. Ses yeux se ferment et son corps devient inerte.


    Vous vous laissez tomber à genoux, épuisé et malade de douleur. Pour un temps qui vous semble infini, vous restez recroquevillé en silence à ressasser les paroles de l’assassin. Aviez-vous réellement l’intention de tuer le chevalier ? Votre plan a-t-il toujours été de lui voler la lettre afin de pouvoir pénétrer dans le château d’Avian ? Vous retroussez votre manche et regardez la marque violette, en vous demandant si c’est la marque d’un tueur. D’un assassin, peut-être ?


    Vous vous relevez difficilement, plus que jamais déterminé à découvrir la vérité sur votre identité : Qui êtes-vous, ou plutôt, qu’êtes-vous ? Peut-être Jenlar Cornelius pourra-t-il vous fournir les réponses que vous cherchez.


    Pour avoir vaincu Logan, vous pouvez à présent prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Coup fatal


            (main gauche : arc)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : dans le mille

          

          	
            Chausses de course de Logan


            (pieds)


            +2 vitesse +1 force


            Capacité : pas de côté

          

          	
            Malice de la pie


            (anneau)


            +1 armure


            Capacité : vol

          
        

      
    


     


    Si vous suivez la voie du filou, rendez-vous au 410. Sinon, après vous être reposé et avoir bandé vos blessures, vous reprenez votre voyage. Retournez à la carte des quêtes.
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    — Ces gobelins sont des braconniers, dit la chef en jetant des coups d’œil méprisants aux cadavres. Des intrus dans ce bois, et leurs actes stupides auraient pu nuire au…


    — Assez ! Ne divulgue pas nos secrets ! (C’est la femme qui se tient derrière vous ; son couteau s’enfonce un peu plus dans votre cou.) Il a dû voir quelque chose. Laisse-moi lui arracher la vérité. À ma manière !


    La chef n’a pas l’air d’apprécier qu’on lui parle ainsi. S’ensuit un échange vif dans un dialecte que vous n’avez encore jamais entendu. À la fin, vous recevez un grand coup de pied dans le dos. Vous tombez à genoux.


    — Il n’y aura plus ni bois ni magie, à moins que nous agissions.


    La femme derrière vous vous saisit par la tête et la tire en arrière, puis elle pose la lame de son couteau sur votre gorge.


    — Attendez ! Tout le monde !


    À votre étonnement, c’est une voix d’homme. Vous tournez la tête et voyez un guerrier vêtu de cuir vert forêt émerger des bois. Il a de longs cheveux blonds tressés dans lesquels sont nouées des plumes et des cordelettes et porte des breloques ornées de perles autour du cou.


    — Depuis quand les dryades chassent-elles si ouvertement ? demande-t-il en se renfrognant. Et sans jugement ni pitié ?


    Il s’avance dans la clairière. Une lueur jaune tombe en cascade le long de ses bras pour s’amasser au bout des doigts.


    — Bern Longuemarche, crache la femme aux couteaux. Ce ne sont pas tes affaires. Recule ou tu en subiras les conséquences.


    Tout autour de la clairière, on entend les cordes grincer ; les archères bandent leur arc et visent le guerrier.


    Ce dernier secoue la tête avec tristesse.


    — En est-on vraiment arrivés là ? Mon retour sera-t-il accueilli d’une flèche dans le dos ? Bon. Qu’il en soit ainsi.


    Rendez-vous au 474.
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    Vous vous retrouvez dans une cuisine pleine de bruit et de vapeur. Des cuisiniers s’affairent autour de marmites bouillonnantes. Le cocher vous attrape par le bras et vous fait traverser la pièce aussi chaude que bruyante pour gagner un couloir plus calme. Vous le remontez jusqu’à une petite salle où coffres et boîtes sont alignés le long des murs. Un garde portant une lourde cotte de mailles est posté devant la porte du fond. Il vous regarde méchamment de sous son casque, une hallebarde en travers du torse.


    — Vos armes, dit le cocher en tendant ses mains crasseuses. Donnez-les-moi.


     


    Souhaitez-vous :


    Obtempérer ?          294


    Refuser de lui confier vos armes ?           288
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    À l’intérieur, vous trouvez un sac contenant 50 couronnes d’or et des trésors d’une grande rareté. Si vous le souhaitez, vous pouvez emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Épaulettes majestueuses


            (cape)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : insignes royaux


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Soufre des abysses


            (anneau)


            +1 magie


            Capacité : cautérisation

          

          	
            Fureur des Renfrognés


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : sauvagerie


            

          
        

      
    


     


    Vous trouvez aussi une petite tablette de pierre, que vous pouvez emporter :


     


    Tablette de pierre


    (sac à dos)


    Sa surface est couverte de symboles étranges


     


    Si vous voulez prendre la tablette de pierre, notez-la sur votre feuille de personnage, ainsi que le nombre 19. Une fois ces mises à jour faites, rendez-vous au 482.
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    Pour apprendre la carrière de berserker, vous devez porter la Fureur du tigre. Dès que vous n’êtes plus équipé de ce talisman ou que vous apprenez une nouvelle carrière, vous perdez les capacités présentées plus bas.


    Le berserker a les capacités suivantes :


     


    Colère noire (pa) : Si votre santé est réduite à 20 ou moins, augmentez votre vitesse de 2. Si vous êtes guéri ou si votre santé repasse au-dessus de 20, vous perdez ce bonus.


    Pluie de coups (mo) : Chaque fois que vous obtenez un 6 quand vous lancez le dé pour déterminer votre score de dégâts, lancez automatiquement un autre dé à ajouter à ce score. Si vous obtenez de nouveau un 6, vous pouvez relancer un dé, et ainsi de suite.


     


    Rendez-vous au 414 pour retourner dans l’arène.
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    Le grand salon du comte s’étend devant vous. Ses longues tables plient sous le poids du succulent déploiement de gibier et de fruits sauvages. Les convives, tous vêtus d’atours extraordinaires, rient et plaisantent en buvant du vin et de l’hydromel dans de grandes coupes. Loin au-dessus de leurs têtes, des bannières et rubans chamarrés sont accrochés au plafond et pendillent avec l’effet hypnotique d’un pendule.


    Sur une scène, dans un angle de la pièce, un groupe de musiciens joue un morceau pour un public attentif. Ailleurs, un bouffon gambade comme un fou autour des tablées, le visage peint en blanc et fardé. Il glousse en jonglant avec des couteaux. Son aisance révèle une grande expertise.


    Vous scrutez la salle à la recherche de Dame Roe. Vous la repérez enfin ; elle est assise à la table du bout en compagnie de gentes dames et de gentilshommes. Près d’elle est installé un homme à l’allure royale portant une cape à haut col. Son visage, étroit et émacié, est en partie dissimulé sous un masque doré. En voyant votre groupe entrer, il se lève et claque des mains.


    Aussitôt, le silence se fait dans la salle. Les musiciens cessent de jouer – non sans que quelques notes discordantes restent en suspens dans l’air – et le bouffon se fige au beau milieu d’un pas. Tous les convives posent leur couteau, leur fourchette ou leur coupe, et se lèvent. Vous remarquez qu’ils vous regardent tous, vous et les autres roturiers, avec beaucoup d’intérêt.


    — Mes distingués hôtes, dit le comte d’une voix profonde qui porte dans toute la salle, je vous ai promis une nuit mémorable.


    Vos mains se posent sur vos armes cachées pendant que vous jetez de rapides coups d’œil aux tablées les plus proches. Les convives qui y sont attablés ont l’air tendus, comme s’ils attendaient un signal.


    — Le moment est venu, mes chers amis. (Le comte lève les bras en l’air.) Je vous offre… le dessert !


    Un ululement retentit, suivi d’un cri. Avant que vous ayez le temps de réagir, les invités du comte fondent sur les petites gens comme une meute d’animaux sauvages. Les crocs claquent, les griffes frappent… le sang gicle. S’ensuivent d’autres cris. Soudain, une femme arrive dans votre champ de vision ; ses incisives acérées dégoulinent de sang. C’est alors que vous comprenez l’horrible vérité : les convives du comte sont tous des vampires !


    — Nous y sommes ! dit Spink en sortant un pieu. C’est la guerre !


    Abasourdi, vous le regardez courir vers le convive le plus proche et lui transpercer le cœur d’un geste expert. Le vampire pousse un cri de douleur strident avant d’exploser dans un nuage de poussière noire.


    Soudain, quelque chose vous heurte. On vous projette sur une table. Assiettes et nourriture sont renversées. Vous vous saisissez désespérément d’un couteau pendant qu’un duc vampire essaie de vous mordre à la gorge. Vous parvenez à vous libérer de son étreinte et à enfoncer votre couteau dans sa cuisse, mais le vampire ne ressent aucune douleur. Évidemment, ces créatures ne peuvent être blessées que par l’équipement que Spink vous a donné.


    À l’instant où vous sortez les armes que vous avez cachées sur vous, le vampire pousse un cri de douleur. Il bascule vers l’avant et vous tombe dessus. L’arrière de sa tête n’est plus qu’une ruine en feu. En le poussant, vous voyez un homme portant un manteau et un chapeau noirs glisser le long d’une bannière. Dans une main, il tient un pistolet à pierre fumant.


    Avant que vous puissiez remercier votre mystérieux sauveur, on vous force à vous retourner pour affronter un nouvel adversaire. Rendez-vous au 435.


     

  




  
     


     


     


     


    400 - 499
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    Le géant de feu est vaincu. Les flammes de son corps cessent à jamais de rugir ; le monstre disparaît dans un nuage de cendres noires et de fumée qui va assombrir le ciel.


    Autour de l’île, vous trouvez les restes calcinés de plusieurs aventuriers qui n’ont pas eu votre chance. Vous gagnez 200 couronnes d’or et pouvez emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Manchettes pourpres


            (gants)


            +1 vitesse +4 magie


            Capacité : calcination


            (prérequis : mage)

          

          	
            Visière de marcheur du feu


            (tête)


            +1 vitesse +3 armure


            Capacité : surpuissance

          

          	
            Bûcher des hérétiques


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +3 force


            Capacité : coup critique


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Transporté par votre victoire, vous retraversez les pierres de gué jusqu’à l’îlot de pierre noire. De là, vous repartez par le chemin qui va vers l’est et entrez dans la caverne sombre. Rendez-vous au 426.
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    Totsvig vous met au travail ; vous devez faire des tests sur des fragments de pierre noire à l’aide de différents produits chimiques. Il vous observe attentivement tandis que vous notez les résultats de vos expériences. Il semble que la roche réagisse fortement – elle produit une fumée verte malodorante – à tout ce qui entre en contact avec elle. Il apparaît aussi que les composés ainsi créés subissent des mutations.


    Totsvig est très impressionné par vos trouvailles ; tellement, d’ailleurs, qu’il se propose de vous enseigner les bases de sa profession. En tant que mage, vous pouvez à présent apprendre la carrière d’alchimiste.


    L’alchimiste a les capacités suivantes :


     


    Bon goût (pa) : Chaque fois que vous utilisez un objet de votre sac à dos qui augmente votre magie en combat, lancez 1 dé et ajoutez le résultat au bénéfice accordé par l’objet. Par exemple, si vous utilisez une potion de magie (+3 en magie) et que vous lanciez un 5, vous bénéficiez d’un +8 en magie.


    Toucher de Midas (pa) : Chaque fois que vous détruisez un objet de votre équipement (en le remplaçant par un nouvel objet), vous gagnez 30 couronnes d’or. Cette capacité ne fonctionne pas sur les objets du sac à dos.


     


    Une fois que vous aurez mis à jour votre feuille de personnage, rendez-vous au 310 si vous souhaitez continuer de discuter avec Totsvig, ou retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    En moins d’une seconde, vous avez vos armes en main. Vous frappez le garde par surprise. Le coup oblique le projette en arrière. Il se prend les pieds dans un coffre et tombe cul par-dessus tête.


    Le cocher pousse un grognement bestial.


    — Vermine ! T’aurais vraiment pas dû faire ça !


    Il détache son gourdin de sa ceinture et se jette sur vous, un rictus sauvage aux lèvres.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Jenkins

          

          	
            7

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Si vous perdez le combat, rendez-vous au 312. Si vous parvenez à vaincre Jenkins, allez au 413.


     

  




  
    403


     


    Le tunnel débouche sur une caverne circulaire. Il y a une véritable mare à la surface de laquelle percent des bulles. Des objets flottent dans la vase visqueuse, dont une épée longue et un bâton blanc poli. À l’autre bout de la salle, vous voyez un autre tunnel.


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer de récupérer les objets ?           337


    Continuer d’avancer ?           361
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    La salle d’Une pause chez Pise est quasiment pleine à craquer. Au moment où vous vous avancez dans l’atmosphère enfumée, vous remarquez une femme qui se faufile entre les tables surchargées. Elle porte une valise en cuir ouverte qu’elle promène sous le nez des clients curieux. Un homme sort des gantelets métalliques de la boîte et les étudie pensivement. Des pièces d’or changent de main, puis la femme passe à la table suivante. Vous pensez qu’il s’agit d’une brocanteuse qui vend des pièces d’armure et de l’équipement.


    Là où le sol incliné s’enfonce dans le marais, un pont de fortune a été fabriqué avec des planches. Il permet d’accéder au bar, derrière lequel un maigrichon au tablier graisseux sert des boissons à la clientèle.


     


    Souhaitez-vous :


    Parler au barman ?           384


    Voir la marchandise de la brocanteuse ?           311


    Quitter la taverne ?          348
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    — Vite, dit le garçon en regardant par-dessus son épaule. (Presque tout le monde est sorti.) Prenez ce qu’il vous faut, et allons-y.


    Parmi les objets ci-dessous, vous pouvez en sélectionner un pour votre main principale, et un autre pour la main gauche :


     


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Crucifix


            (main principale)


            +1 vitesse


            Capacité : guérison

          

          	
            Pieu


            (main principale)


            +2 force


            Capacité : pieu

          

          	
            Ail


            (main gauche)


            Réduit la force


            de l’ennemi de 1 point

          

          	
            Miroir magique


            (main gauche)


            +1 vitesse


            Capacité : reflet

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix et mis votre feuille de personnage à jour, rendez-vous au 416.
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    L’aigle vire, décrit un arc serré et pique pour venir se poser à côté de vous, sur la roche moussue. Solandris se retourne sur sa selle et vous regarde avec un respect inédit.


    — C’était du beau travail, tout à l’heure… Enfin, pour un humain. Bon, vous avez la racine de mandragore ?


    Vous tapotez le côté de votre sac à dos, légèrement méfiant à l’égard de la dryade dont vous ignorez les intentions. Après tout, il n’y a pas si longtemps, elle tenait un couteau contre votre gorge.


    — Ne vous inquiétez pas, dit-elle en déchiffrant votre expression. Je vous ai suivi jusqu’au village wreekin. (Elle jette un coup d’œil au corps du géant, derrière elle.) Bern m’a convaincue de l’urgence de votre quête. Je suppose que c’est au ranger que vous devez d’avoir la vie sauve. Allons, retournons au village. Leur chef n’en a plus pour longtemps.


    Vous acceptez la main tendue de Solandris et grimpez derrière elle sur la selle. Puis l’aigle géant prend son envol : il bat de ses lourdes ailes et décolle du marais glauque. Rendez-vous au 525.
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    En tant que mage, vous pouvez aussi prendre l’objet suivant :


     


    Cœur de flammes


    (talisman)


    +1 magie


    Capacité : carrière de pyromancien (voir ci-dessous)


     


    Pour apprendre la carrière de pyromancien, vous devez être équipé du cœur de flammes. Dès que vous n’en êtes plus équipé ou que vous choisissez une nouvelle carrière, vous perdez les capacités ci-dessous, associées au pyromancien :


     


    Combustion (co) : Si vous remportez un tour de combat, au lieu de lancer le dé pour déterminer le score de dégâts, vous pouvez lancer le sort de combustion qui inflige à chacun de vos adversaires 2 dés de dégâts ignorant l’armure, et déclenche le sort de brûlure (cf. ci-dessous). On ne peut déclencher combustion qu’une fois par combat. (NB : vous ne pouvez pas utiliser de capacités modificatrices pour augmenter les dégâts provoqués par ce sort.)


    Brûlure (pa) : Tous les adversaires ayant subi des dégâts à cause de la capacité de combustion perdent automatiquement 1 point de santé à la fin de chaque tour de combat. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Quand vous aurez pris votre décision, retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.


     

  




  
    408


     


    De retour dans la grand-salle, vous découvrez une scène de chaos. Des corps gisent partout, étendus comme des poupées de chiffon sur les tables et chaises cassées. Les combats continuent par endroits ; les derniers vampires essaient d’anéantir les résistants survivants.


    Vous voyez l’homme au manteau et au chapeau noirs traverser habilement les rangs des vampires en faisant tournoyer ses épées jumelles suivant un dessin complexe. Où qu’il aille, les ennemis meurent ; ils tombent en poussière à l’instant où ses lames magiques les touchent.


    Vous voyez aussi le forgeron, un crucifix dans une main et un pieu ensanglanté dans l’autre, se défendre vaillamment contre une vague de morts-vivants. Vous faites mine de le rejoindre, mais vous vous arrêtez en dérapage contrôlé, car vous venez de voir deux vampires s’approcher d’un air déterminé. Vous reconnaissez instantanément l’une des créatures : c’est Dame Roe. Sa longue robe blanche est tachée de sang. L’autre est un homme de haute taille au torse imposant. Une épaisse cape en fourrure est jetée en travers de ses épaules, ce qui les fait sembler d’autant plus larges. Dans ses mains massives, il tient une hache à lame double.


    Soudain, l’étranger au manteau noir apparaît à vos côtés.


    — Je m’appelle Eldias Falks, dit-il, l’œil brillant sous le rebord de son chapeau. Content que vous ayez pu venir à la sauterie. (Il regarde les deux vampires approcher et les salue dans un grand geste exagéré.) Ah ! Dame Roe et le baron Grisemèche. Quel honneur de faire votre connaissance. C’est vraiment dommage : notre rencontre sera de courte durée.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer Dame Roe ?           302


    Attaquer le baron Grisemèche ?           306
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    Vous descendez dans le cratère. L’épaisse fumée verte vous pique les yeux. Au fond, vous trouvez un morceau irrégulier de roche noire qui dépasse du sol calciné. Il luit comme s’il était vivant ; à chaque pulsation lumineuse, la pierre émet de nouvelles bouffées de fumée verte à l’odeur putride.


    Le rocher est beaucoup trop gros pour que vous puissiez l’extraire du sol. Il vous semble aussi trop épais et solide pour être brisé. Alors que vous réfléchissez à ce que vous allez faire, vous remarquez tout à coup un grand tunnel semblable à un terrier, du côté nord du cratère. La galerie sinueuse s’enfonce dans l’obscurité.


     


    Souhaitez-vous :


    Continuer d’examiner le rocher noir ?           372


    Pénétrer dans le tunnel de terre ?           428
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    En fouillant dans les affaires de Logan, vous découvrez des poudres et des fioles de poison enveloppées dans des morceaux d’étoffe déchirés. En tant que filou, vous pouvez à présent vous lancer dans la carrière d’assassin.


    L’assassin a les capacités suivantes :


     


    Premier coup (pa) (requiert une dague dans la main principale) : Avant le début du combat, vous pouvez, de manière automatique, infliger 1 dé de dégâts à un adversaire. Ces dégâts ignorent l’armure. Viennent s’y ajouter les capacités passives éventuelles à votre disposition, comme le venin ou l’hémorragie.


    Poisons mortels (mo) : Si vous avez la capacité spéciale venin, ses dégâts sont augmentés de 1 (elle inflige donc 3 points de dégâts au lieu de 2).


     


    Quand vous aurez fait votre choix, retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    — Qui ? s’impatiente le barman en portant une main à son oreille. Cornelius, vous dites ? Le seul Cornelius dont j’aie jamais entendu parler, c’est le vieux fou qui vit en ermite dans les marécages. Jamais posé les yeux sur lui personnellement, mais c’est un peu une légende locale. Il paraît qu’il voit l’avenir. (Le barman lâche un reniflement de mépris.) Comme je disais : c’est un vieux maboul. Maintenant, j’ai à faire, alors dépêchez-vous.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander s’il y a du travail pour vous ?           420


    Le questionner sur les rumeurs locales ?           378


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?           404


     

  




  
    412


     


    Les murs croulants et les dalles envahies par la végétation offrent une large sélection d’herbes. Si vous possédez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous pouvez ajouter 2 épines de ronce, 1 sauge dé à coudre et 1 bulbe de taponica à votre collection. (Notez le tout sur votre feuille de personnage.)


    Ne trouvant rien d’autre d’intéressant dans les dépendances, vous allez dans l’un des plus grands temples à colonnade. Son plafond est presque entièrement effondré ; le sol fissuré en mosaïque est jonché de tas de décombres poussiéreux. Si ce lieu a jadis abrité des meubles ou des objets quelconques, ils ont disparu depuis longtemps, emportés par des pillards ou enterrés sous les gravats. Vous êtes sur le point de partir pour reprendre le cours de votre voyage quand vous remarquez un coffre de pierre noire posé contre un mur. Vous courez l’inspecter… pour découvrir qu’il est verrouillé. Il n’y a ni trou de serrure, ni aucun moyen évident pour l’ouvrir. Peut-être les drôles de runes anguleuses qui sont gravées sur son couvercle pourraient-elles vous fournir un indice.


    Si vous avez le Recueil de légendes naines, rendez-vous au 471. Sinon, vous êtes incapable de comprendre les symboles complexes. Allez au 482.
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    Jenkins est mort. Vous vous retournez pour affronter le garde qui, encombré par son armure, en est encore à essayer de se relever.


    — Vous avez tué Jenkins, fulmine-t-il, un tremblement de peur dans la voix. Le comte va être fou de colère ! Il déteste qu’on gâche du bon sang.


    Il jette un coup d’œil à la flaque sombre qui se forme autour du cadavre.


    — Du bon sang ? demandez-vous, interdit. Qu’est-ce que vous… ?


    Soudain, vous recevez un coup par-derrière qui vous fait tomber à genoux. La pièce commence à tournoyer tandis que des éclats blancs de douleur explosent dans votre champ de vision. Vous essayez de vous retourner pour voir ce qui vous a frappé, mais vos muscles ne vous obéissent plus.


    — Il vous donne du fil à retordre, celui-là ? fait une voix bourrue, quelque part au milieu du voile blanc. Bah ! pas grave. Ça le dessert, il aura bientôt ce qu’il mérite.


    — Ah ouais ! ça le dessert, ricane le garde. Elle est bien bonne… Dessert… Ouais, elle est bonne.


    Les voix faiblissent et son remplacées par un bruit blanc rugissant dans vos oreilles… Vous sentez vos membres raidir, s’engourdir. C’est alors que vous perdez conscience et sombrez dans un sommeil profond et sans rêves. Rendez-vous au 312.
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    Un Bart au comble du bonheur arrive en courant, un coffret en argent dans les mains. Il soulève le couvercle pour vous en montrer le contenu, un tas de pièces d’or scintillantes.


    — Voici votre récompense ! s’exclame-t-il d’une voix excitée. C’était le plus beau combat que j’aie jamais vu. Vous êtes un héros !


    (Vous avez gagné 150 couronnes d’or.)


    Le magicien vient se poser sur le sol de l’arène et saute de son tapis.


    — Félicitations, dit-il. Vous êtes le Grand Champion des cinq cent onzièmes jeux des gladiateurs ! (Une nouvelle vague d’applaudissements balaie le stade.) J’ai maintenant l’immense honneur de vous présenter le coffre du champion…


    Il fait une série de gestes rapides et, tout à coup, un coffre d’or brillant apparaît, en suspension dans l’air. Vous regardez le couvercle s’ouvrir en grinçant.


    Vous pouvez à présent choisir l’une des précieuses raretés ci-dessous en guise de récompense :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            La cage


            (torse)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : volonté de fer


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Surin du castagneur


            (main principale : dague)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : venin


            (prérequis : filou)

          

          	
            Poings du mage combattant


            (gants)


            +3 magie +3 armure


            Capacité : domination


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Félicitations, vous êtes le Grand Champion de l’arène ! Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre aventure.
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    Vous tentez de prélever un éclat de roche noire. Cependant, à l’instant où votre arme touche la pierre, cette dernière se met à vibrer et envoie votre outil de fortune voltiger dans les airs. En allant récupérer votre arme, vous vous apercevez qu’elle est noircie et calcinée. Une légère fumée verte s’en échappe. (Vous devez baisser de 1 point le score de vitesse, de force ou de magie de l’arme que vous tenez dans votre main principale.)


    Secoué par cette expérience, vous décidez de ne plus vous approcher du rocher infernal. De toute évidence, il n’est pas de ce monde, et vous ne voyez absolument aucun moyen de le détruire. Peut-être qu’en explorant les tunnels sous la clairière vous en apprendrez davantage sur cette pierre. Vous vous engagez dans le passage au nord du cratère. Rendez-vous au 428.
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    Vous vous dépêchez de dissimuler les objets sur vous avant de rejoindre l’arrière-garde de la foule. Vous passez la porte à double battant, puis on vous fait suivre un large couloir orné de tableaux et de tapisseries. Devant, vous voyez une arcade dorée au-delà de laquelle on entend de la musique et des bruits de réjouissances.


    Vous remarquez que le garçon marche à vos côtés. Il a l’air grave, les mains enfoncées dans les poches.


    — Qui êtes-vous ? chuchotez-vous.


    Il vous regarde et sourit avec fierté.


    — Mais voyons, je suis Spink. L’apprenti du grand Eldias Falks.


    Vous haussez les épaules et le gratifiez d’un regard interdit. Ce nom ne vous dit rien, mais tant de choses vous échappent, ces temps-ci. Alors que vous commencez à formuler votre question suivante, vous passez sous l’arcade dorée. Rendez-vous au 399.
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    Vous prenez la main de la reine des dryades. Soudain, vous sentez le pouvoir affluer dans votre corps et vous entourer d’un halo de lumière dorée.


    — Je place ma confiance en vous, murmure la reine. Utilisez vos pouvoirs avec sagesse et la nature sera toujours votre alliée.


    Le ranger a les capacités suivantes :


     


    Relief du terrain (vi) : Vous pouvez désormais utiliser les caractéristiques naturelles du terrain à votre avantage. Ajoutez un dé à votre lancer de vitesse pour un tour de combat.


    Revanche de la nature (co) : Utilisez cette capacité au lieu de lancer le dé de dégâts. Elle vous permet d’emprisonner un adversaire unique dans des ronces mortelles, ce qui lui inflige 2 dés de dégâts ignorant l’armure et réduit sa vitesse de 1 point pour le tour suivant. Ne sert qu’une fois par combat.


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, rendez-vous au 376.


     

  




  
    418


     


    La main précise, vous décapitez la bête… à plusieurs reprises. Enfin, son sang noir se déverse dans le marais par tous ses cous sans tête. Après une bataille épuisante, la bête finit par mourir. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses spéciales ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Poings en écailles d’hydre


            (gants)


            +3 magie +2 armure


            Capacité : repousse


            (prérequis : mage)

          

          	
            Protection de l’hydre


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : déflexion


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Rôdeurs des marais


            (pieds)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : coup en douce


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Dans le marais, vous trouvez aussi les cadavres décomposés de plusieurs voyageurs infortunés. Vous parvenez à récupérer 30 couronnes d’or sur les dépouilles. Retournez à la carte des quêtes pour poursuivre votre aventure.
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    Boss : Rôdeur des ténèbres


     


    Vous trouvez la piste à l’aube : une série de cratères calcinés qui marquent profondément la terre bourbeuse. La plupart fument encore ; l’air empeste le soufre et la magie. Un peu plus loin, des empreintes dans la boue suggèrent qu’une rixe a eu lieu. Un blessé est tombé dans le marais. La roche est encore tachée de sang.


    Vous poussez vers le sud et entrez dans les contreforts des montagnes. Vers l’avant, vous entendez des explosions retentissantes et des crépitements magiques. Vous accélérez, convaincu de ne plus être très loin du mystérieux Jenlar Cornelius.


    La piste vous emmène dans les montagnes, où l’air est froid et le vent hurle dans les ravins et entre les pentes érodées par les intempéries. Enfin, vous arrivez devant un escalier sculpté dans un pilier de roche. Vous montez sans hésiter, deux marches à la fois.


    À force de tourner autour du pilier, vous finissez par atteindre son sommet : un haut plateau de roche lisse, bordé par des moutons de nuages blancs. Vous voyez une arcade en pierre dressée sur une estrade en marches d’escalier.


    Au pied de ce dernier, un vieil homme portant une robe tachée de boue est allongé sur le côté. Il a les mains plaquées contre sa poitrine dans l’espoir vain d’endiguer une hémorragie. Au-dessus de lui se tient une silhouette encapuchonnée, tout de noir et de gris vêtue. Lorsque vous approchez, la silhouette se retourne vers vous et serre ses deux épées dans ses poings gantés.


    — Ah ! tout de même, tu as fini par y arriver.


    L’assassin passe un pouce sous sa capuche pour l’abaisser. Votre sang se glace dès que vous posez les yeux sur son visage. Il vous rend votre regard, un sourire cruel aux lèvres. Ses traits sont parfaitement identiques aux vôtres.


    — Que… ? Comment ? (Vous reculez d’un pas en secouant la tête, consterné.) Est-ce un tour de passe-passe ?


    L’assassin lève un sourcil.


    — Oh ! tu as tant oublié, mon frère d’ombre.


    Rendez-vous au 433.
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    — Si j’pouvais m’permettre de vous payer, je vous f’rais travailler à ma place, dit-il avec un sourire en tapotant son comptoir. Ouais, je sais… C’est pas un boulot de barman qu’vous cherchez, pas vrai ? Bon, j’ai entendu parler d’mercenaires qui se s’raient installés au sud. J’pense qu’ils comptent explorer les ruines submergées, au pied des montagnes. Vous pourriez vous joindre à eux. J’ai cru comprendre qu’ils cherchaient de bons chasseurs de trésor.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander s’il connaît Jenlar Cornelius ?           411


    Vous renseigner sur les rumeurs locales ?          378


    Tourner de nouveau votre attention vers la salle ?           404
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    La jeune fille vous accueille d’un air aussi radieux qu’excité.


    — Bonjour ! Je m’appelle Six-Sous. Vous cherchez quelque chose à acheter, n’est-ce pas ? Voyons… J’ai deux livres intéressants à vendre. Je les ai déjà lus six fois chacun !


    Vous pouvez acheter les livres suivants pour 20 couronnes d’or pièce :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold


            (sac à dos)


            Ce guide pratique vous permettra de cueillir des herbes pour faire des potions

          

          	
            Recueil de légendes naines


            (sac à dos)


            Ce livre de poche vous aidera à déchiffrer les runes naines

          
        

      
    


     


    Six-Sous montre un établi jonché de récipients de verre, de trépieds et de mortiers.


    — Si vous trouvez des herbes au cours de vos voyages, je peux vous concocter des potions. Et ce sera gratuit ; c’est un excellent entraînement. Un jour, je voudrais être la plus grande faiseuse de potions de tout Valeron !


    Si vous avez des herbes ou souhaitez voir ce que Six-Sous sait faire, rendez-vous au 459. Sinon, retournez au 310 si vous voulez retourner discuter avec Totsvig.
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    Votre dernier coup fait sauter le masque doré, qui glisse sur le sol. Le comte est défiguré, son visage est couvert de cicatrices. Il se met à flétrir et à vieillir sous vos yeux.


    — Non ! Je ne veux pas mourir ! siffle le vampire.


    Il essaie de vous saisir, mais ses jambes se dérobent sous lui. Il tombe, et son corps se change en poussière.


    Félicitations ! Vous avez vaincu le seigneur vampire. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Baiser du vampire


            (main gauche : dague)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : sangsue

          

          	
            Rage vermillon


            (anneau)


            +1 magie


            Capacité : hémorragie

          

          	
            Masque de la tromperie


            (tête)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : tromperie

          
        

      
    


     


    — Belle démonstration, fait une voix rauque. Continuez comme ça, et je n’aurai plus de travail.


    Vous courez rejoindre le dénicheur de sorcière qui presse un morceau d’étoffe noire contre sa gorge blessée.


    — Ne vous inquiétez pas, mon ami, ça va aller. Ce n’est qu’une égratignure.


    Vous l’aidez à se relever.


    — Mon apprenti a plein de potions de guérison, dit-il en remarquant votre air inquiet. Rien d’irréparable. Retournons dans la grand-salle pour voir ce qu’il en reste, d’accord ?


    Rendez-vous au 515.
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    Derrière la porte, un petit couloir mène à un autre plateau rocheux qui dépasse de la paroi du ravin. La partie la plus proche du mur est recouverte par un gros monticule d’os brisés et de pierres. Au sud de ce monticule, le long du bord du promontoire, des saillies en forme de cônes crachent de la vapeur dans l’air.


    — Oh ! que vais-je faire ? s’interroge une voix découragée, quelque part derrière le voile de vapeur.


    Un instant plus tard, une femme apparaît. Ses cheveux roux sont coincés sous ses lunettes protectrices troublées par la brume. Elle retient son souffle en vous voyant.


    — Belinda ? demandez-vous.


    Elle hoche la tête.


    — Comment… ? Comment le savez-vous ?


    Tout à coup retentit une explosion assourdissante. Vous êtes projeté au sol. Une averse de poussière et de fragments rocheux s’abat autour de vous. Les oreilles sifflantes, vous vous tournez vers l’origine de l’explosion et voyez que le tas de pierres a disparu pour faire place à un trône géant en marbre noir. Un chevalier est assis dessus. De la fumée et des flammes sortent des orifices de sa visière et des interstices qui séparent les plaques sombres de son armure.


    — Qu’est-ce que c’est ? s’écrie Belinda en courant vers vous. Je n’ai rien fait, je vous le jure !


    Le gigantesque chevalier se lève. Des flammes couvent sous son heaume.


    — Je m’éveille, tonne-t-il. Le long sommeil est terminé. Votre pouvoir m’appelle !


    Le chevalier lève ses mains gantées et fait apparaître, dans chacune de ses paumes, une épée enflammée ; puis il s’avance vers vous tandis qu’une onde de feu parcourt son armure pour l’entourer d’une gangue de flammes.


    Si vous avez donné une potion de guérison à Hal, rendez-vous au 578. Sinon, allez au 527.
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    Votre bouche se remplit d’un liquide chaud et sirupeux qui s’accumule au fond de votre gorge et vous arrache un haut-le-cœur. Tout à coup, vous vous réveillez en toussant et crachant.


    — Eh bien, merci du cadeau, dit l’homme au manteau noir avec un sourire.


    Il est à genoux à côté de vous. Il sort un mouchoir et éponge son visage plein de sirop.


    — Allez, buvez encore. C’est un breuvage de guérison.


    Il met une flasque contre vos lèvres pour vous permettre de reprendre une gorgée de potion. Vous sentez vos forces revenir lentement. (Remontez votre santé jusqu’à son score de départ.)


    — Vous êtes sans doute encore abruti, dit l’homme en remettant son chapeau noir sur sa tête. Je suis Eldias Falks, l’un des dénicheurs de sorcière du roi. (Il se lève.) Spink, mon apprenti, s’occupe des autres blessés. Le comte s’est échappé, mais je sais exactement où il se rend : dans sa crypte personnelle, sous le château. Vous sentez-vous prêt à vous joindre à moi ?


    Il vous tend une main gantée. Vous la saisissez et vous relevez tant bien que mal.


    — C’est bon, je suis prêt, répondez-vous. Passez devant.


    Rendez-vous au 535.
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    — Les portes furent bâties il y a longtemps pour voyager entre les mondes. Ceux qui les ont construites appartenaient à une race païenne, les elfes, dont la magie sombre et les machines infernales souillèrent jadis cette terre. (La reine marque une pause avant de reprendre.) La porte obscure fut le dernier de leurs grands ouvrages. En la créant, ils n’avaient aucune idée de ce qu’ils trouveraient de l’autre côté. Ils rêvaient de pouvoir, de gloire, de connaissance… mais au lieu de tout cela, ils réveillèrent un mal aussi grand que mortel. Lorsqu’ils passèrent la porte, ils ne trouvèrent pas la contrée de splendeurs et de richesses qu’ils espéraient… mais une vaste armée qui les attendait ; une armée façonnée dans la brutalité afin de remplir un unique objectif : tout détruire sur son passage.


    — La Légion des Ténèbres, intervenez-vous sur un ton nerveux.


    — Oui. Telle une nuée de sauterelles, elle transforma nos contrées en un désert de cendres. Elle était impossible à arrêter ; chaque fois qu’un enfant des ténèbres tombait au combat, il y en avait des centaines d’autres pour le remplacer. Ils se déversaient de la porte obscure comme une vague implacable.


    La marque dissimulée par vos vêtements est de plus en plus sensible, de plus en plus brûlante.


    — Vous venez de parler des enfants des ténèbres. Est-ce que… ? Est-ce qu’ils combattirent tous pour la Légion des Ténèbres ?


    — Les enfants des ténèbres sont la Légion. Si on les appelle comme cela, c’est parce qu’ils sont nés ailleurs, dans ce lieu d’obscurité et de mort, de l’autre côté de la porte.


    Vous regardez votre marque cachée. Tout à coup, les pensées et les questions se bousculent dans votre esprit.


    — La Légion fut vaincue, poursuit la reine en vous considérant d’un air impassible. Un groupe de mages parvint à fermer la porte en en retirant la clé de voûte. Ce dispositif, qu’on appelle le Nexus, fut séparé en quatre parties, confiées à un groupe de gardiens qui les défendraient au péril de leur vie. Quant à la porte elle-même, elle fut déplacée à Talanost – dans le reliquaire qui se trouve sous l’Université de Magie – où elle serait à l’abri. Depuis lors, les survivants des ténèbres cherchent les morceaux de la clé de voûte pour reconstituer le Nexus et rouvrir la porte obscure.


    Vous écarquillez les yeux, car vous venez de comprendre.


    — Le Nexus, soufflez-vous. Avian Dale gardait la dernière partie, et je… je… (Vous détournez le regard ; vous sentez enfin tout le poids de votre acte.) Je l’ai volée… On m’a forcé à la voler ! C’est moi qui suis responsable du retour de la Légion dans ce monde.


    La reine hoche la tête.


    — Un charme de soumission. Tous les enfants des ténèbres en sont dotés. Cela signifie qu’un supérieur peut leur donner des ordres… À distance, si nécessaire.


    Vous vous appuyez contre le banc, car vous vous sentez nauséeux, tout à coup.


    — Alors, si je suis un de ces… enfants des ténèbres… pourquoi Avian me fait-il confiance ? Pourquoi me confier la tâche d’arrêter l’invasion de la Légion ?


    La reine lève une main et vous caresse le front.


    — Peut-être le destin vous a-t-il accordé une seconde chance, marcheur de l’ombre.


    Pour poser une autre question à la reine, allez au 376. Pour mettre fin à l’audience, rendez-vous au 336.


     

  




  
    426


     


    Vous entrez dans la caverne. Vous êtes dans une grande salle carrée taillée dans la roche noire. Un puits circulaire rempli de charbons ardents occupe le centre de la pièce. Derrière, un escalier monte jusqu’à une porte bordée de runes.


    Vous approchez du puits mais vous vous arrêtez en voyant trois boules de lumière étincelantes jaillir d’une fissure dans le sol. Elles tourbillonnent autour du puits avant de se jeter dans les charbons ardents. Tout à coup, les charbons s’embrasent en projetant un long geyser de flammes et une onde de chaleur.


    Lorsqu’elles s’éteignent, vous voyez une femme qui se tient, pieds nus, sur les braises. Elle porte une robe noire dont les haillons brûlés pendillent sur sa peau jaune et chatoyante.


    — Vous ne passerez pas, dit-elle d’une voix grave et sonore. C’est le domaine d’Inferno, le maître du feu éternel. (La femme fait apparaître des flammes dans ses mains et s’avance vers vous.) Préparez-vous à voir vos cendres s’éparpiller au vent !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Cendra

          

          	
            9

          

          	
            9

          

          	
            6

          

          	
            45

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Vortex de flammes : À la fin de chaque tour, Cendra se transforme en tourbillon de feu. Pour éviter ses flammes tournoyantes, vous devez lancer 2 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à votre vitesse, vous n’êtes pas touché. Si le résultat est supérieur à votre vitesse, vous perdez 4 points de santé. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de flammes : Votre adversaire est immunisé contre calcination, hémorragie, aura de feu, brûlure et combustion.


     


    Si vous triomphez de Cendra, rendez-vous au 655.
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    Sahna fronce les sourcils.


    — Ce nom ne me dit rien. Un prophète, c’est ça ? Il faut dire qu’on a eu notre lot de fous, par ici. Il suffit de parler d’or et de trésors, et on les voit rappliquer. Les gens ne rêvent que d’argent facile. Mais quand il y a un vrai danger… (Elle vous adresse un petit sourire en coin.) Ça sépare bien vite le bon grain de l’ivraie.


    Retournez au 343 pour poser une autre question à Sahna.


     

  




  
    428


     


    Le tunnel grossier descend jusqu’à une petite caverne. Au-dessus de vous, émergeant du plafond, vous voyez les racines flétries des arbres qui forment un toit vivant de tentacules sinueux. La plupart sont fendus ou fissurés ; leur cœur émet une lueur d’un vert maladif.


    Deux tunnels sortent de la caverne : l’un va vers le nord, l’autre vers l’est.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le tunnel nord ?           403


    Emprunter le tunnel est ?           375

  




  
    429


     


    Vous remontez le couloir au pas de course vers une porte ouverte qui donne sur la pluie battante. Un éclair illumine les écuries, qui se trouvent de l’autre côté de la cour pavée. Vous entendez les chevaux hennir et s’ébrouer nerveusement dans leurs stalles.


    La famille comprend qu’elle a une chance de s’échapper ; elle se met à courir vers le bâtiment. Vous êtes sur le point de les imiter quand vous sentez quelque chose de glacé s’enrouler autour de votre jambe.


    — Pas si vite, croasse une voix.


    Déséquilibré, vous tombez à genoux. Vous vous retournez pour voir une femme qui vous observe depuis un recoin sombre. Un fil de brume noire relie ses doigts tendus à votre jambe. Vous essayez de vous en défaire, mais vos efforts sont vains : le tentacule de brume renforce d’autant plus sa prise. Il s’enfonce dans votre armure et même dans votre chair.


    La femme lâche un ricanement de plaisir dément. L’espace d’un bref instant, la foudre éclaire ses traits émaciés. Elle est grande, vêtue d’une longue robe couleur nuit avec une traîne. Son visage blême est entouré de cheveux bruns raides. Elle a une unique mèche blanche.


    Afin de permettre à la famille de s’échapper, vous devez combattre cette puissante sorcière morte-vivante :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Elvera

          

          	
            7

          

          	
            6

          

          	
            5

          

          	
            35

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Anneaux noirs : Les anneaux de magie noire de la sorcière se resserrent. À la fin de chaque tour, vous perdez automatiquement 2 points de santé. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre cet adversaire (si vous les possédez).


     


    (Note : Vous ne pouvez vous soigner après ce combat. Vous devez poursuivre cette quête avec la santé qui vous reste. Vous pourrez utiliser des potions et des capacités de guérison en cours de combat.)


     


    Si vous vainquez Elvera, rendez-vous au 445. Si vous êtes vaincu, allez au 424.


     

  




  
    430


     


    Vous retournez dans la forêt avec Bern et suivez un sentier étroit qui monte dans les montagnes noires. Au bout d’une heure de marche dans les contreforts rocheux et stériles, vous arrivez devant une petite cabane de pierre, presque invisible devant les falaises sombres et menaçantes.


    — Cornelius tient à sa solitude, dit le ranger avec un sourire. Je ne peux pas lui en vouloir. Je pense que c’est un coin agréable pour y passer ses vacances.


    Il montre la vue incroyable qui englobe tout Brumebois, mais aussi les marais brumeux, au sud.


    Cependant, votre attention reste rivée sur la cabane. Quelque chose ne va pas. La marque cachée sous votre manche vous élance. Plus vous approchez de la petite bâtisse, plus la sensation est forte. Bern semble aussi avoir senti quelque chose. Il hume l’air et scrute les rochers environnants.


    — Est-ce que… ?


    Bern vous coupe en posant un doigt sur ses lèvres. Il s’approche à pas de loup de la porte de la cabane. Vous remarquez qu’elle est légèrement entrouverte. Une lumière dorée clignotante descend le long des bras de Bern et s’amoncelle dans ses paumes. Il prépare un sort. Vous l’imitez en sortant vos armes malgré votre malaise grandissant. Rendez-vous au 466.


     

  




  
    431


     


    À votre réveil, vous êtes sur un lit de fortune, sous une tente plus petite. Sahna est assise à votre chevet, une bassine d’eau et un linge sur les genoux.


    — Comment vous sentez-vous ? demande-t-elle d’un air tendu.


    — Comme si je venais d’avaler un ver lamproie, grimacez-vous en vous redressant sur les coudes.


    — Je sais. (Elle écarte la bassine et la serviette.) J’espère que vous me pardonnerez. À la vérité, sans cette chose en vous, il vous serait impossible de descendre dans la cité.


    — Attendez un peu. (Vous faites basculer vos jambes du lit ; tout à coup, vous êtes inquiet.) Ça fait longtemps que je suis évanoui ?


    Sahna sourit.


    — Pas de panique. Seulement une demi-heure. Vous avez tout le temps de descendre et de remonter. Vous êtes prêt ?


    Vous acquiescez. Vous êtes d’accord pour partir sur-le-champ ; plus vous perdrez de temps, moins il vous en restera pour trouver la couronne et revenir avant que le ver… Vous grimacez. Mieux vaut ne pas y penser.


    Sahna vous escorte jusqu’à la rive.


    — Le lac est plus profond qu’il n’y paraît. Nous pensons qu’il pourrait exister des canaux menant à l’océan Occidental. C’est la seule manière d’expliquer ce qu’on nous a rapporté avoir vu là-dessous. De gros monstres marins. (Elle frissonne.) Bonne chance. J’espère, pour notre bien à tous, que vous êtes le bon.


    Vous endossez votre paquetage, puis commencez à patauger dans l’eau glacée.


    — Et moi donc, grommelez-vous dans votre barbe.


    Rendez-vous au 569.


     

  




  
    432


     


    Le vieil homme a les yeux qui brillent.


    — Mais bien sûr, bien sûr ! Bah ! oubliez tous ces vieux machins. (Il agite la main d’un air méprisant en direction du bric-à-brac qui jonche le sol.) Je vais vous montrer de vraies merveilles ; des trésors que j’ai trouvés dans ce bâtiment même.


    De sous son lit de fortune, il sort un petit coffre doré. Il l’ouvre et vous le tend.


    — Faites votre choix, dit-il avec un grand sourire en passant sa langue sur ses gencives édentées. Mais pour de telles merveilles, je veux 400 couronnes d’or pièce, à prendre ou à laisser. (En voyant votre air surpris, il se renfrogne.) Restez pas la bouche ouverte comme un poisson dans un caniveau. Faut bien que je me constitue un pécule pour ma retraite, non ? C’est mon fonds de pension personnel, que vous voyez là.


    Les objets suivants sont disponibles pour 400 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Anneau hérissé d’éclats


            (anneau)


            +2 force


            Capacité : réplique


            (prérequis : guerrier)


            

          

          	
            Lame abyssale


            (main principale : dague)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : blessure profonde


            (prérequis : filou)

          

          	
            Perle noire


            (collier)


            +2 magie


            Capacité : malédiction


            

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, retournez au 626.


     

  




  
    433


     


    — Tu ne te souviens de rien, n’est-ce pas ? demande l’assassin avec un sourire méprisant, tout en vous tournant autour comme un loup affamé. Je pensais que tu aurais déjà compris.


    Son visage se couvre d’ondes et se transforme. Il prend les traits d’un jeune homme pâle. Puis il se change de nouveau ; un visage de femme aux pommettes saillantes et aux yeux en amande, cette fois. Le corps suit : il se fait plus étroit à la taille et plus renflé au niveau de la poitrine.


    — Voilà, dit l’assassin devenu femme en contemplant sa silhouette mince. J’ai toujours préféré cette forme. Toi aussi, c’était l’une de tes préférées, jadis.


    La tueuse rengaine ses épées avant de retrousser sa manche gauche pour révéler une marque au fer identique à la vôtre.


    — Nous sommes Nevarin, dit-elle en crachant les mots avec enthousiasme. Les généraux nés de l’ombre qui conduisirent la Légion dans ce monde il y a mille ans de cela.


    — C’est impossible, grognez-vous. Mille ans… ?


    L’expression de l’assassin se dégrade.


    — Nous sommes immortels. Nous ne vieillissons pas comme les humains de cette planète primitive. Tu n’as jamais pris le temps de te demander comment il se faisait que tu ne puisses pas mourir ? pourquoi ton corps guérit plus vite que celui de n’importe quel humain ? pourquoi les autres te craignent ?


    — Mais…


    Vous secouez la tête, car vous ne voulez pas entendre la vérité.


    — Quand la porte s’est refermée, nous avons été séparés de nos semblables. Depuis lors, les Nevarin sont à la recherche du Nexus. Cette mission a duré un millier d’années… mais enfin, la clé de voûte est reconstituée. Pas grâce à toi ! (Elle lâche un reniflement de mépris.) Dommage qu’un petit coup de rien du tout sur la tête t’ait subitement donné une conscience. Si le maître n’était pas intervenu en prenant ton contrôle dans le château d’Avian, tout aurait été perdu. (L’assassin brandit un doigt et le pointe sur vous.) Tu sais, je peux éliminer ce petit trou de mémoire, si tu veux.


    — Non ! grognez-vous, dents serrées. Je ne veux pas me rappeler. Je ne veux pas savoir ce que je suis… ce que j’étais.


    — Comme tu voudras. (La tueuse dégaine ses épées jumelles qui produisent une note métallique.) S’il te plaît, ne me dis pas que tu as aussi oublié comment on se bat.


    Dans un tourbillon noir et gris, la femme plonge et vous dépasse. Vous arrivez à peine à suivre ; elle roule puis fait un saut périlleux et retombe sur ses pieds en position de combat.


    Rendez-vous au 442.

  




  
    434


     


    Vous trouvez un cadavre de mage gisant au milieu des détritus, au fond du puits. Certaines de ses affaires sont récupérables. Vous pouvez emporter deux des objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Robe de médium


            (torse)


            +3 magie +2 armure


            Capacité : concentration

          

          	
            Bottes de vif-argent


            (pieds)


            +2 vitesse +1 magie


            Capacité : vif-argent

          

          	
            Grimoire d’Ebenezer


            (main gauche : grimoire)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : calcination

          
        

      
    


     


    Vous trouvez aussi une bourse d’or. (Vous gagnez 50 couronnes.) En examinant le reste de la fosse à la recherche de quelque autre trésor, vous découvrez une petite grille circulaire qui protège l’entrée d’un tuyau. Soulagé d’avoir enfin trouvé un moyen de sortir, vous tirez la grille et pénétrez dans le tuyau étroit en rampant. Rendez-vous au 453.


     

  




  
    435


     


    À votre étonnement, vous vous retrouvez face au bouffon. Ses lèvres maquillées se retroussent pour révéler de longs crocs blancs. Alors qu’il s’avance pour vous mordre à la gorge, vous levez les objets que Spink vous a donnés. Le bouffon recule avec un rire aigu qui vous glace le sang.


    — Oh ! alors on veut jouer ! ricane-t-il.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Bouffon

          

          	
            7

          

          	
            6

          

          	
            4

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Ça grattouille et ça chatouille : Au début de chaque tour de combat, lancez un dé. Si vous obtenez un 1, le bouffon vous asperge de poil à gratter, ce qui réduit votre vitesse de 1 point pour la durée du tour.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre cet adversaire (si vous les possédez).


     


    (Note : Vous ne pouvez vous soigner après ce combat. Vous devez poursuivre cette quête avec la santé qui vous reste. Vous pourrez utiliser des potions et des capacités de guérison en cours de combat.)


     


    Si vous triomphez du bouffon, rendez-vous au 374. Si vous êtes vaincu, allez au 424.


     

  




  
    436


     


    Vous vous empressez de montrer l’anneau d’or au vieil homme. En le reconnaissant, il écarquille les yeux de surprise.


    — Mon anneau… C’est vous ! Aidez-moi à me relever. Nous n’avons pas beaucoup de temps. Vous devez les avertir… Ils courent tous un grand danger !


    Rendez-vous au 604.


     

  




  
    437


     


    Votre prédécesseur s’est servi de la magie ou d’un puissant explosif pour se frayer un chemin à travers les fondations du bâtiment. L’étroit tunnel que vous suivez zigzague entre des pierres qui dépassent et des barres de métal tordues. Vous finissez par ressortir dans un large bassin. Au-dessus de vous, la lumière joue sur la surface comme de l’or liquide. Vous remontez d’un coup de talon et émergez dans une petite salle de pierre. Cette partie du bâtiment n’est pas inondée. Des torches magiques grésillent sur trois des murs et projettent un reflet doré sur les deux statues géantes auxquelles vous faites face. Elles représentent des guerriers barbus armées de haches à deux lames. Entre eux, dans une alcôve, se trouve un piédestal. Dessus, vous voyez une couronne scintillante.


    Vous vous hissez hors du bassin, soulagé de pouvoir de nouveau respirer de l’air. Alors que vous approchez du piédestal, vous vous figez en plein mouvement. Vos yeux se posent sur les statues de pierre, à droite et à gauche. Quelque chose vous dit qu’il pourrait s’agir d’un piège. Vous reculez en regardant autour de vous. À l’autre bout de la pièce, sous un visage sculpté représentant un nain menaçant, vous remarquez une porte en pierre légèrement entrouverte.


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer de prendre la couronne ?           701


    Sortir par la porte ouverte ?          520


     

  




  
    438


     


    Alors que vous progressez dans le marais, vous remarquez un orbe jaune transparent qui luit à travers la brume. Ne sachant plus dans quelle direction vous allez, vous décidez de vous diriger vers la lumière dans l’espoir qu’il s’agisse d’un autre voyageur ou, au moins, d’un bâtiment qui vous servira de point de repère dans votre voyage.


    Le sol monte rapidement et se transforme en une série de buttes humides couvertes de rochers et de touffes de digitaria. Soulagé de ne plus patauger dans l’eau saumâtre, vous marchez d’un pas lourd sur la terre détrempée en direction de la lueur. Elle provient d’une caverne, au sommet d’une des buttes.


    Vous entrez. L’orbe flotte dans l’air droit devant vous. C’est une drôle de boule de lumière magique qui monte et descend, comme si elle était suspendue à une ficelle. En approchant, vous vous rendez compte que c’est réellement le cas ; le globe est attaché à une liane qui tombe du plafond sombre. Vous allez le toucher… mais soudain quelque chose jaillit des ténèbres en poussant un rugissement assourdissant. Vous reculez d’un pas incertain et vous vous apercevez avec horreur que la lumière n’est qu’un leurre attaché au front d’une immense créature pisciforme. Tandis qu’elle s’avance en rampant sur ses nageoires glissantes, vous êtes comme hypnotisé par son énorme gueule caverneuse. À l’intérieur, vous voyez rangée sur rangée de dents crochues formant un tunnel mortel et grinçant qui mène tout droit dans l’estomac du monstre. Déterminé à ne pas devenir son prochain repas, vous tirez vos armes et vous vous préparez à vous défendre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Poisson-pêcheur

          

          	
            11

          

          	
            10

          

          	
            16

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Indigestion : La peau caoutchouteuse de la créature est difficile à pénétrer. Si vous remportez un tour d’attaque, vous pouvez soit frapper le poisson-pêcheur comme d’habitude (contre ses 16 points d’armure) soit courir dans son ventre pour l’attaquer de l’intérieur ! Si vous choisissez cette option, vous perdez automatiquement 5 points de santé à cause de ses dents, mais vous pouvez lancer le dé pour déterminer les dégâts en ignorant l’armure du monstre. Ensuite, le poisson vous recrache, ce qui signifie que vous devez remporter un nouvel assaut avant de décider de nouveau si vous voulez attaquer normalement ou en entrant dans la gueule de la bête.


     


    Si vous battez le poisson-pêcheur, rendez-vous au 452.


     

  




  
    439


     


    À l’est de l’îlot, un chemin traverse un nouveau lac de magma bouillonnant avant de s’enfoncer dans une caverne creusée dans la roche. Vers le nord, vous voyez des pierres qui flottent dans la lave ; elles forment un chemin de fortune qui permet de rejoindre une île en forme de croissant. Un géant de flammes la domine de toute sa hauteur. Il est entouré de farfadets de feu scintillants qui dansent et font des pirouettes autour de son corps de feu vivant.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le chemin qui mène à la caverne ?           426


    Sauter de pierre en pierre pour aller affronter le géant ?          502


     

  




  
    440


     


    — Les candidats à la mort, acquiesce-t-elle, sourire aux lèvres. C’est comme ça que les gardes surnomment nos volontaires. Des chasseurs de trésor, des mercenaires, des aventuriers… Appelez-les comme vous voulez, mais la vérité c’est que, jusqu’ici, presque aucun n’est jamais revenu de ce lac. Et les quelques-uns qui sont revenus, eh bien… peut-être aurait-il mieux valu qu’ils meurent. Fous et délirants, pour la plupart. On n’a pas un grand taux de réussite. Pour l’instant.


    Retournez au 343 pour poser une autre question à Sahna.


     

  




  
    441


     


    Vous vous dépêchez de lui raconter votre histoire, que vous étiez à Talanost avec Avian Dale quand la Légion a attaqué. Avian vous a demandé de trouver un certain Jenlar Cornelius dans l’espoir qu’il disposerait d’informations qui les aideraient à refermer la porte obscure.


    L’homme acquiesce avec impatience en écoutant votre récit. Avant même que vous ayez fini, il s’efforce de se remettre debout.


    — C’est bon, c’est bon… Je vous crois. Je n’ai pas le choix, en l’occurrence… (Il s’appuie sur vous et s’agrippe à votre bras.) Maintenant, aidez-moi à me lever. Nous n’avons pas beaucoup de temps. Vous devez les prévenir… les prévenir qu’ils courent tous un très grand danger !


    Rendez-vous au 604.


     

  




  
    442


     


    — Que pouvez-vous bien espérer y gagner ? grognez-vous en dégainant à votre tour. Le pouvoir, la destruction… Pour quoi faire ? Réduire ces terres à l’état de cendres et de ruines ?


    La tueuse penche la tête en arrière et éclate de rire.


    — Oh ! Nevarin. Dire que jadis tu étais un fervent fidèle de l’ombre ! Tu étais l’un des meilleurs. Je te considérais comme un modèle. Je voulais être toi. Et maintenant… (Son sourire s’efface, remplacé par un masque méprisant et froid.) Je vais prendre ta vie et absorber ton pouvoir, Nevarin. Tu vas enfin goûter à la mort !


    La tueuse bondit dans les airs en tourbillonnant sur elle-même avec grâce tandis que ses lames d’acier entament leur danse mortelle et éblouissante. En réponse, vous exécutez une rafale de mouvements habiles, puis vous passez à l’attaque :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Rôdeuse des ténèbres

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            75

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Venin mortel : À partir du moment où la rôdeuse des ténèbres vous inflige des dégâts, vous perdez automatiquement 3 points de santé à chaque fin de tour.


     


    Si vous triomphez de votre adversaire, rendez-vous au 558.


     

  




  
    443


     


    Au terme d’un combat exténuant, le géant vacille, puis bascule vers l’arrière. Son corps immense s’écrase contre un mur. Des fissures se répandent sur la paroi de pierre. Lorsqu’elles s’élargissent, de l’eau commence à se déverser dans la salle.


    Vous mettez la couronne à l’abri dans votre sac à dos avant de vous approcher du corps du géant abattu. Parmi les décombres, vous trouvez des trésors qui devaient être cachés à l’intérieur du monstre. Vous pouvez à présent emporter l’un des objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Croissant de pierre


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : étourdissement


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Anneau d’avatar


            (anneau)


            +1 magie


            Capacité : surcharge


            (prérequis : mage)

          

          	
            Cape de Kaggadour


            (cape)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : sauvagerie

          
        

      
    


     


    Les fissures continuent de s’écarter jusqu’à ce que le lac déverse un torrent blanc dans la salle. Vous résistez au courant et vous vous faufilez dans l’une des fissures les plus larges. Enfin, d’un coup de talon, vous vous aidez du mur irrégulier pour vous propulser dans les eaux du lac. Vous êtes ressorti du bâtiment avec la précieuse couronne des rois en votre possession ! Rendez-vous au 637.


     

  




  
    444


     


    Les dents serrées, vous résistez à l’envie d’absorber la magie. Alors que les vrilles tourbillonnantes se dissipent, un cri sonore vous ramène à la situation présente.


    — Bern ! vous exclamez-vous.


    Rendez-vous au 539.


     

  




  
    445


     


    La sorcière morte-vivante tombe en poussière et est emportée par le vent hurlant. Vous pouvez à présent prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Livre des Noirs Méfaits


            (main gauche : grimoire)


            +2 vitesse +2 magie


            (prérequis : mage)

          

          	
            Robe de minuit


            (torse)


            +1 vitesse +2 magie


            Capacité : évasion

          

          	
            Gourde de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat


            pour récupérer 6 points de santé

          
        

      
    


     


    Les portes des écuries s’ouvrent à la volée et deux chevaux montés sortent au galop dans la cour. Sur le dos de chacun d’eux, un petit enfant s’accroche avec l’énergie du désespoir à l’un de ses parents. Leurs visages trempés de pluie tremblent encore de peur. Le père arrête sa monture à côté de vous.


    — Merci, voyageur, dit-il. Il y a d’autres chevaux à l’intérieur. Je serais vous, je quitterais cet endroit maudit tant que je le peux. (Il frissonne en regardant les hautes tours sombres du château.) Que la lumière de Judée nous protège.


    Il éperonne les flancs de sa monture et sort de la cour au galop. Sa femme le suit, courbée sous le vent et la pluie.


     


    Souhaitez-vous :


    Seller un cheval et quitter le château ?           281


    Retourner dans la grand-salle pour aider les autres ?          408


     

  




  
    446


     


    Parmi les montagnes d’or et de joyaux, vous trouvez plusieurs objets intéressants. Vous pouvez choisir l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Houlette de magicien


            (main principale : bâton)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : rayonnement

          

          	
            Sandales scarabées


            (pieds)


            +2 vitesse +2 armure

          

          	
            Anneau de ténacité


            (anneau)


            +1 armure


            Capacité : inébranlable

          
        

      
    


     


    Vous avez fouillé la caverne de fond en comble et vos poches sont pleines d’or ; vous décidez qu’il est temps de reprendre votre voyage. Retournez au paragraphe où vous vous trouviez à l’origine.


     

  




  
    447


     


    Il semble bien que les morceaux de tissu et de bois soient les vestiges du ballon d’Hal. Au milieu des débris calcinés, vous trouvez une sorte de boîte en laiton. Vous la ramassez et voyez qu’une de ses faces est dotée d’engrenages, de rouages et de boutons. De l’autre côté, il y a une drôle de lentille qui dépasse. Si vous le souhaitez, vous pouvez emporter l’objet ci-dessous :


     


    Appareil mécanique


    (sac à dos)


    Sur un panneau est gravé :


    « Propriété de H. Arbuckle »


     


    Vous ne voyez aucun signe de Belinda, la compagne de Hal. Elle a dû tomber ailleurs dans la crevasse. Cela dit, ses chances de survivre plus de quelques minutes dans cet enfer sont minces. Rendez-vous au 439.


     

  




  
    448


     


    — Raolin Tempête ? (Sahna plisse le nez d’un air moqueur.) Pff ! c’est un puissant mage. Et riche, avec ça. Voilà plusieurs mois que ma section travaille pour lui, même si je n’aurais jamais cru ça possible. J’ai déjà perdu deux bons soldats dans ce lac, et je commence à me demander si sa prétendue expédition vaut vraiment l’or qu’il nous donne. (Elle jette un coup d’œil à un garde qui fait sa ronde autour du camp.) Je ne peux pas en vouloir aux gars d’être un peu nerveux. Ce n’est pas très drôle, d’être coincés ici avec les mouches des marais pour seule compagnie. À moins qu’on ait des résultats d’ici peu… (Elle siffle.) Je pourrais bien me retrouver avec une mutinerie sur les bras ! Ce serait amusant, non ?


    Retournez au 343 pour poser une autre question à Sahna.


     

  




  
    449


     


    D’une série de coups experts et rapides, vous abattez le mage. Vous pouvez à présent emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Anneau des marais


            (anneau)


            +1 force +1 armure


            Capacité : embourbement

          

          	
            Baguette en os


            (main gauche : baguette)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : boule d’énergie


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Pendant ce temps, Bern a tué les derniers guerriers wreekins. Sa lame est couverte de sang vert. L’air sombre, il regarde les cadavres.


    — Fouillons-les pour voir ce que nous trouverons.


    Rendez-vous au 479.


     

  




  
    450


     


    Vous voyez le comte se glisser derrière un rideau de velours rouge. Vous sautez par-dessus les corps et les meubles cassés et, arrivé devant le rideau, vous le tirez. Il dissimule une porte ouverte sur un escalier montant. Vous grimpez quatre à quatre et débouchez dans un couloir étroit aux murs ornés de tableaux. La porte se referme toute seule derrière vous.


    Le comte se tient au bout du couloir, devant une grande peinture solennelle représentant une femme à l’air revêche en robe de mariage en dentelle blanche.


    — Imbécile, siffle le comte. (La lumière des chandelles qui l’entourent se reflète sur son masque doré.) Seul Eldias mérite mon attention. Vous ne faites pas le poids, comparé à un dénicheur de sorcière ! (Il se tourne vers le tableau.) Comtesse, je vous appelle. Venez à moi sur-le-champ, car l’heure du crime a sonné…


    Tout à coup, le portrait prend vie. La mariée se jette en avant ; son visage mauvais sort de la toile. Elle ouvre la bouche pour prendre une grande goulée d’air… et se met à hurler. C’est un cri suraigu, si perçant qu’il vous fait tomber à genoux. Vous essayez de vous boucher les oreilles, mais le bruit surnaturel est assourdissant ; il sape votre volonté, dévore votre courage. Chaque parcelle de votre corps endolori vous hurle de fuir, de fuir pour ne jamais revenir.


    Le comte s’avance d’un pas décidé. Il dégaine sa rapière qui projette un éclat métallique.


    — Allons, mon amour, repaissons-nous de sa chair !


     


    Souhaitez-vous :


    Affronter le comte dans ce couloir ?           464


    Utiliser un objet de votre sac à dos ?           532


    Essayer d’ouvrir la porte, derrière vous ?          473


    Chercher un autre moyen de vous échapper ?           480
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    Le tunnel circulaire débouche dans une autre grande caverne. Une jungle de racines emmêlées, tout aussi desséchées et flétries que les précédentes, pend du plafond le long d’une des parois. Au nord et à l’est, vous voyez de nouvelles galeries.


    Alors que vous réfléchissez à ce que vous allez faire, vous entendez un bruit de succion humide provenant du tunnel est. Intrigué, vous vous avancez avec précaution. C’est alors que vous découvrez un gigantesque monticule de gelée brune qui progresse lentement dans la galerie. Tout ce qu’il touche – cailloux, pierres – est aspiré dans le corps de la créature gélatineuse. Vous voyez même des squelettes en suspension dans la masse suintante, ainsi que des épées, des casques et divers éléments d’équipement.


    La créature n’est pas rapide. Il vous serait facile de traverser la caverne pour prendre le tunnel nord afin de l’éviter, cela avant même qu’elle sorte de sa galerie.


     


    Souhaitez-vous :


    Retraverser au plus vite et emprunter le couloir nord ?           472


    Attendre le tas de gélatine et l’attaquer ?           481
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    La gigantesque créature pisciforme s’effondre sur le sol de la caverne. Son globe pendillant clignote un instant, puis disparaît dans l’obscurité. Vos yeux s’habituent lentement aux ténèbres, et vous repérez une zone de la caverne qui est jonchée des restes des nombreux repas du monstre. Vous fouillez parmi les fragments et trouvez 30 couronnes d’or. Vous pouvez aussi emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Canne à pêche miraculeuse


            (main principale : bâton)


            +2 vitesse +1 force


            Capacité : charme

          

          	
            Furies jumelles


            (main gauche : pistolet)


            +1 vitesse +3 force


            (prérequis : filou)

          

          	
            Maillot à écailles


            (torse)


            +1 vitesse +2 magie


            Capacité : embourbement

          
        

      
    


     


    Vous trouvez aussi une carte au trésor griffonnée sur un parchemin déchiré. Notez le numéro 512. Chaque fois que vous voudrez regarder la carte, rendez-vous à ce paragraphe (en gardant en mémoire le paragraphe où vous vous trouviez précédemment).


    Vous êtes inquiet, car cette distraction vous a fait perdre du temps. Vous décidez de quitter la caverne sans tarder et de reprendre votre voyage. Rendez-vous au 304.
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    Vous rampez dans le tuyau. Le bruit de votre respiration est amplifié par l’exiguïté du conduit. Après avoir passé plusieurs intersections verticales, vous arrivez enfin devant une autre grille. Celle-ci est plus solide que la précédente mais, à force de tirer et de pousser, vous finissez par la faire céder.


    Vous vous glissez hors du tuyau pour vous retrouver dans une nouvelle salle de pierre noire. Rendez-vous au 725.

  




  
    454


     


    Vous vous avancez d’un pas décidé vers le dragon et vous le défiez. La bête ouvre paresseusement une paupière et vous étudie avec intérêt. Sa gueule émet un sifflement reptilien lorsqu’elle lève son énorme tête.


    — Tu me défies, moi ? tonne-t-elle.


    La puissance de sa voix décolle les pierres du plafond et crée de nouvelles fissures en forme de branches sinueuses sur le sol.


    Le monstre se dresse sur ses pattes griffues. Ses immenses ailes noires emplissent la caverne.


    — Misérable humain, siffle le dragon. Il est temps pour toi de faire connaissance avec la véritable puissance des dragons.


    La créature ouvre sa gueule en grand et souffle une colonne rugissante de flammes dans votre direction :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Tison

          

          	
            12

          

          	
            11

          

          	
            9

          

          	
            90

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Souffle de dragon : À la fin de chaque tour de combat, le dragon crache des flammes. Pour les éviter, lancez 3 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à votre vitesse, vous n’êtes pas touché. Si le résultat est supérieur, vous êtes touché et perdez 5 points de santé. Ces dégâts ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Cuir de dragon : Tison est immunisé contre la perforation, l’empalement, les épines et les barbes.


     


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire épique, allez au 708.
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    Votre dernier coup réduit la vampire au silence. Vous regardez ses traits de porcelaine délicate s’effondrer en un tas de fine poussière. Dame Roe est vaincue. Vous pouvez à présent prendre l’un des objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Cœur vermillon


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : étincelle de vie

          

          	
            Moisson sanglante


            (main principale : faucille)


            +2 vitesse +1 magie


            Capacité : sangsue


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Eldias est encore en plein combat. Il semble prendre plaisir à esquiver les moulinets aussi lourds que lents de son adversaire. Enfin, l’homme au manteau noir range ses épées et dégaine deux pistolets à pierre. Il vise le plafond et tire deux fois, coup sur coup. On entend un bruit de grincement, d’arrachement, puis l’énorme lustre de cristal pendu au-dessus de la tête du baron tombe ; son extrémité pointue comme une lance transperce le vampire en plein cœur.


    Pendant que la poussière retombe, Eldias fait tournoyer ses pistolets, puis il les rengaine en vous lançant un sourire prétentieux.


    — Voilà, mon ami, ce que j’appelle le style.


    Vous ne pouvez vous empêcher d’être étonné par son habileté et son assurance. À le voir faire, tuer ces ennemis mortels paraît un jeu d’enfant. Il semble d’ailleurs que vous ne soyez pas le seul à apprécier le spectacle.


    — Bravo !


    Quelqu’un applaudit. Vous vous retournez et voyez le comte, qui se tient parmi les décombres de sa grand-salle, poser sur Eldias et vous un regard sombre et affamé. À ses côtés sont postés deux gardes en cotte de mailles.


    — Le temps est venu pour vous de mourir, siffle le comte en retroussant ses lèvres pour dévoiler ses crocs.


    Rendez-vous au 392.
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    Grâce au livre, vous parvenez à traduire les symboles. Ils représentent une série de nombres disposés dans un carré. Autour de la pierre est gravée une inscription rédigée dans l’écriture anguleuse des nains :


     


    « Trois deviennent un, si tu obéis aux lois


    Prononce la réponse et le coffre est à toi. »


     


    [image: Illus%20p277.tif]


     


    Shay vous rejoint et regarde les symboles.


    — Oh ! une énigme ! J’adore les énigmes ! (Elle vous prend le livre et le feuillette.) Hmm, un coffre au trésor nain. Je me demande quelle est la réponse. (Elle passe plusieurs minutes à étudier les nombres puis referme sèchement le livre, agacée.) Quels frimeurs, ces nains. Pourquoi n’utilisent-ils pas une clé et une serrure, comme tout le monde ?


    Si vous parvenez à trouver la réponse, « prononcez-la » et rendez-vous au paragraphe correspondant. Si vous n’y arrivez pas, après vous être longtemps gratté la tête, vous décidez de quitter la caverne par le tunnel nord. Allez au 393.
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    Les bancs de brume humide vous entourent, plongeant le paysage monotone dans un crépuscule froid et glauque. Après que vous avez pataugé dans ce voile constant pendant ce qui vous semble être une éternité, le brouillard commence enfin à se dissiper, ce qui vous permet d’entrapercevoir l’endroit où vous vous trouvez.


    Devant vous, s’étirant sur une enfilade de collines basses, vous voyez des ruines de pierre noire. Elles contrastent fortement avec la brume blanche et miroitante qui s’enroule autour des colonnes sombres et des structures croulantes qui ressemblent à des temples. En approchant des ruines, vous ne pouvez vous empêcher de vous demander qui – ou ce qui – a bien pu choisir de vivre au milieu de ces marais traîtres et désolés.


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller les ruines ?           412


    Les ignorer et poursuivre votre voyage ?           304
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    Vous permettez à votre marque d’absorber la magie des ténèbres. À l’instant où cette dernière entre en contact avec les serpents ondulants, vous ressentez un puissant afflux d’énergie dans votre corps. Augmentez votre force et votre magie de 2 pour vos deux prochains combats. Rendez-vous au 539.
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    Six-Sous passe en revue les potions qu’elle sait faire et les ingrédients dont elle a besoin pour chacune. Si ces derniers sont inscrits sur votre feuille de personnage, Six-Sous vous fera la potion gratuitement. Cependant, vous devrez effacer les herbes et composants correspondants. Toutes les potions sont considérées comme des objets de sac à dos n’ayant qu’une utilisation :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Ingrédients :

          

          	
            Potion :

          
        


        
          	
            Épine de ronce et rhizomes

          

          	
            Rend 6 points de santé en combat

          
        


        
          	
            Épine de ronce et sauge dé à coudre

          

          	
            Rend 10 points de santé en combat

          
        


        
          	
            Épine de ronce et bulbe de taponica

          

          	
            +4 en force pour 1 tour

          
        


        
          	
            Patte d’araignée et herbe de feu

          

          	
            +4 en vitesse pour 1 tour

          
        


        
          	
            Poil de goule et orchidée noire

          

          	
            +2 en armure pour 1 combat

          
        

      
    


     


    Notez le numéro de ce paragraphe. Revenez ici quand vous voudrez transformer vos herbes et autres ingrédients en potions utiles. Rappelez-vous, pour pouvoir identifier et récolter les herbes nécessaires, il vous faudra le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold. Rendez-vous au 421 si vous souhaitez voir les autres articles de Six-Sous, ou au 371 pour examiner les potions de Totsvig.
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    Vous vous détournez de la vampire, qui se désintègre en cendres noires. Vous pouvez prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Folie de Clymonistre


            (anneau)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : Ornements de Clymonistre

          

          	
            Gourde de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat


            pour récupérer 6 points de santé

          

          	
            Robe sanguine


            (torse)


            +1 vitesse +2 magie


            Capacité : évasion

          
        

      
    


     


    Spink se tient au-dessus du chaudron de soupe. Il verse le contenu de son flacon dans le liquide huileux. Une fois le récipient vide, il se tourne vers vous et vous fait signe d’approcher.


    — Allons, aidez-moi !


    Le garçon se saisit du chaudron et essaie de le renverser. Vous vous joignez à lui pour lui prêter main-forte. Au bout de quelques instants, le chaudron est couché et se vide sur le sol de la grand-salle. Lorsque le liquide crépitant touche un vampire, celui-ci se met aussitôt à hurler avant d’exploser en projetant un épais nuage de poussière.


    — L’eau bénite, dit Spink avec un sourire. Quel pied !


    Alors que vous retournez au combat, vous voyez l’homme au manteau et au chapeau noirs traverser habilement les rangs des vampires en faisant tournoyer ses épées jumelles suivant un dessin complexe. Où qu’il aille, ses ennemis meurent ; ils tombent en poussière à l’instant où les lames magiques les touchent.


    Vous voyez aussi le forgeron, un crucifix dans une main et un pieu ensanglanté dans l’autre, se défendre vaillamment contre une vague de morts-vivants. Vous vous apprêtez à le rejoindre, mais vous vous arrêtez en dérapage contrôlé, car vous venez de voir deux vampires s’approcher d’un air déterminé. Vous reconnaissez instantanément l’une des créatures : c’est Dame Roe. Sa longue robe blanche est tachée de sang. L’autre est un homme de haute taille au torse imposant. Une épaisse cape en fourrure est jetée en travers de ses épaules, ce qui les fait sembler d’autant plus larges. Dans ses mains massives, il tient une hache à lame double.


    Soudain, l’étranger au manteau noir apparaît à vos côtés.


    — Je m’appelle Eldias Falks, dit-il, l’œil brillant sous le rebord de son chapeau. Content que vous ayez pu venir à la sauterie.


    Il regarde les deux vampires approcher et les salue dans un grand geste exagéré.


    — Ah ! Dame Roe et le baron Grisemèche. Quel honneur de faire votre connaissance. C’est vraiment dommage : notre rencontre sera de courte durée.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer Dame Roe ?           302


    Attaquer le baron Grisemèche ?           306
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    Shay examine les racines d’arbres. Son visage irradie tant elle est fascinée et excitée.


    — Ce sont des racines mères ! Vous savez ce que ça signifie, n’est-ce pas ? Il doit y avoir un arbre aîné survivant.


    Vous acquiescez en lui souriant d’un air entendu.


    — En effet, il y en a un. Vous voulez le rencontrer ?


    Elle écarquille encore plus les yeux.


    — Comment ? vous avez rencontré un arbre aîné ? Mais bien sûr ! D’accord !


    Vous rebroussez chemin ensemble et retraversez le réseau de tunnels et de cavernes. Enfin, vous êtes de retour dans la clairière désolée. Triste et pensif, vous parcourez l’étendue dévastée, jonchée de vestiges rachitiques d’arbres morts. La magie les a totalement quittés, drainée par l’insatiable scarabée géant.


    Guède est le seul arbre qui reste ; ses branches vigoureuses se dressent haut dans le ciel. Shay glousse de plaisir en approchant, en votre compagnie, le dernier des aînés.


    — Merci, dit l’arbre. (Une nouvelle vigueur brille dans ses yeux enfoncés.) Je sens de nouveau ma magie. Je me sens enfin guérir.


    Vous lui décrivez ce que vous avez vu dans les cavernes. L’arbre écoute attentivement. À la fin de votre récit, il pousse un gros soupir qui soulève les extrémités de sa moustache de lichen.


    — C’est ce que je pensais, dit-il. Le rocher a transformé la vie sauvage. La faune n’a plus rien de naturel. Tant que l’éclat de roche reste planté dans notre flanc, j’ai peur que la clairière ne guérisse jamais tout à fait.


    Shay s’avance et s’incline nerveusement.


    — Grand ancien, je me nomme Shay Noirpuits, de la Société Botanique Royale. Je vous promets de revenir avec mon équipe, et que nous retirerons cette horreur dès que possible. On ne doit pas laisser une telle chose continuer de dévaster ces bois magnifiques.


    Le vieil arbre a l’air content.


    — C’est très gentil à vous. Je vous prie d’accepter ma bénédiction en signe de remerciements.


    L’arbre commence à se balancer avec des craquements et des bruissements de feuilles. Tout à coup, vous sentez un afflux picotant de magie dans votre corps. (Vous avez reçu la bénédiction de Guède. Pour votre prochain combat, vous pourrez augmenter votre force ou votre magie de 1 point.)


    Après avoir remercié l’arbre aîné, vous quittez la clairière désolée et reprenez votre voyage. Retournez à la carte des quêtes.
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    Vous traversez l’étang jusqu’à l’îlot en vous servant des grosses racines comme d’un pont de fortune. La vieille femme est toujours penchée au-dessus de l’eau. Elle continue de sangloter et de gémir. Vous lui demandez si vous pouvez l’aider, mais rien n’indique qu’elle vous ait entendu. D’une main hésitante, vous touchez son épaule famélique pour vous annoncer. Tout à coup, la femme pousse un cri effrayant et fait volte-face en jetant son châle de côté. Sous le choc, vous reculez d’un pas incertain. La créature qui vient de se dévoiler n’a rien d’une vieille femme ! C’est un monstre à la gueule garnie de crocs et au corps suintant de vase noire gluante. Vous avez à peine le temps de sortir vos armes que la bête polymorphe se jette sur vous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Boggart

          

          	
            11

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Terreur : Cette créature provoque la peur chez ses adversaires, ce qui réduit vos scores de force et de magie de 2 pour la durée du combat.


     


    Si vous triomphez du boggart, rendez-vous au 497.
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    Vous suivez le tunnel qui descend dans les profondeurs. Quelqu’un – ou quelque chose – doit toujours emprunter ce couloir, car les murs sont garnis de torches magiques dont les flammes bleues projettent d’étranges ombres sur les parois de pierre lisse.


    Enfin, la galerie débouche sur une vaste caverne. Ses dimensions sont vraiment incroyables. Le plafond, s’il y en a un, est perdu dans de la fumée noire, loin au-dessus de vous. De même, les deux murs les plus proches s’éloignent à perte de vue sans rejoindre de paroi visible. Devant vous, le sol est fissuré et cassé ; vous apercevez des veines de lave dont le réseau parcourt toute la salle et l’emplit de flammes et de chaleur.


    Et là, couché sur une montagne d’or et de joyaux, se trouve un gigantesque dragon noir. Du museau à la pointe de sa queue hérissée de piquants, la créature doit bien mesurer plus de cent mètres. La fumée noire sort de ses naseaux en décrivant des spirales, et des flammes lèchent la langue fourchue qui pend sur le côté de sa gueule.


    Ce dragon ferait sans doute un puissant adversaire ; probablement même bien trop puissant pour vous. Si vous ne souhaitez pas l’affronter tout de suite, notez le numéro de ce paragraphe et revenez à n’importe quel moment de l’Acte 2, quand vous vous sentirez à la hauteur du défi. Si vous voulez combattre le dragon, rendez-vous au 454. Sinon, vous revenez sur vos pas dans le tunnel. Allez au 215.
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    Le cri assourdissant de la comtesse sape vos forces et votre volonté. Ce combat s’annonce difficile, surtout que le comte semble être un combattant accompli. Sa rapière fend l’air dans un tourbillon étourdissant de coups de taille et d’estoc :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Comte

          

          	
            9

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        


        
          	
            Comtesse

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            35

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Les hurlements de la mariée : À la fin de chaque tour, baissez votre vitesse, votre force et votre magie de 1 point. (Vos attributs retrouveront automatiquement leur valeur de départ à la fin du combat.)


    [image: Bouclier.jpg] Voile peint : La comtesse n’est blessée ni par le venin, ni par l’hémorragie.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre le comte (si vous les possédez).


     


    Dans ce combat, vos lancers s’opposent à la vitesse du comte. Si vous remportez le tour, vous pouvez choisir de frapper l’un ou l’autre de vos adversaires. Si vous réduisez la santé de la comtesse à zéro, la peinture est tailladée et la capacité Les hurlements de la mariée ne s’applique plus (vos attributs retrouvent instantanément leur valeur d’origine). Si vous triomphez du comte en premier, la peinture cesse de hurler et d’attaquer.


    Si vous parvenez à vaincre le comte, rendez-vous au 487. Sinon, allez au 424.


     

  




  
    465


     


    Au centre d’un temple en ruine, vous découvrez une grande pierre plate dont la surface est couverte de symboles gravés. Si vous avez le Recueil de légendes naines, rendez-vous au 456. Sinon, il vous est impossible de comprendre les signes complexes. Comme vous ne trouvez rien d’autre d’intéressant, vous rejoignez Shay et, ensemble, vous quittez la caverne en empruntant le tunnel nord. Allez au 393.


     

  




  
    466


     


    À l’instant où Bern pose la main sur la porte, une explosion assourdissante de lumière noire envoie le ranger tourbillonner dans l’air. Il s’écrase contre un rocher avant de s’effondrer, le corps pris de soubresauts et de tremblements et parcouru d’étincelles de magie noire.


    Paralysé par le choc, vous observez la silhouette sombre qui prend forme sur le pas de la porte. Tout en grandissant et en se solidifiant, elle devient vite une masse grouillante de tentacules noirs qui se terminent tous par une gueule claquante, hérissée de dents pointues.


    — De la… De la magie des ténèbres, croasse Bern, la voix affaiblie par la douleur. On a piégé la porte…


    À votre étonnement, l’horreur tentaculaire passe à côté de vous et se dirige droit sur Bern. Son corps noir est un peu plus grand à chaque seconde. Comme vous êtes vous-même une créature de l’ombre, la bête ne vous a pas attaqué. Toutefois, pour sauver Bern, vous allez devoir la combattre. Vous poussez un cri de guerre et chargez la créature, les armes au clair :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Terreur des ténèbres

          

          	
            10

          

          	
            9

          

          	
            6

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Nourri à la peur : La terreur des ténèbres se nourrit de la peur ; elle grandit sans cesse. À la fin de chaque tour, son armure augmente de 1 point.


     


    Si vous triomphez de la terreur des ténèbres, rendez-vous au 513.


     

  




  
    467


     


    Vous offrez une potion de guérison à l’étranger blessé, qui la prend et la descend cul sec. (Retirez une potion de guérison de votre sac à dos.) Après s’être essuyé la bouche du dos de la main, l’homme lâche un rot sonore pour manifester son contentement.


    — Eh bien, merci ! fait-il avec un sourire. Espérons que ça va avoir de l’effet sur ma blessure.


    Il grogne et se redresse pour s’asseoir. Rendez-vous au 538.


     

  




  
    468


     


    Tandis que vous vous enfoncez dans les marais, les gémissements désespérés d’une femme viennent se joindre au chant bourdonnant des cigales. Désorienté comme vous l’êtes, il vous faut plusieurs minutes pour trouver de quelle direction proviennent les pleurs déchirants : une zone sur votre droite, où tourbillonne un épais brouillard autour d’une ligne sombre d’arbres rabougris.


     


    Souhaitez-vous :


    Vous diriger vers les gémissements ?          351


    Poursuivre votre traversée des marais ?           340

  




  
    469


     


    En poussant le panneau, vous entendez un gros « clic » suivi, quelques instants plus tard, d’une douleur aiguë dans votre main. Vous reculez et comprenez que la porte secrète était piégée. Dans votre paume, vous voyez une trace sanglante de piqûre.


    Vos jambes se dérobent, puis votre corps se met à trembler et convulser. La dernière chose que vous voyez avant que le monde vire au noir, c’est le comte qui vous domine.


    — Quel dommage, soupire-t-il en rengainant sa rapière. J’attendais tellement mieux.


    Son rire glaçant se joint aux cris tourmentés de sa femme. Vous êtes vaincu. Rendez-vous au 424.


     

  




  
    470


     


    Vous entrez par le trou de l’explosion et débouchez dans une vaste salle remplie de piliers en pierre. Sur chacun sont sculptés, les uns au-dessus des autres, des visages de nains. En passant devant à la nage, vous remarquez que tous les portraits barbus ont, d’une manière ou d’une autre, une expression renfrognée ou menaçante. On dirait presque qu’ils expriment en silence la colère qu’ils éprouvent devant votre impudence, vous qui avez osé pénétrer dans cette salle sacrée.


    Mais vous n’êtes pas le seul intrus en ce lieu. Quelque chose de grand se déplace maladroitement dans les eaux troubles, dans votre direction. Son épaisse peau caoutchouteuse et couverte de bernacles frotte bruyamment les piliers. La créature leur arrache des éclats de pierre qui tourbillonnent dans son sillage. En quelques secondes, sa tête incrustée de coquillages devient parfaitement visible. La bête a l’apparence d’un poisson géant et gonflé, avec un grand trou noir béant en guise de gueule.


    Toutefois, ce n’est pas uniquement sa taille qui vous inquiète. Des créatures parasitiques ont élu domicile sur son corps, ce qui rend ses défenses naturelles encore plus impénétrables. Entre les anémones venimeuses en forme de cornes qui sont accrochées à sa tête et les épines tubulaires qui se tortillent entre ses dents, cette bête est un véritable navire de guerre. Vous vous préparez au combat tout en regardant, inquiet mais réduit au silence, le Léviathan révéler une nouvelle arme mortelle : un banc de vivaneaux aux dents acérées comme des rasoirs. Ils sortent de la gueule du monstre et foncent sur vous comme une volée de flèches argentées :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Léviathan

          

          	
            11

          

          	
            10

          

          	
            8

          

          	
            50

          
        


        
          	
            Vivaneaux

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            20

          
        


        
          	
            Aiguilles empoisonnées

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            20

          
        


        
          	
            Tubes à épines

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Vivaneaux : À la fin de chaque tour, les vivaneaux vous infligent automatiquement 2 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Aiguilles empoisonnées : Les aiguilles des anémones accrochées à la tête du monstre produisent un dangereux poison. À la fin de chaque tour, vous perdez automatiquement 2 points de santé.


    [image: Bouclier.jpg] Tubes à épines : Ces tubes mortels émettent un poison paralysant qui réduit votre vitesse de 1 point.


     


    Si vous remportez un tour de combat contre le Léviathan, vous pouvez choisir d’infliger les dégâts au monstre marin ou à l’un de ses trois parasites. Si vous tuez l’un de ces derniers (les vivaneaux, les aiguilles ou les tubes), la capacité qui lui correspond ne s’applique plus. Si le Léviathan meurt, vous avez gagné et tous les parasites restants cessent de se battre.


    Si vous battez le Léviathan et son armée de parasites, rendez-vous au 544.


     

  




  
    471


     


    Grâce au recueil, vous parvenez à traduire les runes. Elles représentent toutes des chiffres alignés le long de chemins qui convergent vers un centre en relief. D’étranges caractères nains ont été gravés sur le côté du coffre. Cette fois encore, le recueil vous permet de traduire ces symboles :


     


    « Bâtir et raser, détruire et brûler


    Répondez au labyrinthe des Renfrognés. »


     


    [image: Illus%20p287.tif]


     


    Si vous trouvez la solution de l’énigme, « prononcez-la à haute voix » en vous rendant au numéro de paragraphe correspondant. Si vous n’y parvenez pas, allez au 482.


     

  




  
    472


     


    Le tunnel monte en colimaçon et donne sur une caverne en forme de coin. De longues racines maigrichonnes pendent du plafond ; elles forment un rideau dense qui s’étire sur toute la longueur de la caverne. Alors que vous vous frayez un chemin entre les racines, vous entendez un cri et le bruit métallique d’une arme qu’on dégaine. Vous pressez le pas en direction du bruit et écartez les racines pour découvrir une femme portant une robe tachée de terre. Acculée à la paroi de la caverne, elle se défend contre les mâchoires avides d’un ver violet géant. Elle s’agrippe à une épée courte rouillée dont elle ne sait manifestement pas se servir, vu les petits coups d’estoc inefficaces qu’elle donne à la bête.


    Sans la moindre hésitation, vous volez à son secours. Dès votre première attaque, vous attirez l’attention de la créature :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ver violet

          

          	
            5

          

          	
            5

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Dédoublement de personnalité : Tous les 10 points de santé perdus, la créature, coupée en deux, donne un autre ver, ce qui augmente sa vitesse et sa force de 1 point.


     


    Si vous abattez le ver violet, rendez-vous au 508.


     

  




  
    473


     


    La porte est maintenue fermée par quelque puissance surnaturelle. Vous avez beau tirer de toutes vos forces, elle refuse de bouger. La tête pleine des cris de la comtesse, vous vous retournez pour affronter son mari. Vous n’avez d’autre choix que de le combattre dans ce couloir hanté. Rendez-vous au 464.


     

  




  
    474


     


    Vous n’avez pas vu qui a tiré en premier mais, en quelques secondes, les flèches vrombissent ; leurs pointes d’acier filent droit sur le guerrier. Il lève calmement les mains et prononce un ordre arcanique. Tout à coup, le sol se fissure et s’ouvre autour de ses pieds, et des vignes couvertes d’épines jaillissent de la terre. Elles fouettent l’air. Les flèches qui ne sont pas cassées en plein vol sont déviées.


    Pendant que les archères rechargent, le guerrier aboie un nouvel ordre. Ses doigts sont entourés d’un halo de lumière jaune étincelante. En réponse, des flashs lumineux explosent tout autour de la clairière. Les arcs des dryades ont pris feu. Avec des cris de surprise, les femmes lâchent leurs armes, qui se consument et noircissent dans l’herbe.


    — Non ! grogne la femme aux couteaux en fondant sur le guerrier. Nous ne parlons plus aux gens de votre espèce !


    — Solandris, attends ! s’écrie la chef en brandissant son épée. Nous ne sommes pas des sauvages. Je t’ordonne d’arrêter !


    La femme aux couteaux bondit sur le guerrier en sifflant entre ses dents taillées en pointes. L’homme ne fait pas le moindre mouvement pour la contrer. Les vignes ondulantes, par contre, se redressent soudainement et forment un mur protecteur entre la dryade et sa proie. Tandis que la guerrière essaie de les trancher, des petites pousses sortent des vignes et s’enroulent aussitôt autour de ses poignets pour les ficeler ensemble. D’autres pousses tressent un filet autour de ses chevilles et la vissent au sol.


    En quelques secondes, tout est fini. Le guerrier contourne le mur de vigne. Ignorant Solandris qui se débat en jurant, il s’approche de la chef. Son épée reste au fourreau, mais la lueur dorée continue de danser entre ses doigts. Il s’arrête devant la chef puis, à votre étonnement, pose un genou à terre et baisse la tête.


    — C’est votre reine qui m’a mandé, Talandra, dit-il à mi-voix. Je n’apporte ni malice ni douleur dans vos terres. Je sais ce que vous avez perdu, et je vous jure de faire mon possible pour redresser ce terrible tort.


    Le visage de la chef se radoucit.


    — Bern. Je suis désolée. Mes sœurs ne sont… Nous ne sommes plus… nous-mêmes. Nous sommes en guerre. Nos précieux territoires sont de moins en moins étendus. Le mal empiète sur nos frontières et maintenant, avec la perte de la corne, je crains que nous nous affaiblissions et que le bosquet disparaisse. Nous ne pouvons nous permettre d’être faibles… Pas maintenant, pas avec le danger qui nous guette.


    Le guerrier se relève.


    — Alors menez-moi à la licorne.


    — Et celui-là ? demande Talandra en pointant son épée sur vous. On le relâche ? Sa personne est entachée d’ombre.


    Bern s’approche et vous pose une main sur l’épaule. Il plonge ses yeux bleu clair dans les vôtres et vous regarde attentivement, comme s’il observait votre âme même. Mal à l’aise, vous détournez la tête. Un picotement glacé court le long de votre peau marquée au fer. Bern acquiesce pour lui-même, comme si ses pensées se confirmaient.


    — Je crois que la reine va vouloir le voir, celui-là, dit-il. Vous venez avec nous.


     


    Souhaitez-vous :


    Exiger qu’on vous libère ?           489


    Lui montrer la marque ?           495


     

  




  
    475


     


    Vous êtes de retour à la crevasse, face à un chemin de pierre qui descend le long de sa paroi en décrivant des lacets. Vous le suivez et arrivez devant une nouvelle caverne. Rendez-vous au 426.


     

  




  
    476


     


    Sahna se tourne vers le lac.


    — Vous avez entendu parler des nains et de leur grande guerre, je suppose ? D’après Raolin, ça s’est passé il y a des milliers d’années. Eh bien, une faction a construit une grande cité – une parmi tant d’autres – ici, près des montagnes, longtemps avant que cet endroit devienne un marais pourrissant.


    » Les nains se faisaient la guerre. Je ne connais pas les tenants et les aboutissants de l’histoire, mais ce que je sais, c’est qu’une faction, les Illuminanti je crois, a fait creuser des galeries sous la ville par des sapeurs. Ensuite, ils ont provoqué de vastes effondrements à l’aide d’explosifs. C’est de cette manière qu’ils ont coulé la cité. Là, vous ne voyez qu’un grand lac, mais la ville est en dessous. Avec tous ses trésors.


    Sahna donne un coup de pied dans le sel saumâtre qui forme une épaisse écume blanche le long de la rive.


    — Raolin cherche quelque chose. Une couronne qui a jadis appartenu à un grand roi Renfrogné. Il pense qu’elle est encore là-dessous. (Elle vous regarde avec insistance et espoir.) Ce serait dangereux. Très dangereux. Mais vous auriez une belle récompense.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de l’aider à retrouver la couronne ?          549


    Lui poser une autre question ?          343


     

  




  
    477


     


    — Mon appareil ! s’exclame Hal en écarquillant les yeux. Oh ! l’esprit de Judée soit loué ! vous êtes un héros ! Tiens, Belinda, aide-moi.


    Hal entreprend de retirer son paquetage, mais grimace en déplaçant son poids sur sa mauvaise jambe. Belinda l’aide à se défaire des sangles.


    — Merci, dit-il, la respiration sifflante. À toi l’honneur.


    Belinda ouvre le paquetage de son compagnon et en sort de drôles d’engins.


    — Je suppose que ces objets ne vous intéressent pas ? Vous savez… en guise de récompense…


    Si vous le souhaitez, vous pouvez prendre l’un des objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Détecteur d’or


            (sac à dos)


            Capacité : Bip ! bip !

          

          	
            Rayon rapetissant


            (main gauche : baguette)


            +1 vitesse +2 magie


            Capacité : Zap !

          
        

      
    


     


    Après avoir fait votre choix, vous raccompagnez Hal et Belinda hors de la balafre calcinée.


    — Merci encore, dit Hal alors que vous vous préparez à faire vos adieux. (Il frotte ses yeux pleins de larmes et renifle, l’air triste.) Bah ! regardez-moi, je pleure comme un idiot !


    Belinda dépose un baiser sur votre joue.


    — Oui, je vous dois la vie, étranger. À l’avenir, je ferai vraiment plus attention aux endroits que je survolerai. Et ne vous inquiétez pas : je le garderai à l’œil, celui-là.


    Elle pince Hal en gloussant.


    Vous souhaitez bonne chance aux deux explorateurs avant de reprendre la direction de Brumebois. Retournez à la carte des quêtes.
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    — Les nains sont apparus les premiers ; c’est la plus ancienne race de Dormus, explique Shay en suivant des doigts le rebord d’une statue représentant un humanoïde trapu et barbu vêtu de robes ornées de runes. C’étaient des érudits, des experts en science et en arithmétique. Cela leur a permis de bâtir de vastes cités souterraines, de créer des œuvres architecturales incroyables à partir des minéraux extraits de leurs mines. (Elle pousse un gros soupir.) Mais parmi les nains, il y avait aussi des gens qui ne voulaient pas se contenter de ce genre d’exploits intellectuels et esthétiques. Des guerriers expansionnistes… qui voyaient les pierres et métaux de leur pays comme de simples outils pour faire la guerre aux autres races. Ils voulaient conquérir le monde, habiter les villes de la surface où tout le monde pourrait voir et admirer leur force et leur puissance.


    Shay s’avance vers les vestiges croulants d’un temple. Sur un mur, il y a une fresque montrant des nains qui se battent entre eux.


    — Il y a eu une guerre. D’un côté, il y avait les Illuminanti, qui avaient juré de faire respecter les idéaux originels de leur société : vérité, justice et lumière. De l’autre, il y avait les Renfrognés, les guerriers qui se laissaient aller à assouvir leur soif de sang. Comme vous pouvez l’imaginer, les Renfrognés étaient imbattables. Après tout, c’étaient des combattants ; des maîtres dans l’art de la guerre. On raconte qu’ils étaient corrompus… pervertis par la magie démonique qu’ils essayaient de maîtriser. Les quelques Illuminanti qui ont survécu au massacre ont fui à la surface en abandonnant leurs cités souterraines aux Renfrognés, qui les ont pillées et détruites.


    Vous regardez les ruines à moitié enfouies autour de vous. Il devait s’agir d’une partie d’une cité naine détruite dans cette grande guerre de jadis.


    — Il n’en reste plus beaucoup, conclut Shay en donnant des coups de pied dans la terre et les cailloux. C’est une fin bien triste pour un si grand peuple.


     


    Souhaitez-vous :


    Explorer les ruines ?           465


    Repartir et emprunter le tunnel du nord ?           393


     

  




  
    479


     


    En fouillant les cadavres, vous trouvez 10 couronnes d’or et les objets suivants, que vous pouvez emporter :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Filet wreekin


            (main gauche : filet)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : entoilé

          

          	
            Trident des mers du Sud


            (main principale : trident)


            +1 vitesse +3 magie

          
        

      
    


     


    Si vous possédez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous pouvez prélever 2 épines de ronce et 1 sauge dé à coudre dans le marais. (Notez sur votre feuille de personnage ce que vous emportez.)


    Bern remet sa lame au fourreau et se tourne pour scruter l’horizon brumeux.


    — Comme je le soupçonnais, c’est celui qui s’est enfui qui a la corne. Hmm, il n’aura pas à aller bien loin. Allons, finissons-en.


    Rendez-vous au 501.


     

  




  
    480


     


    Des tableaux sont accrochés aux murs à votre droite et à votre gauche. L’un représente un château aux murs blancs sis au milieu d’une prairie ensoleillée. En dessous est fixé un cartouche sur lequel est écrit « Belles-Eaux ». Le tableau d’en face représente un chemin poussiéreux dont les méandres montent sur un sinistre rocher escarpé, harcelé par les vents. Sur le cartouche est écrit : « La Route de la perdition ».


    Vous remarquez un fil de lumière entre les panneaux des murs, à côté de chacun des tableaux. Vous supposez qu’il s’agit de salles cachées et, donc, que les panneaux pourraient être des portes secrètes.


     


    Souhaitez-vous :


    Pousser le panneau à côté de la vue de « Belles-Eaux » ?          390


    Pousser le panneau à côté de « La Route de


    la perdition » ?          469


     

  




  
    481


     


    Vous vous préparez au combat pendant que la créature gélatineuse entre en glissant dans la caverne. Il est évident qu’elle est dotée d’une certaine intelligence, car, à l’instant où elle est à portée, elle s’étire pour former un filet collant qui va vous engloutir. Cet adversaire pourrait s’avérer plus coriace que prévu :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Masse gélatineuse géante

          

          	
            6

          

          	
            6

          

          	
            6

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Gluantus maximus : Chaque fois que vous remportez un tour de combat, vous ne pouvez lancer que 1 dé de vitesse pour le tour suivant, car il vous faut du temps pour extirper vos armes de la gelée. Aucune capacité ne permet d’éviter cet inconvénient.


     


    Si vous triomphez de cet adversaire collant, rendez-vous au 494.
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    Captivé par le coffre nain, vous remarquez votre assaillant alors qu’il est déjà presque trop tard. Un caillou qui glisse vous prévient de sa présence ; vous vous jetez sur le côté au moment où une lance hérissée de pointes frappe le sol à quelques centimètres de vous. Vous faites volte-face pour vous retrouver face à une gigantesque créature de cauchemar. Sa tête et son torse sont humains, mais le bas de son corps est celui d’un scorpion à la carapace noire. La queue venimeuse du monstre est repliée loin au-dessus de sa tête et son dard dégouline de venin noir, tout comme les vilaines pointes de la lance :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Scorpios

          

          	
            10

          

          	
            7

          

          	
            4

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Venin noir : Dès que Scorpios vous inflige des dégâts, vous perdez automatiquement 2 points de santé à chaque fin de tour pour le reste du combat. Ces dégâts ignorent l’armure.


     


    Si vous triomphez de ce dangereux prédateur, rendez-vous au 506.


     

  




  
    483


     


    Le vieil homme pousse un grognement de douleur.


    — Ah ! c’est bien ma veine. Tomber sur le seul aventurier sans potion de guérison.


    Il regarde sa jambe blessée. Ses braies s’imbibent de sang ; le tissu déchiré révèle une vilaine entaille aux bords irréguliers.


    — Je ne peux pas poser cette jambe, grimace-t-il. Je resterai pour ainsi dire impuissant tant que je n’aurai pas vu de guérisseur.


    Rendez-vous au 538.


     

  




  
    484


     


    Les runes sont gravées sur trois colonnes dans la porte de pierre. Au-dessus, sur une section transversale, vous voyez un message gravé dans une écriture anguleuse. Si vous avez le Recueil de légendes naines, rendez-vous au 530. Sinon, incapable de comprendre les symboles étranges, vous décidez de quitter cet endroit. Allez au 496.


     

  




  
    485


     


    Vous n’avez aucun mal à vous décider, étant donné l’ignoble odeur de pourriture qui s’échappe de la caverne. Ne voulant pas faire la connaissance de ce qui se cache dedans, vous retournez à l’amas de racines et redescendez avec précaution.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le tunnel nord ?           472


    Emprunter le tunnel est ?          524


     

  




  
    486


     


    Le géant des marais s’avance en poussant arbres et racines pour vous attraper. Soudain, vous voyez une créature à plumes tomber des cieux sombres et piquer devant le monstre, ce qui le force à reculer d’un pas vacillant. Vos yeux ont du mal à suivre la silhouette floue qui tourbillonne à toute vitesse autour du géant déconcerté. Enfin, l’un des piqués de la créature volante se terminant près de vous, vous voyez qu’il s’agit d’un grand aigle doré, chevauché par une dryade.


    — Je n’allais quand même pas vous laisser vous amuser tout seul ! hurle-t-elle alors que l’aigle file, tourbillon de plumes grises et de serres.


    C’est Solandris, et elle est armée d’un arc magique brillant. Le haut du corps du géant est déjà constellé de flèches, et les attaques incessantes de la dryade ont réussi à détourner son attention. Le monstre étant distrait, vous avez une chance de le vaincre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Géant des marais

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            7

          

          	
            70

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si le géant inflige une perte de santé à votre héros, réduisez votre vitesse de 1 point pour le tour suivant.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de pierre : Votre adversaire est immunisé contre la perforation, l’empalement, l’hémorragie, le venin, les épines, les barbes et la foudre.


     


    Si vous triomphez du géant des marais, rendez-vous au 509.
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    Votre dernier coup fait sauter le masque doré, qui glisse sur le sol. Le comte est défiguré, son visage couvert de cicatrices. Il se met à se flétrir, à vieillir sous vos yeux.


    — Non ! Je ne veux pas mourir ! siffle le vampire.


    Il essaie de vous saisir, mais ses jambes se dérobent sous lui. Il tombe, et son corps se transforme en tas de poussière.


    Félicitations ! Vous avez vaincu le seigneur vampire. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Coupeuse soyeuse


            (main principale : épée)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : riposte


            (prérequis : filou)

          

          	
            Cape des ténèbres


            (cape)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : feinte

          

          	
            Chaussons de velours


            (pieds)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacité : hâte

          
        

      
    


     


    — Belle démonstration, fait une voix.


    Vous levez la tête et voyez qu’Eldias vous observe avec un sourire sinistre.


    — Continuez comme ça, et je n’aurai plus de travail.


    Le dénicheur de sorcière retire son chapeau et s’avance vers vous en tendant la main.


    — Bien joué, mon ami. Aujourd’hui, la vérité et la justice ont triomphé.


    Si vous êtes filou et avez sur vous une chevalière de dénicheur de sorcière, rendez-vous au 498. Sinon, allez au 515.


     

  




  
    488


     


    À votre étonnement, une étroite fissure lumineuse se forme en travers du couvercle du coffre, le séparant en deux parties, jusque-là invisibles, qui s’écartent dans un grondement et révèlent une cavité doublée de velours. Vous vous penchez pour regarder à l’intérieur. Rendez-vous au 397.
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    Vous êtes particulièrement irrité d’avoir été menacé de la pointe d’un couteau et d’avoir reçu l’ordre d’obéir à ces étrangers. Vous déclarez vouloir partir en expliquant que vous avez vous aussi des affaires importantes qui vous attendent.


    Bern vous pose une main sur l’épaule.


    — Ami, je vais peut-être avoir besoin de votre aide. Vous comprendrez tout lorsque nous serons au bosquet. (Ses yeux se posent sur votre bras recouvert, à l’endroit de votre marque brûlante.) Je sais ce que vous êtes. Un enfant des ténèbres. Un survivant de la guerre de l’obscurité. La reine voudra vous rencontrer.


    Vous demandez au guerrier s’il peut vous en dire davantage à propos de l’étrange marque. Il se renfrogne et recule.


    — Je ne souhaite pas en discuter ici. Ce qu’a fait votre peuple… ce dont il est capable… (Il frissonne visiblement.) Je devrais vous tuer, étranger. J’en aurais tout à fait le droit. Et pourtant… (Il penche la tête sur le côté et plisse les yeux.) Vous avez quelque chose de spécial. Mon instinct me dit que votre cœur ne connaît pas la malice. Je ne comprends pas… mais c’est la reine qui vous jugera, pas moi. Maintenant, venez avec nous. Le temps presse. Si vous voulez en savoir plus, la reine vous donnera des réponses… à condition que vous les méritiez.


    Vous acceptez d’accompagner le guerrier. S’il est vrai que la reine peut vous aider à mieux comprendre votre ancienne vie, peut-être cela vous permettra-t-il de faire la lumière sur ce qui s’est passé lors de cette nuit fatidique dans le château d’Avian. Rendez-vous au 356.


     

  




  
    490


     


    Vous avez à peine posé le pied dans la caverne que vous entendez quelque chose s’avancer vers vous dans l’obscurité fétide. C’est incroyablement grand, avec des flancs chitineux qui frottent sur les parois. Lorsque la créature est à portée, vous entrevoyez des pattes d’araignée et une tête couverte de tentacules grouillants et translucides. Vous ressortez précipitamment de la caverne, les sens submergés par la puanteur et la taille du monstre. Mais il n’y a aucun moyen de s’échapper. L’arachnide mutant vous suit sur la corniche ; son corps massif et boursouflé se contorsionne pour s’extraire de l’ouverture. Chaque centimètre carré de sa peau est recouvert d’épaisses plaques noires émettant une lueur verdâtre. La créature lève la tête, ouvre sa gueule pleine de mucus et pousse un cri effrayant. Vous êtes aspergé de bave et des restes à demi digérés de son dernier repas.


    Vous êtes obligé d’affronter ce terrible adversaire :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Absinthe

          

          	
            7

          

          	
            7

          

          	
            4

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Point faible : Quand vous remportez un tour de combat, lancez immédiatement 1 dé. Si vous obtenez un 1 ou un 2, le coup ricoche sur l’exosquelette blindé de la créature et vous ne pouvez pas lancer de dé de dégâts.


     


    Si vous triomphez d’Absinthe, rendez-vous au 517. (Réussite spéciale : si vous tuez Absinthe en cinq tours ou moins, rendez-vous au 533.)
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    Après être parvenu à vous libérer du filet, vous vous relevez. Soudain, une boule de magie passe à toute allure en crépitant et vous entendez une grande explosion. En vous retournant, vous voyez que le mur épineux a été éventré ; le chef wreekin s’enfuit par l’ouverture. Avant que vous puissiez le prendre en chasse, une nouvelle explosion, juste devant vous, projette une averse d’eau et de boue.


    Vous faites volte-face et voyez qu’un wreekin tient une baguette faite à partir de bandes d’os. Il braque de nouveau la baguette dans votre direction et se prépare à tirer. Vous le chargez au plus vite :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mage wreekin

          

          	
            11

          

          	
            6

          

          	
            5

          

          	
            45

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] On charge ! : Quand le mage wreekin remporte un tour, il ne lance pas de dés pour déterminer ses dégâts. À la place, tous les deux tours gagnés, sa baguette projette une boule d’énergie qui fait automatiquement 10 points de dégâts à votre héros. Ces dégâts ignorent l’armure. Vous ne pouvez utiliser les capacités disparition, évasion ou pas de côté pour éviter cette attaque.


     


    Si vous parvenez à vaincre le mage, rendez-vous au 449.
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    Le coffre est magnifiquement sculpté de manière à représenter deux dragons aux ailes entrelacées. Vous vous installez sur la glace, essuyez l’eau qui goutte du couvercle incrusté de pierres précieuses. Vous remarquez avec inquiétude qu’un gros trou de serrure vous regarde droit dans les yeux. Vous essayez de soulever le couvercle mais découvrez qu’il est fermé à clé.


    Si vous avez la clé runique, rendez-vous au 777. Sinon, malgré tous vos efforts, vous ne parvenez pas à ouvrir le coffre. Après lui avoir donné quelques coups de pied agacés (ce qui, d’ailleurs, vous laisse boiteux), vous reprenez la direction du camp. Retournez à la carte des quêtes.
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    En bas de l’escalier se trouve une crypte froide et sinistre. Le long de ses murs sont alignés des cercueils de bois. Seul le bruit de l’eau qui goutte vient perturber le silence de cette salle qui vous met mal à l’aise. Alors que vous regardez autour de vous à la recherche d’une sortie, le comte apparaît au pied de l’escalier.


    — Imbécile ! rit-il. (Sa voix se répercute sur les murs de pierre glacée.) Pensiez-vous vraiment pouvoir m’échapper ?


    Tout à coup, le couvercle des cercueils s’ouvre à la volée. De chaque bière sort un squelette. Ils s’avancent vers vous en traînant les pieds. Le frottement de l’os sur la pierre est hideux. Leurs mâchoires s’entrouvrent pour révéler des dents pointues et crantées.


    — Repaissez-vous, mes ancêtres, ordonne le comte. Il y en aura pour tout le monde !


    N’ayant nulle part où fuir, vous devez combattre ces morts-vivants :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ancêtres du comte

          

          	
            7

          

          	
            8

          

          	
            8

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Corps osseux : Les ancêtres sont immunisés contre l’hémorragie et le venin.


     


    (Note : Vous ne pouvez vous soigner après ce combat. Vous devez poursuivre cette quête avec la santé qui vous reste. Vous pourrez utiliser des potions et des capacités de guérison en cours de combat.)


     


    Si vous triomphez des squelettes, rendez-vous au 505. Si vous êtes vaincu, allez au 424.
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    Vous donnez le coup de grâce. Le monstre gélatineux s’effondre ; la gelée s’abat autour de vous pour former des flaques séparées dans lesquelles flottent différentes pièces d’équipement. Vous pouvez emporter les objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Grand heaume


            (tête)


            +1 vitesse +1 force

          

          	
            Pataugeuses de vase


            (pieds)


            +1 vitesse +1 armure

          

          	
            Lame ardente


            (main gauche : épée)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : parade

          
        

      
    


     


    L’ennemi vaincu, vous avez plus de temps pour examiner la caverne. Si vous possédez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous pouvez cueillir 2 rhizomes. Notez-les sur votre feuille de personnage.


    Vous remarquez aussi une haute corniche qui fait le tour de la caverne. Pour l’atteindre, il vous faudra essayer d’escalader les racines pourries qui pendent du plafond.


     


    Souhaitez-vous :


    Tenter d’atteindre la corniche ?           318


    Emprunter le tunnel nord ?           472


    Emprunter le tunnel est ?          524
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    Vous remontez votre manche pour révéler la marque au fer. Sans la regarder, Bern se saisit aussitôt de votre main.


    — Ne montrez pas ça ici, chuchote-t-il, dents serrées. Ne comprenez-vous pas ce que c’est ? ce que vous êtes ?


    Vous secouez la tête et expliquez que vous n’avez aucun souvenir de votre vie d’avant. Bern se penche vers vous et s’assure que Talandra et les autres ne l’entendent pas.


    — C’est un lien d’ombre. Cela signifie que vous avez survécu à la guerre de l’obscurité, ce qui vous rend dangereux. Ce que vos semblables ont fait… ce dont ils sont capables… (Il frissonne visiblement.) Je devrais vous tuer, étranger. J’en aurais tout à fait le droit. Et pourtant… (Il penche la tête sur le côté et plisse les yeux.) Vous avez quelque chose de spécial. Mon instinct me dit que votre cœur ne connaît pas la malice. Je ne comprends pas… mais c’est la reine qui vous jugera, pas moi. Maintenant, venez avec nous. Le temps presse. Si vous voulez en savoir plus, la reine vous donnera des réponses… à condition que vous les méritiez.


    Vous acceptez d’accompagner le guerrier. S’il est vrai que la reine peut vous aider à comprendre votre ancienne vie, peut-être cela vous permettra-t-il de faire la lumière sur ce qui s’est passé lors de cette nuit fatidique dans le château d’Avian. Rendez-vous au 356.


     

  




  
    496


     


    La salle d’à côté est remplie de gravats. Une partie du plafond et d’un mur s’est effondrée. Lorsque vous posez le pied dans la pièce, des pierres et des petits rochers commencent à trembler. Tout à coup, ils se mettent à léviter et volent vers le centre de la pièce, où ils s’entrechoquent et se frottent les uns contre les autres. Ils s’agrègent pour prendre la forme d’une créature humanoïde géante.


    Les bras du monstre commencent à tournoyer autour de son corps jusqu’à n’être plus qu’un tourbillon flou de pierre grise. Avec un ululement vrombissant, il s’avance vers vous à toute vitesse en projetant de la terre et des graviers en tous sens.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Vrombisseur

          

          	
            8

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si votre héros subit des dégâts, réduisez sa vitesse de 1 point pour le tour suivant.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de pierre : Votre adversaire est immunisé contre la perforation, l’empalement, l’hémorragie, le venin, les épines, les barbes et la foudre.


     


    Si vous parvenez à vaincre Vrombisseur, rendez-vous au 540.
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    Votre dernier coup projette la créature vers l’arrière dans l’eau trouble de l’étang. Elle tangue quelques instants, puis son corps noir et gluant se liquéfie et disparaît dans la vase.


    Le boggart est vaincu. Vous fouillez l’îlot et trouvez les restes de plusieurs victimes malchanceuses. Vous découvrez 30 couronnes d’or et pouvez emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Jambières brillantes


            (pieds)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : inébranlable

          

          	
            Tunique de noctambule


            (torse)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : ensemble de noctambule


            (prérequis : filou)

          

          	
            Pantoufles couleur sang


            (pieds)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : charme


            (prérequis : mage)


            

          
        

      
    


     


    Si vous possédez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous pouvez ramasser 2 épines de ronce et 1 rhizome sur l’îlot. (Notez ce que vous emportez sur votre feuille de personnage.)


    Vous reprenez ensuite votre voyage à travers les marécages. Rendez-vous au 304.
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    Alors qu’Eldias s’apprête à vous serrer la main, il retient son souffle, étonné.


    — Cette bague ! Où l’avez-vous trouvée ? (Il recule et vous regarde, l’air dubitatif.) Elle appartenait à mon frère.


    Vous lui expliquez comment vous l’avez trouvée, à savoir en tuant la sorcière qui terrorisait Tithebury Cross. L’homme écoute votre récit sans rien dire. Quand vous avez terminé, il remet son chapeau et croise les bras.


    — Il faut des années pour se perfectionner, dans ma profession, mais peut-être – si vous êtes partant – pourrais-je vous enseigner quelques rudiments. Qu’en pensez-vous ? Souhaitez-vous incarner la justice en punissant la vile sorcellerie et le mal qui rongent ces terres ?


    Si vous voulez apprendre la carrière de dénicheur de sorcière, rendez-vous au 521. Sinon, vous déclinez poliment l’offre d’Eldias. Allez au 515.


     

  




  
    499


     


    — Ah ! bien, bien.


    Le vieil homme dépose des filets de poisson sur le fourneau bouillant puis ajoute diverses épices et du poivre. Bientôt, la pièce est envahie par une succulente odeur de poisson grillé et poivré.


    — Voilà qui vous fera pousser les poils de la barbe et du torse, ricane le sirèneau.


    Il vous tend une assiette (qui ressemble étrangement à un dessus de tabouret cassé) et vous sert copieusement. Vous vous jetez sur le poisson en oubliant momentanément votre quête et les fardeaux qui l’accompagnent. C’est seulement quand votre estomac émet un grognement douteux que vous vous rappelez le ver lamproie et l’urgence dans laquelle vous vous trouvez.


    Vous vous levez et remerciez le vieil homme de sa générosité et du temps qu’il vous a consacré.


    — Pour trouver la couronne que vous cherchez, retournez d’où vous venez, dit-il en indiquant le trou. Traversez la salle inondée. Je vous ai parlé du géant de pierre, n’est-ce pas ? Grand comme le mât d’un bateau et deux fois plus large. Faites attention à lui.


    Écoutant le conseil du sirèneau, vous retraversez le tunnel creusé à l’explosif. Vous redescendez l’échelle de laminaires et pataugez dans les eaux glacées de la salle inondée pour gagner le passage. Rendez-vous au 619.


     

  




  
     


     


     


     


    500 - 599

  




  
    500


     


    Le camp est désert. Rougegarde et ses soldats sont désormais affectés dans le camp de Ravenwing, sous le commandement de l’inquisiteur Bovis. Vous fouillez l’infirmerie dans l’espoir que l’armée, dans sa hâte de partir, ait laissé du matériel derrière elle. La plupart des fournitures sont enfermées dans des boîtes celées magiquement, mais il reste tout de même quelques potions sur les étagères. Vous pouvez prendre les articles ci-dessous mais, quand vous les aurez emportés tous les deux, vous ne pourrez pas revenir.


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Onguent de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 12 points de santé

          

          	
            Élixir de célérité


            (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Augmentez votre vitesse de 4 pour un tour de combat


            

          
        

      
    


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, retournez à la carte des quêtes.
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    Vous traversez les marécages à la poursuite du wreekin en fuite. Vous arrivez dans un petit village de huttes de boue au bord d’un étang. Un attroupement de wreekins s’est rassemblé devant l’une des plus grandes.


    Alors que vous approchez, deux sentinelles armées de lances courent à votre rencontre. Bern ne ralentit pas ; il lève les mains et invoque des racines de vigne épineuse qui emprisonnent les sentinelles.


    — C’était tout ce qui restait de ma magie, dit-il, le teint pâle et les traits tirés. J’espère que nous ne rencontrerons plus trop de résistance aujourd’hui.


    Heureusement, les wreekins du village sont tellement occupés à s’entre-bousculer pour voir ce qui se passe dans la hutte de boue qu’ils ne remarquent même pas votre arrivée. À mesure que vous vous frayez un chemin dans la foule gazouillante, quelques cris d’alerte s’élèvent mais, quand Bern tire son épée brillante et la brandit bien haut, les humanoïdes battent en retraite en se cachant les yeux. Pour la plupart, ils ont l’air de pêcheurs et de chasseurs, contrairement aux guerriers féroces que vous avez combattus dans les marais.


    Comme la voie est libre, vous suivez Bern qui entre dans la hutte. La grande pièce unique est dominée par un gros grabat. Un crapaud géant à la peau brun-vert luisante de moiteur est couché dessus. À sa taille et à son apparence, vous ne pouvez que supposer qu’il s’agit du chef du village… De plus, il semble mourant. Ses lèvres caoutchouteuses lâchent un gémissement de douleur ; ses yeux globuleux et vitreux roulent sous l’effet du délire provoqué par la fièvre.


    Le wreekin à la coiffe a déjà déballé son paquetage ; il en a sorti une corne d’ivoire brillante. Il la tient au-dessus d’un bol rempli d’un liquide fumant et se prépare à la creuser avec un couteau.


    — Non ! Attendez ! ordonne Bern.


    Il se précipite et arrache la corne des mains du wreekin éberlué, puis la serre contre sa poitrine pour la protéger. Il dit quelques mots dans une langue gutturale. Le wreekin répond en pointant du doigt son chef moribond. Leur échange se poursuit pendant quelques minutes, puis l’humanoïde semble céder. Bern s’avance jusqu’au bol et se retrousse les manches.


    — Ils ont pris la corne pour ses propriétés magiques, vous dit-il. Leur chef a de la fièvre. Il risque de mourir, à moins que nous trouvions un remède. Pour moi, ça ressemble à une souche rare de fièvre des marais. Je peux le soigner, enfin je crois… mais je vais avoir besoin de votre aide.


    Rendez-vous au 523.


     

  




  
    502


     


    Les pierres s’enfoncent et penchent dangereusement quand vous sautez de l’une à l’autre pour gagner l’île. En approchant, vous entendez les farfadets de feu pousser des cris aigus. Ils cessent de danser et se tournent vers vous. Leurs corps enflammés étincellent avec colère. Derrière eux, le géant pousse un grondement de tonnerre pour exprimer son mécontentement. L’immense bête fait plus de trois cents mètres ; sa tête conique de flammes est presque invisible au milieu des nuages de fumée et de vapeur. Son corps est une atroce fournaise. Sa chaleur vous arrête au bord de l’île ; vous ressentez sa brûlure sur votre peau nue.


    Ce géant ferait sans doute un puissant adversaire ; probablement même bien trop puissant pour vous. Si vous ne souhaitez pas l’affronter tout de suite, notez le numéro de ce paragraphe et revenez à n’importe quel moment de l’Acte 2, quand vous vous sentirez à la hauteur du défi. Si vous voulez combattre le géant, rendez-vous au 738. Sinon, vous retournez sur l’île précédente. Allez au 439.
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    Vous vous balancez habilement sur le côté, attrapez au passage des racines plus solides au moment où les précédentes tombent en poussière moisie. Dans un dernier élan, vous escaladez l’entrelacs et vous vous hissez sur la corniche.


    Ce qui vous frappe d’emblée, c’est la puanteur ; une odeur écœurante de mort et de pourriture. Tout le long de la corniche, la terre est jonchée d’ossements. Vous remarquez avec inquiétude que plusieurs os sont d’origine indéniablement humaine. Vous longez la corniche en vous faufilant entre les racines épaisses et noueuses, et apercevez l’entrée d’une caverne. À l’extérieur gisent d’autres os rongés et des carcasses pourrissantes d’animaux.


     


    Souhaitez-vous :


    Pénétrer dans la caverne ?          490


    Redescendre dans la caverne principale ?          485
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    — Je travaille pour la Société royale de botanique, explique Totsvig, manifestement enchanté de pouvoir parler de ce qu’il fait. Je suis venu m’installer ici avec mon équipe il y a deux semaines afin d’étudier la flore et la faune locales.


    Il soulève l’un de ses bols de cuivre contenant de minuscules fragments de roche noire.


    — Une météorite est tombée juste au sud de la forêt, explique-t-il en poussant du doigt le contenu. La dévastation a été assez importante mais, ce qui est plus important pour la Société de botanique, ce sont les changements qui surviennent depuis lors. J’ai observé et enregistré plusieurs cas de mutation. Le météore semble avoir relâché une sorte d’agent réactif. Dans toutes les zones où nous avons trouvé trace de la roche, nous avons remarqué que les formes de vie locales avaient changé, et pas dans le bon sens. Une de mes assistantes fait en ce moment même des recherches dans un point chaud, à l’ouest. En fait, je commence à être un peu inquiet. Elle devrait déjà être de retour ; cela dit, elle se laisse facilement distraire de ses recherches.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui proposer votre aide (réservé à la voie du mage) ?          401


    Continuer de le questionner ?           310
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    — Impressionnant, très impressionnant, sourit le comte. (Dans un grand mouvement de cape, il dégaine sa rapière à la lame brillante.) Il est temps d’en finir, siffle-t-il. (Ses crocs scintillent sous son masque doré.) Je vais avoir le plaisir de boire votre sang !


    Enfin, le moment est venu d’affronter le comte, un puissant seigneur vampire :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Comte

          

          	
            9

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Buveur de sang : Si le comte obtient un 6 en dégâts, ses crocs se plantent dans votre gorge et il vous suce le sang ! Il lance immédiatement un autre dé de dégâts. S’il parvient à vous mordre, il récupère aussi 2 points de santé perdus.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre le comte (si vous les possédez).


     


    Si vous triomphez du comte, rendez-vous au 487. Si vous perdez le combat, allez au 424.
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    Vous triomphez du scorpion géant. Vous évitez sa queue, prise d’un dernier soubresaut avant qu’il s’effondre, mort. Si vous le souhaitez, vous pouvez emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Sombre malice


            (main principale : lance)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : empalement


            (prérequis : guerrier)


            

          

          	
            Dard de scorpion


            (main principale : dague)


            +2 vitesse +1 force


            Capacité : venin


            (prérequis : filou)


            

          

          	
            Pendentif des marais


            (collier)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : inébranlable


            

          
        

      
    


     


    Vous avez perdu plus de temps que prévu dans ces ruines ; vous reprenez donc votre voyage à travers les marécages. Rendez-vous au 304.
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    La clé correspond parfaitement à la serrure. Vous la tournez et déverrouillez la boîte, puis vous soulevez le couvercle avec impatience tandis que votre esprit s’emballe en imaginant tous les trésors que vous pourriez trouver à l’intérieur. Toutefois, vous découvrez, bouche bée, que la boîte est vide, à l’exception d’une autre petite clé posée dans un écrin de velours. Celle-ci est en or et incrustée de runes d’argent. Si vous souhaitez emporter la clé runique, notez-la sur votre feuille de personnage (elle ne prend pas de place dans votre sac à dos). Après avoir secoué le coffret à plusieurs reprises dans l’espoir d’en faire tomber quelque chose de plus intéressant, vous déclarez forfait ; vous jetez la boîte et tournez votre attention vers la salle. Rendez-vous au 215.
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    Vous découpez le monstre violet jusqu’à ce qu’il n’en reste qu’un tas de tranches de viande. La femme baisse son épée courte. Elle en tremble encore.


    — Merci, dit-elle en rengainant son arme. Je ne sais pas ce que j’aurais fait sans vous. Je suis Shay Noirpuits, chercheuse à la Société de botanique.


    Elle va récupérer son paquetage auquel sont attachées diverses fioles et bouteilles, puis sort un petit couteau de sa ceinture et prélève un morceau de la racine la plus proche. Elle la tourne et la retourne pensivement entre ses doigts.


    — Je ne comprends vraiment pas. Ce sont de vieilles racines et, en tant que telles, elles devraient positivement regorger de magie. Regardez, elle ne guérit pas du tout. (Elle plonge les doigts dans la coupure qu’elle vient de faire.) Quelque chose a drainé la vie de ces racines. Mais quoi ?…


    Ses yeux se posent sur les restes du ver.


    — Les créatures d’ici semblent avoir changé. Mon professeur, Totsvig Hellen, pense que c’est à cause du rocher venu du ciel. Il est tombé dans la forêt il y a un peu plus d’un mois. Depuis, de drôles de choses se produisent. La faune a muté… elle est devenue beaucoup plus agressive.


    Shay dépose l’échantillon de racine dans un flacon puis enfile son sac à dos. Quand vos regards se croisent de nouveau, elle vous adresse un sourire maladroit.


    — Je ne crois pas que… Enfin, maintenant que vous êtes là, ça vous dérangerait de m’aider à explorer ces cavernes ? Comme vous le voyez, je ne suis pas combattante. Votre protection me serait utile.


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter son offre ?          353


    Exiger une rémunération en échange de vos services ?          347
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    Pendant que Solandris et l’aigle détournent l’attention du géant, vous mitraillez de coups les énormes jambes de ce dernier. Au terme d’un combat épuisant, la créature colossale pousse un rugissement de douleur assourdissant et commence à basculer vers l’avant. Vous vous apercevez avec horreur que vous vous trouvez sur sa trajectoire et que vous n’aurez jamais le temps de vous écarter. Vous allez périr écrasé !


    Soudain, vous sentez une bourrasque. Quelque chose vous attrape par les épaules et vous soulève hors de l’eau à l’instant où le géant s’abat dans le marais en provoquant un raz-de-marée de boue et d’algues dans la mangrove.


    — Ça fait deux fois que j’arrive à point nommé, se moque Solandris.


    Son aigle vous dépose à côté du corps du géant vaincu. À votre étonnement, vous remarquez plusieurs trésors pris dans les vignes et les racines du monstre. Vous pouvez à présent emporter l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Plastron de vigile


            (torse)


            +1 vitesse +3 armure


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Assommeuse


            (main gauche : masse)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : assommement

          

          	
            Cape étincelante


            (cape)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : étincelle de vie


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Si vous avez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous trouvez aussi 1 sauge dé à coudre, 1 bulbe de taponica et 1 orchidée noire sur le corps du géant. Notez ces herbes sur votre feuille de personnage et rendez-vous au 406.
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    Vous nagez jusqu’au trou creusé par l’explosion et débouchez dans une salle carrée avec un puits vertical percé au milieu du sol. Alors que vous vous en approchez, vous voyez quelque chose bouger du coin de l’œil. Vous pédalez pour vous retourner et voyez une immense créature des mers au corps couvert de tentacules grouillants se détacher du mur. Elle se propulse vers vous à l’aide de ses bras multiples. Quand elle arrive à portée, elle fait volte-face et essaie de s’emparer de vous avec ses appendices munis de ventouses. Vous les écartez avec l’énergie du désespoir, car vous savez que la créature compte vous attirer vers son bec de perroquet. Dans un tourbillon de bulles d’air et de tentacules ondulants, vous vous dépêchez de dégainer vos armes et vous préparez à combattre :


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Kalimari

          

          	
            11

          

          	
            10

          

          	
            9

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Bombes d’encre : Si votre héros obtient un 1 lorsqu’il lance le dé pour déterminer sa vitesse d’attaque, il est touché par une bombe d’encre, ce qui l’aveugle temporairement et lui fait perdre le tour. Vous ne pouvez utiliser aucune capacité (autre que passive) jusqu’au début du tour suivant. Vous pouvez relancer le dé si l’une de vos capacités vous le permet.


     


    Si vous tuez le Kalimari, rendez-vous au 716.
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    — On raconte que c’est un rocher tombé du ciel, explique l’explorateur. Il a dû frapper le sol avec une sacrée force. Cela a provoqué l’apparition de cette fissure et, depuis, la terre crache toutes sortes de choses. (Il se penche en avant et pousse un grognement en essayant de trouver une position plus confortable.) Quel idiot je fais. Je voulais aller jeter un coup d’œil de plus près… Pour voir ce qui se passait, quoi. (Il secoue la tête.) Je ne m’attendais pas à ce que notre ballon tombe.


    Rendez-vous au 538 pour lui poser une autre question ou au 526 pour commencer votre quête.
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    Vous étudiez la carte au trésor qui consiste en une suite de directions et de distances :


     


    [image: Illus%20p311-plat.tif]


     


    Quand vous en aurez terminé, retournez au paragraphe où vous vous trouviez précédemment.
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    L’étrange créature explose en projetant des vrilles de magie ténébreuse dans les airs. Sans réfléchir, vous levez le bras et retroussez votre manche pour découvrir votre marque. Les trois serpents ondulent sous votre peau, comme s’ils avaient tout à coup pris vie. Hypnotisé, vous regardez la magie flotter dans l’air et affluer vers eux en décrivant une spirale, tel un papillon de nuit attiré par une flamme.


     


    Souhaitez-vous :


    Absorber la magie des ténèbres ?           458


    Vous dépêcher de dissimuler votre marque ?           444
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    Vous ne parvenez pas à assurer à temps la prise suivante. Les racines auxquelles vous vous tenez rompent. Vous tombez et finissez, inerte et meurtri, sur le sol de la caverne.


    Les racines du bas étant cassées, la corniche est désormais hors de portée.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le tunnel nord ?           472


    Emprunter le tunnel est ?           524
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    Vous regagnez la grand-salle, où Spink s’occupe des blessés. Du groupe d’origine, il ne reste que quelques survivants. Parmi eux se trouve le forgeron, qui vous sourit et vous salue de la main. Il a le visage et les cheveux barbouillés de sang séché et de poussière de vampire.


    Si vous avez encore sur vous l’équipement appartenant à Spink, vous pouvez le lui rendre, car il ne vous sera plus d’aucune utilité. Si vous le souhaitez, vous pouvez récupérer vos armes d’origine (main principale et main gauche) avant de quitter le château. Retournez à la carte des quêtes.
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    — Oh ! quel splendide spécimen ! (Totsvig vous prend la gousse corrompue et la passe avec précaution à Six-Sous, son assistante.) Vous voulez bien mettre cette beauté dans du compost spécial ? Celui à base de bouse d’ogre. J’ai hâte d’observer les résultats !


    Six-Sous hoche docilement la tête et emporte la gousse sous une tente où de drôles de plantes poussent dans des bacs d’argile.


    — Merci de cette belle contribution à la collection de la Société de botanique, jubile Totsvig. Je vous en prie, prenez l’un de ces objets en guise de remerciements.


    Vous pouvez choisir l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Gants de jardinier


            (gants)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : épines

          

          	
            Trousse de campagne


            (sac à dos)


            Peut contenir deux potions

          

          	
            Compote de bouse d’ogre (2 utilisations)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat afin d’augmenter votre magie de 2 pour un tour.

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix et mis votre feuille de personnage à jour, vous pourrez continuer de discuter avec Totsvig (rendez-vous au 310) ou retourner à la carte des quêtes.
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    La créature pousse un cri qui se termine sur un gargouillis mouillé, et son corps enflé s’effondre. Ses pattes ruent et se tortillent l’espace de quelques secondes puis, dans un dernier soubresaut, elles se recroquevillent et cessent de bouger.


    Félicitations, vous avez tué Absinthe. Vous pouvez à présent emporter l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Carapace à pointes


            (main gauche : bouclier)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : coup de boutoir


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Croc noir


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : parade

          

          	
            Crête de ver


            (tête)


            +1 magie +2 armure

          
        

      
    


     


    Vous envisagez de fouiller la tanière de la créature, mais la puanteur est si forte que vous êtes obligé de retourner sur la corniche. Pressé de vous éloigner de cette odeur méphitique de pourriture, vous regagnez l’amas de racines et redescendez dans la caverne principale.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le tunnel nord ?           472


    Emprunter le tunnel est ?          524
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    Vous filez à travers la forêt à une vitesse telle que la végétation ressemble à un flou vert et brun. Bern est à vos côtés. Il court tout aussi vite, bondit par-dessus les bûches et les branches mortes. Étonnamment, malgré la célérité surnaturelle avec laquelle vous voyagez, il a l’air d’étudier les environs d’un œil acéré. Il fait un signe vers la gauche puis une embardée dans la direction indiquée en laissant derrière lui une traînée scintillante. Vous le suivez. Les arbres denses vous fouettent en même temps que le vent vous rugit dans les oreilles.


    Au bout de quelques secondes, le mur d’arbres flous disparaît et fait place à une grande étendue bourbeuse. Vous continuez ainsi, puis vous commencez à ralentir. Vos pieds, qui, jusqu’ici, effleuraient la surface gris-vert du marécage, s’enfoncent de plus en plus dans l’eau saumâtre. Bientôt, vous pataugez, enfoncé jusqu’aux genoux. Bern n’a que quelques mètres d’avance.


    — La poudre nous aura fait gagner du terrain, dit-il en scrutant le paysage monotone. Par ici. Allez.


    Il montre des collines qui émergent, telle quelque créature bossue, de la terre humide et broussailleuse.


    Une fois en haut, vous repérez vos proies. Des sortes de grenouilles humanoïdes portant des jupes de roseaux traversent le marécage au pas de course. L’une d’elles arbore une coiffe faite d’ossements d’animaux et a un sac en feuilles de palme en travers du dos.


    — Les voilà, dit Bern. (Il fait jouer son épée dans son fourreau.) Je ne pense pas qu’ils abandonneront la corne sans se battre. Vous êtes prêt ?


    Vous acquiescez tout en préparant vos propres armes puis, comme un seul homme, vous vous lancez à la poursuite des fuyards. Rendez-vous au 534.
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    Vous entrez dans une salle rectangulaire, creusée à même la pierre.


    Toutes ses surfaces sont parfaitement lisses ; le sol est couvert d’une mosaïque de dalles. Plusieurs sont fissurées et soulevées par des touffes de mauvaises herbes qui se sont frayé un chemin hors de la terre. Si vous avez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous trouvez 2 épines de ronce et 1 herbe de feu. (Notez-les sur votre feuille de personnage.)


    Vous voyez une sorte de porte de pierre sur l’un des murs. Des runes, entre autres étranges marques, ornent sa surface. Du côté opposé de la pièce se trouve une arcade qui donne sur une autre salle.


     


    Souhaitez-vous :


    Examiner la porte de pierre ?           484


    Passer sous l’arcade ?           496
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    Derrière la porte se trouve un petit couloir qui se termine sur une grande salle rectangulaire. Des statues ailées perchées sur des piédestaux sont alignées le long de murs latéraux. On dirait des nains, sauf que leurs traits sont encore plus grimaçants et maléfiques que dans les représentations précédentes.


    Près de chaque piédestal, il y a un coffre de pierre couvert de runes légèrement brillantes. Vous supposez qu’il s’agit de l’une des salles au trésor du roi ; toutefois, il se pourrait que ce soit un nouveau piège. En passant entre les statues, vous avez l’impression irrépressible que leurs yeux plissés vous regardent. Vous vous arrêtez à la moitié de la salle en vous demandant s’il vaut mieux finir de la traverser et sortir par l’arcade que vous voyez au bout, ou essayer d’ouvrir un coffre.


     


    Souhaitez-vous :


    Essayer d’ouvrir un coffre ?           563


    Pousser jusqu’à la pièce suivante ?           725
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    Vous avez l’honneur de recevoir l’enseignement d’un des grands maîtres de la profession.


    — Rappelez-vous, mon ami, dit Eldias, une flamme fanatique dans les yeux. La destruction du mal est la tâche de notre vie. Nous ne pourrons connaître le repos tant que nous n’aurons pas nettoyé le monde de l’existence méphitique du péché et de la corruption.


    Le dénicheur de sorcière a les capacités suivantes :


     


    Jugement (co) : Quand, après avoir établi son score de dégâts, votre adversaire vous inflige une perte de points de santé, vous pouvez lui infliger en retour des dégâts égaux à la moitié de votre vitesse, arrondis vers le haut. Cette capacité ignore l’armure. Vous ne pouvez utiliser le jugement qu’une fois par combat.


    Exécution (vi) (requiert une épée dans la main principale) : Quand la santé de votre adversaire est inférieure ou égale à votre score de vitesse, vous pouvez l’« exécuter » automatiquement au début du tour suivant, c’est-à-dire réduire sa santé à zéro. (NB : vous ne pouvez exécuter qu’un adversaire par tour de combat.)


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, rendez-vous au 515.
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    Vous farfouillez parmi les nombreux trésors que contient le coffre. Vous pouvez emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Prisme de médium


            (collier)


            +1 magie


            Capacité : concentration

          

          	
            Mordeuse de rocs


            (main gauche : pioche)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : perforation

          

          	
            Poings de pierre


            (gants)


            +2 force +1 armure

          
        

      
    


     


    Vous trouvez aussi un sac contenant 50 couronnes d’or et un grand rubis. (Si vous souhaitez emporter la gemme, notez-la simplement sur votre feuille de personnage ; elle n’occupe pas de case de sac à dos.) Après vous être servi, vous rejoignez Shay puis quittez la caverne par le tunnel nord. Rendez-vous au 393.
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    Bern donne des ordres au wreekin qui quitte hâtivement la hutte et revient quelques minutes plus tard avec un panier en roseau rempli d’herbes. Le ranger entreprend d’en ajouter au liquide fumant.


    — Je peux ralentir la montée de la fièvre, explique-t-il, les sourcils froncés par la concentration. Mais pour la soigner complètement, je vais avoir besoin de mandragore noire. C’est une plante qui pousse dans les marais, au bord de la mangrove, vers l’est. Il faut que vous alliez m’en chercher ; moi, je dois rester ici pour faire mon possible. (Il lève la tête et regarde la corne posée près du bol.) Je leur ai promis de sauver leur chef en échange de la corne. Nous avons très peu de temps. Allez-y !


    Vous sortez de la hutte en courant. Les wreekins s’écartent de votre chemin. Les yeux rivés sur l’horizon voilé par la brume, vous repartez pour les marais. Rendez-vous au 537.
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    Vous vous engagez dans le tunnel d’où est sorti le monstre gélatineux. Au bout de plusieurs minutes, le tunnel se termine sur une corniche surplombant une fosse profonde. De l’autre côté de cette dernière, la paroi est percée de trous et parcourue d’ondulations qui vous semblent peu naturelles.


    Un bourdonnement incessant résonne. En scrutant le plafond, vous voyez plusieurs galeries qui donnent sur l’extérieur. Des abeilles géantes s’en servent pour entrer et sortir de la caverne. La paroi d’en face est probablement une ruche.


    Si vous le souhaitez, vous pouvez essayer de sauter par-dessus la fosse pour atteindre la ruche (allez au 536). Sinon, vous pouvez revenir sur vos pas pour aller emprunter l’autre tunnel qui allait vers le nord (rendez-vous au 472).
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    De retour au village, la foule solennelle est toujours rassemblée autour de la hutte du chef. Une vague de bavardages excités se lève dès qu’on vous voit arriver. Les créatures humanoïdes jouent des coudes pour mieux voir ce que vous transportez.


    Les mains crispées sur la racine de mandragore, vous traversez la foule à la hâte et entrez dans la hutte. À l’intérieur, Bern est debout à côté du grabat, le visage tiré par la fatigue. L’état du chef crapaud semble avoir empiré. Sa peau est désormais sèche et fissurée, et sa respiration est difficile et bruyante. Bern sursaute lorsque vous entrez. Ses yeux se posent sur la racine.


    — Vous l’avez ! Excellent ! Par ici !


    Il indique une casserole contenant un liquide blanc en ébullition au-dessus d’un feu. Bern prend la mandragore, tire un couteau passé dans sa ceinture et fait tomber des copeaux de racine dans le breuvage, qui mousse et siffle à chaque morceau.


    Solandris apparaît à vos côtés. L’inquiétude se lit sur son visage. Toutefois, son attention est exclusivement tournée vers la corne posée sur la table, plutôt que vers le chef moribond.


    — Vite, dit-elle d’une voix tendue. Nous devons rapporter la corne à la clairière. Nous n’avons pas beaucoup de temps.


    Bern prend un chiffon et s’en sert pour retirer la casserole des flammes. Puis il verse un peu de la mixture en ébullition dans un bol. Avec précaution, il vient au chevet du chef et fait un signe pour que quelqu’un soulève la tête du patient. Enfin, il fait couler quelques gouttes de breuvage entre les lèvres craquelées de ce dernier.


    — C’est fait, dit-il. Il ne faudra que quelques heures à la potion pour agir.


    Il se retourne et parle à l’un des wreekins dans leur drôle de langue gazouillante. La créature fait des bonds. Elle a l’air heureuse, soulagée. Puis elle sort en se dandinant pour rejoindre la foule en attente. Un instant plus tard, les bruyantes acclamations des villageois retentissent.


    Solandris s’avance et prend aussitôt la corne.


    — Si c’est fait, alors je retourne au bosquet.


    Bern acquiesce.


    — Les wreekins vous laisseront partir. Je leur ai promis de rester ici jusqu’à ce que leur chef soit rétabli. (Il vous regarde et sourit.) Merci de votre aide, mon ami. Maintenant, rentrez avec Solandris ; je sais que vous êtes en quête de réponses que seule sa reine peut vous fournir. Adieu. Je vous rejoindrai quand je le pourrai.


    Vous quittez la hutte et suivez Solandris jusqu’à l’aigle qui l’attend. Quelques secondes plus tard, vous êtes de nouveau dans les airs, en train de vous élever bien au-dessus du marais brumeux. Rendez-vous au 376.


     

  




  
    526


     


    Pour la première fois, l’explorateur buriné semble se détendre.


    — Que les saints de Judée soient loués, dit-il. Je m’appelle Hal Arbuckle ; c’est un honneur de faire votre connaissance. Si vous retrouvez mon pauvre petit bout de femme, dites-lui que c’est moi qui vous envoie… et que je l’attends.


    Après avoir assuré Hal que vous ferez tout votre possible, vous allez au bord de la balafre. À travers le voile de fumée, vous voyez des rivières de lave qui sifflent et crachent de la vapeur au fond du ravin. Vous apercevez aussi avec soulagement plusieurs îlots rocheux, ainsi que des sentiers couverts de cendres qui vous fourniront un moyen de traverser cet enfer en fusion. Rendez-vous au 560.


     

  




  
    527


     


    Vous sortez vos armes et avancez pour affronter le terrible adversaire ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Inferno

          

          	
            9

          

          	
            8

          

          	
            7

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Armure enflammée : Votre adversaire est immunisé contre les capacités perforation, empalement, calcination, hémorragie, brûlure et combustion.


     


    Si vous triomphez d’Inferno, rendez-vous au 568.


     

  




  
    528


     


    Votre saut est trop court ; vous tombez à toute vitesse dans les ténèbres et l’air froid en essayant désespérément d’attraper une prise au vol. Soudain, vous touchez le sol. La douleur est fulgurante ; votre jambe droite s’est cassée en heurtant le fond irrégulier du puits.


    Cerné par un noir d’encre impénétrable, vous commencez à désespérer. Est-ce comme cela que les choses vont se terminer ? Allez-vous mourir seul au fond de cette fosse sombre ? Vous essayez éperdument de ramper dans le noir sur le sol déchiqueté. Après ce qui vous semble une éternité, vous atteignez enfin la paroi de la caverne. Vous serrez les dents en vous relevant. Il vous faut plusieurs tentatives mais, enfin, vous parvenez à vous hisser sur votre bonne jambe.


    Tout à coup, vous sentez des picotements le long de votre bras. Vous vous dépêchez de retrousser votre manche et voyez la marque violette briller sous votre peau. Les trois serpents entrelacés semblent presque vivants ; leurs écailles en forme de losanges ressortent en détail.


    À votre étonnement – et à votre horreur – vous sentez les os et les muscles de votre jambe blessée glisser et se remettre en place. En quelques instants, le membre auparavant tordu et brisé est tout à fait guéri. Non sans hésitation, vous faites porter votre poids dessus pour vous apercevoir qu’il est redevenu vigoureux, comme neuf. La marque continue de briller quelques secondes puis clignote et se fond dans l’obscurité.


    Vous ne pouvez vous empêcher de penser à ce qui vient de se produire. L’étrange marque que vous portez au bras vous a sauvé la vie. Pourquoi Avian Dale et le général Ravenwing la considèrent-ils comme maléfique ? Émerveillé par ce soudain revers de fortune, vous regagnez le mur à tâtons. Vous n’avez aucun mal à trouver des prises dans la paroi grêlée de trous. Vous respirez profondément pour vous calmer, puis vous vous lancez dans la longue ascension qui vous permettra de sortir du puits.


    Malgré la lenteur de votre progression vous persévérez et finissez par atteindre la corniche. Dans un dernier grognement d’effort, vous vous hissez sur le plancher des vaches. Il vous faut plusieurs minutes pour récupérer de cette épreuve mais, dès que vous avez recouvré vos forces, vous vous relevez et retournez dans le tunnel. Une fois de retour dans la caverne où vous avez affronté le monstre gélatineux, vous décidez d’emprunter le tunnel nord. Rendez-vous au 472.


     

  




  
    529


     


    D’une série de coups experts et rapides, vous abattez le mage. Vous pouvez à présent emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Anneau des marais


            (anneau)


            +1 force +1 armure


            Capacité : embourbement

          

          	
            Baguette en os


            (main gauche : baguette)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : boule d’énergie


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Vous tournez votre attention vers Bern. Le ranger s’est relevé ; deux cadavres de wreekin gisent autour de lui dans le marais. Pendant qu’il se bat avec une troisième créature, vous sentez quelque chose s’enrouler autour de vos jambes. Vous tombez par terre. Surpris, vous baissez les yeux et voyez vos chevilles emmêlées dans un filet wreekin. Avant que vous ayez pu vous libérer, son propriétaire mi-grenouille mi-homme est sur vous, le trident en avant :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chasseur wreekin

          

          	
            8

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        


        
          	
            Filet wreekin

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            2

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Pris au piège : Tant que vous avez le filet autour des jambes, vous ne pouvez lancer que 1 dé pour déterminer votre vitesse d’attaque. Si vous gagnez un tour de combat, vous pouvez choisir d’attaquer soit le chasseur, soit le filet. Une fois le filet détruit, vous pourrez lancer 2 dés pour déterminer votre vitesse, comme d’habitude. Si vous commencez par tuer le wreekin, vous n’aurez aucun mal à vous libérer du filet.


     


    Si vous parvenez à vaincre la créature, rendez-vous au 542.


     

  




  
    530


     


    Grâce au livre, vous parvenez à déchiffrer les runes et les symboles. La porte comporte trois colonnes de nombres surmontées d’une pierre circulaire surélevée. Au-dessus est écrit le message suivant :


     


    « Ni clé, ni serrure


    Trois énigmes sur la pierre.


    Dites la réponse, et vous entrerez. »


     


    [image: illus%20p322.tif]


     


    Si vous trouvez la solution de l’énigme, « dites la réponse à haute voix » en vous rendant au numéro de paragraphe correspondant. Sinon, vous abandonnez à contrecœur et décidez de quitter cet endroit. Allez au 496.


     

  




  
    531


     


    Votre tir est parfait. Le corbeau le plus proche tombe dans un tourbillon de plumes et écrase son cavalier sous son immense corps noir. Vous visez de nouveau et touchez un second oiseau au moment où sa cavalière s’apprêtait à décocher une flèche. La monture tombe à terre et soulève un nuage de poussière ondulante. Toutefois, la cavalière agile a réussi à sauter à temps et à se réceptionner avec une roulade. Elle se relève d’un bond, jette son arc et dégaine son épée longue.


    — Pour la Légion ! lance-t-elle en fondant sur vous.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Éclaireuse

          

          	
            14

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            85

          
        

      
    


     


    Si vous triomphez de l’éclaireuse, allez au 762. Si vous êtes vaincu, rendez-vous au 732.


     

  




  
    532


     


    Si vous avez de la cire d’abeille, vous pouvez vous en servir pour vous boucher les oreilles (rendez-vous au 545). Sinon, fouiller dans votre sac à dos n’a été qu’une perte de temps. Vous devez à présent affronter le comte dans ce couloir hanté. Rendez-vous au 464.


     

  




  
    533


     


    La créature pousse un cri qui se termine sur un gargouillis mouillé, et son corps boursouflé s’effondre. Ses pattes ruent et se tortillent l’espace de quelques secondes puis, dans un dernier soubresaut, se recroquevillent et cessent de bouger.


    Félicitations, vous avez tué Absinthe. Vous pouvez à présent emporter l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Carapace à lames


            (bouclier)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : coup de boutoir


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Lardeuse


            (main principale : épée)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : parade

          

          	
            Couronne de ver


            (tête)


            +2 magie +2 armure

          
        

      
    


     


    Vous envisagez de fouiller la tanière de la créature, mais la puanteur est si forte que vous êtes obligé de retourner sur la corniche. Pressé de vous éloigner de cette odeur méphitique de pourriture, vous regagnez l’amas de racines et redescendez dans la caverne principale.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le tunnel nord ?           472


    Emprunter le tunnel est ?          524


     

  




  
    534


     


    Les créatures sont lentes ; leur démarche chaloupée due à leurs jambes arquées n’est pas faite pour la vitesse. Vous les rattrapez vite, mais pas avant que l’un des fuyards vous remarque. Il donne l’alerte dans un gargouillis. Les wreekins s’arrêtent. Celui qui porte une coiffe aboie des ordres gutturaux à ses compagnons, puis s’éloigne précipitamment. Il s’enfonce dans les marais pendant que les autres vous font face. Leurs mains de grenouille sont armées de tridents et de filets à barbes.


    — Tant pis pour l’approche diplomatique, grimace Bern.


    D’un geste rapide, le guerrier tire son épée qui produit un sifflement métallique. La lame se met à briller d’une lumière jaune. Bern pousse un cri de guerre assourdissant et charge la meute de wreekins.


     


    Souhaitez-vous :


    Aider Bern à combattre les créatures ?           323


    Poursuivre le wreekin à la coiffe ?          366


     

  




  
    535


     


    Vous suivez Eldias dans une série de couloirs en pierre noire ornés de tableaux et de tapisseries. Enfin, vous débouchez sur un escalier.


    — Soyez sur vos gardes, chuchote le dénicheur de sorcière en tirant ses épées. Le comte est un seigneur vampire. Ne le sous-estimez pas.


    Eldias vous précède dans une petite salle de pierre taillée dans la roche sombre de la montagne. Au centre de la pièce se trouve un cercueil de pierre. Son couvercle de bois est partiellement ouvert. Le comte est en train de s’installer dedans.


    — Pas si vite, grogne le dénicheur de sorcière en s’avançant d’un pas déterminé. Vous n’échapperez pas à votre jugement, comte. Préparez-vous à rencontrer votre créateur.


    Avec un grognement, le comte bondit sur Eldias. Sa cape noire enveloppe le dénicheur. Vous entendez un cri étouffé puis, lorsque le comte rouvre sa cape, Eldias tombe à terre. Sa gorge saigne abondamment.


    Le comte se passe la langue sur les lèvres et se tourne vers vous. Il dégaine sa rapière ; la lame brillante projette une bande de lumière en travers de son masque doré.


    — Nul ne peut s’opposer à moi, siffle-t-il. Votre mort sera rapide…


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Comte

          

          	
            9

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Buveur de sang : Si le comte obtient un 6 en dégâts, ses crocs se plantent dans votre gorge et il vous suce le sang ! Il lance immédiatement un autre dé de dégâts. S’il parvient à vous mordre, il récupère aussi 2 points de santé perdus.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre le comte (si vous les possédez).


     


    Si vous triomphez du comte, rendez-vous au 422.


     

  




  
    536


     


    Le saut s’annonce difficile. Pour atteindre l’autre côté de la fosse, vous allez devoir passer avec succès un test de vitesse :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          
        


        
          	
            Saut au-dessus du vide

          

          	
            14

          
        

      
    


     


    Si vous avez réussi, rendez-vous au 365. Sinon, vous tombez dans la fosse ; allez au 528.


     

  




  
    537


     


    Plus vous vous enfoncez dans les marécages, plus la brume tourbillonnante est dense. Bientôt, vous marchez d’un pas incertain au milieu d’un voile blanc impénétrable sans trop savoir dans quelle direction vous allez. Lancez un dé. Si vous obtenez 1 ou 2, rendez-vous au 468. Si le résultat est 3 ou 4, allez au 457. Si c’est 5 ou 6, allez au 438.


     

  




  
    538


     


    — J’ai été idiot, c’est ma faute, dit l’homme avec une grimace de douleur. Nous prenions des images de la balafre, avec ma compagne, Belinda. C’était son ballon, voyez-vous ; elle est aéronaute. La pauvre, elle ne voulait pas venir, mais j’ai fini par la convaincre. Et moi, pauvre andouille, qui n’ai jamais voulu avouer la vraie raison ! Je voulais seulement passer du temps avec elle. (Ses joues rougissent sous sa barbe grise.) Tout se passait sans encombre quand, tout à coup, il y a eu un grand panache de flammes. Il a jailli de la crevasse comme le feu d’un dragon, et on a été touchés ! L’instant d’après, je tombe et j’entends Belinda crier. Oh ! c’était terrible !


    Il essaie de se lever mais retombe en grognant.


    — Belinda est tombée tout droit dans la balafre. Tout droit ! Et notre ballon avec elle. (Il se retourne pour regarder la crevasse irrégulière qui coupe le paysage désolé.) Je suppose que vous ne seriez pas prêt à descendre voir si elle est toujours en vie ? Je ne peux rien faire avec cette fichue blessure… mais je vous rejoindrai dès que possible.


     


    Souhaitez-vous :


    Demander ce qu’il entend par « prendre des images » ?          329


    Demander comment s’est formé ce cratère ?           511


    Demander s’il a prévu une récompense ?           316


    Accepter d’aller chercher sa compagne dans la balafre ?          526


     

  




  
    539


     


    Vous accourez aux côtés de Bern et l’aidez à s’asseoir. Bien que vous ne voyiez aucune lésion physique, la magie, de toute évidence, a grièvement blessé le guerrier.


    — Ne vous inquiétez pas, siffle-t-il, le visage blême. J’ai payé pour mon erreur, mais ça n’arrivera plus. Aidez-moi à me relever.


    Bern s’appuie sur vous et s’efforce de se remettre debout. Vous lui demandez ce qu’était cette créature, et pourquoi elle l’a attaqué quand il a touché la porte.


    — Quelqu’un ou quelque chose a posé un piège magique sur cette porte, explique-t-il en regardant la cabane avec méfiance. Il s’est déclenché à l’instant où j’ai essayé d’entrer. Sans vous, j’étais mort. Merci, mon ami.


    — Alors ce n’est plus dangereux ? demandez-vous.


    — Peut-être vaut-il mieux que vous continuiez seul, dit le ranger en s’asseyant sur un rocher pour reprendre son souffle. S’il y a des pièges, vous ne les déclencherez pas. Vous êtes un enfant des ténèbres ; les pièges vous prendront tout simplement pour un ami, plutôt que pour un ennemi.


    Vous grimacez, car ses propos ne vous réconfortent pas vraiment. Vous laissez Bern se reposer. Vous approchez de la porte de la cabane et vous l’ouvrez. Rendez-vous au 550.


     

  




  
    540


     


    L’élémentaire de pierre explose dans une pluie de pierres et de poussière. Vous pouvez à présent emporter l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Gantelets de diamant


            (gants)


            +2 force


            Capacité : perforation

          

          	
            Le roc


            (main principale : gourdin)


            +4 force


            Capacité : étourdissement

          

          	
            Poussière d’élémentaire


            (talisman)


            +1 magie


            Capacité : puissance de la pierre

          
        

      
    


     


    Là où gisaient auparavant les rochers et les pierres, vous remarquez un squelette d’aventurier. De toute évidence, cette personne a été broyée quand le plafond s’est effondré. Vous vous agenouillez à côté du cadavre et remarquez qu’il serre une petite boîte d’acier contre sa poitrine. Vous décollez les doigts osseux de la boîte et prenez cette dernière. Vous essayez de l’ouvrir, mais elle est fermée à clé. Si vous avez une belle clé d’argent, rendez-vous au 507. Sinon, malgré vos efforts, vous ne parvenez pas à arracher le couvercle. Vous écartez la boîte d’un geste colérique et tournez votre attention vers la salle. Allez au 215.


     

  




  
    541


     


    Le mage étonné retient son souffle en voyant votre coup pénétrer ses défenses. De l’énergie noire se déverse de son corps brisé et tourbillonne dans l’air.


    — Non ! Je ne peux pas perdre !


    Sa robe grise tombe en tas à vos pieds. La magie, libérée du corps de Zul, tourne à la manière d’une tornade.


    Vous vous agenouillez à côté du cadavre pour le fouiller. Vous trouvez 50 couronnes d’or et pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Onguent de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 12 points de santé

          

          	
            Cercle intérieur


            (collier)


            +5 santé


            Capacité : malédiction

          

          	
            Zapette de Zul


            (anneau)


            +1 force +1 magie


            Capacité : Zap !

          
        

      
    


     


    Alors que vous vous relevez, la magie sombre commence à affluer dans votre marque apparente.


    Vous l’absorbez – totalement – et la sentez refermer vos blessures et nourrir vos muscles fatigués et endoloris. Et il y en a encore… Elle s’engouffre en vous, vous force à pencher la tête en arrière dans un cri silencieux. Vous voudriez que cela cesse, mais ne pouvez rien y faire ; la magie sombre de Zul submerge vos sens comme une rivière et vous emplit d’un pouvoir inimaginable.


    Rendez-vous au 750.


     

  




  
    542


     


    Vous tailladez le filet de roseaux et parvenez finalement à vous libérer de ses barbes douloureuses. Pendant ce temps, Bern a tué les derniers guerriers wreekins. Sa lame est couverte de sang vert. L’air sombre, il regarde les cadavres.


    — Fouillons-les pour voir ce que nous trouverons.


    Rendez-vous au 479.


     

  




  
    543


     


    Quand vous atteignez le fond du ravin, la vapeur et la chaleur sont presque écrasantes. Tout autour de vous, étangs et rivières de lave coulent paresseusement sur la roche noire en projetant, de temps à autre, de la vapeur et des gaz dans l’air. Vous vous efforcez de regarder à travers le voile de chaleur trouble et apercevez un étroit chemin rocheux qui rend possible la traversée de cette mer de lave.


    Vous le suivez en avançant prudemment, car la pierre se casse comme du verre sous vos pieds. Enfin, vous arrivez sur un îlot circulaire de roche noire, point de départ d’un autre chemin qui s’enfonce dans la fumée et le feu.


    Au centre de l’îlot, dans un cercle de pierre et de cendre, vous voyez un nid de ronces épineuses. Soudain, alors que vous approchez de cette bizarrerie, le nid s’enflamme. Un oiseau géant fait de flamme, se dresse sur le brasier en poussant un cri suraigu. La créature étend ses ailes ; son plumage doré et écarlate est parcouru d’ondes de feu. Vous vous apercevez, non sans inquiétude, que vous avez réveillé un phénix. Il ouvre son bec acéré et dentelé et pousse un autre piaillement avant de se jeter sur vous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Phénix

          

          	
            8

          

          	
            7

          

          	
            5

          

          	
            30

          
        


        
          	
            Phénix ressuscité*

          

          	
            7

          

          	
            6

          

          	
            5

          

          	
            30

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Né des cendres* : Quand le phénix est tué, il renaît immédiatement de ses cendres. Utilisez les statistiques du phénix ressuscité pour poursuivre la bataille. Dès que vous avez tué le phénix ressuscité, le combat est terminé.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de flammes : Votre adversaire est immunisé contre les capacités calcination, hémorragie, brûlure et combustion.


     


    Si vous abattez le phénix, rendez-vous au 565.


     

  




  
    544


     


    Vous ouvrez le ventre gargantuesque du poisson et reculez à bonne distance pendant que de la viande pourrie et des os en jaillissent. Alors que les particules putrides de nourriture à moitié digérée commencent à se déposer, vous remarquez des objets qui flottent parmi les débris. Vous pouvez en prendre un :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Ancre du Betsy Blue


            (main principale : ancre)


            +1 vitesse +4 force


            Capacité : assommement


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Gilet de navigateur


            (torse)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Feu de Saint-Elme


            (main gauche : orbe)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : foudre

          
        

      
    


     


    Vous nagez jusqu’à l’autre bout de la salle, d’où une volée de marches conduit dans une autre pièce. Rendez-vous au 587.


     

  




  
    545


     


    Avec les bouchons de cire d’abeille dans les oreilles, vous êtes désormais immunisé contre les cris de la comtesse. (Retirez la cire d’abeille de votre feuille de personnage.) Maintenant que la situation est un peu moins en votre défaveur, le moment est venu d’affronter le comte :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Comte

          

          	
            9

          

          	
            8

          

          	
            5

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Buveur de sang : Si le comte obtient un 6 en dégâts, ses crocs se plantent dans votre gorge et il vous suce le sang ! Il lance immédiatement un autre dé de dégâts. S’il parvient à vous mordre, il récupère aussi 2 points de santé perdus.


    [image: Bouclier.jpg] Vampire : Vous pouvez utiliser les capacités pieu et reflet contre le comte (si vous les possédez).


     


    Si vous tuez le comte, les cris infernaux cessent et le portrait de la comtesse redevient immobile. Rendez-vous au 487. Si vous êtes vaincu, allez au 424.
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    Vous sentez une bourrasque au-dessus de vous. Vous levez la tête et voyez un régiment de mages en robe rouge filer à toute vitesse sur leurs tapis volants. En passant à côté des géants d’os, ils lancent leurs puissants sorts. Vous êtes projeté au sol ; l’horizon explose dans un maelström de chaleur et de lumière. Une vague de cendres vous submerge. Vous êtes pris d’une quinte de toux. Quand, enfin, vous y voyez de nouveau, vous découvrez que les géants sont morts. Il n’en reste que quelques fragments d’os calcinés, plantés dans la terre à des angles divers et variés.


    Ravenwing est déjà debout ; il recommence à charger sur la plaine constellée de cratères. Après avoir essuyé vos paupières pleines de poussière, vous le suivez au pas de course. Rendez-vous au 728.
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    Par chance, un coup atteint le chevalier à la tête. Son heaume vole ; autour des yeux rouges fantomatiques, le visage dévoilé n’est que fumée noire.


    — Finissez-en ! siffle la créature. Libérez-moi !


    Vous frappez son corps vulnérable, ce qui met fin à sa vie contre nature. Si vous êtes guerrier, allez au 719. Sinon, rendez-vous au 726.
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    À l’intérieur de la salle au trésor, vous trouvez 100 couronnes d’or. Vous pouvez aussi emporter l’une des récompenses spéciales ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Casque de veilleur de nuit


            (tête)


            +1 vitesse +2 armure

          

          	
            Toison d’or


            (cape)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : rayonnement

          

          	
            Baguette d’Illuminanti


            (main principale : bâton)


            +2 vitesse +1 magie


            Capacité : surcharge


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Comme vous ne trouvez rien d’autre d’intéressant, vous quittez les lieux et sortez par l’arcade qui donne sur une autre salle. Rendez-vous au 496.
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    Vous proposez à Sahna de l’aider à chercher la couronne. Elle écarquille les yeux en hochant la tête d’un air reconnaissant.


    — Alors comme ça, vous aimez les défis ? Bien. Suivez-moi, je vais vous expliquer.


    Elle vous conduit sous une tente proche. L’intérieur est dominé par une unique table couverte de cartes et de plans. Sahna indique l’une des plus grandes cartes, qui semble avoir été corrigée et révisée à maintes reprises. Entre toutes les annotations et ratures, vous distinguez un schéma composé de carrés et de rectangles disposés le long d’un réseau de lignes.


    — C’est la cité, explique Sahna. Il nous a fallu du temps pour en établir le plan exact. Comme les rapports des premiers éclaireurs se contredisaient, j’ai envoyé l’un de mes hommes en qui j’ai toute confiance. (Son doigt parcourt la carte et s’arrête sur l’un des plus grands carrés, du côté ouest ; puis elle vous regarde en grimaçant.) Les premiers chasseurs de trésor qui ont réussi à revenir… On n’a pas pu en tirer grand-chose. Ils déliraient à propos de monstres marins et de fantômes, et refusaient de remettre les pieds dans ce lac. Mais Raolin a certains talents. Grâce à sa magie, il a… Enfin, je ne sais pas trop ce qu’il leur a fait, mais c’est comme s’il leur avait arraché leurs souvenirs ; il a vu ce qu’ils avaient vu. (À cette idée, elle frissonne.) Bref, nous avons rassemblé les rapports, si approximatifs soient-ils, et nous avons déterminé où se trouve le bâtiment dans lequel le roi entreposait son trésor. (Du bout du doigt, elle tapote le carré sur la carte.) J’y ai envoyé deux de mes meilleurs hommes dans l’espoir qu’ils trouvent la couronne et qu’on puisse faire nos valises, mais ils ne sont jamais revenus. Ensuite, des mercenaires nous ont proposé leur aide. Ils avaient l’air de s’y connaître, mais nous ne les avons jamais revus.


    Des bruits de pas sur la terre et le gravier annoncent l’arrivée d’un visiteur. Vous vous retournez tous deux et voyez, à l’entrée de la tente, un homme aux cheveux et aux yeux sombres avec une barbe rigide. Sahna s’incline respectueusement.


    — Maître Raolin, annonce-t-elle.


    L’homme s’obstine à vous foudroyer du regard jusqu’à ce que vous imitiez la guerrière.


    — Aurions-nous un nouveau volontaire pour le lac ? demande-t-il sur un ton mielleux. Je commence à en avoir assez d’attendre des résultats.


    Sahna s’empresse d’acquiescer.


    — Oui. Cet aventurier a accepté la mission.


    Le mage n’a pas l’air impressionné ; il vous gratifie d’un petit sourire méprisant.


    — Hmm. Ce spécimen me semble bien faible, mais en désespoir de cause… Bien, allez chercher les vers.


    Surpris, vous écarquillez les yeux. Sahna vous lance un regard contrit avant de sortir au pas de course. Quelques instants plus tard, elle revient flanquée de deux gardes avec une grosse jarre dans les mains. Dans l’eau saumâtre nagent deux vers noirs dont le corps plat est long comme la main.


    — Tenez-le, ordonne Sahna. Finissons-en vite.


    Rendez-vous au 572.
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    À l’intérieur de la cabane, vous découvrez une scène troublante. Les meubles sont détruits, le sol est jonché de papiers et de rouleaux de parchemin, et un mur est couvert de sang. Vous parcourez les décombres. De toute évidence, il y a eu lutte. À certains endroits, les pierres des murs ont été ébréchées à coups d’épée ou brûlées. Un placard, qui tient encore debout, est coupé en deux de haut en bas.


    En fouillant parmi les papiers, vous ne trouvez aucun indice quant à ce qui s’est passé. C’est alors que vous remarquez une latte de plancher mal fixée et légèrement surélevée. Vous vous agenouillez pour l’extraire. En dessous, il y a une petite cavité abritant un rouleau de parchemin et un sac. Vous prenez le parchemin et le déroulez. Vous découvrez avec étonnement qu’il vous est adressé.


     


    « Je savais que vous trouveriez ce message. Disons qu’il s’agit d’un petit cadeau, car j’ai vu des choses qui ne se sont pas encore produites. Vous êtes à ma recherche, comme beaucoup d’autres. Ma vision ne me dit pas quels sont vos motifs, même si j’ai vu que la destinée d’Avian Dale était liée à la vôtre. C’est un bon ami, et je placerai donc un peu de ma confiance en vous.


    Je dois me dépêcher de quitter cet endroit. Un traqueur se dirige par ici au moment où j’écris, et je ne peux me permettre d’affronter pareil adversaire. Je dois partir pour le Sud tant que je le peux. Une chose de première importance m’est apparue avec clarté. Le futur, je l’ai vu, sera bien sombre, si les événements dont j’ai été témoin se produisent. La pire des menaces qui pèsent sur nous n’est pas la Légion des Ténèbres… Non, l’attaque viendra d’ailleurs. Je ne puis en dire davantage au cas où cette lettre tomberait entre les mauvaises mains. Vous trouverez dans cette cachette un sac contenant quelques-unes de mes possessions. Quand nous nous rencontrerons, montrez-moi l’anneau et je saurai que c’est vous.


     


    Cornelius. »


     


    Vous ouvrez le sac et découvrez un anneau d’or simple (notez-le sur votre feuille de personnage). Vous le mettez dans votre poche et vous vous intéressez aux autres objets, que vous pouvez emporter :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Pendentif de prédiction


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : évasion

          

          	
            Grimoire de la pensée profonde


            (main gauche : livre de sorts)


            +2 vitesse +3 magie


            (prérequis : mage)

          

          	
            Manchons de prophète


            (gants)


            +1 force +1 armure


            Capacité : tricheur

          
        

      
    


     


    À voir le chaos et les ruines qui vous entourent, il est évident que Cornelius n’a pas réussi à sortir de la cabane avant l’arrivée du traqueur. Toutefois, il ne semble pas y avoir de cadavre, à moins qu’on l’ait enterré ou déplacé. Déconcerté, vous quittez les lieux. Rendez-vous au 562.
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    Belinda se jette dans vos bras.


    — Oh ! merci ! Qu’est-ce que j’ai eu peur ! Je ne savais pas comment descendre de ce rocher. Tout ce que j’entendais de l’autre côté de cette porte, c’était d’horribles rires… Et avec ces drôles de lumières qui dansaient, j’avais trop peur pour…


    — Belinda !


    Vous vous retournez tous deux et voyez Hal sortir sur le seuil en boitillant. Il se sert d’un bout de bois en guise de béquille.


    — Désolé, j’ai raté toute l’action, dit-il, la respiration sifflante. Je suis descendu le plus vite possible.


    — Oh ! Hal !


    Belinda se précipite et essaie de lui prodiguer l’une de ses embrassades.


    — Du calme, ma belle, du calme ! ricane-t-il pendant qu’elle le serre contre elle. Je suis un soldat blessé.


    Si vous avez l’appareil mécanique de Hal, rendez-vous au 477. Sinon, Hal vous récompense en sortant une bourse de son paquetage. (Vous avez gagné 30 couronnes d’or.) Puis vous ressortez ensemble de la balafre calcinée.


    — C’était un honneur, dit Hal alors que vous vous préparez à faire vos adieux. (Il frotte ses yeux pleins de larmes et renifle dans sa barbe.) Bah ! regardez-moi, je pleure comme un idiot !


    Belinda dépose un baiser sur votre joue.


    — Oui, je vous dois la vie, étranger. À l’avenir, je ferai vraiment plus attention aux endroits que je survolerai. Et ne vous inquiétez pas : je le garderai à l’œil, celui-là.


    Elle pince Hal en gloussant.


    Vous souhaitez bonne chance aux deux explorateurs avant de reprendre la direction de Brumebois. Retournez à la carte des quêtes.
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    — Ainsi donc, nous nous rencontrons de nouveau, siffle Zul.


    Il lève la main gauche, paume en avant, et ses longs doigts se referment. Vous ressentez une douleur aussi subite qu’aiguë prendre naissance dans votre bras et envahir très vite tout votre corps. Vous tombez par terre en griffant votre marque, que vous sentez brûler comme un brasier sous votre peau. Mathis ralentit en vous regardant, interloqué.


    — Que se passe-t-il ? grogne-t-il.


    — Oh ! vous ne le saviez pas, inquisiteur ? demande Zul d’une voix suave. C’est un rejeton des ténèbres. Tout comme moi. Un Nevarin qui m’a aidé à trouver la dernière partie du Nexus et à ouvrir la porte obscure.


    — Comment ? Ce n’est pas possible !


    Mathis a les yeux écarquillés et une expression de rage bouillonnante sur le visage.


    — Oh si ! ricane le mage.


    Il fait un geste rapide avec ses doigts. Malgré la douleur déchirante, vous regardez à travers un rideau de larmes votre manche se retrousser pour révéler votre marque.


    — NON ! (Mathis montre les dents ; son corps tout entier tremble de colère.) C’est… C’est vraiment un traître !


    Soudain, on vous force à vous relever. Vous comprenez avec horreur que votre corps ne vous appartient plus ; vous êtes sous le contrôle de Zul. Sans cesser de glousser, le mage agite les mains pour vous diriger comme une marionnette.


    — Arrêtez ! hurlez-vous.


    Impuissant, vous regardez vos mains brandir vos armes. Vous commencez à avancer vers Mathis.


    — Non, attendez ! vous exclamez-vous. Je ne suis pas votre enne…


    Votre bouche se referme d’un coup, retenue par quelque force invisible.


    — On dévoile ses cartes, hein, grogne Mathis avec un rictus. Que le Dieu Unique vous prenne en pitié, rejeton des ténèbres !


    Sous le contrôle de Zul, vous parez l’attaque de l’inquisiteur. Vos armes s’entrechoquent dans un éclair aveuglant d’énergie magique. Rendez-vous au 700.
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    (Si vous avez déjà participé à la quête La bataille des champs d’ossements, rendez-vous au 500. Sinon, lisez ce qui suit.)


     


    La garnison de Rougegarde est moins nombreuse que vous le pensiez. Alors que vous parcourez le périmètre de la tour croulante, vous ne dénombrez qu’une poignée de gardes. Tous sont maussades et très mal à l’aise d’être affectés dans ce camp étrange.


    La tour elle-même renferme des provisions, mais aussi vos quartiers et ceux du reste de la garnison. La zone au nord du bâtiment est réservée à l’entraînement. C’est là que Nyms et Caeleb passent le plus clair de leur temps ; ils s’entraînent ensemble ou aident les gardes à travailler leurs positions et leurs mouvements.


    Près du bord du camp, à l’ombre du mur de pierre, on a monté deux grandes tentes. L’une abrite l’infirmerie, où Lansbury s’occupe des malades et des blessés. L’autre fait office de salle stratégique ; bancs et tables y sont couverts de cartes. Au centre se trouve une table de pierre. Un plan des champs d’ossements flotte au-dessus. Vous supposez qu’il s’agit d’un vestige magique ou d’un dispositif datant de la guerre de l’ombre et auquel Rougegarde aurait fait reprendre du service.


     


    Souhaitez-vous visiter :


    Le terrain d’entraînement ?           588


    La salle de stratégie ?          607


    L’infirmerie ?           597
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    Dès que vous dépassez les runes, elles émettent une lumière rouge. Vous arrachez la couronne à son piédestal et commencez à vous enfuir en direction de l’escalier. Mais à votre désarroi, vous voyez une dalle de pierre s’abaisser pour sceller la sortie. Vous n’arriverez jamais à gagner l’escalier à temps.


    Un craquement assourdissant vous fait vous retourner. Le géant de pierre s’est levé de son trône. Sa tête couronnée touche presque le plafond de la vaste salle. Derrière lui, le trône se scinde en éclats tournoyants qui se réorganisent rapidement pour donner des formes humanoïdes. Le géant s’avance, suivi de son armée de golems. Chacun de ses pas fait trembler le sol. N’ayant nulle part où aller, vous êtes pris au piège et devez vous battre pour votre vie :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Géant de pierre

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            12

          

          	
            40

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si le géant inflige des dégâts à votre héros, baissez votre vitesse de 1 point pour le prochain tour de combat.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de pierre : Votre adversaire est immunisé contre la perforation, l’empalement, l’hémorragie, le venin, les épines, les barbes et la foudre.


    [image: Bouclier.jpg] Golems de pierre : À la fin de chaque tour, vous perdez automatiquement 1 point de santé par golem encore en vie. Ces dégâts ignorent l’armure.


     


    Si vous remportez un tour de combat face au géant, vous pouvez choisir de l’attaquer ou de vous en prendre à l’un de ses golems. Si vous tuez le géant, tous les golems survivants tombent immédiatement en poussière.


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire colossal, rendez-vous au 443.


     

  




  
    555


     


    — Pour le roi ! hurle Rougegarde. Pour Valeron !


    Vous chargez tous les quatre les montagnes d’ossements :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Géant d’os

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            12

          

          	
            140

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si le géant vous inflige des dégâts, votre vitesse baisse de 1 point pour le prochain tour de combat.


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : Votre adversaire est immunisé contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous triomphez du géant d’os, rendez-vous au 722. Si vous êtes vaincu, allez au 732.
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    Vous grimpez à l’échelle de fortune et vous vous hissez sur l’étroite corniche. Le mur devant vous a été percé. Les bords du trou sont calcinés et hérissés de rayons de suie noire. De l’autre côté, vous voyez un couloir jonché de décombres, et dont la pente s’enfonce dans un réseau complexe de poutrelles en métal et de rochers brûlés.


     


    Souhaitez-vous :


    Pénétrer dans le tunnel percé aux explosifs ?           603


    Redescendre et suivre le passage inondé ?           619
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    Monstre légendaire : L’informe


     


    L’odeur fétide du mal imprègne chaque pierre du vieux mausolée. Vous longez avec méfiance ses couloirs sombres pour vous approcher de la lueur et des incantations. En débouchant dans une grande salle circulaire, vous voyez des nécromanciens en cercle autour d’une dalle surélevée sur laquelle est allongée une énorme créature zombie. Son corps boursouflé est constitué de membres et d’autres parties cousus ensemble. Au bout du cercle, un homme aux cheveux ébouriffés et à la blouse blanche constellée d’éclaboussures de sang ricane comme un dément. Il contemple le monstre en se frottant les mains.


    Votre pied bute sur l’un des nombreux os qui jonchent le sol. Il glisse sur les dalles, ce qui alerte les nécromanciens. Lorsqu’ils vous aperçoivent, leurs incantations se font pressantes, voire frénétiques. Tout à coup, des éclairs noirs jaillissent de leurs mains et s’incurvent pour aller frapper les plaques métalliques cousues à la chair de la créature. Celle-ci est prise de spasmes ; ses membres énormes tressautent pendant que des vagues d’électricité vont et viennent en crépitant sur son corps massif.


    — Il est vivant ! souffle le croque-mort fou en sautillant de joie. Il vit !


    Le monstre gigantesque descend de sa dalle. Les nécromanciens s’égaillent. Lorsque la créature se stabilise sur ses jambes épaisses comme des troncs d’arbre, vous comprenez toute l’horreur de son existence contre nature. C’est un mélange chaotique de corps humains et de géants. De grosses coutures violettes s’entrecroisent sur sa peau gonflée ; elles maintiennent en un morceau le patchwork boursouflé qui lui tient lieu de corps.


    — Va, mon beau ! ordonne le croque-mort en blouse blanche. (La salive lui saute littéralement des lèvres.) Détruis l’intrus ! Montre-moi ce que tu sais faire !


    Le zombie géant s’empare d’une masse hérissée de pointes et s’avance vers vous d’un pas traînant.


    — Je détruis ! tonne-t-il. Maître content.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            L’informe

          

          	
            14

          

          	
            15

          

          	
            12

          

          	
            120

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si votre héros subit des dégâts, vous devez réduire votre vitesse de 1 point pour la durée du prochain tour.


    [image: Bouclier.jpg] Corps boursouflé : Le monstre est immunisé contre la perforation, l’empalement, les barbes et les épines.


     


    Si vous parvenez à vaincre cette énorme brute, rendez-vous au 616.
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    La rôdeuse des ténèbres est certes rapide, mais elle n’est pas à la hauteur de vos pouvoirs et de vos capacités. Elle vacille et tombe. Au même moment, vous sentez un fourmillement dans votre bras. Vous retroussez votre manche pour regarder votre marque. Les trois serpents entrelacés ondulent sous votre peau.


    — Non ! Épargne-moi !


    La rôdeuse pousse un cri d’effroi ; son corps commence lentement à se déliter, à partir en rubans de magie obscure qui se racornissent dans l’air.


    Sans réfléchir, vous levez le bras. Presque aussitôt, les tentacules de magie tourbillonnants se dirigent vers vous. Chaque fois que l’un d’eux touche votre marque, votre peau l’absorbe avec un éclair crépitant de lumière violette. Vous sentez un courant glacé vous parcourir ; la magie s’engouffre dans votre corps et vous emplit d’une force et d’une vigueur inédites. (Augmentez votre santé maximale de 10.)


    Une fois la magie obscure totalement absorbée, les serpents cessent de s’agiter et le fourmillement s’arrête. Vous baissez le bras, déconcerté et étonné par ce que vous venez de vivre. Si vous êtes filou, vous pouvez à présent apprendre la carrière de rôdeur des ténèbres (rendez-vous au 586). Sinon, allez au 729.
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    Profitant que les corbeaux géants sont au-dessus de vous, vous visez et vous vous apprêtez à tirer. Vous devez relever un défi de vitesse ou de magie (le plus élevé des deux attributs).


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse/magie

          
        


        
          	
            Tir à la tête

          

          	
            24

          
        

      
    


    


     


    Si vous passez le test avec succès, rendez-vous au 531. Si vous échouez, allez au 579.
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    Vous longez le ravin escarpé sur quelques centaines de mètres avant de trouver un chemin viable pour entrer dans la balafre : un promontoire rocheux dont la pente descend sur une étroite corniche. Transpirant sous l’effet de la chaleur, vous vous engagez prudemment dans la pente. Les cendres et les graviers roulent sous vos pieds, si bien qu’au bout de quelques instants vous dérapez et vous vous retrouvez à dévaler la pente à travers un nuage noir étouffant.


    Vous terminez affalé sur la corniche, les cheveux, la peau et les vêtements couverts de cendres. Vous avez de la terre piquante plein les yeux. Vous les essuyez et contemplez les alentours. Sur votre gauche, la corniche suit les méandres du rebord le plus haut du ravin avant de plonger dans une ouverture ressemblant à une caverne. À droite, la même corniche descend en forte pente vers le fond du ravin et les rivières de lave.


     


    Souhaitez-vous :


    Entrer dans la caverne ?           519


    Suivre la corniche jusqu’à la lave ?           543
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    Les épées tombent par terre dans un fracas d’acier, enfin privées de leur sombre magie. Maintenant que les gardiennes de la salle sont vaincues, vous pouvez vous servir parmi ce que l’armurerie du roi a de mieux à offrir.


    Si vous êtes filou, allez au 567. Si vous êtes mage, rendez-vous au 598. Si vous êtes guerrier, allez au 581.
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    Une fois dehors, vous découvrez avec stupéfaction que Bern a disparu. Craignant qu’il lui soit arrivé quelque chose et que celui qui a piégé la porte soit revenu, vous préparez vos armes et scrutez les rochers alentour.


    Vous êtes soulagé de voir le ranger sortir de derrière un gros rocher. Il semble avoir récupéré de son épreuve, même s’il boite encore un peu.


    — Je cherchais des traces, explique-t-il. Qu’avez-vous trouvé à l’intérieur ?


    Vous lui dites qu’un combat a eu lieu mais que vous ignorez qui en est sorti vainqueur. Le sang sur le mur suggère qu’il y a eu un blessé.


    Le ranger acquiesce.


    — Oui, ça semble logique. J’ai trouvé deux jeux d’empreintes. Le premier date à peu près d’un jour. Le second est plus frais et suit l’autre. Cependant, je n’ai pas trouvé de traces de sang. Les empreintes se dirigent vers le sud.


    Vous remerciez Bern de son aide.


    — Je vous souhaite bonne chance dans vos recherches, dit-il. Cornelius est quelqu’un de bien, et je n’aimerais pas du tout qu’on lui fasse du mal. Quant à moi, je dois regagner le bosquet. La reine a d’autres missions à me confier. (Il s’approche en souriant et vous offre une poignée de main virile.) Je crois que je vous ai mal jugé. C’était un honneur, de se battre à vos côtés.


    Sur ce, il tourne les talons et prend la direction de la forêt sombre. Vous êtes seul, perdu dans vos pensées, sur le flanc de la falaise. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    La curiosité l’emporte. Vous approchez du premier coffre qui vient et posez les mains sur le couvercle de pierre. Au moment où vos paumes entrent en contact avec les runes brillantes, vous entendez un gigantesque craquement. Vous reculez en vous demandant si ce bruit venait du coffre même… mais c’est alors que vous percevez du mouvement.


    Les statues de pierre prennent vie. Les craquements viennent de leurs énormes ailes, qui commencent à battre doucement en libérant des nuages de poussière millénaire. La statue la plus proche bascule la tête en arrière et pousse un hurlement glaçant. Sur ce, elle s’envole ; ses ailes soulèvent sans problème son corps trapu. Les autres statues l’imitent. Leurs yeux brillent désormais de la même lumière que les runes gravées sur les coffres.


    Vous vous préparez au combat. Les unes après les autres, les gargouilles fondent sur vous en griffant l’air de leurs serres pareilles à des dagues :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Gargouilles

          

          	
            11

          

          	
            10

          

          	
            9

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Corps de pierre : Votre adversaire est immunisé contre la perforation, l’empalement, l’hémorragie, le venin, les épines, les barbes et la foudre.


     


    Si vous tuez les gargouilles, rendez-vous au 571.          
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    Monstre légendaire : Engelure


     


    Le vent cinglant qui souffle sur le lac gelé disperse les flocons de neige qui tombent avec lenteur du ciel gris. Cet endroit étrange, pris au piège d’un hiver permanent, est une anomalie magique – du moins est-ce le terme employé par Lansbury –, un lieu bizarre où la nature se mêle à de puissants résidus de magie.


    Alors que vous vous apprêtez à traverser le lac, vous voyez la glace se fissurer et se briser devant vous. Vous commencez à reculer mais vous perdez l’équilibre et tombez lourdement sur le dos. À seulement quelques mètres, une créature faite de glace s’extirpe du lac à la force des griffes. Elle a une forme humanoïde, avec un visage pointu en demi-cercle surmonté d’une couronne de stalagmites, et de longs bras maigrelets qui se terminent par des doigts dégoulinants de givre.


    Vous vous dépêchez de vous relever. Pendant ce temps, la bête ouvre la gueule et pousse un hurlement à vous déchirer les tympans. En réponse à son cri, quatre gigantesques piliers de glace entourés d’un feu bleu jaillissent du lac. Tout d’abord, vous ne voyez pas à quoi ils peuvent servir ; puis vous remarquez que la créature semble tirer son énergie de ces piliers : le feu glacé vient envelopper son corps et forme une armure hérissée et étincelante.


    Vous devez à présent affronter cette dangereuse monstruosité magique :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Engelure

          

          	
            13

          

          	
            13

          

          	
            20/10*

          

          	
            80

          
        


        
          	
            Pilier de glace

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            20

          
        


        
          	
            Pilier de glace

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            20

          
        


        
          	
            Pilier de glace

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            20

          
        


        
          	
            Pilier de glace

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Armure de glace* : Tant que les quatre piliers sont debout, Engelure a une armure de 20. Si les piliers sont détruits, son armure descend à 10.


    [image: Bouclier.jpg] Froid mordant : À la fin de chaque tour de combat, votre héros subit 4 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de glace : Engelure et les piliers de glace sont immunisés contre le venin, la maladie et l’hémorragie, mais les capacités calcination, aura de feu et brûlure leur infligent le double de dégâts.


     


    Si vous remportez un tour de combat contre Engelure, choisissez si vous voulez infliger les dégâts à la créature ou à l’un des piliers. Une fois Engelure mort, tous les piliers restants sont automatiquement détruits.


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire de glace, rendez-vous au 584.
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    Le phénix se consume ; ses cendres viennent s’ajouter à celles que contient déjà son nid. Vous pouvez à présent emporter l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Griffe de phénix


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : immobilisation

          

          	
            Plumes de phénix


            (cape)


            +1 vitesse +1 armure


            Capacité : charme


            

          

          	
            Cendres de Phénix


            (talisman)


            +1 magie


            Capacité : guérison


            

          
        

      
    


     


    Si vous avez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous trouvez 1 épine de ronce et 2 herbes de feu dans les alentours. (Notez-les sur votre feuille de personnage.)


    Vous traversez l’îlot et vous vous engagez sur l’autre chemin qui serpente au milieu de la lave bouillonnante et sifflante. Au bout de plusieurs minutes, vous atteignez une nouvelle plate-forme rocheuse jonchée de rochers, parmi lesquels vous repérez de longues bandes de tissu déchiré et des morceaux de bois calciné.


     


    Souhaitez-vous :


    Fouiller les rochers ?          447


    Continuer d’avancer ?           439
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    — Tous les regards sont braqués sur Talanost, chuchote Jenlar. (Maintenant, ses lèvres sont couvertes de sang.) Pour l’instant, la progression de la Légion y est endiguée. Mais… la résistance ne voit pas le véritable danger, la véritable menace. Ils sont faibles… exposés. Leur véritable ennemi frappera par-derrière. Ils vont se faire écraser. Je l’ai vu !


    Jenlar commence à trembler. Ses mains s’agrippent à vous comme des serres.


    — Un nécromancien, un puissant mage qui commande aux morts, est en train d’assembler une armée. Il s’appelle Zul Ator. C’est lui, le traître qui a ouvert la porte.


    Vous vous représentez l’homme encapuchonné qui vous est apparu dans votre rêve étrange, l’homme qui vous a pris la dernière partie du Nexus.


    — Je le connais, marmonnez-vous à mi-voix.


    Jenlar vous tient fermement. Ses doigts s’enfoncent dans votre peau, dans la marque qui vrombit et vous élance sous l’effet de ses propres énergies surnaturelles.


    — Zul crée une armée qui marchera vers le sud et écrasera les dernières poches de résistance de Talanost. L’armée du roi ne sera jamais là à temps… La ville tombera, et après…


    Le vieil homme se tait. Pendant un moment, vous craignez qu’il se soit déjà éteint, mais ses yeux s’ouvrent tout à coup et vous fixent avec intensité.


    — Vous devez arrêter cette armée. Vous devez prévenir la résistance, les prévenir que c’est Zul, la véritable menace. (Une fois de plus, il écarte de la main votre tentative de poser des questions.) Écoutez ! Écoutez-moi et ne dites rien. Avian court un grand danger. Il pense pouvoir refermer la porte. Mais il ne peut pas…


    Jenlar part dans une nouvelle quinte de toux. Il se passe plusieurs minutes avant qu’il soit de nouveau en mesure de parler ; sa voix est rauque et presque inaudible.


    — Lors de la dernière guerre, les mages ont refermé la porte obscure en retirant son cœur, le Nexus. Avian pense qu’il peut recommencer. Mais s’il le fait… il mourra.


    — Alors comment la refermer ? demandez-vous en resserrant vous aussi votre prise sur le frêle vieillard. Je dois le savoir !


    Rendez-vous au 580.
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    Les armes et armures comptent parmi les meilleures que vous ayez jamais vues. Si vous le souhaitez, vous pouvez à présent emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Épée vorpale


            (main gauche : épée)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : vaincre

          

          	
            Briseuse de charmes


            (main principale : masse)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : perturbation

          

          	
            Gants de veilleur de nuit


            (gants)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : inébranlable

          
        

      
    


     


    Après avoir lancé un dernier regard méfiant à la statue du roi Renfrogné, vous quittez les lieux en empruntant un large escalier qui descend dans une annexe inondée. Rendez-vous au 610.


     

  




  
    568


     


    Des jets de vapeur sifflante sortent de l’armure du chevalier, puis le géant bascule. Son armure tombe en pièces en touchant le sol de pierre. Il n’y a aucun signe d’un corps. À la place, il n’y a qu’un nuage de cendres suspendu dans l’air.


    Vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Tunique brûlée


            (torse)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Brassards de puissance


            (gants)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : parade

          

          	
            Pelisse de destructeur


            (cape)


            +2 vitesse +1 armure


            Capacité : retour de flamme

          
        

      
    


     


    Si vous avez le Manuel des herbes, racines et feuilles, de Lorinwold, vous trouvez 2 épines de ronce et 1 herbe de feu sur le promontoire. (Notez-les sur la feuille de personnage.)


    Si Hal est avec vous, rendez-vous au 573. Sinon, allez au 551.
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    Vous plongez dans les eaux turquoise du lac. Au bout de quelques brasses puissantes, vous passez au-dessus de la ville morte qui gît au fond du bassin. La plupart des bâtiments en ruine sont couverts de corail et de laminaires, ce qui les rend presque impossibles à distinguer de leur environnement. D’autres, en forme de pyramides à étages, ont conservé leur grandeur et leur magnificence, mais paraissent fort étranges sous les taches de lumière ondulantes.


    La taille de la ville est presque incroyable. Tandis que vous tournez en regardant les bâtiments qui s’étendent à perte de vue, vous ne pouvez vous empêcher d’être impressionné par les éclaireurs et les aventuriers qui ont cartographié cet endroit pour Sahna. Vous pensez aussi à ceux qui ne sont pas revenus, qui ont donné leur vie pour la cause de Raolin. Un soubresaut dans votre ventre vous rappelle que vous êtes son nouveau « candidat à la mort ».


    Revenant au moment présent, vous descendez vers le bâtiment qui était indiqué sur la carte de Sahna, celui qui abrite le trésor du roi. Sur le plan, c’était un petit carré parmi des centaines d’autres. Mais ici, dans la réalité, c’est un gigantesque bâtiment triangulaire qui vous rappelle un peu un aileron de requin. Sa face inclinée est couverte de plaques de métal noir qui chatoient aux couleurs de l’arc-en-ciel sous l’effet de la lumière changeante.


    Vous faites plusieurs fois le tour du bâtiment à la recherche d’une porte ou d’une entrée visibles, mais ne trouvez que deux trous irréguliers dont les bords sont entourés de traces d’explosion noircies. Vous supposez que vos prédécesseurs se sont servis de magie ou d’explosifs pour entrer. L’un des trous se trouve près de la base du bâtiment, l’autre est en haut, juste sous le sommet pointu.


     


    Souhaitez-vous :


    Entrer par le trou du haut ?           510


    Entrer par le trou du bas ?           470
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    En fouillant le corps de la magicienne, vous trouvez une bourse contenant 40 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Grimoire d’entropie


            (main gauche : grimoire)


            +3 vitesse +4 magie


            Capacité : calcination

          

          	
            Baguette de foudre


            (main gauche : baguette)


            +2 vitesse +4 magie


            Capacité : choc !

          

          	
            Robe de Silleer


            (torse)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacité : malédiction

          
        

      
    


     


    Tout autour de vous, la bataille fait rage. Rendez-vous au 743.


     

  




  
    571


     


    Vous enjambez les restes brisés des gargouilles et avancez vers le coffre le plus proche. Les runes ont cessé de briller ; vous supposez donc que vous pouvez l’ouvrir sans danger.


    Si vous êtes filou, rendez-vous au 744. Si vous êtes mage, allez au 713. Si vous êtes guerrier, allez au 706.
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    Les gardes vous fondent dessus par les côtés. L’un d’eux vous assène un coup du revers de la main, ce qui vous fait tomber. L’autre, quant à lui, vous remet debout et vous fait une clé de bras. Sans ménagement, on vous allonge sur la table tout en vous forçant à ramener la tête en arrière.


    — Ah ! si seulement ils ne résistaient pas, soupire Raolin. Ça ne fait que compliquer les choses.


    Sahna s’avance et vous soulève le menton. Ses yeux trahissent un authentique remords. Elle prend l’un des vers noirs et ondulants.


    — Je vous promets que ça va aller très vite, dit-elle. Maintenant, ouvrez la bouche.


    Vous grognez un juron. Un garde – vous ne voyez pas lequel – vous donne un coup de poing au côté. Vous poussez un cri de douleur, et Sahna en profite pour enfoncer ses doigts dans votre bouche pour la maintenir ouverte. De l’autre main, elle fourre le ver noir dedans. Vous essayez de mordre mais, malgré vos haut-le-cœur, la créature est déjà en train de se glisser dans votre gorge. Elle se déplace si vite que Sahna a du mal à la tenir.


    Vous vous débattez et ruez pour vous libérer. Les cartes tombent de la table. C’est alors que vous ressentez une explosion de douleur insupportable et lancinante derrière les yeux. On vous lâche la tête, et vous vous affalez en avant sur la table en crachant et en toussant.


    — Oh ! pas sur les cartes ! vous tance le mage. Aidez-le à se lever, voulez-vous ?


    Vous sentez qu’on vous soulève de nouveau. Vos jambes inertes traînent sur le sol. Raolin vient se poster devant vous et se caresse la barbe.


    — Bon, c’était une simple précaution, explique-t-il. C’est un ver lamproie originaire des rivières de la jungle de Terrall. Il va vous permettre de respirer sous l’eau, ce qui, vous en conviendrez, est plutôt indispensable pour la tâche que vous vous apprêtez à accomplir. (Il vous adresse un petit sourire suffisant.) Cependant, il a un défaut. Dans vingt-quatre heures, il commencera à réagir aux sucs digestifs de votre estomac. À ce moment, il essaiera de ressortir en se creusant un chemin avec les dents. Écœurant, mais que voulez-vous…


    La rage monte en vous comme une vague monstrueuse. Vous vous débattez entre les gardes qui vous retiennent, mais vos forces vous ont quitté. Le mouvement vous laisse par contre une impression de nausée.


    — Disons que c’est un lien de confiance, reprend Raolin avec un sourire en croisant les bras sur son torse flasque. Vous me rapportez la couronne, et j’extirpe votre petit hôte. Si vous trouvez la couronne mais décidez de la garder… eh bien, dans vingt-quatre heures, vous souffrirez le martyre. Et je le pense vraiment. Je le pense avec la dernière ferveur.


    Le mage lâche un ricanement mielleux avant de tourner les talons et de quitter la tente.


    — Je suis désolée, dit Sahna une fois que le mage est hors de portée de voix. Il leur a tous fait avaler une de ces créatures. C’est sa manière de s’assurer que vous respecterez le marché. Il veut cette couronne ; il la veut vraiment. Alors faites ce que vous avez à faire, et nous pourrons tous rentrer chez nous, d’accord ?


    Vous hochez faiblement la tête avant de vous évanouir. Rendez-vous au 431.
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    — J’ai apprécié de me battre à vos côtés, sourit Hal. Ma jambe s’est bien remise, avec votre remontant.


    Il sautille sur place. Son sourire radieux perce à travers sa barbe.


    Tout à coup, un cri perçant retentit, suivi de bruits de pas précipités.


    — Oh ! mon héros !


    Belinda prend dans ses bras un Hal surpris et le soulève littéralement tant elle le serre fort.


    — Eh bien… euh… Merci ! fait-il avec un sourire humble et les joues cramoisies. Ce n’était vraiment rien. C’est lui qui a tout fait. (Il fait un signe de tête dans votre direction.) Je n’ai eu qu’à suivre les cadavres fumants qu’il a laissés dans son sillage.


    Si vous avez l’appareil mécanique de Hal, rendez-vous au 585. Sinon, Hal vous récompense en sortant une bourse de son paquetage. (Vous avez gagné 30 couronnes d’or.) Puis vous ressortez ensemble de la balafre calcinée.


    — C’était un honneur, dit Hal alors que vous vous préparez à faire vos adieux. (Il frotte ses yeux pleins de larmes et renifle dans sa barbe.) Bah ! regardez-moi, je pleure comme un idiot !


    Belinda dépose un baiser sur votre joue.


    — Oui, je vous dois la vie, étranger. À l’avenir, je ferai vraiment plus attention aux endroits que je survolerai. Et ne vous inquiétez pas : je le garderai à l’œil, celui-là.


    Elle pince Hal en gloussant.


    Vous souhaitez bonne chance aux deux explorateurs avant de reprendre la direction de Brumebois. Retournez à la carte des quêtes.
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    Sur le mur d’en face, vous voyez des carrés tout simples qui forment une grille. Vous en touchez un, qui s’enfonce dans le mur avant d’en ressortir. Vous vous demandez s’il s’agit d’une sorte d’énigme.


    Au-dessus de vous, au plafond, il y a un nouveau trou d’explosion. Il donne sur un étroit tunnel qui s’enfonce dans les entrailles du bâtiment.


    Si vous avez sur vous une tablette de pierre naine, vous avez dû noter sur votre feuille de personnage un nombre associé à l’objet. Ajoutez-le à 574 et rendez-vous au paragraphe correspondant. Sinon, vous êtes incapable de déchiffrer l’énigme, vous n’avez d’autre possibilité que de quitter la pièce par le trou du plafond. Allez au 437.
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    Quête : L’avertissement


     


    Alors que la terne lumière grise s’assombrit à l’approche du soir, vous remarquez un attroupement de gardes à l’extrémité sud du camp. Vous courez les rejoindre en vous demandant ce qui a attiré leur attention. C’est alors que vous le voyez… Un halo de lumière verte qui clignote au-dessus de l’horizon. De temps en temps, vous entendez au loin une détonation semblable à un coup de tonnerre et, l’espace d’un instant, la lumière devient plus forte.


    — Que se passe-t-il ? demandez-vous au garde qui se tient à côté de vous.


    Il est jeune ; ce n’est guère plus qu’un garçon. Vous remarquez que sa main, posée sur le pommeau de son épée courte, tremble.


    — C’est… C’est le bouclier… le bouclier magique au-dessus de Talanost. C’est ce qui empêche la Légion de sortir de la ville. (Il est surpris par un nouveau coup de tonnerre qui roule sur les plaines.) C’est la Légion. Elle essaie de le percer… elle teste les défenses.


    Soudain, la clameur perçante d’une cloche retentit. Dans un sursaut général, tout le monde se tourne vers l’origine du son. L’un des gardes du mur agite une torche.


    — Oh ! non…, soupire le jeune garde à côté de vous. C’est mauvais signe.


    Quand vous atteignez le mur est, des gardes s’y sont déjà rassemblés en nombre, sous la direction du capitaine Rougegarde. Parmi eux, vous repérez Nyms et Caeleb, qui sont encore en train de sangler leur armure à la hâte.


    — Répétez-moi ce que vous avez vu, ordonne Rougegarde en s’adressant à l’homme qui a donné l’alerte.


    — Une flèche lumineuse…, répond le garde avec nervosité. Une… Une lumière jaune qui est montée dans le ciel.


    Rougegarde opine.


    — C’est mon éclaireuse. Elle a un problème.


    Un murmure de mécontentement parcourt l’attroupement à mesure qu’un homme imposant se fraie un passage vers le premier rang. Il porte une armure blanc et or. Les épaulettes épaisses sont presque aussi larges que lui. Ses cheveux sont épais et dorés, comme une crinière de lion, et retenus par un bandeau d’argent pour ne pas lui tomber dans les yeux. Rougegarde se met au garde-à-vous pour saluer l’homme. Vous en déduisez qu’il s’agit de son supérieur.


    — Inquisiteur Mathis, dit le capitaine avec un ressentiment évident dans la voix.


    — De quoi s’agit-il ? Que se passe-t-il ? demande le guerrier en armure d’un ton sec.


    Rougegarde pousse un gros soupir.


    — On m’a informé… on m’a fait part d’une rumeur, monsieur, selon laquelle une armée pourrait se rassembler dans les champs d’ossements.


    Ses yeux se posent sur vous pendant une seconde.


    L’inquisiteur lève un sourcil.


    — Continuez.


    — J’ai donc envoyé Janna en éclaireuse. Elle était ranger avant de rejoindre la garnison, monsieur. Il semblerait qu’elle ait des problèmes… Mes gardes ont repéré son signal lumineux.


    L’inquisiteur grogne.


    — Évidemment qu’elle a des problèmes ! Les champs d’ossements sont un endroit dangereux.


    — Alors qu’attendons-nous ? intervient Nyms, l’air renfrogné. Il vaudrait mieux y aller.


    Rougegarde acquiesce et semble sur le point de donner des ordres mais s’interrompt lorsque l’inquisiteur lève la main.


    — Non, je vous l’interdis, déclare-t-il bien fort.


    Rendez-vous au 600.
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    Lorsque vous revenez à vous, vous êtes allongé sur un escalier. Votre crâne vous fait toujours mal. Vous vous relevez avec un grognement et essayez de retrouver vos repères. Devant vous se trouve une salle haute de plafond et inondée ; derrière, vous voyez l’armurerie du roi. Le vieil homme vous a ramené à votre point de départ.


    Vous entrez derechef dans la pièce remplie d’eau et voyez qu’on a retiré l’échelle de laminaires ; il vous est désormais impossible d’atteindre la corniche. Il ne vous reste plus qu’une option : aller prendre le couloir inondé, au bout de la salle, pour vous enfoncer dans le donjon du roi. Rendez-vous au 619.


     

  




  
    577


     


    En fouillant le corps de la magicienne, vous trouvez une bourse contenant 40 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Onguent de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 12 points de santé

          

          	
            Épine d’arbre à sorcières


            (anneau)


            +1 force


            Capacité : épines

          

          	
            Sept étoiles


            (anneau)


            +2 force


            Capacité : guérison

          
        

      
    


     


    Tout autour de vous, la bataille fait rage. Rendez-vous au 743.


     

  




  
    578


     


    Un cri de guerre plein de défi retentit sur la corniche.


    — Contemple ma colère, démon !


    La silhouette floue de Hal – cuir et cheveux gris – passe à toute vitesse à côté de vous et charge l’adversaire, un taille-plume dans chaque main.


    — Personne ne menace ma belle !


    Belinda essaie de le rattraper, mais il est trop tard.


    — Attends ! Ne fais pas ça, Hal, c’est trop dangereux !


    L’explorateur dépenaillé heurte le chevalier de plein fouet. Flammes et étincelles volent en tous sens. Vous dégainez aussitôt pour vous lancer dans la bataille :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Inferno

          

          	
            9

          

          	
            8

          

          	
            7

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Folie de Hal : Quand vous lancez le dé pour déterminer les dégâts que vous infligez au chevalier, Hal ajoute 1 point à votre score.


    [image: Bouclier.jpg] Armure enflammée : Votre adversaire est immunisé contre les capacités perforation, calcination, hémorragie, aura de feu, brûlure et combustion.


     


    Si vous triomphez d’Inferno, rendez-vous au 568.


     

  




  
    579


     


    Vous n’avez aucun moyen d’attaquer ces ennemis volants. Malgré votre frustration, vous ne pouvez que les regarder continuer de tirer dans la mêlée sans s’inquiéter de savoir s’ils touchent des cibles amies ou ennemies. Les forces de Ravenwing subissent de lourdes pertes dans les explosions. Vous espérez que les mages en tapis volant viendront à la rescousse avant qu’il soit trop tard. Pour l’instant, tout ce qui vous concerne, c’est la bataille terrestre. Vous ressortez de votre cachette dans les rochers et courez vous battre. Rendez-vous au 591.


     

  




  
    580


     


    — La Légion a tiré des enseignements de son expérience passée, explique faiblement Jenlar. La clé de voûte est désormais protégée par de la magie d’ombre, qui emprisonnera quiconque essaiera de s’en prendre à elle. Avian ne verra pas le danger. Il essaiera de retirer la pierre et, alors, il deviendra prisonnier de la Légion… leur esclave pour l’éternité.


    — Alors je dois l’en empêcher !


    Le vieil homme hoche la tête. Sa respiration est un peu plus superficielle à chaque seconde qui passe.


    — Arrêter Avian, oui… et prévenir les nôtres de la venue de Zul… L’attaque est imminente.


    Vous entendez à peine Jenlar. Ses paupières battent puis se ferment, et ses bras tombent, inertes, sur les côtés de son corps. Vous vous approchez encore et vous l’implorez de vous en dire davantage, de vous expliquer ce que vous devez faire.


    — Vous êtes l’élu… celui qui trahira la Légion… Trouvez Rougegarde… Prévenez-le… Dites-lui que les anges doivent s’éveiller.


    — Que voulez-vous dire ? insistez-vous, dents serrées.


    Vous saisissez le vieil homme comme pour l’obliger à rester en vie.


    Mais Jenlar ne bouge plus. Ses yeux sont fermés, sa poitrine est immobile. Le poison de l’assassin a fini par faire son œuvre et a ôté la vie au prophète. Vous déposez doucement son corps par terre avant de vous tourner vers le portail brillant. Son éclat commence déjà à faiblir. Vous n’avez que quelques secondes pour prendre une décision.


    « Vous êtes l’élu. »


    Les paroles du vieil homme résonnent dans vos oreilles. Vous vous levez et approchez du portail lumineux, de ce passage qui vous mènera un peu plus loin dans la découverte de votre destinée.


    — Qu’il en soit ainsi.


    Vous prenez votre courage à deux mains et pénétrez dans la lumière sans savoir ce que vous allez trouver de l’autre côté.


    Rendez-vous au 599.


     

  




  
    581


     


    Les armes et armures comptent parmi les meilleures que vous ayez jamais vues. Si vous le souhaitez, vous pouvez à présent emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Frénésie


            (main principale : hache)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : fente

          

          	
            Jambières majestueuses


            (pieds)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : insignes royaux

          

          	
            Heaume de conquérant


            (tête)


            +2 force +2 armure


            Capacité : vaincre

          
        

      
    


     


    Après avoir lancé un dernier regard méfiant à la statue du roi Renfrogné, vous quittez les lieux en empruntant un large escalier qui descend dans une annexe inondée. Rendez-vous au 610.


     

  




  
    582


    Monstre légendaire : Le Fléau


     


    Au sud de la route, la cendre des champs d’ossements fait place à du sable rouge et brûlé. D’après la légende, vous vous trouvez sur le site d’une grande bataille ayant opposé de puissants mages. Du conflit, il ne reste que ces grands bancs de sable qui tourbillonnent et se rident sous le vent.


    En pataugeant dans l’étendue désolée, vous remarquez justement que le vent accélère ; il tourne vite à la violente tempête. Vous faites de votre mieux pour vous couvrir le visage et plissez les yeux pour vous protéger de la morsure du sable. Devant vous, la poussière soulevée par le vent commence à prendre la forme d’une colonne tourbillonnante, qui survole les dunes pour s’approcher de vous. Alors qu’elle n’est plus très loin, vous remarquez qu’elle emporte rochers et débris divers sur son passage. Bientôt, vous vous retrouvez face à une tornade de pierre et de sable. Dans son cœur en mouvement, vous distinguez un visage composé de particules de terre et de poussière. Il s’étire pour former une large gueule béante.


    C’est alors que le monstre s’adresse à vous ; sa voix est aussi puissante et intimidante que les éléments qui se déchaînent autour de vous.


    — Poussière. Poussière. Tout ne sera que poussière.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Fléau

          

          	
            15

          

          	
            15

          

          	
            16

          

          	
            100

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Maelström : Chaque fois que votre héros lance un 1 (pour la vitesse d’attaque ou les dégâts), il est automatiquement projeté dans les airs, ce qui lui inflige 8 points de dégâts ignorant l’armure. (Si l’une de vos capacités vous permet de relancer un dé, vous pouvez l’utiliser avant de subir la perte de points de santé.)


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’air : Le Fléau est immunisé contre l’hémorragie, le venin et la maladie.


     


    Si vous parvenez à vaincre cet élémentaire tourbillonnant, rendez-vous au 754.

  




  
    583


     


    Vous trouvez le cadavre d’un dénicheur de sorcière gisant au milieu des déchets, au fond du puits. Certaines de ses affaires sont récupérables. Vous pouvez emporter deux des objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            L’heure du crime


            (main gauche : pistolet)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : dans le mille

          

          	
            Garde de nuit


            (tête)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : inébranlable

          

          	
            Manteau de rôdeur


            (torse)


            +1 vitesse +3 armure


            Capacité : évasion

          
        

      
    


     


    Vous trouvez aussi une bourse d’or. (Vous gagnez 50 couronnes.) En examinant le reste de la fosse à la recherche de quelque autre trésor, vous découvrez une petite grille circulaire qui protège l’entrée d’un tuyau. Soulagé d’avoir enfin trouvé un moyen de sortir, vous tirez la grille et pénétrez dans le tuyau étroit en rampant. Rendez-vous au 453.


     

  




  
    584


     


    Vous transpercez l’armure du monstre, dont le corps éclate en fragments minuscules. Les esquilles pleuvent sur la surface du lac et tintent comme du verre en glissant sur la glace.


    Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Morsure glacée


            (main principale : baguette)


            +2 vitesse +4 magie


            Capacité : perforation


            (prérequis : mage)

          

          	
            Éclats gelés


            (collier)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : perforation


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Esquille de glace


            (main gauche : épée)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : perforation


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Si vous êtes mage, allez au 761. Sinon, rendez-vous au 300.


     

  




  
    585


     


    — Mon appareil ! s’exclame Hal en écarquillant les yeux. Oh ! par la lumière de Judée, vous êtes un héros ! (Hal farfouille dans son paquetage et en sort de drôles d’engins.) Tenez, dit-il en les disposant sur le sol. Je ne sais pas si ces objets pourraient vous intéresser ? Vous savez… en guise de récompense…


    Si vous le souhaitez, vous pouvez prendre l’un des objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Détecteur d’or


            (sac à dos)


            Capacité : Bip ! bip !

          

          	
            Rayon rapetissant


            (main gauche : baguette)


            +1 vitesse


            Capacité : Zap !

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix et mis votre feuille de personnage à jour, rendez-vous au 592.


     

  




  
    586


     


    La magie d’ombre que vous venez d’absorber coule dans vos veines ; vos sens sont exacerbés et vous êtes empli d’une folle énergie. En tant que filou, vous avez accès à la carrière de rôdeur des ténèbres.


    Le rôdeur des ténèbres a les capacités suivantes :


     


    Vitesse de l’ombre (mo) : Chaque fois que vous lancez le dé pour déterminer votre vitesse d’attaque, tous les 1 deviennent des 3.


    Fureur de l’ombre (co) : Cette capacité vous permet d’ajouter la vitesse de vos deux armes (main principale et main gauche) à votre score de dégâts. Vous ne pouvez l’utiliser qu’une fois par combat.


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 729.

  




  
    587


     


    Au centre de la pièce, un énorme pilier de pierre se dresse jusqu’au plafond. Sur chacune de ses faces est sculpté un nain. Ils portent des atours variés, de la robe couverte de runes à l’armure. Chacune des quatre incarnations porte une couronne incrustée de joyaux. Vous supposez qu’il doit s’agir du roi Renfrogné, et que la couronne sculptée est une réplique de celle que vous cherchez.


    Il n’y a rien d’autre dans cette salle, hormis des amas d’anémones fluorescentes et des frondes d’algues ondulantes. Vous nagez jusqu’au mur nord, où un couloir vous mène dans une petite pièce inondée. Rendez-vous au 574.


     

  




  
    588


     


    Sur le terrain d’entraînement résonnent des chocs métalliques. Nyms et Caeleb s’entraînent. Un groupe de gardes curieux s’est rassemblé autour d’eux ; les jeunes gens encouragent et applaudissent les deux guerriers experts qui font montre de leur maîtrise impressionnante à l’épée.


    Nyms vous remarque dans la foule et baisse ses armes en faisant un signe de tête dans votre direction. Caeleb s’interrompt en plein mouvement et se retourne pour voir ce qui a attiré l’attention de son adversaire.


    — Hé là ! dit Nyms en faisant tournoyer ses lames dans ses mains habiles. Venez-vous nous montrer ce que vous savez faire ?


    Le silence s’installe. Tout le monde vous dévisage en attendant votre réponse. Caeleb frappe son bouclier avec son épée en souriant à pleines dents.


    — Voyons si vos armes sont seulement là pour faire joli ! lance-t-il en vous regardant de la tête aux pieds.


    Nyms vient se poster à côté de son compagnon.


    — Si vous nous battez, nous pourrons même vous enseigner certains de nos meilleurs coups. Qu’en pensez-vous ?


     


    Souhaitez-vous :


    Défier Nyms ?           753


    Défier Caeleb ?          676


    Refuser poliment et quitter le terrain ?           553
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    Quête : La colline de l’Hiver


     


    Vous êtes réveillé par une porte qui claque. Encore ensommeillé, vous cherchez à tâtons votre arme sur la table à côté du lit. Vous remarquez que le reste de la caserne est désert. Une pâle lumière matinale filtre à travers les volets.


    Lansbury remonte à grandes enjambées l’allée entre les lits de fortune. Elle s’arrête au pied du vôtre, le visage rouge de colère. Elle a des livres sous un bras et un sac sous l’autre.


    — Quelle tête de cochon têtu…


    Au bord des larmes, elle s’assoit au bout du lit. Elle prend un moment pour se ressaisir, puis jette un coup d’œil dans votre direction.


    — Je suis désolée, dit-elle. C’est indécent de ma part de débarquer de la sorte, mais j’ai besoin de votre aide.


    Vous passez une main dans vos cheveux ébouriffés.


    — Que vous est-il arrivé ? demandez-vous.


    — L’inquisiteur Mathis, voilà ce qui m’est arrivé, grogne-t-elle. (Sa rage est ravivée.) Il n’écoute pas un mot de ce que je lui dis. Et maintenant, il mène Rougegarde par le bout du nez. Pas moyen d’obtenir une réponse claire de l’un ou de l’autre ! (Elle ouvre un de ses livres et le tourne vers vous.) Tenez, vous voyez ?


    Vous vous penchez pour étudier l’ouvrage, qui ressemble à un journal ; un ange est dessiné, bras et ailes tendus, sur la page que vous présente la guérisseuse.


    — C’est un ange, répondez-vous en vous grattant la tête.


    Lansbury lève les yeux au ciel.


    — Oui. Depuis que vous avez transmis à Rougegarde le message de Jenlar disant que les anges devaient s’éveiller, je cherche dans les livres que j’ai trouvés dans les ruines. Dans ce texte, on qualifie plusieurs fois ces statues de « gardiens ». Et ici… (Elle s’empare maladroitement d’un autre grimoire et l’ouvre à une page marquée.) Ici, on les appelle des « arcs de lumière ».


    — Des arcs de lumière ? répétez-vous en lui rendant le journal. Jenlar n’a pas parlé de ça.


    Lansbury se lève et remet les livres sous son bras.


    — Je vous expliquerai en chemin. Vous voulez bien m’accompagner ?


    — Où ça ? demandez-vous en descendant du lit.


    — Nous sortons dans les champs d’ossements. Je veux examiner une de ces statues.


    Rendez-vous au 656.

  




  
    590


     


    Vous trouvez un cadavre de dénicheur de sorcière gisant au milieu des déchets, au fond du puits. Certaines de ses affaires sont récupérables. Vous pouvez emporter deux des objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Vert forêt


            (torse)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : charme

          

          	
            Cuissardes d’éclaireur


            (pieds)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : coup en douce

          

          	
            Délivrance


            (main gauche : épée)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : blessure profonde

          
        

      
    


     


    Vous trouvez aussi une bourse d’or. (Vous gagnez 50 couronnes.) En examinant le reste de la fosse à la recherche de quelque autre trésor, vous découvrez une petite grille circulaire qui protège l’entrée d’un tuyau. Soulagé d’avoir enfin trouvé un moyen de sortir, vous tirez la grille et pénétrez dans le tuyau étroit en rampant. Rendez-vous au 453.


     

  




  
    591


     


    Vous bataillez pour vous approcher d’une ligne de géants d’os qui avance lentement, à l’arrière de l’armée. Tout en repoussant les squelettes qui cherchent à entraver votre progression, vous remarquez trois guerriers qui essaient d’atteindre la même position que vous. Vous reconnaissez Rougegarde et Mathis, qui sont maintenant à pied. Le visage déterminé, les deux hommes combattent les ennemis innombrables. Le troisième guerrier est un homme à barbe grise caparaçonné dans une grosse armure. Dans une main, il tient un bouclier grêlé d’éclats et de flèches cassées ; dans l’autre, il brandit son épée large dont les runes émettent une lumière magique.


    Vos regards se croisent et, l’espace de quelques instants pendant lesquels vous essayez tous deux de vous rappeler où vous vous êtes rencontrés, la bataille passe au second plan. Tout à coup, vous le reconnaissez.


    — Ravenwing ! vous exclamez-vous.


    L’homme vous sourit sèchement.


    — Je vois que vous êtes toujours de notre côté. Pour le temps que ça durera. (D’un moulinet mortel, il décapite les squelettes qui l’entourent.) Suivez-moi, nous allons affronter Zul.


    Vous tailladez les ennemis qui vous séparent de Ravenwing. Combattant côte à côte, vous avancez vers le nord sans fléchir. Mathis et Rougegarde font de même. Quelques minutes plus tard, vous parvenez tous à vous extraire de la masse grouillante pour déboucher sur une zone dégagée. Quatre des plus grands géants d’os que vous ayez jamais vus marchent dans votre direction. Si vous avez la supériorité aérienne, rendez-vous au 546. Sinon, allez au 555.


     

  




  
    592


     


    Vous sortez de la balafre calcinée en compagnie de Hal et Belinda. Alors que vous vous apprêtez à leur faire vos adieux, Hal sort son appareil.


    — Attendez, je peux faire une image de vous ? Ça ne vous dérange pas ? Ça pourrait valoir quelque chose, dans le futur, on ne sait jamais.


    Vous regardez avec fascination le vieil explorateur presser divers boutons sur son boîtier de laiton. Les rouages et engrenages se mettent à tourner et, soudain, il y a un grand flash lumineux, suivi d’un jet de vapeur qui s’échappe par l’une des canules de l’engin.


    — Et voilà ! dit Hal en souriant.


    Il arrache un carré de parchemin sous l’appareil et entreprend de le secouer dans la brise. Intrigué, vous approchez et jetez un coup d’œil. À votre étonnement, une image de vous commence à apparaître sur le parchemin.


    — Waouh ! suis-je vraiment aussi laid que ça ? demandez-vous en vous tâtant le visage.


    — L’appareil ne ment jamais, répond Hal en gloussant dans sa barbe. Eh ! pourquoi ne la garderiez-vous pas ? Un petit souvenir de notre aventure.


    Vous prenez la photographie (notez-la sur votre feuille de personnage ; elle n’occupe pas d’espace dans votre sac à dos). Après avoir remercié Hal et Belinda, vous reprenez la direction de Brumebois. Retournez à la carte des quêtes.


     

  




  
    593


     


    Vous enfoncez les dalles dans le mur suivant la séquence indiquée sur la tablette de pierre. Cette fois, elles ne ressortent pas. Une fois la dernière dalle enfoncée, vous entendez un frottement rocailleux, quelque part derrière le mur. Soudain, la grille se réorganise : certaines dalles disparaissent dans quelque recoin secret tandis que d’autres se glissent dans les espaces ainsi créés. Quand tout est terminé, il y a un petit trou au centre.


    Des couronnes d’or, des joyaux et des talismans lumineux tombent de la cavité. Vous essayez d’en ramasser le plus possible. (Vous gagnez 40 couronnes et un diamant parfait. Si vous souhaitez prendre la gemme, notez-la simplement sur votre feuille de personnage ; elle n’occupe pas d’espace dans votre sac à dos.) Vous pouvez aussi choisir l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Pierre à aiguiser renfrognée


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : perforation


            (prérequis : guerrier/filou)

          

          	
            Sceau de guerre


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : sans peur

          

          	
            Magnétite


            (collier)


            +2 magie


            Capacité : rouille

          
        

      
    


     


    Après avoir empoché les trésors, vous nagez jusqu’au trou percé dans le plafond de la pièce. Rendez-vous au 437.
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    Vous donnez le coup de grâce, réduisant la nécromancienne au silence, puis, tout en enjambant son cadavre, vous voyez plusieurs chevaliers tomber de leurs noires montures. Leurs armures, en touchant le sol, produisent des bruits métalliques creux. Si vous êtes mage, allez au 570. Sinon, rendez-vous au 577.


     

  




  
    595


    Monstre légendaire : Malcontent


     


    La créature est perchée sur une colonnade de pierre cassée, ses ailes noires déployées à la manière d’un ange de la mort. Des haillons noirs pendent sur son corps squelettique. Le vent sinistre les fait pendiller. Peut-être ce monstre a-t-il été un homme, jadis, avant d’être défiguré et refaçonné par quelque sombre magie. Vous sentez qu’il vous épie des profondeurs de sa capuche noire ; il est en attente.


    Rougegarde avait raison. C’est bien ce monstre non-mort qui s’en prend aux éclaireurs et aux messagers sur la route de Talanost. Vous vous dirigez vers la colline couverte d’ossements, les armes sorties. Elles scintillent dans la pénombre du soir. En vous voyant approcher, la créature bat de ses énormes ailes, d’où se détachent des silhouettes noires qui tournoient dans le ciel. Elles se rassemblent pour former un nuage sombre au-dessus de la tête du monstre. À leurs piaillements et croassements, vous comprenez qu’il s’agit de corbeaux. Funeste présage.


    Sans un bruit, la créature voûtée s’envole de la colonnade. Ses ailes immenses la portent dans votre direction. Des serres semblables à des faux – longues et dangereusement acérées – sortent soudain de sa robe moisie. Puis le ciel vire au noir ; les corbeaux s’abattent sur vous et s’en prennent, avec force morsures et coups de bec, aux parties dénudées de votre corps.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Malcontent

          

          	
            15

          

          	
            15

          

          	
            13

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Corbeaux charognards

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Sangsue : Malcontent guérit automatiquement du nombre exact de points de dégâts qu’il vous inflige (après avoir pris en compte votre armure). Cette capacité ne lui permet pas de dépasser son total de départ.


    [image: Bouclier.jpg] Corbeaux charognards : À la fin de chaque tour, vous subissez automatiquement 4 points de dégâts (ignorant l’armure) provoqués par les serres acérées et le bec pointu des oiseaux.


     


    Si vous remportez un tour de combat face à Malcontent, vous pouvez infliger vos dégâts soit à ce dernier, soit aux corbeaux. Si la créature meurt, les charognards se dispersent immédiatement et cessent d’attaquer ; le combat est donc gagné.


    Si vous parvenez à vaincre ce dangereux adversaire, rendez-vous au 765.
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    Le vieil homme, qui s’attendait à votre attaque, fait un bond de côté avec une agilité impressionnante. Au lieu de contre-attaquer avec son trident, il tire un cordon de soie qui pend du plafond. Avant que vous puissiez réagir, un filet garni de poids vous tombe dessus et vous entraîne dans sa chute. Plus vous vous débattez, plus les mailles tissées se resserrent et restreignent vos mouvements. Vous finissez totalement emberlificoté. Au bout de plusieurs minutes passées à ruer et à vous contorsionner, vous reconnaissez votre défaite et vous tenez tranquille.


    Le vieil homme grattouille pensivement sa longue barbe verte.


    — Pff ! ces humains. Ils sont de plus en plus stupides.


    Il lève son trident et abat tout son poids sur votre front. Vous êtes assommé. Rendez-vous au 576.
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    L’intérieur de la tente est rempli de lits de fortune disposés en rangées nettes. La plupart sont occupés par de jeunes soldats souffrant de blessures ou de quelque affection.


    Lansbury est perchée sur un tabouret au bout de la tente, près d’un petit placard plein de flacons, de pots et de pommades. Un livre est ouvert sur ses cuisses ; elle éclaire les petits caractères avec une bougie. La guérisseuse lève la tête en vous entendant approcher, puis retire ses lunettes.


    — Je peux vous aider ? demande-t-elle d’un air inquiet.


     


    Souhaitez-vous :


    Demander si elle a des potions qui pourraient vous être utiles ?           697


    Vous enquérir de l’état des patients ?           686


    Lui demander comment elle a atterri dans ce camp ?           672


    Lui demander ce qu’elle lit ?           659
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    Les armes et armures comptent parmi les meilleures que vous ayez jamais vues. Si vous le souhaitez, vous pouvez à présent emporter l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Briseuse d’épée


            (main principale : masse)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : réplique

          

          	
            Plastron de lanceur de sorts


            (torse)


            +1 vitesse +3 armure


            Capacité : concentration

          

          	
            Collier de gardien


            (collier)


            +1 magie +2 armure


            Capacité : puissance de la pierre

          
        

      
    


     


    Après avoir lancé un dernier regard méfiant à la statue du roi Renfrogné, vous quittez les lieux en empruntant un large escalier qui descend dans une annexe inondée. Rendez-vous au 610.
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    Lorsque la lumière faiblit, vous vous trouvez sur une place aux pavés fissurés, cernée par des bâtiments en ruine. Un voile gris et lourd flotte dans l’air. Vous soupçonnez qu’il est dû à l’épaisse couche de cendre qui recouvre tout alentour.


    Vous vous retournez en vous attendant à voir un portail au-dessus de vous, mais il ne reste que deux colonnes branlantes étouffées par des racines noires et épineuses.


    Vous entendez de l’agitation dans un bâtiment, sur votre droite. Une femme en robe blanche sort en trombe de l’intérieur sombre, un bâton brandi dans ses deux mains. Des flammes blanches étincelantes crépitent aux deux extrémités. Vous apercevez de petites silhouettes noires qui lui courent après.


    En atteignant la place, la femme fait volte-face et son bâton lance une boule de feu blanc vers l’entrée du bâtiment. Vous entendez des cris et des piaillements provenant de l’intérieur. Des volutes de fumée noire s’élèvent dans l’air gris et glacé.


    Alors, à votre étonnement, la femme se retourne et braque son bâton sur vous. Lorsque vos regards se croisent, vous comprenez – trop tard – qu’elle vous prend pour un ennemi.


    — Rejeton des ténèbres !


    Elle tire une nouvelle boule de feu. Vous essayez de l’éviter au dernier moment, mais la magie vous frappe de plein fouet et vous projette sur l’arche en ruine. Dans un cri de douleur, vous regardez votre armure fumante et votre peau calcinée. Un éclair jaillit de votre marque exposée et, comme en réaction à la douleur, une froide vague de calme vous envahit et anesthésie vos sensations.


    En relevant la tête, vous voyez que la femme repousse des sortes de goules dont les bras maigres se terminent par des serres acérées. Derrière la magicienne, deux hommes sont sortis du bâtiment. L’un, grand et pâle, est armé de deux épées brillantes. Rapides comme du vif-argent, les lames jumelles tailladent les goules. Aux côtés de l’épéiste, un guerrier plus petit et trapu repousse les assauts des créatures avec son bouclier tout en traînant un gros sac dans la poussière.


    Tandis que vous observez l’escarmouche, vous voyez de plus en plus de goules sortir du bâtiment. Face au flot ininterrompu, les deux guerriers se retrouvent à parer et esquiver les coups de griffes, adossés à un mur en ruine. Pendant ce temps, la femme en robe essaie de gagner du terrain pour les rejoindre. Son bâton ne parvient plus à repousser les attaques frénétiques des créatures.


    Vous sortez vos armes et vous vous jetez dans la bataille en serrant les dents de temps à autre à cause des élancements que vous ressentez au côté. La femme lève la tête en vous voyant approcher et écarquille les yeux. L’espace de quelques instants, elle pense que vous allez la frapper… mais vous percutez la meute de goules. Vos armes s’abattent encore et encore pour repousser la marée des morts-vivants. Rendez-vous au 628.
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    — Vous nous l’interdisez ? répète Rougegarde, qui tremble visiblement de colère. Pour quelle raison ? Elle fait partie de l’armée du roi. C’est l’un de mes meilleurs éléments.


    L’inquisiteur se retourne déjà pour redescendre et regagner le camp.


    — Je refuse qu’on gaspille la vie des soldats. C’était une mauvaise décision, de l’envoyer seule dans les champs. Et pour courir après des rumeurs, en plus ! (Il s’arrête et regarde Rougegarde par-dessus son épaule.) J’interdis à quiconque appartenant à cette garnison de quitter son poste.


    — Attendez !


    Nyms se faufile entre les gardes attroupés et rejoint l’inquisiteur. Pendant quelques instants, ils se regardent les yeux dans les yeux.


    — Je ne fais pas partie de l’armée, dit Nyms d’un air de défi. Et eux non plus. (Il fait un geste vers Caeleb et vous.) Vous ne pouvez donc nous empêcher d’y aller. Vous n’avez aucune autorité sur nous.


    L’inquisiteur ouvre la bouche pour répondre, mais la referme en voyant la foule hocher la tête pour marquer son approbation. Rougegarde sourit pour lui-même en vous regardant tous les trois.


    — Je ne peux l’autoriser, dit l’inquisiteur. Si vous y allez, ce sera de votre propre initiative.


    — Regardez ! s’écrit un garde en pointant le doigt. Revoilà le signal !


    Cette fois, vous le voyez tous : une flèche de lumière vive qui décrit un arc de cercle dans le crépuscule gris.


    — Venez, dit Nyms. Assez discutaillé. J’ai besoin d’action.


    Caeleb et vous descendez les marches derrière l’épéiste. Vous ignorez la moue de l’inquisiteur qui jette des regards furieux tout autour de lui.


    — Ils ne reviendront pas, grogne-t-il en élevant la voix pour qu’elle porte jusqu’à vous. Il faut être idiot pour se risquer dans les champs d’ossements. Il n’en sortira rien de bon !


    Au moment où vous sortez du camp pour vous aventurer dans les collines grises de cendre et jonchées d’ossements, vous vous demandez si l’inquisiteur n’a pas un peu raison. Rendez-vous au 605.
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    Il semblerait que les forces de Ravenwing fassent une percée. Vous voyez ses drapeaux et ses flammes, non loin, avancer lentement vers le nord en se frayant un chemin parmi les rangs des squelettes. Au-dessus de vous, une série d’explosions illuminent le ciel. Quelques instants plus tard, vous courez vous abriter, car une vouivre d’os géante s’écrase. L’impact laisse un cratère fumant dans le sol. Une forme rouge passe à toute vitesse au-dessus de votre tête. Vous voyez avec étonnement qu’il s’agit d’un mage à la robe pourpre sur un tapis volant. Il est suivi de près par tout un escadron de ses collègues, qui tourbillonnent dans les airs en combattant les vouivres.


    — Nevarin.


    Vous vous retournez. Un guerrier vêtu de noir s’avance à grandes enjambées. Son corps scintille de magie d’ombre. Il est grand et mince, et ses yeux sont cachés sous un bandeau de tissu noir. Il tient deux grandes épées runiques souillées de sang.


    — Je vois que vous combattez pour eux, crache-t-il.


    Son dernier mot exprime un profond mépris.


    Vous comprenez qu’il s’agit d’un rôdeur des ténèbres, d’un général de la Légion. Les armes en main, vous vous mettez en position de combat. Votre adversaire et vous, vous vous tournez autour en vous observant. Malgré son bandeau, l’homme semble vous voir parfaitement.


    — Quand je vous aurai tué, siffle l’étranger, je prendrai plaisir à absorber votre pitoyable vie jusqu’à la dernière goutte.


    Son corps s’embrase d’énergie sombre ; il court vers vous en faisant tournoyer ses lames à une vitesse prodigieuse :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Budak

          

          	
            14

          

          	
            14

          

          	
            12

          

          	
            110

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Vif comme l’éclair : Vous ne pouvez utiliser ni pas de côté, ni évasion, ni disparition au cours de ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Poison : Dès que Budak vous aura infligé des dégâts, à la fin de chaque tour, vous perdrez automatiquement 2 points de santé.


     


    Si vous triomphez de Budak, rendez-vous au 740. Si vous êtes vaincu, allez au 732.
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    Ce qui reste de l’essaim part s’attaquer à une autre partie du camp. Vous reprenez votre progression au plus vite, soulagé de constater que le bouclier magique est refermé. Cependant, les éléments de la Légion qui ont réussi à passer continuent d’envahir le camp.


    Des explosions retentissent à droite et à gauche. Les mages défenseurs bombardent la Légion de boules d’énergie. Vous rattrapez Ravenwing qui aboie des ordres à ses hommes pendant qu’une vague d’assassins vêtus de noir chargent votre camp avec leurs épées scintillantes de magie sombre.


    — Des rôdeurs ! crie Ravenwing. Faites-vous aider par un mage pour les affronter ! (Il vous aperçoit et, l’espace d’un instant, un sourire sinistre se dessine sur ses lèvres.) Ils guérissent de leurs blessures.


    Les deux armées se heurtent l’une à l’autre dans un tourbillon de bruits d’épées et d’éclats d’énergie magique. Ravenwing tue un rôdeur dont le corps se dissout en volutes de lumière violette. Une seconde plus tard, l’énergie d’ombre s’embrase et forme une boule de feu éblouissante. Un mage en robe rouge vous dépasse en courant. Des flammes magiques scintillent dans ses mains.


    — Ne leur laissez pas le temps de se soigner ! s’écrie-t-il. Détruisez leur énergie. Concentrez-vous, les mages !


    Votre attention est attirée vers le flanc gauche où des hommes de Rougegarde affrontent un petit groupe de rôdeurs des ténèbres. Non loin, un assassin a la main levée – une main aux longs doigts couverts de symboles sombres – et tente d’absorber l’énergie d’un de ses camarades tombés pour soigner ses propres blessures. Rendez-vous au 741.
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    Vous vous frayez un chemin parmi le méli-mélo de pierre et de métal. Par moments, vous êtes obligé de vous faufiler dans des anfractuosités ou de descendre prudemment de hautes parois de pierre. Enfin, épuisé par votre traversée de ce passage rudimentaire, vous atteignez un autre trou débouchant sur une grande salle carrée.


    Contrairement aux autres, toutes de pierre froide et de statues, cette pièce-là déborde de meubles et d’objets. Un tour d’horizon vous permet de conclure qu’il s’agit principalement d’un bric-à-brac de récupération transformé pour servir à d’autres usages. Une gigantesque roue de bateau posée à plat et couverte de planches de bois sert de table. Plus loin, on a monté un mât et des tapisseries déchirées de manière à fabriquer un auvent de toile tendu au-dessus d’un lit de fortune, près duquel on a posé une coquille d’huître géante, qu’on a nettoyée pour en faire un coffre à vêtements. Le reste de la pièce est jonché de camelote allant des vieilles bottes aux ancres incrustées de bernacles.


    Vous vous retournez en entendant un tintement métallique. Dans le coin de la pièce, un vieil homme à la longue barbe verte vous fixe d’un air menaçant de sous ses sourcils broussailleux. Dans ses mains palmées comme des pattes de grenouille, il tient un trident rouillé.


    — Qu’est-ce que vous voulez ? grogne-t-il en s’avançant avec méfiance. Je vous veux pas de mal, mais faut pas croire que l’sirèneau est un faiblard.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui expliquer votre mission et lui demander de l’aide ?          626


    Sortir vos armes et attaquer ?          596
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    Vous glissez une main sous l’aisselle du vieil homme pour l’aider à se relever. Il pousse un cri de douleur et porte les mains au côté, où sa robe bleue est imbibée de sang. En voyant votre air inquiet, il pousse un soupir irrégulier.


    — J’ai vu que c’était la fin qui m’attendait. La lame de l’assassin était enduite de poison. Ce n’est plus qu’une question de temps…


    Alors que vous êtes sur le point de poser une question, Jenlar vous fait signe de vous taire. Toute son attention est concentrée sur l’arcade. Il marmonne dans sa barbe et fait une série de mouvements avec ses doigts. En réponse, des runes brillantes apparaissent sur la pierre blanche. Le vieil homme hoche la tête d’un air satisfait avant d’entreprendre de nouvelles passes magiques. Vous remarquez que Jenlar souffre à chaque mouvement, mais il est de toute évidence déterminé à finir le rituel.


    Enfin, épuisé, il s’affale dans vos bras, alors qu’une lumière dorée scintillante apparaît sous l’arche et s’étend pour dessiner un portail lumineux.


    — C’est fait, souffle Jenlar. Vous devez traverser cette porte. Elle vous transportera sur les champs d’ossements, à l’extérieur de Talanost. Vous y trouverez le capitaine Rougegarde. (Il prend une grande inspiration chevrotante avant de poursuivre.) J’ai tout vu… La chute d’Avian Dale, la marche de la Légion, la destruction… L’avenir auquel j’ai assisté est bien sombre. Mais on peut le changer. Oui, maintenant, je comprends… Vous êtes l’élu…


    Une quinte de toux l’interrompt.


    Vous le déposez avec douceur sur les marches de l’estrade.


    — Que dois-je faire ? demandez-vous, attentif.


    Le vieil homme ferme les yeux. Quand il reprend, sa voix n’est guère plus qu’un murmure. Vous vous baissez, à l’affût du moindre mot.


    Rendez-vous au 566.


     

  




  
    605


     


    Nyms et Caeleb imposent un pas exténuant ; ils courent littéralement de colline en vallée. Vous faites de votre mieux pour suivre, les yeux rivés sur le sol. Les cailloux et rochers sont traîtres. Vous pourriez à tout moment vous tordre une cheville ou vous coincer une jambe.


    C’est alors que vous tournez votre attention vers le ciel, éclairé par une nouvelle flèche de lumière jaune. Nyms fait aussitôt une embardée vers la droite.


    — Par ici ! lance-t-il par-dessus son épaule.


    Vous descendez après lui dans une gorge abrupte. Dans les deux parois de terre grise sont creusées des portes. Certaines sont fermées par des dalles de pierre, d’autres sont ouvertes sur une obscurité impénétrable.


    Vers l’avant, vous voyez une femme qui vient à votre rencontre en courant. Au tabard vert qu’elle porte par-dessus sa cotte de mailles, vous reconnaissez l’éclaireuse de Rougegarde. Elle tient un arc court à la main, et un carquois rebondit sur sa hanche.


    — Janna ! s’écrit Nyms en lui faisant signe. Vous allez bien ?


    L’éclaireuse arrive essoufflée. Elle a la peau et les cheveux couverts de poussière grise.


    — Je les ai vus ! halète-t-elle. Je les ai vus !


    Un cri extrêmement perçant retentit au-dessus de vous. Vous levez la tête et voyez quatre créatures monstrueuses s’abattre des cieux. On dirait des oiseaux géants, sauf qu’ils n’ont ni peau, ni plumes ; leur corps n’est qu’os et tendons.


    — Des vouivres d’os, grogne Caeleb.


    Il dégaine son épée et lève son bouclier.


    — Oui, et nous avons un autre problème, ajoute Nyms en se saisissant aussitôt de ses épées.


    Chaque vouivre transporte quelque chose entre ses serres. Au moment où les créatures vous survolent, elles lâchent leur fardeau. Vous vous égaillez. Les « choses » s’écrasent par terre. L’espace de quelques instants, elles ressemblent à de simples tas d’ossements. Tout à coup, elles s’animent : les os glissent, se fissurent, trouvent leur place… pour donner forme à des géants humanoïdes avec des griffes d’ivoire et des cornes sur le crâne.


    — Des constructions d’os ! beugle Nyms.


    — Attention là-haut ! s’écrie Janna.


    Tout en encochant une flèche, elle suit les vouivres des yeux. Les monstres reviennent déjà à la charge pour se joindre à l’attaque. Rendez-vous au 612.
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    Si vous avez un explosif de forage dans votre sac à dos, c’est peut-être le moment de l’utiliser. Vous pouvez choisir de le poser sur la statue, sur le trône, ou sur un mur de la salle. Notez l’option choisie avant d’aller vous emparer de la couronne. Rendez-vous au 614. Si vous n’avez pas d’explosif de forage, vous ne pouvez que vous saisir de la couronne et prendre vos jambes à votre cou. Rendez-vous au 554.
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    Lorsque vous entrez sous la tente, vos yeux sont attirés par la carte flottante des champs d’ossements. Tout y est représenté dans les plus minuscules détails, des collines et vallées à la gigantesque cité de Talanost, au sud.


    Rougegarde observe la carte, sourcils froncés.


    — Si ce que vous dites est vrai, grommelle-t-il, les choses pourraient mal tourner pour nous.


    Vous contournez la carte en suivant le dessin d’une route qui traverse les champs d’ossements jusqu’aux murs de la ville. Une armée y est retranchée dans un cercle approximatif. Au sommet des tentes, vous distinguez même les bannières qui flottent au vent invisible.


    — C’est le camp de Ravenwing, explique Rougegarde. Les derniers défenseurs de la ville s’y terrent avec les mages. Ils essaient de tenir jusqu’à ce que l’armée du roi arrive de l’Est. Il faudra peut-être quatre jours, voire plus, avant qu’elle soit en vue des murs. Jusque-là, nous sommes seuls.


    Vous vous penchez sur la carte en remarquant un léger dôme de lumière qui scintille au-dessus de la cité en ruine.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous. On dirait une sorte de bouclier.


    — C’en est un. Ce sont les mages du camp qui l’ont créé. Cette barrière empêche la Légion de sortir de la ville. Cependant, je ne sais pas s’il va tenir encore longtemps.


    Vos yeux parcourent le reste de la carte et se posent sur deux statues dressées sur des collines rocheuses déchiquetées. En les inspectant de plus près, vous vous apercevez qu’il s’agit d’anges à ailes de cygne dont la robe flotte.


    — Les anges doivent s’éveiller, marmonnez-vous pour vous-même.


    Rougegarde lève la tête.


    — Comment ?


    — C’est quelque chose que Jenlar m’a dit avant de mourir. Il a dit que les anges devaient se réveiller. Qu’est-ce que ça signifie, à votre avis ?


    Le capitaine se prend le menton d’un air perplexe.


    — J’ai toujours cru que c’étaient de simples statues ; des vestiges de la guerre. Je n’ai jamais creusé la question, mais je verrai ce que Lansbury sait à leur propos. Elle a toujours le nez dans un livre.


     


    Souhaitez-vous :


    Le questionner sur Zul Ator ?           737


    Sortir explorer le reste du camp ?           553
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    Le tunnel débouche sur une salle carrée qui empeste le renfermé et la terre humide. Janna ne tarde pas à allumer des torches fixées à des appliques. La pièce se remplit d’une lumière dorée et chaude. Vos yeux se posent sur un grand tombeau en pierre, au centre. La silhouette d’un chevalier en heaume, avec son épée et son bouclier posés sur la poitrine, est sculptée dans le couvercle.


    — Quel plan magnifique ! grommelle Nyms qui fait les cent pas comme un lion en cage. Nous voilà pris au piège. Il n’y a aucun moyen de sortir d’ici.


    Janna le dévisage, les yeux plissés.


    — Oh ! pardon, j’ai raté le moment où vous aviez plein d’idées à nous proposer, Nyms.


    — Allons, allons ! Venez plutôt voir ça.


    C’est Caeleb. Il s’est arrêté devant une fresque qui recouvre toute la longueur d’un mur. La peinture, un véritable chef-d’œuvre, représente un bataillon de chevaliers, en formation d’attaque, chargeant sur le champ de bataille. En face se trouve une masse chaotique de créatures sombres. C’est plus un amas de crocs et de griffes qu’autre chose.


    — La Légion des Ténèbres, souffle Janna en étudiant les sinistres détails.


    — Qui sont ces chevaliers ? demande Nyms, sourcils froncés.


    — Les Chevaliers de Tor, déclare Caeleb, de l’émerveillement dans la voix. Ils ont mené la dernière bataille contre l’ombre. C’est Arthurien, le fils du roi. (Il montre le chevalier à la pointe de la formation en V.) Aucun d’eux n’a survécu. Ils ont donné leur vie pour retenir la Légion pour que les renforts de son père aient le temps d’arriver.


    — C’est un Chevalier de Tor, alors ? demandez-vous en indiquant le tombeau.


    Caeleb opine avec déférence.


    — Arthurien et ses chevaliers furent tous enterrés ici, dans les champs d’ossements.


    — Fin de la visite guidée, intervient Nyms. Nous avons de la compagnie.


    Au bout du tunnel, vous voyez les goules déchirer le mur de ronces avec leurs griffes. Avant longtemps, elles seront entrées dans la tombe. Rendez-vous au 630.


     

  




  
    609


     


    Soudain, quatre tentacules de lumière noire jaillissent du portail, se saisissent d’Avian et l’arrachent à la passerelle. Grognant de rage, le mage se débat, mais les pseudo-podes lui plaquent les bras contre le torse ; sa magie étincelle en vain dans ses paumes.


    Puis les tentacules repartent tout aussi vite dans l’autre monde en emportant Avian.


    — Non !


    Vous escaladez avec frénésie les entrailles de la machine, qui deviennent vite un labyrinthe exaspérant de tuyaux et de vapeur. Enfin, vous atteignez la grue et vous vous hissez sur le pont. Vous courez jusqu’au podium, mais avez une hésitation en approchant de la cicatrice noire qui flotte dans l’air. Vous vous rendez compte qu’il s’agit de la porte obscure, et qu’elle va vous ramener dans votre monde natal…


    — Chez moi…


    Vous serrez les dents et franchissez le portail. Pendant quelques instants, vous êtes aveuglé par une lumière blanche. Tout à coup, vous vous sentez entraîné vers l’avant tandis que votre estomac reste sur place… Rendez-vous au 638
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    La salle au plafond cintré est inondée. L’eau, qui se déverse par des fissures dans les murs et le plafond, vous arrive à la taille. En face de vous se trouve une porte donnant sur un couloir lui aussi inondé. Une échelle de laminaires tressées pend d’une corniche de pierre dépassant du mur de droite.


     


    Souhaitez-vous :


    Entrer dans le couloir inondé ?           619


    Grimper à l’échelle de laminaires ?          556


     

  




  
    611


     


    — Vos épées sont un prolongement de vos pensées, explique Nyms. (Ses lames jumelles se troublent jusqu’à n’être plus que des rubans gris tandis que le guerrier fait le tour du terrain rond comme s’il dansait.) Quand vous aurez compris cela, vos mouvements physiques couleront avec fluidité d’une position à l’autre.


    Il pivote et tournoie en exécutant des moulinets mortels. Ses armes bougent avec une énergie et une vie propres.


    Vous faites de votre mieux pour l’imiter et atteignez cet état méditatif où vous ne faites qu’un avec vos épées, où vous agissez parfaitement de conserve.


    L’épéiste a les capacités suivantes :


     


    Coups rapides (pa) (requiert une épée dans chaque main) : Chaque fois que vous obtenez un 6 en lançant les dés pour déterminer votre vitesse d’attaque, vous pouvez infliger à n’importe quel adversaire des dégâts égaux à la vitesse de votre arme la plus rapide (quelle que soit la main qui la tient). Cette capacité ignore l’armure.


    Ambidextrie (pa) : Vous pouvez prendre une épée réservée à la main principale dans votre main gauche et vice versa.


     


    Quand vous aurez mis à jour votre feuille de personnage, retournez au 553 pour quitter le terrain d’entraînement et regagner le camp.


     

  




  
    612


     


    Nyms et Caeleb foncent sur les monstrueuses constructions d’os dont ils évitent les coups de griffes avec agilité. Mais ils sont à un contre deux. Vous vous demandez combien de temps ils pourront repousser les attaques sauvages des créatures.


    Pendant ce temps, Janna tire flèche sur flèche dans la volée de vouivres. En s’envolant, chacun des projectiles magiques prend feu ; les monstres touchés sont projetés en arrière cul par-dessus tête. Mais malgré les efforts de l’archère, une vouivre se sépare du groupe et se lance dans une attaque en piqué.


     


    Souhaitez-vous :


    Aider Nyms et Caeleb ?          772


    Défendre Janna ?          681


     

  




  
    613


    Quête : La bataille des champs d’ossements


     


    Un soldat entre en courant dans la caserne. Vous reconnaissez Tulcas, l’un des jeunes guerriers les plus prometteurs de la garnison de Rougegarde.


    — On a reçu des ordres, annonce-t-il. Rassemblement devant la tour dans cinq minutes !


    C’est la nouvelle que vous attendiez. Depuis deux jours, il règne dans le camp une atmosphère tendue. Ravenwing ne se manifestant pas, la troupe et vous n’aviez pas grand-chose à faire pour vous occuper. Dans l’inaction, vous pensiez de plus en plus souvent à Jenlar et à son avertissement au sujet d’Avian Dale.


    « Avian court un grand danger. Il pense pouvoir refermer la porte. Mais il ne peut pas… »


    Chaque nuit, vous êtes allé au bord du camp écouter la Légion bombarder de sorts la barrière magique qui la retient prisonnière. Si cette barrière tombe… Avian tentera-t-il d’entrer dans la ville pour détruire le portail ?


    — Eh ! on se réveille !


    Tiré de votre rêverie, vous voyez Nyms vous adresser un grand sourire. Son rictus désinvolte se faisait rare, ces derniers jours.


    — Qu’attendez-vous ? Que Ravenwing vienne en personne donner ses ordres avec feu d’artifice et troupe de ménestrels ?


    Vous descendez du lit, bouclez votre ceinture et attachez les sangles de vos armes.


    — Quels sont les ordres ? Vous le savez ?


    Nyms hausse les épaules.


    — Je suppose, mon cher ami, que nous partons à la guerre.


    Rendez-vous au 647.


     

  




  
    614


     


    Vous dépassez les runes et vous vous saisissez de la couronne. Un grondement retentit derrière vous. Vous vous retournez et voyez une dalle noire s’abaisser devant la sortie. Vous êtes pris au piège.


    Au moment où la pierre se met en place, le sol commence à trembler. Le géant de pierre se lève de son trône dans un craquement assourdissant. Sa tête couronnée touche presque le plafond de la vaste salle. Derrière lui, le trône se sépare en éclats tournoyants qui se réorganisent rapidement pour donner des formes humanoïdes. Le géant s’avance, suivi de son armée de golems. Chacun de ses pas fait trembler le sol. Vous tenez la mèche à la main. Vous l’allumez grâce au briquet à amadou que vous aviez dans votre sac à dos, puis reculez précipitamment pendant que la flamme dévore la mèche en direction de la charge.


    Si vous avez posé l’explosif sur la statue géante, allez au 652. Si vous l’avez posé sur le trône, rendez-vous au 658. Si vous avez préféré le poser sur un mur, allez au 643.

  




  
    615


     


    Le golem de chair s’avance d’un pas lourd. Sa masse gigantesque emplit presque la pièce. Janna décoche une flèche sur son corps couvert de tendons, mais l’explosion de magie dorée ne fait qu’énerver la créature. Le golem balaie la pièce de ses mains griffues. L’une d’elles frappe Caeleb et le projette à travers la pièce. Il va s’écraser sur le mur du fond, et s’affale par terre, assommé.


    Nyms étant occupé à repousser les goules, vous comprenez qu’il ne reste plus que Janna et vous pour vaincre cette terrible créature non-morte :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Golem de chair

          

          	
            13

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            80

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Distraction : Janna tire sans arrêt sur la créature. Si vous perdez un tour de combat, lancez un dé. Si vous obtenez un 1 ou un 2, le golem ne fait pas de lancer pour déterminer les dégâts qu’il vous inflige ; il est repoussé par les flèches magiques de Janna. Dans ce cas, le tour est considéré comme terminé.


     


    Si vous parvenez à triompher de cet adversaire mortel, rendez-vous au 759.


     

  




  
    616


     


    Le monstre vous regarde bêtement ; son cerveau ramolli a du mal à comprendre que ses organes vitaux sont en train de se déverser sur la pierre froide du sol. Puis, avec un gémissement de bébé, le gigantesque zombie bascule en arrière et tombe sur la dalle surélevée, qui explose en mille morceaux.


    Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Croquenots Tonnerre


            (pieds)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : renversement

          

          	
            Pacemaker


            (torse)


            +1 vitesse +4 armure


            Capacité : décharge


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Masse à haut-le-cœur


            (main principale : masse)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : maladie

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez mis votre feuille de personnage à jour, allez au 752.

  




  
    617


     


    Vous parvenez enfin à percer l’armure du chevalier. Un rugissement de douleur retentit derrière son heaume, puis le guerrier caparaçonné tombe à genoux. Son épée et son bouclier heurtent le sol avec des bruits métalliques.


    Caeleb s’avance afin d’achever le travail de la pointe de son épée. Toutefois, il recule en voyant le chevalier lever ses mains gantées, les placer de part et d’autre de son heaume et soulever celui-ci. Vous vous retrouvez à contempler le visage spectral d’un jeune homme dont les cheveux emmêlés pendent sur sa peau translucide. Il vous sourit et murmure quelque chose. Vous vous penchez pour essayer de saisir ses derniers mots tandis qu’il disparaît progressivement dans le néant…


    — Je repose en paix. Merci.


    Son armure tombe par terre, vide et inerte. Si vous êtes mage ou filou, rendez-vous au 677. Sinon, vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bouclier de Tor


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : déflexion

          

          	
            Gantelets de déchu


            (gants)


            +3 force +2 armure


            Capacité : parure de déchu

          

          	
            Éperons de héraut


            (pieds)


            +2 vitesse +1 force


            Capacité : charge

          
        

      
    


     


    Vous jetez un coup d’œil à Nyms, qui se tient au-dessus du cadavre du nécromancien.


    — C’en est fini de ses tours, grommelle-t-il.


    Rendez-vous au 710.


     

  




  
    618


    Quête : Contre vents et marées


     


    (NB : vous devez avoir accompli la quête La colline de l’Hiver avant de vous lancer dans celle-là.)


     


    Les cloches sonnent l’alarme avant l’aube. Vous vous habillez à la hâte et prenez vos armes. Tout autour de vous, les soldats font de même, avec la rapidité et l’efficacité d’hommes bien entraînés. Sans échanger un mot, vous sortez en courant de la caserne. Vous suivez les autres dans la cour.


    Rougegarde est déjà là. Il serre son ceinturon tout en courant vers l’entrée sud du camp. Lansbury sort de la tente d’infirmerie et regarde autour d’elle d’un air inquiet.


    — Que se passe-t-il ? demande-t-elle en croisant votre regard. On nous attaque ?


    — Non, ça doit être les renforts, intervient un garde en montrant le nuage de fumée qui approche rapidement.


    Arrivé à l’entrée sud, vous voyez trois cavaliers et plusieurs chevaux émerger à toute vitesse de la poussière grise. Il ne fait aucun doute que leur chef est un inquisiteur, car il porte l’armure blanc et or de son ordre. À sa droite se trouve un homme mince aux traits aiguisés. Il a un chapeau à larges bords enfoncé jusqu’aux sourcils. La dentelle blanche de sa chemise déborde de son manteau noir à haut col. Derrière eux, vous voyez un homme plus jeune en robe noir et rouge. Un bâton ornementé est posé en travers de sa selle.


    — Salut à vous ! lance Rougegarde à l’intention des cavaliers qui s’arrêtent dans un tourbillon de poussière. Inquisiteur Laine, je suis content que vous ayez pu venir.


    Il regarde les chevaux sans cavaliers, derrière l’inquisiteur, et fronce les sourcils.


    — Que… Où sont les renforts ?


    L’inquisiteur Laine retire son heaume. Il a le visage buriné, les cheveux gris et une barbe de trois jours.


    — On nous a attaqués en chemin. Des non-morts. Ils ont tué cinq d’entre nous, dont Artorius et Bale.


    — Laine !


    Tout le monde se retourne vers la voix tonitruante de Mathis. L’inquisiteur à la mine revêche bouscule les hommes qui se trouvent sur son chemin en grommelant.


    — Faites votre rapport. Où sont les hommes que j’ai demandés ?


    Le cavalier s’incline devant Mathis mais, au muscle qui se crispe sur sa mâchoire, vous remarquez qu’il serre les dents.


    — Mathis. Un plaisir, comme toujours. (À l’entendre, il est évident que ces deux hommes ne débordent pas d’amour l’un pour l’autre.) Voici le dénicheur de sorcière Gull, annonce-t-il en montrant l’homme au chapeau et au manteau noir. Et voici Klaret Pace, pyromancien du cinquième ordre.


    Le jeune à la robe rouge s’incline.


    — Et laissez-moi deviner : ce sont ces choses qui vous ont attaqués, affirme Lansbury en pointant le doigt vers le sud.


    L’assemblée retient son souffle. Tous les regards se tournent vers les nuages noirs et grouillants qui dérivent vers le camp.


    — Qu’est-ce que c’est ? demande Mathis en plissant les yeux.


    — Des vouivres d’os, répond le dénicheur de sorcière d’une voix éraillée. Il y en a des centaines. Peut-être davantage. Et elles se dirigent droit sur votre camp.


    Rendez-vous au 639.

  




  
    619


     


    Le couloir décroche vers la gauche puis débouche sur un large escalier qui commence dans l’eau et monte dans une vaste salle de pierre. Des flammes bleues magiques clignotent dans des braseros disposés le long des murs, ce qui donne d’étranges reflets à la pierre noire et glacée. Au milieu de la chambre triangulaire, un cercle de runes brillantes flotte à quelques centimètres du sol. Au centre de ce cercle, vous voyez un piédestal de pierre sur lequel est posée une magnifique couronne d’obsidienne noire. Il n’y a aucun doute : cela ne peut être que la couronne des rois, la seule, l’unique ; celle pour laquelle vous avez fait tout ce chemin.


    Cependant, votre regard est attiré par une statue de dix mètres représentant le roi Renfrogné, assis sur un trône de pierre noire. La lumière bleue des braseros rend son visage grimaçant encore plus maléfique.


    Vous soupçonnez qu’à l’instant où vous romprez le cercle de runes pour vous emparer du trésor quelque piège se déclenchera. Et en voyant l’immense statue, vous avez une petite idée de ce en quoi pourrait consister le piège.


     


    Souhaitez-vous :


    Vous saisir de la couronne et vous enfuir ?          554


    Vous servir d’un objet de votre sac à dos ?           606


     

  




  
    620


     


    Lorsque le maître de meute tombe, vous remarquez que les goules restantes semblent perdre de leur vigueur bestiale. Au bout de quelques instants, Nyms et vous avez tué les traînardes une par une.


    Les goules vaincues, vous allez fouiller le cadavre du maître de meute. Vous trouvez 50 couronnes et pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bottes de vagabond


            (pieds)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : inébranlable

          

          	
            Gants bestiaux


            (gants)


            +2 force +2 armure


            Capacité : adrénaline

          

          	
            Claqueur


            (main principale : fouet)


            +3 vitesse +3 force


            Capacité : hémorragie

          
        

      
    


     


    En regagnant le tombeau, vous voyez que Caeleb et Janna n’ont pas été maladroits : ils ont abattu le golem de chair. Cependant, vos problèmes sont loin d’être terminés. Rendez-vous au 654.


     

  




  
    621


     


    Côte à côte, vous courez entre les doigts de pierre qui forment un sentier menant vers le sommet enneigé de la colline. Vous glissez et tombez à plusieurs reprises dans la neige mouillée mais, chaque fois, les appels de la corne vous poussent à vous relever au plus vite.


    Une fois en haut, Lansbury montre le sac que vous transportez. Pendant plusieurs secondes, elle est trop essoufflée pour parler.


    — Les tiges… Prenez les tiges. Vite !


    Vous laissez tomber le sac par terre et sortez les trois tiges de métal. Chacune est incrustée sur toute sa longueur de divers joyaux.


    — Bon, à quoi servent-elles ? demandez-vous à la hâte.


    — Chaque tige a son pouvoir propre, explique Lansbury. Regardez : s’ils nous attaquent, ils ne pourront nous atteindre que par l’un de ces trois sentiers. (Elle désigne les formations rocheuses dont les méandres conduisent au sommet.) Placez-en une à l’entrée de chaque sentier. Elles vous aideront à repousser leurs éventuels assauts.


    — Et vous ? demandez-vous en levant la tête pour regarder la gigantesque statue.


    — Je vais devoir trouver un moyen de réparer ça, répond-elle, moins sûre d’elle qu’en chemin. Sinon, il se pourrait que nous soyons perdus.


    Le cor aboie de plus en plus fort. Au loin, vous voyez maintenant des nuages de cendre. Une véritable armée est en train de traverser le désert. Vous apercevez plusieurs géants d’os au premier rang. La lumière pâle se reflète sur leurs armures dépareillées. Autour d’eux, une meute de goules court dans la poussière, ainsi que des hommes qui les font avancer à coups de fouet.


    — Nous n’avons pas la moindre chance de gagner, soufflez-vous.


    En vous retournant, vous découvrez que Lansbury s’est déjà lancée dans quelque sort ou incantation. Elle a les bras tendus vers le ciel et est totalement concentrée sur l’ange. Il semblerait que vous deviez vous charger de défendre seul la colline face à la horde en approche. Rendez-vous au 704.
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    Vous fouillez le cadavre du géant à deux têtes. Dans un sac attaché à sa taille, vous trouvez une bourse contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Mort noire


            (main principale : épée)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : coup critique

          

          	
            Nuance sinistre


            (cape)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : vol


            

          

          	
            Pus des Grimm


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : connaissance des poisons


            (prérequis : assassin)

          
        

      
    


     


    Réussite spéciale : si les quatre héros – Gull, Laine, Janna et Klaret – ont survécu, vous avez droit à une récompense supplémentaire. Rendez-vous au 735. Sinon, allez au 731.


     

  




  
    623


     


    Sahna vous raccompagne jusqu’à l’entrée du camp.


    — Vous nous avez sauvés, dit-elle en jetant un coup d’œil à la tente de Raolin. Enfin, nous allons tous pouvoir dire adieu à ce marais abandonné. (Elle met la main dans sa poche et en sort une bourse.) Tenez, prenez ça. Vous l’avez mérité.


    (La bourse contient 100 pièces d’or.)


    Vous remerciez Sahna de sa générosité.


    — Bonne chance dans vos aventures, reprend-elle en souriant. J’ai le sentiment que nous nous reverrons un jour.


    Elle vous salue avant de tourner les talons et de regagner le campement. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.


     

  




  
    624


     


    L’obscurité tombe soudainement ; le ciel gris est occulté par le nuage dense de vouivres d’os. Il y en a des centaines, plus que vous n’auriez pu l’imaginer. Elles poussent des cris stridents et des croassements en planant sur leurs ailes sans plumes en direction du camp de Rougegarde. Quelques créatures se sont séparées du groupe pour plonger sur vous… vingt à trente vouivres qui échangent des piaillements, comme si elles fêtaient déjà leurs premières victimes faciles.


    Mais Janna bande son arc et les bombarde de flèches magiques. Les meneuses tombent, le corps en flammes, mais elles ont d’innombrables congénères pour les remplacer. À côté de vous, le dénicheur de sorcière Gull pivote sur sa selle et braque deux pistolets à pierre sur les vouivres les plus proches. Les balles incandescentes jaillissent des canons dans un éclair accompagnant les coups de feu et déchirent os et tendons. D’autres bêtes tombent.


    Sans cesser de galoper, vous entendez des explosions derrière vous et sentez une chaleur féroce vous lécher le dos. Vous jetez un coup d’œil par-dessus votre épaule et voyez le jeune mage lancer des boules de feu sur les dernières vouivres qui meurent, calcinées. La fumée qui s’échappe de leurs cadavres forme un sillage derrière votre groupe.


    Vous vous retournez pour regarder où vous allez. C’est avec soulagement que vous voyez la colline et la statue d’ange apparaître au loin.


    — Nous allons y arriver, s’écrie Lansbury. Regardez, le voilà !


    C’est alors que vous apercevez quelque chose qui bouge au pied de la colline ; le sol même se soulève et s’abaisse comme autant de vagues sur l’océan. La lumière se reflète sur des os et des griffes et, tout à coup, vous comprenez ce que vous avez sous les yeux. Des goules, déferlant par centaines sur la plaine grise. Il n’y a aucun moyen de les contourner ; elles vous chargent à toutes jambes. Rendez-vous au 771.
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    Pendant que Nyms et Janna combattent le nécromancien, Caeleb et vous attaquez le chevalier mort-vivant. Son armure gris et noir est épaisse, ce qui la rend difficile à pénétrer.


    — Je dois obéir ! grogne une voix depuis les profondeurs du heaume. Mon nouveau maître me l’ordonne.


    Tout en attaquant avec votre compagnon, vous ne pouvez vous empêcher d’être impressionné par la vitesse et l’agilité du chevalier. La créature non-morte esquive et pare vos coups avec aisance et ne semble pas encombrée par son armure :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chevalier de Tor

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            24

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Démantèlement : Si vous remportez un tour de combat, au lieu de lancer le dé pour déterminer les dégâts, vous pouvez choisir de faire baisser l’armure du chevalier de 4 points. Vous pouvez répéter cette action autant de fois que vous le voudrez ; le score d’armure de votre adversaire baissera de 4 chaque fois.


    [image: Bouclier.jpg] Volonté d’acier : Le chevalier est immunisé contre la perforation, l’empalement, les barbes et les épines.


     


    Si vous venez à bout de cet adversaire fortement blindé, rendez-vous au 617.
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    Le vieil homme abaisse son trident et vous gratifie d’un sourire édenté.


    — La couronne des rois, hein ? Vous savez qu’elle est sous la garde du plus gros géant de pierre que j’aie jamais vu ? Enfin, bonne chance avec lui ! Je pourrais peut-être vous concocter un dernier souper avant que vous vous dirigiez vers votre fin idiote et quelque peu prématurée.


    Il jette son trident sur la pile de bric-à-brac la plus proche et s’approche d’un petit fourneau.


    — Je m’appelle Steverwellida Blartvaarti. (Il marque une pause et vous regarde par-dessus son épaule.) C’est mon nom sirèneau. Mes amis m’appellent simplement Steve. Steve Chanson de Matelot. (Il claque des doigts et une petite flamme bleue apparaît sous le fourneau.) Vous aimez le poisson ? J’en ai plein. (Le vieil homme escalade un monceau de rebuts pour atteindre des poissons aux écailles argentées pendus à une ligne.) Je vous parierais mon mètre cinquante de barbe ridicule que vous ne trouverez pas de meilleurs dos d’argent à cette époque de l’année !


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander ce qu’il fait ici ?           633


    Le questionner sur les vers lamproies ?          640


    Lui demander s’il a quelque chose à vendre ?          432


    Goûter son poisson et reprendre votre quête ?           499
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    À l’aide de vos armes et de votre magie, vous vous frayez un chemin à travers la masse grouillante de rejetons des ténèbres. Vous rejoignez vite les soldats qui encerclent la gigantesque créature. Malgré tous leurs efforts, leurs épées et leurs lances ne parviennent pas à percer les écailles du monstre.


    — Place ! ordonnez-vous en dépassant les soldats au pas de course.


    Vos armes magiques brandies, vous évitez le fouet du Seigneur de la Douleur et vous jetez sur l’horreur écailleuse :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Seigneur de la Douleur

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            13

          

          	
            100

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Maladie : Dès que votre adversaire vous aura infligé des dégâts, vous perdrez automatiquement 2 points de santé à chaque fin de tour.


     


    Si vous sortez vainqueur de ce combat, votre santé retrouve son score initial. Rendez-vous ensuite au 711. Si vous êtes vaincu, vous devez retourner en arrière dans cette quête (cependant, vous ne pourrez choisir de nouvelles récompenses pour des ennemis que vous aurez déjà battus). Rétablissez votre score de santé et rendez-vous au 748.
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    — Vous êtes de notre côté ? s’étonne la femme.


    Côte à côte, vous frappez les flots ininterrompus de goules. Vous lui jetez un coup d’œil rapide. De près, elle semble plus âgée. Ses cheveux blonds coiffés au bol sont parsemés de mèches grises. Par-dessus sa robe blanche, elle porte un tabard vert frappé d’un insigne doré représentant un dragon accroupi.


    Enfin, vous venez à bout des goules ; leurs cadavres fumants sont empilés autour de vous. De même, les deux guerriers ont tué leurs adversaires. Le grand épéiste enjambe les corps et vient vers vous d’un pas déterminé, un rictus sauvage sur le visage.


    — Non, attendez !


    Avant que la femme ait eu le temps d’intervenir, le guerrier vous percute de plein fouet et vous fait tomber.


    — Rejeton des ténèbres, grogne-t-il.


    Ses yeux d’un bleu glacé se posent sur votre marque exposée. Vous allez protester que vous êtes innocent, quand l’homme abat le pommeau d’une de ses épées sur votre front. Vous sentez une très vive douleur, puis c’est le noir. Rendez-vous au 651.
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    Vous ressortez du lac en frissonnant, car la soirée est fraîche. Lorsque vous vous hissez sur la berge, vous sentez un nouvel élancement dans votre estomac. Ce doit être le ver lamproie. Vous grimacez de dégoût.


    Si vous avez un pot d’asticots nocturnes, rendez-vous au 679. Sinon, allez au 674.
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    Nyms court jusqu’au mur de ronces au moment où une goule arrive à le traverser. Ses épées coupent la créature grimaçante en deux. D’autres goules se battent pour être les prochaines à franchir la brèche. Nyms oriente ses lames et les frotte l’une sur l’autre, ce qui envoie des étincelles dans les ronces. En quelques secondes, les feuilles sèches s’enflamment. Le feu progresse vite le long des branches maigrichonnes.


    Les créatures piaillent et reculent lorsque le mur tout entier finit par s’embraser en brûlant les goules qui se disputaient le passage. Nyms bat en retraite dans le tunnel pour mettre de la distance entre la fumée noire aveuglante et lui.


    Dans la salle retentit un bruit de tonnerre. De la terre et de la pierre s’abattent du plafond. Vous levez la tête pour voir une paire de griffes crantées jaillir en labourant la terre et en fissurant la roche.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous, éberlué, en sortant vos armes.


    — Je ne sais pas, répond Caeleb en levant son bouclier pour se protéger des débris qui tombent. Mais c’est gros !


    Dans un nouveau craquement de tonnerre, une partie du plafond cède. Vous reculez en contournant le tombeau. Sur la lumière grise qui se déverse par le trou irrégulier se découpe la silhouette d’une gigantesque créature. Son corps n’est pas recouvert de peau ; ce n’est qu’une masse effrayante de tendons et de muscles tendus sur une armature d’os. Le monstre se penche en avant et promène ses yeux perçants dans la salle, puis entreprend de glisser ses mains aux griffes effrayantes à travers le trou. Elles trouvent une prise et, dans un énorme rugissement, le géant se jette dans la caverne. Lorsqu’il atterrit, la roche éclate sous ses pattes.


    — Un golem de chair, lance Caeleb. Reculez… Reculez !


    — Décidément, ils veulent vraiment notre mort, grogne Nyms en se retournant vers la meute de goules qui envahit le tunnel.


     


    Souhaitez-vous :


    Aider Nyms à combattre les goules ?           781


    Aider Caeleb et Janna à combattre le golem de chair ?           615
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    Alors que la monstrueuse créature s’effondre, ses appendices griffus tentent une dernière fois de se saisir de vous. Vous évitez les serres sans problème, puis vous les sectionnez avec vos armes. Le poison noir suinte sur le sol. Le monstre ne bouge plus. Sa gueule reste ouverte dans un rictus sauvage. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Croissant de sang


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +5 force


            Capacité : fente


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Larmes de mage


            (collier)


            +1 armure


            Capacité : interruption

          

          	
            Tresses d’ombre


            (torse)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : évasion


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    En regardant la ligne de mages, vous voyez que des renforts sont arrivés pour remplacer les morts. Ils sont en transe, bras tendus, pour réparer au plus vite le bouclier chancelant. Derrière vous, les défenseurs ont percé les rangs des rejetons des ténèbres et sont sur le point de les déborder mais, alors que vous commencez à rêver de victoire, le sol se met à trembler sous vos pieds. Rendez-vous au 718.
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    Vous traversez vite la ville. Les monstres à tentacules et autres horreurs que vous voyez sont trop occupés à fouiner dans les décombres pour s’intéresser à vous. Vous croisez bien quelques régiments de mages et de rôdeurs des ténèbres dont les visages sont cachés sous leurs capuches sombres mais, comme votre marque est exhibée aux yeux de tous, nul ne vous cherche noise.


    Enfin, vous atteignez le centre de la ville, où se dresse l’Université de Magie, entourée de jardins clos… ou du moins ce qu’il en reste. Seuls deux gros bâtiments cylindriques tiennent encore debout. Le reste de l’université n’est qu’un amas de cendres et de décombres.


    La façade nord de la plus proche des deux constructions est complètement brûlée. En approchant, vous voyez que c’est la conséquence d’une explosion souterraine, qui a éventré la promenade et exposé une salle au sous-sol. Un grondement incessant accompagné de grincements stridents en monte.


    Vous descendez en escaladant les décombres et pénétrez dans le trou creusé par l’explosion. Arrivé en bas, vous vous trouvez dans ce qui fut jadis une salle élégante. L’un de ses murs a été totalement détruit pour révéler une vaste chambre. Les grondements et grincements viennent de là ; leurs coups rythmiques et assourdissants font trembler les murs même. Vous sortez vos armes et, vous frayant un chemin parmi les ruines calcinées, vous entrez dans la chambre. Rendez-vous au 766.
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    — C’est l’endroit idéal pour un récupérateur comme moi, sourit-il en décrochant un dos d’argent. Ce lac va jusque dans l’océan, si vous suivez les vallées et les canaux à l’ouest. Toutes sortes de débris arrivent dans ce lac… et des grosses bestioles, aussi ; c’est pourquoi je me suis installé ici. C’est une vraie forteresse.


    Il tire un couteau de sa ceinture et entreprend de vider le poisson.


    — J’ai trouvé des explosifs pour le forage, dans une vieille épave de goélette. C’était peut-être même un bateau de la flotte du roi. Bref, ces petites merveilles perceraient n’importe quoi. Je m’en suis servi pour me creuser ce terrier, bien à l’abri de tous les dangers qui me dépassent.


    Il retourne le poisson et, d’une main habile, détache l’arête de la chair rose.


    — Je passe mes journées à pêcher et à faire de la récupération. C’est ce que j’ai toujours fait, et ce que je fais le mieux. On n’en finit jamais de faire des trouvailles, dans le coin. Comme ça. (Il brandit le filet avec un sourire satisfait.) J’espère que vous avez faim !


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander s’il lui reste des explosifs ?           648


    Lui poser une autre question ?           626
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    — Votre bouclier est une arme, explique Caeleb. Nous autres cavaliers, nous faisons quelques modifications à la poignée, ce qui nous permet de faire ceci…


    Il fait tournoyer son bouclier et exécute des coups de taille avec son extrémité fuselée, comme s’il s’agissait d’une lame. Les mouvements de son écu sont en parfaite harmonie avec les coups d’estoc rapides de son épée. Au lieu de s’en servir comme d’un simple morceau de métal destiné à la parade, il l’utilise comme une arme polyvalente, aussi mortelle que n’importe quelle épée.


    Caeleb vous passe son bouclier pour que vous puissiez vous entraîner à exécuter les mouvements complexes qui permettent de le faire tournoyer et de le retourner pour frapper avec une efficacité digne d’une lame.


    Le cavalier a les capacités suivantes :


     


    Tournoiement de bouclier (pa) (requiert un bouclier dans la main gauche) : Chaque fois que votre adversaire obtient un 1 en lançant pour déterminer sa vitesse d’attaque, il reçoit un coup de bouclier qui lui inflige 1 point de dégâts ignorant l’armure. Il ne peut relancer le dé pour éviter ce dégât.


    Mur de bouclier (co) (requiert un bouclier dans la main gauche) : Utilisez cette capacité pour doubler votre score d’armure et infliger à votre adversaire 1 dé de dégâts ignorant l’armure. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


     


    Quand vous aurez mis à jour votre feuille de personnage, rendez-vous au 553 pour quitter le terrain et regagner le camp.
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    Boss : La Légion des Ténèbres


     


    (NB : avant de lire cette aventure, vous devez avoir terminé la quête précédente, La bataille des champs d’ossements.)


     


    Vous traversez le camp de Ravenwing en contemplant les rangées interminables de tentes blanches. Les soldats s’écartent sur votre chemin en grommelant dans leur barbe. Vous ne faites pas attention à eux, car vous en avez assez de leurs chuchotis et de leurs regards noirs et soupçonneux.


    Lansbury apparaît à vos côtés. Elle a du mal à tenir le rythme.


    — Mais enfin, que faites-vous ? demande-t-elle à bout de souffle, non sans un certain agacement. N’avions-nous pas décidé qu’il valait mieux pour vous… ?


    — Vous avez décidé, l’interrompez-vous en bifurquant dans une autre avenue de tentes. Vous et tous les autres, vous avez décidé qu’il valait mieux que je reste caché.


    Vous croisez les regards insistants des soldats qui vous entourent. Ils observent tous votre marque bien visible sur votre bras.


    — Mais il y a des hommes… Ceux de Ravenwing… Ils ne comprennent pas, proteste Lansbury. Je pense que vous devriez rester avec Nyms, au moins jusqu’à ce que…


    Vous vous arrêtez, les bras ballants mais poings serrés.


    — Où est Avian Dale ? L’avez-vous vu ?


    Lansbury secoue la tête.


    — Non, mais je…


    Vous reprenez votre marche, ce qui force la guérisseuse à courir pour vous rattraper.


    — Il faut que je le trouve, insistez-vous. C’est important. (L’espace d’un instant, vous tournez la tête vers l’immense bouclier vert qui entoure la ville ravagée de Talanost.) J’ai un message pour lui.


    — Essayez peut-être la tente de commandement, soupire Lansbury. (Elle vous attrape par le bras et attire votre attention vers un cercle de grandes tentes, au centre du camp.) Cela dit, je dois vous prévenir que…


    Vous êtes déjà parti. Vos mains se posent sur vos armes tandis que vous approchez de la plus grande tente, qui est entourée de gardes en armes. Rendez-vous au 749.
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    Le blessé a commencé à se hisser sur les marches de l’estrade en laissant une traînée de sang en travers de la pierre. Vous courez vous agenouiller pour le soutenir.


    — Jenlar ? Jenlar Cornelius ? hésitez-vous.


    Le vieil homme se tourne vers vous. Ses yeux pâles vagabondent sous l’effet de la fièvre. Pendant un moment, il s’efforce de se concentrer, puis il pousse un gémissement étranglé en s’écartant de vous.


    — Non ! Arrête de me poursuivre, rejeton des ténèbres !


    — Mais je ne suis pas là pour vous faire du mal, protestez-vous. On m’a envoyé vous trouver.


    Le vieil homme persiste à se recroqueviller, mais vous comprenez tout à coup pourquoi il se conduit de la sorte. Il doit vous prendre pour l’assassin changeur de forme qui était venu le tuer. Après tout, à votre arrivée, il avait exactement la même apparence que vous. Si vous avez trouvé l’anneau d’or simple dans la cabane de Jenlar, rendez-vous au 436. Sinon, allez au 441.
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    Vous ressortez du lac en frissonnant, car la soirée est fraîche. Lorsque vous vous hissez sur la berge, vous sentez un nouvel élancement dans votre estomac. Ce doit être le ver lamproie. Vous grimacez de dégoût.


    Si vous avez un pot d’asticots nocturnes, rendez-vous au 663. Sinon, allez au 696.
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    Vous heurtez si vite le sol que vous en perdez l’équilibre et que vous basculez vers l’avant. Vous tombez sur du sable noir et glacé, en tendant les bras pour essayer d’amortir votre chute. Pendant quelques instants, vous êtes incapable de bouger ; un bruit blanc vous résonne dans la tête. Quand la nausée et le vertige diminuent, vous vous relevez.


    D’un horizon à l’autre, vous voyez une vaste armée équipée et prête à aller au combat. Ses rangs sont tout sauf homogènes : des monstres se tiennent aux côtés de mages et de guerriers, de gigantesques bêtes quadrupèdes dominent des abominations en forme d’oiseaux maigrelets. Où que se posent vos yeux, vous remarquez quelque créature inédite mais tout aussi horrible que les autres.


    À votre grand soulagement, personne ne semble vouloir vous attaquer. L’armée tout entière a le regard impassible, rivé droit devant elle, comme si elle était ensorcelée.


    Soudain, un cri de douleur rompt le silence.


    Vous faites volte-face et parcourez des yeux les rangs des rejetons. Enfin, votre regard se pose sur un monstre grotesque, épouvantable. Il a l’apparence d’un escargot géant ; son corps boursouflé sort d’une coquille noire d’où émane une aura violette. De la fente qui lui tient lieu de gueule suinte un pus noirâtre qui dégouline sur sa peau livide et caoutchouteuse.


    Flottant devant lui, lié par des cercles de lumière noire, se trouve Avian Dale.


    Le mage pousse des cris et des gémissements de douleur. Des éclairs crachotants et étincelants, émis par les liens magiques qui le maintiennent prisonnier, lèchent son corps.


    — Alors tu es revenu, dit l’escargot en crachant de la bave noire sur le sol. Je vois que tu te rappelles le chemin pour rentrer chez toi, Nevarin.


    — N’écoutez pas ! s’écrie Avian. Fuyez ! Vite !


    — Oh ! Avian, crache la créature. Ne soyons pas trop pressés. Après tout, nous sommes en train de réapprendre à nous connaître. (Au sommet de la tête du monstre, deux yeux pédonculés géants se plient vers l’avant.) Je m’appelle Sharroth, troisième de la septième couvée de Borellin-var. C’est à moi que revient l’honneur de commander la Légion. Quand le pitoyable bouclier des mages tombera – car il tombera – nous franchirons le portail et nous nous emparerons d’un nouveau monde.


    Vous brandissez vos armes et commencez à avancer vers le monstre. Votre marque émet un flamboiement infernal.


    — Vous ne prendrez pas mon monde ! grognez-vous dans une attitude de défi.


    — Ton monde, siffle Sharroth. (Son rire fait tressauter ses flancs boursouflés.) Mais c’est ici, ton monde, Nevarin. Ou du moins… c’était ici.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer Sharroth ?           769


    Le questionner sur les « Nevarin » ?          742


    Le questionner sur la marque que vous portez au bras ?           641
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    — Gardes, sur les murs, vite ! ordonne Rougegarde. Préparez vos arbalètes !


    Les soldats courent aussitôt à leurs postes.


    — Nous n’avons pas la puissance de feu nécessaire pour repousser autant de vouivres, déclare Mathis, défaitiste. Nous allons être débordés.


    — Oh ! les vouivres ne sont pas notre seul problème, inquisiteur, dit Gull à mi-voix en se penchant sur sa selle. Derrière elles, il y a une meute de quatre cents non-morts. Des goules, des morts-vivants… C’est très impressionnant à voir.


    Rougegarde pousse un gros soupir.


    — Nous sommes perdus. Impossible de repousser une armée de cette taille.


    — Si… Si, c’est possible !


    Les regards se tournent vers Lansbury. Elle s’éclaircit la voix avant de reprendre :


    — Il y a une statue au sud… un ange. Nous avons déjà vu de quoi ils sont capables. Je propose que nous galopions vers le sud pour essayer d’attirer les non-morts dans cette direction. Je pourrai activer la statue.


    — Ces statues sont des armes ? demande le dénicheur de sorcière, dont les yeux bleus brillent d’intérêt.


    Lansbury opine.


    — C’est notre seule chance.


    Rougegarde semble réfléchir au plan.


    — C’est trop dangereux. Les vouivres vont vous tailler en pièces.


    — Elles se dirigent vers ce camp, intervient Laine sur le ton de la conversation. Peut-être ne s’attaqueront-elles pas à une poignée d’hommes qui partiront vers le sud. Si nous arrivons à passer, nous pourrons peut-être utiliser cette… statue contre l’armée qui suit. Je ne vois pas d’alternative. Mathis ?


    L’inquisiteur crache sur la cendre grise qui recouvre le sol.


    — Prenez Lansbury avec vous. Nous autres, nous resterons pour défendre le camp.


    — J’aimerais y aller aussi. (Janna accourt en passant son arc sur ses épaules.) Je pourrai retenir quelques vouivres, si elles s’approchent.


    Rougegarde acquiesce.


    — Vous aussi, dit-il en regardant dans votre direction. Vous avez plus d’expérience que la plupart d’entre nous, contre ces adversaires.


    — Bien, chef.


    Conscient que le dénicheur de sorcière Gull vous observe avec un vif intérêt, vous courez vers l’un des chevaux qui attendent d’être montés. Vous sautez en selle et prenez les rênes. Vous entendez déjà les cris et piaillements stridents des vouivres.


    — Ne nous attardons pas, dit Laine en remettant son heaume. Bonne chance, Rougegarde. J’espère que la prochaine fois que nous nous verrons, ce sera dans de meilleures circonstances.


    Sur ce, il fait tourner son cheval de guerre et part au galop vers le sud. Vous l’imitez et rejoignez les quatre cavaliers qui cavalent à la rencontre de l’essaim noir. Rendez-vous au 624.
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    — Ah ! ces bestioles ! De vraies saletés.


    Il jette un coup d’œil à votre ventre et écarquille les yeux de surprise. Il accourt, pose une main sur votre estomac et le tâte.


    — Eh bien, qu’on me fouette avec une algue, je vois pourquoi vous me posez la question. Vous en avez une collée dans le ventre, quelque chose de bien ! Attendez voir…


    Vous le regardez aller en courant farfouiller dans un tas d’objets. Après avoir examiné l’intérieur d’une vieille botte, une tête de poupée à demi mâchonnée et une bouilloire en cuivre, il grommelle dans sa barbe et s’attaque à une autre pile.


    — Ça doit être quelque part par là… Ah ! voilà !


    Il brandit un petit pot de verre avec une vieille chaussette en guise de bouchon. À l’intérieur, vous voyez une masse grouillante d’asticots noirs qui cherchent à se libérer. D’instinct, vous reculez en grimaçant.


    — Oh ! pas de panique, sourit le sirèneau. Ils ne vous feront pas de mal… En tout cas, ça ne sera rien comparé à ce que fera cette chose quand elle décidera de se frayer un chemin à coups de dents à travers vos entrailles. (Il vous tend le pot.) Ce sont des asticots nocturnes. Avalez-en quelques-uns, et votre problème est résolu. Ils sont couverts d’un acide mortel pour les vers lamproies mais inoffensif pour les humains et les sirènes. Ce qui est heureux.


    Vous prenez le pot, l’ouvrez, et regardez avec dégoût les asticots gluants faire le tour du récipient en rampant.


    — Maintenant, je ne vous conseille pas d’essayer tant que vous ne serez pas prêt, parce que alors, vous ne pourrez plus respirer sous l’eau, et à moins que j’aie la cervelle d’un crabe mariné, je dirais que c’est pour ça que vous avez avalé une de ces créatures. Pas vrai ?


    Vous pouvez prendre l’objet ci-dessous :


     


    Pot d’asticots nocturnes


    (sac à dos)


    Attention, gluant !


     


    Retournez au 626 pour poursuivre votre conversation avec le sirèneau.
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    — C’est le prix de l’échec, siffle Sharroth. Tous les Nevarin portent la marque pour leur rappeler qui ils sont, qui ils servent.


    — Je ne sers personne, répliquez-vous avec un regard noir. Je ne suis pas un esclave.


    — Oh ! tu es esclave de bien des manières, Nevarin. (La créature s’approche doucement ; son corps produit des bruits écœurants de succion.) Tu es esclave de toi-même… de ta soif de pouvoir. Regarde-toi. Crois-tu que tu te tiendrais devant moi avec des armes qui empestent la magie, si tu n’étais pas assoiffé de pouvoir et de récompenses ?


    — Si je suis ici, c’est pour mettre fin à tout cela… pour mettre fin à votre vie.


    — J’aimerais te voir essayer, ricane Sharroth. (Des fils de salive noire coulent des coins de sa gueule.) Tu es Nevarin, et tu es voué à me servir !


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer Sharroth ?           769


    Le questionner sur les « Nevarin » ?          742
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    Le croque-mort s’effondre avec un grognement de douleur. Lentement, il se traîne sur les dalles pour aller reposer près du corps du zombie qu’il a créé.


    — Mon beau, murmure-t-il. Mon pauvre petit.


    Il pose la main dans la paume géante du monstre, puis cesse de bouger.


    Maintenant qu’il est mort, vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Gants d’abattoir


            (gants)


            +1 vitesse +4 magie


            Capacité : hémorragie

          

          	
            Infuseurs cérébraux


            (tête)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : foudre

          

          	
            Scalpel de thanatopracteur


            (main principale : dague)


            +3 vitesse +4 force


            Capacité : maladie


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, retournez à la carte des quêtes pour continuer votre aventure.
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    Vous vous protégez la tête lorsque l’explosion assourdissante secoue la salle en la bombardant de fragments de pierre. Vous levez les yeux et voyez que vous avez percé un trou de bonne taille dans le mur… et que des torrents d’eau bouillonnante se déversent dans la salle. Le débit est tel que le courant vous renverse et vous emporte, vers l’arrière, dans la direction de l’armée de golems. L’un d’eux essaie de vous attraper au vol, mais lui aussi est déséquilibré par le maelström liquide. Incapable de rester debout, il bascule et s’écrase sur le golem de derrière. Leurs corps emmêlés vous dépassent en tanguant tandis que le niveau continue de monter.


    Alors que le flux commence à faiblir, vous entreprenez de nager à contre-courant en direction du trou. À cet instant seulement, vous vous apercevez que vous avez lâché la couronne. Paniqué, vous regardez autour de vous, mais ne la voyez nulle part. Le géant de pierre, qui vacille encore, vous aperçoit et s’avance malgré les flots tourbillonnants. Vous n’avez pas le choix ; vous franchissez le trou à la nage et sortez du bâtiment. Vous ne pouvez que jurer après votre infortune. Rendez-vous au 629.


     

  




  
    644


     


    Pour creuser les couches de glace successives, vous devez passer un test de force ou de magie (l’attribut dans lequel vous avez le score le plus élevé).


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Force/magie

          
        


        
          	
            Briser la glace

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Si vous passez le test avec succès, vous traversez la glace et parvenez à vous emparer du coffre. Rendez-vous au 492. Sinon, malgré de nombreuses tentatives, vous êtes obligé d’abandonner. Le coffre est trop profondément enfoncé pour que vous puissiez l’atteindre. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    Alors que le géant s’effondre, la statue émet un couinement désagréable. Vous vous tournez vers elle et voyez l’ange commencer à pivoter sur son piédestal. Pour se mettre en branle, il doit lutter contre des siècles de poussière et de crasse.


    Soudain, un éclair surgit, suivi d’une explosion. Tout en tournant sur elle-même, la statue tire des rayons blancs au-dessus du sommet de la colline et des plaines environnantes. Chaque flèche étincelante touche sa cible et défonce les rangs des non-morts. Des goules sont projetées dans les airs, ombres et morts-vivants sont transpercés… partout où frappent les rayons, les explosions déchirent la terre stérile et soulèvent d’énormes nuages de cendres.


    Vous courez rejoindre Lansbury. Elle est pâle et semble épuisée, mais sourit malgré tout.


    — Nous avons réussi, souffle-t-elle. Nous avons réussi.


    Abasourdi, vous regardez la statue remplir son office sans faillir, tailler les non-morts en pièces, pousser les quelques survivants à la déroute. La bataille est gagnée. Si vous êtes filou, rendez-vous au 622. Si vous êtes mage, allez au 664. Si vous êtes guerrier, allez au 727.
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    On vous conduit sous une petite tente pleine de caisses et autres cageots. La guerrière s’approche d’une petite boîte et en sort un pot rempli d’asticots ondulants. Surpris, vous avez un mouvement de recul.


    — Ce sont des asticots nocturnes. Inoffensifs, mais les vers lamproies les détestent. Avalez-en quelques-uns, et vos problèmes seront terminés.


    Vous prenez le pot et retirez le couvercle puis, tout en retenant votre respiration, vous renversez la tête en arrière et posez sur votre langue les asticots qui se tortillent. Essayant d’ignorer leur contact visqueux et leur goût de sel de mer, vous les avalez aussi vite que possible. Au bout de plusieurs secondes, une sensation écœurante vous soulève l’estomac, puis vous sentez une douleur intense monter dans votre poitrine, jusqu’au fond de votre gorge. Les yeux écarquillés, vous commencez à étouffer. Tout à coup, la pression diminue au niveau de votre gorge ; votre bouche se remplit de quelque chose de mouillé et de gluant.


    Vous vous pliez en deux et regardez avec horreur et révulsion le ver lamproie tomber de votre bouche sur le sol boueux. La créature se tortille ; sa peau est à vif, couverte de cloques.


    Sahna vous tend une gourde. Vous vous en saisissez et buvez de grandes gorgées d’eau. Après une telle épreuve, vous avez les mains qui tremblent.


    — Alors, ce n’était pas si terrible, si ? fait la guerrière avec un sourire narquois.


    Elle écrase le ver sous le talon de sa botte. Si vous avez livré la couronne à Raolin, allez au 623. Si vous l’avez perdue, rendez-vous au 667.
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    Dehors, l’air est frais et humide. Un grondement lointain annonce du tonnerre. Rougegarde et Mathis sortent de la tour et approchent d’un pas vif. Ils sont en grande conversation. Derrière eux, vous remarquez un homme qui porte une cape rouge et un heaume à plumes. Vous supposez qu’il s’agit du messager qui vient d’arriver du camp de Ravenwing, au sud.


    Ils s’arrêtent devant la garnison rangée. Vous observez avec une certaine inquiétude l’assemblée dérisoire. Désormais, à cause des lourdes pertes provoquées par les diverses escarmouches avec les non-morts, la troupe compte moins de trente soldats. D’un coup d’œil sur le côté, vous comprenez à sa manière d’étudier l’assistance que Nyms n’est pas plus optimiste que vous.


    — Soldats et amis, commence Rougegarde. Nous avons reçu des nouvelles du Sud. Ravenwing pense que l’attaque de Zul est imminente. Ses éclaireurs ont rapporté qu’une grande armée de non-morts se dirige vers son camp en se cachant dans la vallée. Il nous demande d’abandonner ce poste pour rejoindre ses forces à l’extérieur de Talanost. Là, nous intégrerons la onzième brigade sous les ordres de l’inquisiteur Bovis.


    Des murmures d’approbation parcourent les rangs des soldats. Vous en déduisez que ce Bovis doit être un guerrier aimé et respecté.


    — Nous partons tout de suite. En selle, et rassemblement devant le mur sud. Armure complète, et en armes. Nous ne savons pas sur quoi nous pouvons tomber en chemin. Rompez.


    Pendant que les hommes s’activent, vous suivez Nyms et Caeleb qui se dirigent vers les écuries.


    — Combien d’hommes avons-nous, au sud ? demandez-vous.


    — À peu près quatre cents, apparemment, répond un Caeleb sinistre. La garde de Talanost, quelques mercenaires, et des réfugiés. Il y a aussi des mages, mais la plupart se consacrent au maintien du bouclier. (Il secoue la tête.) J’espère que la chance va être de notre côté, si l’armée de Zul est aussi grande qu’on le soupçonne.


    Rendez-vous au 763.
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    — Oh ! oui, il me reste quelques petites merveilles. Par ici, jetez un coup d’œil.


    Le sirèneau indique une grande caisse en bois sur laquelle sont tamponnés un peu partout les mots : « ATTENTION : DANGER ! » Ayant compris le message « subtil », vous soulevez le couvercle avec la plus grande précaution. Dans la caisse, deux boîtiers de métal en forme de disques reliés à de longues mèches enroulées sont posés sur un lit de paille.


    — Je vous en vends un pour 30 couronnes d’or, dit Steve en se grattant la barbe. Un bon prix, si on considère que ça perce n’importe quoi. Ça pourrait vous être utile.


    Si vous le souhaitez, vous pouvez acheter l’explosif ci-dessous pour 30 couronnes d’or :


     


    Explosif de forage


    (sac à dos)


    Attention danger


     


    Quand vous aurez pris votre décision, retournez au 626 pour poser une autre question au sirèneau.
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    Tout autour de vous, les ombres braillent l’une après l’autre à mesure que Nyms les achève de ses mains expertes. Pendant ce temps, vos assauts ont repoussé le nécromancien, qui est désormais dos au mur du tombeau. Il tente un dernier coup de dague désespéré, mais vous êtes prêt ; vous l’esquivez et donnez le coup de grâce. Tandis que le corps sans vie du mage glisse au pied du mur, les dernières ombres disparaissent.


    Vous fouillez les restes du nécromancien et trouvez 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Rancune


            (main gauche : dague)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : venin


            (prérequis : filou)

          

          	
            Capuche de la nuit


            (tête)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : tromperie

          

          	
            Bottes d’ébène


            (pieds)


            +2 vitesse +1 force


            Capacité : sans peur

          
        

      
    


     


    Si vous êtes mage, rendez-vous au 692. Sinon, allez au 710.
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    La gigantesque créature apparaît sur le sentier est. (Rappelez-vous quelle tige vous avez placée là ; elle vous sera utile pour ce combat.) Elle passe les derniers rochers en fonçant sur ses quatre pattes arquées. Sa queue allongée fouette ses larges épaules. Son corps est fait d’os épineux maintenus ensemble par un grotesque assortiment de muscles renflés. La bête ouvre la gueule et vomit un essaim de scarabées noirs qui courent vers vous telle une marée noire en claquant des mandibules avec avidité :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Rottaghast

          

          	
            14

          

          	
            14

          

          	
            15

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Scarabées charognards

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            10

          

          	
            40

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Scarabées charognards : À la fin de chaque tour, les morsures de l’essaim vous infligent automatiquement 2 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : Rottaghast est immunisé contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous remportez un tour de combat contre Rottaghast, vous pouvez choisir de frapper soit le géant, soit les scarabées. Une fois Rottaghast mort, les scarabées s’égailleront et cesseront de vous attaquer.


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire monstrueux, rendez-vous au 770. Si vous êtes vaincu, allez au 723.
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    Quand vous reprenez conscience, vous êtes appuyé contre un mur de pierre, les mains attachées dans le dos. Les trois étrangers sont regroupés et discutent manifestement de ce qu’ils vont faire de vous. Vous prenez le temps de les étudier un par un pour essayer de savoir de quel côté ils sont.


    — Je dis qu’il faut le livrer à l’inquisiteur, grogne l’épéiste.


    Il est grand et élancé, avec un long visage anguleux et un nez crochu. Il a des piques dans ses cheveux noirs, et une queue-de-cheval qui lui pend dans le dos. Des rubans d’or sont tressés dans ses mèches. Ses deux épées sont au fourreau, mais il tapote leurs pommeaux avec impatience, comme s’il avait hâte de dégainer de nouveau.


    — Rejeton des ténèbres ou pas, il a essayé de m’aider, insiste la femme. Le moins que nous puissions faire, c’est de lui laisser une chance de s’expliquer.


    Étant donné son âge, vous supposez que la femme en robe de mage est le chef du groupe ; les deux hommes semblent suivre ses conseils, même s’ils ont du mal à croire à son histoire.


    — Il pourrait s’agir d’un espion, dit le guerrier trapu d’un air renfrogné.


    Il porte une armure lourde et son bouclier est à présent attaché dans son dos. Son sac est posé à ses pieds. Vous voyez qu’il contient de drôles de tiges métalliques et des livres. Le guerrier jette un coup d’œil dans votre direction et sursaute en s’apercevant que vous les observez.


    — Nyms, il est réveillé.


    L’épéiste s’approche aussitôt, le visage impassible, indéchiffrable.


    — Vous allez devoir vous expliquer, dit-il. J’ai déjà tué vos semblables, alors un de plus ou de moins, ça ne change rien.


    Il sort une de ses épées et la tient contre votre gorge. Son acier orné de runes est chatoyant de magie. Rendez-vous au 767.
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    Vous vous protégez la tête lorsque l’explosion assourdissante secoue la salle. Une grêle de pierres et de poussière s’abat autour de vous. Le sol se remet à trembler avec un bruit tonitruant. Vous levez la tête et voyez que vous avez percé un trou de bonne taille dans le flanc du géant. Il vacille quelque peu, mais continue d’avancer. Du moins avez-vous sérieusement affaibli votre adversaire avant le combat qui s’annonce homérique :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Géant de pierre

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            12

          

          	
            40

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si le géant inflige des dégâts à votre héros, baissez votre vitesse de 1 point pour le prochain tour de combat.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de pierre : Votre adversaire est immunisé contre la perforation, l’empalement, l’hémorragie, le venin, les épines, les barbes et la foudre.


    [image: Bouclier.jpg] Golems de pierre : À la fin de chaque tour de combat, vous perdez automatiquement 1 point de santé ignorant l’armure pour chaque golem encore en vie.


     


    Si vous remportez un tour de combat face au géant, vous pouvez choisir de l’attaquer ou de vous en prendre à l’un de ses golems. Si vous tuez le géant, tous les golems survivants tombent immédiatement en poussière.


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire colossal, rendez-vous au 443.
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    Le sol tremble sous vos pieds. En vous retournant, vous voyez une gigantesque créature s’avancer vers Lansbury. La magicienne, en pleine transe, est sans défense. Bien qu’à contrecœur, vous vous mettez sur le chemin de la bête en vous efforçant de garder l’équilibre, car plus elle approche, plus les vibrations qui parcourent le sommet de la colline sont fortes.


    Le monstre fait sept mètres de haut ; son corps épais est couvert de muscles noueux. Dans ses quatre mains, il tient des armes variées mais cruelles, allant de la lame crantée à une hache large. En levant les yeux, vous avez le souffle coupé par l’horreur : le géant a deux énormes têtes, mélis-mélos écœurants de dents et d’yeux. Vous brandissez vos armes et vous préparez à affronter cette abomination qui n’a rien de naturel pour donner à Lansbury le temps de terminer son rituel :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Frères Grimm

          

          	
            13

          

          	
            13

          

          	
            10

          

          	
            120

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] « J’t’ai à l’œil » : Vous ne pouvez utiliser ni pas de côté, ni évasion, ni disparition au cours de ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Coup de main : Pour chaque héros encore en vie (Janna, Gull, Laine et/ou Klaret), ajoutez 1 point à votre score de dégâts.


     


    Si vous triomphez des Frères Grimm, rendez-vous au 645. Si vous êtes vaincu, allez au 661.
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    Dans un craquement sonore, le couvercle du tombeau s’écroule. Au milieu des décombres se dresse un chevalier en armure, un bouclier allongé dans une main, une épée ornée de runes gravées dans l’autre. Par l’étroite fente de sa visière, vous voyez deux yeux qui émettent une lumière rouge.


    — Mais enfin, pourquoi tout le monde veut-il nous tuer ? grommelle Nyms.


    — Là-haut, regardez !


    Caeleb indique le trou du plafond. Un homme en cape noire est accroupi au bord, le visage partiellement caché par une capuche. Ses deux mains entourées d’un halo crépitant d’énergie noire sont pointées sur le chevalier.


    — Un nécromancien ! s’écrie Janna.


    Avant que vous puissiez réagir, l’étranger encapuchonné saute du plafond détruit. Il atterrit accroupi. Sa cape en haillons ondoie sur ses frêles épaules.


    — Idiots, siffle-t-il. Vous ne pouvez vous opposer à la puissance de l’armée d’os !


    Le mage porte la main à sa ceinture. Sa cape noire se déplace et révèle la poignée d’une dague incrustée de joyaux. Il dégaine sa lame courbe avec un bruit métallique et la brandit. Une lueur ocre trouble se répand de la garde à la pointe.


    — Vos os se relèveront, ricane le mage. Et vous me servirez avec loyauté… Vous serez mes champions pour l’éternité !


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer le chevalier mort-vivant ?           625


    Attaquer le nécromancien ?          662
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    Cendra explose avec un cri perçant. Au milieu des volutes de suie apparaissent trois étincelles de lumière qui crépitent de colère. Elles retournent à toute vitesse dans leur fissure en laissant de fines traînées de fumée dans leur sillage.


    Lorsque la suie se dissipe au-dessus du puits, vous découvrez des objets calcinés posés sur les charbons encore brûlants. Vous pouvez choisir l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Doigt de feu


            (anneau)


            +1 force


            Capacité : calcination

          

          	
            Robe de Cendra


            (torse)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacité : calcination


            (prérequis : mage)

          

          	
            Capuche baignée de flammes


            (tête)


            +2 force +1 armure


            Capacité : calcination

          
        

      
    


     


    La gardienne des lieux étant vaincue, vous pouvez maintenant contourner le puits et emprunter l’escalier jusqu’à la sortie. Rendez-vous au 423.
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    Lansbury vous attend au bord du camp. Ensemble, vous sortez dans l’étendue grise des champs d’ossements. Vous jetez un coup d’œil dans la direction de la magicienne en attendant qu’elle vous explique la raison de cette expédition improvisée, mais la femme a le regard rivé sur l’horizon. Elle traîne son sac derrière elle dans la poussière.


    — Vous voulez que je vous le porte ? proposez-vous en montrant le sac.


    Lansbury vous regarde, l’air troublée. Elle est manifestement ailleurs.


    — Ah !… Ça ? Oui.


    En lui prenant son sac, vous ne pouvez vous empêcher de regarder ce qu’il contient.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous en inspectant les trois baguettes métalliques. Vous les avez trouvées dans les ruines, non ?


    Lansbury opine.


    — C’est pour nous protéger. Au cas où nous tomberions sur quelque… créature hostile.


    Vous hissez le sac sur votre épaule puis pressez le pas pour rattraper la magicienne.


    — Alors, vous me dites de quoi il s’agit ?


    Lansbury vous lance un regard oblique.


    — Je pense que ces anges, ces statues, sont des armes.


    — Des armes ? répétez-vous, incrédule.


    Elle hoche la tête d’un geste vif.


    — Quand on lit entre les lignes, c’est ce que semblent suggérer les comptes-rendus. Ce sont des armes conçues par les mages pour les aider à gagner la guerre de l’ombre.


    Vous gonflez les joues pour marquer votre étonnement.


    — Je n’aurais jamais cru… Alors, comment fait-on ? Il faut appuyer sur un bouton ?


    Lansbury secoue la tête.


    — Je crois que je vais devoir réparer les fils magiques. (Remarquant votre air perplexe, elle tente une explication.) La magie, c’est comme une tapisserie. Les fils entrelacés forment un tout. Parfois, la magie est rompue ou effilochée, et il faut la réparer pour qu’elle se remette à fonctionner. Vous comprenez ?


    Vous haussez les épaules, pas totalement convaincu.


    — Donc, je vous regarde réparer l’ange ? (Vous lui adressez un grand sourire.) Ça me va.


    — Vous allez peut-être devoir en faire un peu plus, réplique Lansbury en s’arrêtant.


    Elle indique des points qui planent dans le ciel gris. Vous plissez les yeux pour voir de quel type de créatures il s’agit. Soudain, l’air porte jusqu’à vous un cri démoniaque.


    — Des vouivres d’os, déclarez-vous en grimaçant.


    — Heureusement, elles ne nous attaquent pas, dit Lansbury. Elles vont vers le nord.


    Tandis que les créatures volantes filent à toute vitesse, vous pressez le pas au milieu du désert silencieux. Rendez-vous au 673.
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    Vaincue, la créature explose dans un tourbillon de magie d’ombre. Au même moment, le sort qui maintenait la Légion sous sa coupe se rompt. Les monstres inhumains s’élancent en beuglant et en poussant des cris perçants. Vous vous tournez précipitamment vers Avian, qui s’efforce de se relever.


    — Un bouclier ! ordonnez-vous. Dressez un bouclier, vite !


    Le mage lève les bras en prononçant un sort. Tout à coup, une coupole verte se forme au-dessus de vous. Au-dehors, vous entendez les hurlements furieux de la Légion, qui frappe en vain le bouclier à coups de griffes et d’armes.


    Vous levez le bras et tournez votre marque brillante vers la magie de Sharroth.


    — Non ! souffle Avian. Vous ne pouvez pas faire ça !


    — C’est notre seule chance.


    Vous approchez de la tornade de magie noire. Votre marque s’embrase soudain et se tortille autour de votre bras. En réponse, le nuage sombre flamboie à son tour, avant d’affluer en décrivant une spirale vers votre bras tendu. Lorsque l’énergie touche votre peau, la marque l’absorbe avec avidité et vous emplit de son pouvoir.


    — Cela va vous tuer ! s’écrie Avian. Vous ne pouvez contenir autant de magie.


    Vous laissez échapper un rire dément pendant que l’énergie continue de s’engouffrer dans votre corps. Vous sentez la magie crépiter autour de vous… En baissant les yeux, vous voyez que votre corps tout entier émet une lumière violette. Vous ne pouvez vous empêcher de vous délecter de tout ce pouvoir. Il est désormais vôtre… Il vous rend plus fort, plus rapide… comme un dieu.


    — Je ne peux pas maintenir le bouclier, murmure Avian. Trop faible…


    Le mage baisse les bras. Aussitôt, le bouclier se met à clignoter, puis disparaît. Assoiffés de sang, les rejetons des ténèbres se ruent à l’attaque en poussant des cris frénétiques.


    Mais vous êtes prêt. Vous levez les mains, paumes en avant, et envoyez une onde circulaire d’énergie d’ombre. Elle frappe l’armée de plein fouet, projette les soldats vers l’arrière avec la puissance d’un ouragan. Les rejetons tentent de revenir à la charge, mais vous lancez une nouvelle vague qui les envoie valser comme de vulgaires fétus de paille.


    — Je n’ai jamais vu un tel pouvoir, murmure Avian en vous regardant avec stupeur.


    — La porte, dites-vous d’une voix qui roule comme le tonnerre. Vite !


    Vous courez côte à côte vers le portail lumineux, conscients que les rejetons des ténèbres se sont remis et repartent à l’assaut. Leurs griffes et leurs armes luisent dans la pénombre.


    Vous poussez Avian à travers le portail, puis vous le suivez. Vous sentez encore la magie de Sharroth battre dans votre corps. Rendez-vous au 688.
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    La charge, à présent, est attachée à l’un des golems lourdauds. Alors que la mèche finit de se consumer, la créature s’arrête et regarde bêtement l’objet fixé à son côté. Oh ! oh ! tout à coup, une explosion assourdissante retentit. Le golem et son compagnon le plus proche éclatent en mille morceaux. Des fragments de pierre et de la poussière volent en tous sens. Le géant et ses deux acolytes survivants continuent d’avancer :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Géant de pierre

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            12

          

          	
            40

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Golem de pierre

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si le géant inflige des dégâts à votre héros, baissez votre vitesse de 1 point pour le prochain tour de combat.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de pierre : Votre adversaire est immunisé contre la perforation, l’empalement, l’hémorragie, le venin, les épines, les barbes et la foudre.


    [image: Bouclier.jpg] Golems de pierre : À la fin de chaque tour de combat, vous subissez automatiquement 1 point de dégâts ignorant l’armure pour chaque golem encore en vie.


     


    Si vous remportez un tour de combat face au géant, vous pouvez choisir de l’attaquer ou de vous en prendre à l’un de ses golems. Si vous tuez le géant, les golems survivants tombent immédiatement en poussière.


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire colossal, rendez-vous au 443.
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    — Ah ! ça ? (Lansbury soulève le livre et le retourne dans ses mains.) C’est seulement un des livres que j’ai trouvés dans les ruines, quand nous nous sommes rencontrés. Ces ouvrages datent de la guerre de l’ombre… Oui, ils ont mille ans. (Elle rouvre le livre et caresse une page jaunie.) Le parchemin est enchanté de manière à ne jamais vieillir. Ce livre-ci raconte la guerre vue par l’apprenti d’un mage. Une lecture fascinante.


    Elle contemple les autres grimoires posés à côté de son tabouret.


    — Nous les avons trouvés au prix d’un grand danger. Mais ça en valait la peine. Certaines des informations qu’ils contiennent pourraient même nous aider dans nos combats à venir.


    Rendez-vous au 597 pour lui poser une autre question ou au 553 pour quitter la tente.
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    — Permets-moi de te faire un cadeau, siffle Sharroth. Un aperçu de ce qui sera.


    Vous avez la respiration coupée ; quelque chose – un froid intense, cinglant – remonte votre colonne vertébrale et fonce dans votre crâne. Vous ressentez une douleur brève mais intense, comme si des couteaux s’enfonçaient dans votre être même… puis vous ouvrez les yeux.


    Et vous vous rappelez.


    Les souvenirs vous reviennent comme un raz-de-marée. Vous vous voyez en général, un puissant mage guerrier conduisant des régiments de rejetons des ténèbres sur d’innombrables champs de bataille. Votre pouvoir détruit tout ce qui se trouve devant vous. Vous aviez le respect… On vous craignait.


    — C’est ça, Nevarin, dit Sharroth d’une voix rauque. Rappelle-toi qui tu étais. Qui tu es.


    — Non !


    Vous serrez les dents en sentant monter la rage. Vos souvenirs se sont changés en images de douleur, de déchéance. La porte s’est refermée, et vous êtes coupé de votre monde. Vous vous voyez courir, encore et toujours ; un fugitif, un monstre dont tout le monde se méfie. On vous menace avec les poings, avec des armes… Vous voyez des visages furieux, accusateurs, vous traiter de « rejeton des ténèbres ».


    Alimenté par votre rage, votre ressentiment, le pouvoir fait crépiter votre marque.


    — Voilà mille ans qu’on me pourchasse, crachez-vous en avançant vers Avian, empli d’une colère glacée. Qu’on me juge.


    Le mage recule en secouant la tête.


    — Ne faites pas ça, Nevarin ! Ne vous laissez pas gagner par la colère. Je vous ai fait confiance. Je vous fais toujours confiance. Vous pouvez changer !


    L’espace d’un instant, vous marquez une pause. L’air sincère et honnête d’Avian est désarmant. Mais l’image de Mathis passe devant vos yeux. L’inquisiteur vous regarde avec mépris. Ce même inquisiteur qui voudrait vous voir condamné au bûcher à cause de votre marque.


    La rage coule de nouveau dans vos veines et envoie de l’énergie dans votre marque étincelante. Cette dernière crache et siffle, et commence à changer… à se distendre vers l’extérieur pour former des griffes spectrales incurvées.


    Vous avez gagné une nouvelle capacité :


     


    Griffes ténébreuses (pa) : Chaque fois que vous obtenez un double en lançant les dés (avant ou après un retirage), votre héros inflige automatiquement 4 points de dégâts à son adversaire. Cette capacité ignore l’armure.


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, allez au 682.
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    Quand vous vous réveillez, vous êtes à moitié enterré sous les carcasses pourrissantes des non-morts. Vous écartez les corps avec une grimace de dégoût, puis vous vous relevez. Vous avez toujours des maux de tête lancinants, mais un rapide examen de votre corps vous confirme que vous n’êtes pas blessé. Vous soupçonnez votre marque d’ombre de vous avoir soigné, une fois de plus.


    De tous côtés, vous voyez des cadavres de non-morts, pour la plupart calcinés. Lansbury est appuyée contre le côté de la statue ; elle tient son épaule ensanglantée.


    Elle lève la tête lorsque vous approchez et sourit malgré son malaise évident.


    — Il faut vraiment que je vous examine de plus près, enfant des ténèbres, dit-elle en levant un sourcil. Pas la moindre marque sur votre peau. On raconte que quand les gens comme vous meurent, ils se transforment en énergie d’ombre pour une courte période, au cours de laquelle cette énergie reconstitue leur corps. (Elle lâche un gloussement dérouté.) L’immortalité… Que ne donnerais-je pas pour l’avoir.


    Vous regardez le champ de bataille autour de vous, et constatez avec regret qu’aucun des autres n’a survécu. Le cheval de guerre de Laine est la seule monture restante. Il monte loyalement la garde auprès de son maître tombé au combat.


    — La statue s’est activée juste à temps, explique Lansbury tandis que vous l’aidez à se lever. Mais si j’avais fait plus vite… (Elle soupire en secouant la tête.) Inutile de penser à ce qui aurait pu se produire. Les vivants ont besoin de nous, maintenant. Nous devrions rentrer au camp.


    La main qui presse son épaule se met à briller pendant quelques instants. Lorsqu’elle la retire, vous remarquez que la blessure est soignée.


    — Dommage que je ne puisse pas utiliser mes pouvoirs pour ramener les morts à la vie, grommelle-t-elle pendant que vous passez à côté des corps de vos camarades. Nous reviendrons leur offrir des funérailles de héros.


    Vous l’aidez à monter sur le cheval, puis vous vous glissez derrière elle sur la selle. D’un petit coup de rênes, elle ordonne au destrier de descendre de la colline, qui est désormais sous la protection attentive de l’ange de pierre. Rendez-vous au 731.
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    Le nécromancien lance la main gauche en avant et ses doigts se referment dans le vide. Dans les recoins les plus sombres de la pièce, des tentacules d’ombre commencent à bouger ; ils se traînent par terre en se tortillant.


    Vous faites un bond de côté lorsqu’une ombre noire vous frôle les jambes pour rejoindre les autres, qui tourbillonnent autour du mage pour former un cercle de ténèbres denses. Puis des silhouettes prennent forme dans la pénombre mouvante… des silhouettes démoniaques.


    — Des ombres ! grogne Nyms. Il invoque des ombres.


    Il pousse aux sombres fantômes de longs bras maigres terminés par d’effrayantes griffes noires et crochues. Entre les épaules de plus en plus larges des créatures, des tentacules brumeux se transforment en visages spectraux aux orbites creuses et à la bouche édentée.


    En une seconde, six de ces monstres entourent le nécromancien.


    Tout à coup, l’un d’eux pousse un horrible cri de banshee. Il bondit en tranchant l’air de ses serres aiguisées. Nyms réagit instantanément en se baissant pour éviter l’assaut et en plantant ses deux lames dans le ventre de l’ombre. Cette dernière lâche un cri de douleur et explose ; des rubans tourbillonnants d’obscurité partent en tous sens.


    — Prenez le mage, ordonne Nyms. Je m’occupe des ombres.


    Pendant que l’épéiste fonce sur la masse de silhouettes sombres en faisant tournoyer ses lames, vous chargez le nécromancien :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Nécromancien

          

          	
            13

          

          	
            10

          

          	
            10

          

          	
            70

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Magie exacerbée : Vous ne pouvez pas utiliser les capacités pas de côté, évasion ou disparition dans ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Venin : Dès que le mage vous aura infligé des points de dégâts, vous perdrez automatiquement 2 points de santé à la fin de chaque tour de combat.


     


    Si vous parvenez à vaincre ce puissant mage, rendez-vous au 649.
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    Vous ouvrez le pot et enfoncez la main dedans. Vous en sortez une poignée d’asticots visqueux et ondulants.


    — Je sais que les médicaments, ce n’est jamais bon, mais là…


    Vous approchez les asticots de votre bouche en essayant de ne pas vomir à cause de leur odeur méphitique.


     


    Souhaitez-vous :


    Avaler les asticots ?           679


    Prendre la direction du campement de Raolin ?          696
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    Vous fouillez le cadavre du géant bicéphale. Dans un sac attaché à sa taille, vous trouvez une bourse contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Griffe de Grimm


            (main gauche : baguette)


            +3 vitesse +3 magie


            Capacité : labourage

          

          	
            Poigne du dévoreur


            (gants)


            +1 vitesse +4 magie


            Capacité : rouille


            

          

          	
            Diadème de Maîtrise


            (tête)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : domination

          
        

      
    


     


    Réussite spéciale : si les quatre héros – Gull, Laine, Janna et Klaret – ont survécu, vous avez droit à une récompense supplémentaire. Rendez-vous au 735. Sinon, allez au 731.
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    Les survivants poussent des acclamations en voyant l’orbe s’écraser au sol et arroser une large zone de substance gluante et noire.


    — Beau travail, vous félicite le mage avec un grand sourire. (Il redescend au niveau du sol.) On devrait pouvoir faire de vous un bon pilote de chasse !


    Vous sautez du tapis et remerciez le mage de son aide. En examinant le corps visqueux, vous repérez quelques objets utilisables. Vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Heaume cérébral


            (tête)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : surcharge


            (prérequis : mage)

          

          	
            Lentille rayonnante


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : foudre


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Dard d’orbe


            (main principale : dague)


            +3 vitesse +4 force


            Capacité : choc !


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Sur le champ de bataille, Ravenwing et ses soldats ont tué l’autre créature monstrueuse. C’est la déroute totale pour les survivants de l’armée des ténèbres, aussi bien surclassés que submergés. Les soldats qui les poursuivent ne font qu’une bouchée des fuyards et, bientôt, on entend des cris de victoire dans tout le camp. Rendez-vous au 757.
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    Nyms et Caeleb n’ont fait qu’une bouchée des constructions d’os pendant que Janna abattait les vouivres avec ses flèches magiques. Toutefois, vous n’avez pas beaucoup de temps pour célébrer la victoire. Un tonnerre de jacassements monte entre les parois de la vallée. Alors que vous vous regroupez, vous vous retournez et voyez une horde de goules débouler du virage et charger dans votre direction en projetant des cendres et de la poussière. Derrière, courant presque aussi vite, vous apercevez un homme vêtu de fourrure et de cuir. Dans une main il tient un fouet qu’il fait claquer sans arrêt pour pousser les créatures bestiales à aller à une vitesse encore plus impressionnante.


    — Des goules et un maître de meute, dit Nyms avec un grand sourire. Vous avez vraiment dû les énerver, Janna.


    — On ne peut pas les combattre ici, grogne Caeleb, ils vont nous déborder.


    — Entrons là ! s’écrie Janna en courant vers une porte taillée dans la paroi proche.


    L’archère lève la main droite et invoque une flamme dorée pour s’éclairer avant de se précipiter dans les ténèbres.


    Vous la suivez dans le tunnel de terre. Une fois que vous êtes tous à l’intérieur, Janna se retourne et scande un sort. Dans ses mains, la lumière se change en feu vert, qu’elle lance en direction de l’entrée. À l’instant où la magie touche le sol, un mur d’épines noires en jaillit.


    — Voilà qui devrait les retenir un peu, dit-elle.


    Rendez-vous au 608.
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    Sahna vous raccompagne jusqu’à l’entrée du camp.


    — J’ai peur que Raolin refuse d’abandonner les recherches. Il va continuer d’envoyer des gens bien dans ce lac pour trouver son fichu trésor. Il ne me reste qu’à prier pour que la fortune nous sourie, sinon je crains le pire. Bonne chance dans vos aventures, reprend-elle en souriant. J’ai le sentiment que nous nous reverrons un jour.


    Elle vous salue avant de tourner les talons et de regagner le campement. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    — L’inquisition est un saint ordre, explique Laine. Nous sommes l’élite du roi ; dans notre cœur, nous portons la flamme sacrée de la vérité et de l’honneur. Nous avons pour mission de dénicher le mal sous toutes ses formes et de faire respecter les lois de nos terres. Certains qualifieraient nos méthodes de… (il se passe la langue sur les lèvres, le temps de trouver le mot adéquat)… directes. Mais nous sommes dévoués à la cause tout comme nos fidèles espions et nos non moins fidèles agents, les dénicheurs de sorcière.


    L’inquisiteur a les capacités suivantes :


     


    Lumière purificatrice (pa) : Le héros guérit automatiquement de 2 points de santé à chaque fin de tour.


    Esprit vengeur (co) : Quand le score de dégâts de votre adversaire lui permet de vous infliger une perte de points de santé, vous infligez en retour des dégâts égaux à votre armure. Cette capacité ignore l’armure de l’ennemi. (NB : vous ne pouvez pas utiliser de capacités modificatrices pour augmenter ces dégâts.) Vous ne pouvez faire appel à l’esprit vengeur qu’une seule fois par combat.


     


    Quand vous aurez mis votre feuille de personnage à jour, retournez à la carte des quêtes pour reprendre vos aventures.
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    Les mains toujours attachées, vous suivez vos ravisseurs. Vous quittez les ruines. Au-delà, vous ne voyez qu’une plaine sans fin couverte de cendres grises et jonchée d’os. Au-dessus, le ciel est quasiment de la même teinte grise, lourde et menaçante. Il est presque impossible de dire où terre et ciel se rencontrent.


    — Quel est cet endroit ? demandez-vous en traversant d’un pas lourd le désert silencieux.


    Sur votre gauche se trouve le crâne gigantesque de quelque antique créature. Son rictus donne l’impression qu’il se moque de vous.


    — Les champs d’ossements, explique le guerrier en armure, qui a emporté son sac de marchandises. Je suppose que vous ne vous souvenez de rien, n’est-ce pas ? (Quand il se retourne, vous lisez de la pitié dans son regard.) Vous devriez peut-être lui expliquer, Lansbury.


    La femme acquiesce et ralentit le pas pour que vous la rattrapiez.


    — C’est ici qu’a eu lieu la dernière bataille. Quand on a refermé la porte obscure, il y a mille ans de cela, ce qui restait de la Légion a affronté les mages de Talanost ici même. La bataille fut épique. On raconte qu’elle dura quarante jours et quarante nuits. (D’un mouvement de bâton, elle embrasse l’étendue grise devant vous.) Voilà tout ce qu’il en reste. Les ruines d’une guerre terrible.


    » La Légion fut vaincue. Nombre de héros se dressèrent au cours de cette guerre. Des mages, pour la plupart. Ce sont les mages qui ont joué le rôle le plus important lorsqu’il a fallu mettre un terme au règne de terreur de la Légion. C’est pourquoi on déterra la porte pour la déplacer à Talanost, sous l’université, où il serait plus facile de la protéger et où le Cercle des Arcanes pourrait la garder à l’œil.


    Nyms lâche un reniflement de mépris.


    — Oui, et on peut dire que ça a marché à merveille.


    Il vous regarde du coin de l’œil, l’air renfrogné. Le silence s’installe, pesant.


    — Ah ! nous y sommes, dit Lansbury. Enfin de retour à la maison.


    Vous tendez le cou pour voir par-dessus une bosse. La cendre grise cède la place à du sable roussi. Les grains forment des nuages qui tourbillonnent paresseusement autour de rochers disposés de manière à former un mur ou une barricade. Derrière, vous apercevez une haute tour croulante. Plusieurs morceaux s’en sont déjà détachés mais, au lieu de tomber par terre, ils sont restés en suspension dans l’air, comme s’ils étaient prisonniers du temps et de l’espace.


    — Mais qu’est-ce que c’est ? demandez-vous, émerveillé.


    — Une relique de la guerre, répond Nyms. Caeleb, c’est toi l’expert en ingénierie. Explique-lui.


    Vous regardez l’homme plus âgé auquel Nyms s’adresse vraisemblablement. Le guerrier en armure acquiesce.


    — Les mages ont bâti de nombreuses tours comme celle-ci. Ils ont utilisé leur magie pour extraire les pierres de la terre. (Du bout du doigt, il dessine un fossé profond dans le sol.) Il a fallu un jour pour la construire, si les comptes-rendus sont exacts. Et c’est joliment fait… pour des mages.


    Il lève un sourcil à l’intention de Lansbury. La femme sourit à son commentaire.


    — Bon, dit-elle. Allons voir ce que Rougegarde va faire de notre nouveau visiteur.


    Rendez-vous au 683.
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    Vous évoquez la question – certes secondaire – du ver lamproie, que vous sentez toujours onduler dans votre estomac. Le mage fronce les sourcils avec impatience, comme s’il était désormais au-dessus de ce genre de considérations.


    — Oh ! Sahna, faites-moi sortir ce vagabond d’ici. Je n’ai pas de temps à perdre avec lui.


    Furieux, vous vous avancez, poings serrés. Après tout ce que vous avez traversé, vous vous attendiez au moins à être traité avec respect. Sahna vous intercepte ; elle vous attrape par le bras et vous tient fermement. Elle se penche vers vous et vous parle sans desserrer les dents.


    — N’en faites rien. Venez avec moi.


    Vous vous détendez mais lancez un regard noir au mage dont l’attention est de nouveau braquée sur la couronne. Sahna vous conduit hors de la tente et de l’autre côté du camp.


    — Mieux vaut ne pas le fâcher, s’empresse-t-elle d’expliquer. Raolin est un mage puissant avec des amis puissants. Faites-moi confiance, vous ne pouvez pas vous permettre de devenir son ennemi. Venez, c’est là.


    Rendez-vous au 646.
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    Vous rencontrez les cavaliers à la lisière des jardins jonchés de décombres.


    — Vous êtes vivant ! jubile Nyms en sautant de sa selle. On en est à combien de vies ? J’ai perdu le compte !


    Vous marquez un temps d’arrêt et avalez un grand bol d’air frais.


    — Je me sens vivant pour la première fois, mon ami.


    — Votre marque ! s’étonne-t-il avec un mouvement de recul. Que s’est-il passé ?


    Vous baissez la tête et découvrez que la marque a grandi ; elle s’étend du bout des doigts à la poitrine et au cou. Sa lueur violâtre est plus vive qu’avant et bat sous l’effet d’un pouvoir inédit.


    — Je suppose qu’il n’y a plus moyen de cacher ce que je suis, maintenant, dites-vous d’un ton sec avec un petit sourire en coin.


    — C’est votre nature qui nous a sauvés, sourit-il à son tour. Venez, vous êtes l’invité d’honneur au banquet du roi.


    — Alors nous avons gagné ? demandez-vous, un sourcil levé.


    — Uniquement grâce à vous, opine l’épéiste en vous donnant une tape dans le dos. Uniquement grâce à vous. Regardez.


    Au-dessus des flèches ornées de pierres précieuses de Talanost, un escadron de mages en tapis volant s’élève dans le ciel en laissant derrière lui des traînes aux couleurs de l’arc-en-ciel qui scintillent au soleil. Lorsqu’ils passent à votre verticale, les mages font jaillir de vifs feux d’artifice de leurs bâtons brandis. Des étincelles éblouissantes pleuvent sur la ville libérée tandis qu’au loin les cors entonnent un chant de triomphe.


     


    Félicitations, héros ! Vous avez surmonté les défis auxquels vous avez été confronté, et avez gagné le sobriquet de Traître. Grâce à vos efforts et à vos décisions, vous avez contribué à sauver le royaume de Valeron de la sinistre Légion des Ténèbres ! (Bonus : une quête spéciale vous est désormais ouverte ! Rendez-vous au 798 pour rejoindre la résistance et aider à libérer Talanost des derniers rejetons des ténèbres qui la hantent.)
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    — Je suis en poste ici depuis vingt ans, dit Lansbury avec une pointe de fierté dans la voix. Eh oui, c’est long. Trop, diraient certains. Oh ! je sais, cette affectation a tout d’un placard, mais pour moi, c’est une occasion unique. Les champs d’ossements n’ont quasiment pas été explorés ni étudiés. Ces plaines regorgent de reliques de la grande guerre, sans parler des magies depuis longtemps oubliées.


    Elle baisse les yeux sur son tabard frappé d’un dragon d’or sur champ de sinople.


    — J’ai toujours été fière de servir le roi dans cet avant-poste. Il ne se doutait pas qu’une autre guerre se préparait ici. (Elle relève la tête ; ses yeux brillent à la lueur de sa bougie.) Si ce que vous dites est vrai… c’est le destin qui m’a guidée jusqu’ici. Je servirai le roi de toutes les manières possibles.


    Si vous êtes mage et souhaitez apprendre la carrière de guérisseur, rendez-vous au 680. Sinon, allez au 597 pour poser une autre question ou au 553 pour quitter la tente.
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    Plus vous avancez vers l’est, plus l’air est froid. Au bout d’un moment, vous êtes obligé de vous emmitoufler dans votre cape, et votre haleine produit un panache de buée.


    — Pourquoi fait-il si froid ? demandez-vous en frissonnant.


    — Anomalie magique, explique Lansbury, qui ne semble pas affectée par les conditions climatiques. Pendant la guerre, une grande quantité de magie fut relâchée dans les champs d’ossements. Il en reste une partie… c’est un peu comme un écho magique. La colline de l’Hiver fait partie de ces endroits surchargés.


    — La colline de l’Hiver ? demandez-vous.


    C’est alors que vous la voyez de vos propres yeux en arrivant au sommet d’une butte. La colline est en fait un tertre pointu de terre grise entouré par un labyrinthe tortueux de pierres anguleuses ; il est de même taille et de même forme que les reliefs autour du camp de Rougegarde. Le sommet est presque entièrement couvert de neige, y compris la statue d’ange qui le domine. Elle se dresse haut dans le ciel, la tête couronnée de glace, les ailes luisantes de givre.


    — C’est… impossible, soufflez-vous en vous frottant les yeux comme pour effacer une illusion.


    — Avec la magie, tout est possible, réplique Lansbury avec un grand sourire.


    Soudain, vous entendez une corne brailler au loin. Lansbury se crispe et scrute l’horizon en direction du nord.


    — Je pense que ces vouivres étaient des éclaireuses. Nous sommes repérés. Venez vite !


    Elle se met à courir vers la colline. Vous la suivez en dégainant vos armes. Rendez-vous au 621.
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    En approchant du camp, vous voyez Sahna, à l’entrée. Elle observe les eaux du lac. Elle sent votre présence et se retourne vivement en dégainant son épée. Elle écarquille les yeux en vous reconnaissant.


    — Vous êtes revenu ! Vous avez réussi.


    Elle rengaine son arme et court à votre rencontre.


    — Que s’est-il passé ? Vous l’avez trouvée ? demande-t-elle avec espoir.


    Vous secouez tristement la tête et expliquez ce qui s’est passé dans la salle secrète du roi Renfrogné.


    — Désormais, il nous sera impossible de retrouver la couronne, dit-elle sur un ton amer. Je crains la réaction de Raolin, quand il apprendra la nouvelle. (La guerrière jette un coup d’œil à votre ventre.) Nous avons encore votre petit problème à régler, si je ne m’abuse. Venez, faisons vite. À mon avis, il vaut mieux que Raolin ne sache pas que vous êtes rentré. Pour lui, vous ne serez qu’un mort de plus.


    Vous suivez Sahna dans le camp sans rien dire. Ses hommes vous regardent avec insistance, mais aucun n’ose vous défier ; ils s’écartent vite sur votre passage. Rendez-vous au 646.
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    Ravenwing prend deux chevaux dans le camp. Quelques instants plus tard, vous faites le tour des murailles de la ville sur vos montures. Tous les cent mètres, un mage est posté au pied du bouclier, bras tendus et sourcils froncés par la concentration.


    — Le gros de la Légion se trouve au nord, explique Ravenwing. Ils nous considèrent comme la seule menace immédiate qui pèse sur eux. (Il arrête son cheval près d’un mage.) Si vous entrez par ici, ils ne remarqueront pas la brèche… et s’ils la remarquent, ils croiront à un simple petit problème technique. De ce côté, la muraille est en ruine. Vous n’aurez aucun mal à vous introduire dans la ville.


    Vous descendez tous deux de cheval. Ravenwing rejoint le mage et pose doucement une main sur le bras de ce dernier. L’homme sursaute, comme si le général le réveillait. Pendant quelques instants, la portion de bouclier qui se trouve devant lui clignote telle une flamme mourante. Ravenwing explique le plan au mage, qui acquiesce en vous regardant avec intérêt.


    — Vous aurez une seconde, pas davantage, déclare l’homme d’une voix froide et calme. Je vous suggère d’aller vite.


    Il lève une main vers le bouclier. En levant la tête, vous voyez une fissure mince comme un cheveu se dessiner le long du dôme.


    Sans hésiter, vous vous élancez pour vous arrêter à quelques centimètres du mur d’énergie, qui s’écarte lentement devant vous.


    — Bonne chance, mon ami.


    Dans le bouclier, vous voyez le reflet de Ravenwing porter une main à son front en signe de salut. Puis, l’ouverture s’agrandissant, vous vous trouvez en train de contempler une scène de dévastation. Une fumée épaisse flotte au-dessus des coquilles noircies des bâtiments. Les rues qui s’étirent devant vous ne sont guère plus que des enfilades de décombres fumants ; les avenues et promenades, jadis idylliques, sont éventrées et détruites.


    — Comment ont-ils pu faire ça ? murmurez-vous avant de rester bouche bée.


    — Vite ! Dépêchez-vous !


    Les paroles du mage vous ramènent à la réalité. Vous vous hâtez de franchir la brèche qui se referme déjà. Quelques instants après votre passage, les deux bords de l’ouverture se ressoudent. En vous retournant, vous vous trouvez face à un mur parfait. Il se recourbe pour former une coupole, loin au-dessus de la ville.


    Vous touchez sa surface chatoyante. Au contact de vos doigts, la magie verte forme de douces ondes ; pourtant, elle est aussi solide et impénétrable que de la pierre. L’air grave, vous comprenez qu’il s’agit d’une véritable prison dont vous êtes le nouveau pensionnaire. Rendez-vous au 632.
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    Vous proposez d’affronter Caeleb à la grande surprise de son compagnon, Nyms. Le grand épéiste s’écarte, l’air mécontent que vous ne l’ayez pas choisi. Toute l’attention se porte sur le guerrier armé d’une épée et d’un bouclier.


    — Il faut que je vous prévienne, dit Caeleb tandis que vous commencez à tourner l’un autour de l’autre. Jadis, j’ai fait partie des cavaliers du roi.


    Vous haussez les épaules pour lui faire comprendre que ce titre ne vous évoque rien. Vous dégainez vos armes sans rompre le contact visuel avec l’imposant guerrier recroquevillé derrière son bouclier, le bras armé ramené en arrière, contre son côté.


    — Vous n’avez pas entendu parler des cavaliers ! vous interpelle Nyms depuis le bord du terrain. (On entend des ricanements dans la foule.) J’ai l’impression que tu vas devoir lui mettre un peu de plomb dans la cervelle, Caeleb.


    Vous détournez l’espace d’un instant votre attention du combattant… et recevez soudain un énorme coup dans le ventre. Au milieu des applaudissements, vous tombez par terre en soulevant un nuage de poussière. Caeleb pouffe en agitant son bouclier devant vous.


    — Vous savez, ça ne sert pas qu’à se défendre, explique-t-il avec un grand sourire. Maintenant, debout, et un peu de concentration. Je veux voir de quoi vous êtes capable.
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coup de bouclier : Si vous obtenez un 1 pour déterminer votre vitesse d’attaque, vous recevez automatiquement un coup de bouclier qui vous inflige 6 points de dégâts ignorant l’armure. Vous ne pouvez pas relancer le dé pour éviter ces dégâts.


     


    Si vous parvenez à vaincre Caeleb, rendez-vous au 691. Si vous perdez le combat, vous promettez au guerrier de revenir quand vous serez prêt. Allez au 553.
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    Pour avoir vaincu le chevalier, vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Frappeuse souillée


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +3 magie


            Capacité : corruption

          

          	
            Coiffe enchantée


            (tête)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Acte de foi


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : rayonnement

          
        

      
    


     


     


    Quand vous aurez fait votre choix, rendez-vous au 710.
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    La première goule baveuse atteint le sommet de la colline. Vous la chargez, tout à fait conscient qu’il pourrait bien s’agir de votre dernière bataille. Mais soudain, un éclair d’un blanc éblouissant envahit votre champ de vision. Momentanément aveuglé, vous perdez l’équilibre. Quand vous recouvrez la vue, vous voyez des flèches de lumière blanche fendre l’air au-dessus de vous. Vous vous tournez pour les suivre du regard. Elles déchiquettent les rangs de non-morts en projetant des corps dans tous les sens.


    — Ah ! voilà qui est mieux !


    Vous vous tournez vers Lansbury qui donne des coups de poing dans le vide d’un air triomphant. Près d’elle, l’immense statue pivote sur son piédestal de pierre. Des boules blanches jaillissent de ses yeux, décrivent des arcs de cercle au-dessus du désert et s’abattent sur l’armée en marche, qu’elles réduisent en miettes.


    L’espace de quelques instants, vous êtes trop abasourdi pour réagir, puis vous poussez un cri de joie. Vous vous relevez d’un bond et courez au bord du plateau pour regarder les projectiles de lumière survoler les champs d’ossements, décimer les géants, faire exploser les vouivres en mille morceaux et percer de grands trous dans les rangs des squelettes. En quelques secondes, l’armée qui menaçait de vous déborder n’existe plus ; il n’en reste que des décombres fumants.


    — Comment… ? Qu’est-ce que… ?


    Vous vous retournez de nouveau vers Lansbury en balbutiant.


    Elle tapote le côté de la statue, qui a cessé ses mouvements désordonnés.


    — Je vous avais dit que c’était une arme, répond-elle, radieuse. Dès qu’un non-mort s’approchera… Boum !


    En reportant votre attention sur le désert, vous apercevez des nécromanciens qui courent se mettre à l’abri.


    — Ils reviendront, dites-vous avec un gros soupir.


    Lansbury secoue la tête.


    — J’en doute. Cet ange va garder la colline et détruire tout ce qui passera à portée. Et si les nécromanciens cherchent à le désactiver, ils tomberont sur une ou deux surprises de mon cru. (Elle vous adresse un clin d’œil malicieux.) Allons, je pense que Rougegarde et Mathis vont vouloir savoir ce qui vient de se passer. Rendez-vous au 715.
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    Tout en retenant votre respiration, vous renversez la tête en arrière et posez sur votre langue les asticots ondulants. Vous les avalez aussi vite que possible en essayant d’ignorer leur contact visqueux et leur goût de sel de mer. Alors même que le dernier glisse le long de votre gorge, vous vous dépêchez de prendre votre gourde dans votre sac à dos. Vous vous lavez la bouche à grandes eaux et crachez pour vous débarrasser de ce goût horrible.


    C’est alors que vous ressentez une douleur extrême dans votre estomac. Vous lâchez la gourde et tombez à genoux. Une nouvelle vague de douleur vous donne un haut-le-cœur. Tout à coup, une douleur intense monte dans votre poitrine, jusqu’au fond de votre gorge. Les yeux écarquillés, vous commencez à étouffer. Mais soudain, la pression diminue au niveau de votre gorge ; votre bouche se remplit de quelque chose de mouillé et de gluant.


    Vous vous pliez en deux et regardez avec horreur et révulsion le ver lamproie tomber de votre bouche. La créature se tortille sur le sol boueux ; sa peau est à vif, couverte de cloques. Enfin, elle cesse de bouger.


    Vous ramassez votre gourde et buvez longuement. Après une telle épreuve, vos mains tremblent. Au bout d’un moment, vous sentez votre estomac retrouver son état normal. Vous lancez un sourire triomphant au ver. Le remède du sirèneau a fonctionné ; vous êtes désormais débarrassé de la dangereuse sangsue de Raolin.


    Si vous avez la couronne du roi Renfrogné sur vous, rendez-vous au 685. Si vous l’avez perdue, vous n’avez aucune raison ni aucune envie de regagner le camp de Raolin ; vous reprenez donc la direction des marais. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    — Quand vous combattiez ces non-morts, quelle démonstration de magie ! dit Lansbury en souriant d’un air admiratif. J’aurais bien besoin d’une paire de mains supplémentaire… surtout si elles s’y entendent dans l’art de la guérison.


    Si vous le souhaitez, vous pouvez à présent accepter l’objet suivant :


     


    Dame de la lampe


    (talisman)


    +1 armure


    Capacité : carrière de guérisseur


     


    — Je ne peux pas vous promettre de vous enseigner tout ce que je sais, déclare Lansbury, mais vous avez l’air d’apprendre vite, et les bases devraient suffire à faire la différence.


    Le guérisseur a les capacités ci-dessous :


     


    Raccommodage (mo) : Vous pouvez lancer ce sort à tout moment d’un combat pour vous soigner ou soigner un allié à hauteur de 15 points de santé. Cette capacité ne peut servir qu’une fois par combat.


    Tourniquet (mo) : Vous pouvez lancer ce sort à tout moment pour annuler les effets d’hémorragie, de venin et/ou de maladie qui vous affectent, vous ou un allié. Cette capacité ne peut servir qu’une fois par combat.


     


    Dès que vous ne serez plus équipé de la Dame de la lampe ou que vous apprendrez une nouvelle carrière, vous perdrez les capacités liées à la carrière de guérisseur.


    Quand vous aurez mis à jour votre feuille de personnage, rendez-vous au 597 pour poser une autre question à Lansbury ou au 553 pour quitter la tente.
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    Vous sortez vos armes et détournez la vouivre qui plongeait sur Janna. L’archère vous remercie et part en courant se trouver un endroit plus sûr pour continuer de bombarder de flèches les créatures restantes.


    Vous esquivez les serres de la vouivre et passez à l’attaque :
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Bec claquant : À la fin de chaque tour de combat, vous perdez automatiquement 2 points de santé. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : Votre adversaire est immunisée contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous triomphez de la vouivre d’os, rendez-vous au 776.
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    Vous tournez autour d’Avian. Le mage est faible ; vous sentez que sa magie est épuisée. Le combat sera facile, le dernier pas d’un voyage qui vous a ramené chez vous, à la Légion des Ténèbres. Avec cette grande armée à vos côtés, vous pourrez retourner à Valeron pour vous venger de ce monde où l’on vous considère comme un monstre.


    — Oui ! siffle Sharroth. Oui ! Sers-toi de ta colère. Détruis Avian. Cet idiot a osé t’appeler « apprenti ». Montre-lui qui est vraiment le maître. Vas-y. Tout de suite !


    Mais vos armes restent à vos côtés. À présent, ce sont des souvenirs et visages récents, qui vous viennent à l’esprit. Vous vous souvenez de vos aventures, des batailles que vous avez menées, des compagnons que vous vous êtes trouvés : Nyms, Caeleb, Lansbury. Vous voyez Rougegarde, debout devant vous, la main fermement posée sur votre épaule.


    « Je veux croire que c’est le destin qui vous a mené jusqu’à nous… »


    Vous voyez aussi Jenlar s’agripper à vous, le regard plein de douleur et d’espoir.


    « Vous êtes l’élu… Celui qui trahira la Légion… Absorbez la magie… La magie d’ombre vous rendra plus puissant. »


    Vous vous rappelez le sacrifice des gens autour de vous, de ceux qui ont combattu et donné leur vie sur le champ de bataille, qui se sont battus pour ce en quoi ils croyaient. Non pas pour le pouvoir, mais pour la liberté.


    — Je vous en prie, vous implore Avian. Il y a du bien en vous.


    Vous vous tournez vers Sharroth. La créature grotesque et détestable vous observe d’un air dubitatif, car elle sent un changement s’opérer en vous.


    — Je ne suis pas un monstre, affirmez-vous avec certitude. Quel futur avez-vous à m’offrir ? Il n’y a aucun avenir dans la douleur et la destruction.


    — C’est la Légion, ton futur, Nevarin ! crache la créature.


    Vous secouez la tête.


    — Je ne crois pas…


    Rendez-vous au 782.
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    Derrière la barricade de pierre, vous voyez des gardes armés d’épées et de boucliers. Par-dessus leur cotte de mailles, chacun d’entre eux porte le même tabard que Lansbury : un dragon d’or sur champ vert. Vous remarquez aussi qu’ils sont tous jeunes et très nerveux, comme s’il s’agissait de leur première affectation.


    Une fois dans la tour, on vous conduit dans une enfilade de salles de pierre pour la plupart remplies de caisses et de boîtes. Puis on vous fait monter plusieurs étages. Enfin, vous arrivez dans une petite pièce. Derrière un bureau jonché de documents et de livres est assis un homme aux cheveux poivre et sel en tunique verte. Sa carrure imposante et ses bras musclés évoquent un guerrier au sommet de sa forme malgré son âge avancé.


    — Le capitaine Rougegarde, dit Lansbury en guise de présentations.


    Elle sort un couteau de sa ceinture et coupe les liens qui retiennent vos mains. Nyms et Caeleb s’inclinent puis repartent en fermant la porte derrière eux.


    Le capitaine vous regarde avec intérêt. Ses sourcils se froncent lorsqu’il pose les yeux sur votre marque d’ombre.


    — De quoi s’agit-il ? demande-t-il sur un ton bourru.


    Lansbury raconte votre rencontre et votre histoire. Vous êtes impressionné, car elle se souvient du moindre détail. Quand elle a terminé, vous n’avez plus grand-chose à ajouter.


    — Vous n’avez aucune raison de me faire confiance, dites-vous nerveusement. Mais j’ai vu de quoi la Légion était capable. J’étais à Talanost quand elle a attaqué la ville. J’ai vu des monstres… des créatures terribles qui détruisaient tout sans remords. (Vous levez le bras pour bien montrer votre marque.) Oui, on m’a dit que j’étais des leurs, que je venais de leur monde et que je devrais donc me glorifier de toutes ces souffrances, de toute cette destruction. Mais… (vous prenez une grande inspiration pour vous ressaisir et mettre de l’ordre dans vos pensées)… je n’ai aucun souvenir de cette vie-là. Mon passé a été effacé. Et grâce à ça, j’espère qu’on va me juger pour mes actions… pour mes choix présents.


    Vous vous inclinez maladroitement, reculez d’un pas et attendez le verdict de Rougegarde. Le capitaine sourit ; ses doigts pianotent négligemment sur son bureau.


    — Je ne peux pas dire que ça me plaise d’avoir quelqu’un de votre espèce avec nous… mais si Lansbury a fidèlement rapporté vos prouesses, vous pouvez nous être utile.


    Rendez-vous au 739.
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    Soudain, une série de vives explosions illumine le ciel. Un petit escadron de mages en tapis volant survole le camp. Ils tournent autour du monstre et le bombardent de sorts éblouissants. Toutefois, la bête n’a aucun mal à écarter leurs assauts avec ses tentacules géants.


    Profitant de ce qu’un mage passe à toute vitesse à côté de vous, vous l’interpellez et lui faites signe de venir. Il s’écarte de ses compagnons en laissant un sillage de fumée noire.


    — Je crois que je suis touché, s’écrie-t-il en freinant brusquement à côté de vous.


    Vous bondissez sur le tapis.


    — Tant qu’il vole… Bon, rapprochez-moi. Nous devons passer ces tentacules !


    Le tapis s’élance et vous emporte au beau milieu de l’escarmouche aérienne. Les rayons mortels de l’orbe ont déjà atteint plusieurs mages qui piquent vers le sol, suivis d’une traîne de flammes crachotantes et de fumée.


    — Doucement, doucement ! ordonnez-vous.


    Le mage approche son tapis de l’orbe en évitant ses tentacules tournoyants. Enfin, vous passez dans le dos exposé de la créature.


    — Voilà ! Allons-y !


    Le pied sûr, vous vous tenez en équilibre au bord du tapis et bombardez la bête de coups :
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Rayon optique : À chaque fin de tour, l’orbe tire un rayon d’énergie brûlante. Pour l’éviter, lancez 3 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à 10, vous l’esquivez. S’il est supérieur, vous êtes touché et perdez 2 points de santé ignorant l’armure.


     


    Si vous sortez vainqueur de ce combat, votre santé retrouve son score initial. Rendez-vous ensuite au 665. Si vous êtes vaincu, vous devez retourner en arrière dans cette quête (cependant, vous ne pourrez choisir de nouvelles récompenses pour des ennemis que vous auriez déjà battus). Rétablissez votre score de santé et rendez-vous au 748.
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    Vous sortez la couronne en pierre de votre sac à dos et contemplez le travail complexe du sculpteur. Maintenant que le ver lamproie est mort, vous pourriez garder ce trésor remarquable pour vous. Sinon, il est possible d’aller le donner à Raolin. Après tout, Sahna comptait sur vous.


     


    Souhaitez-vous :


    Garder la couronne ?           689


    Donner la couronne à Raolin ?           696
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    Lansbury regarde ses patients.


    — Oui, les champs sont dangereux, en particulier pour les gens inexpérimentés. Voyez-vous, les non-morts ne sont pas le seul problème. Il y a aussi les anomalies, des zones magiques volatiles qui peuvent s’avérer dangereuses pour les imprudents. La plupart ne provoquent que des accès de fièvre ou de maladie, mais d’autres peuvent faire bien pire… vous geler sur place, brûler comme du feu… ou même vous retourner comme un gant. (Elle frissonne.) Ne vous inquiétez pas, mes connaissances dans l’art de la guérison sont suffisantes pour la plupart de ces maux, même si je préfère parfois des remèdes plus traditionnels, comme garder le lit.


    Rendez-vous au 597 pour poser une autre question ou au 553 pour quitter la tente.
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    Le sud de la colline est envahi par des sortes d’insectes noirs aux nombreuses pattes. Leurs longs corps ondulants se déplacent à une vitesse effrayante. Plusieurs d’entre eux tentent de passer les défenses de Janna, qui se met à scander des mots magiques. Des pointes garnies d’épines jaillissent de terre et embrochent les segments composant le corps des bestioles. Leurs congénères essaient d’encercler la combattante, mais Janna est une épéiste consommée ; elle repousse leurs mandibules coupantes avec sa lame ornée de runes.


    Vous devez à présent mener le combat opposant Janna aux insectes :
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Armure épineuse : Janna peut lancer ce sort à tout moment du combat pour augmenter son armure de 5 points pour un tour. Il inflige aussi à l’adversaire 1 dé de dégâts ignorant l’armure. Cette capacité ne peut être utilisée qu’une seule fois.


    [image: Bouclier.jpg] Un infirmier sur le champ de bataille : Si vous êtes guérisseur, vous pouvez jeter une fois le sort raccommodage sur Janna. Dans tous les cas, vous pourrez utiliser cette capacité sur vous-même si vous engagez le combat par la suite (voir plus bas).


     


    Si Janna tombe au combat, vous devez prendre sa place. Vous combattrez alors les bestioles avec la santé qui leur restera. Si vous triomphez d’elles, rendez-vous au 721. Si vous êtes vaincu, allez au 661.
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    Une fois le portail franchi, vous êtes de retour sur le pont qui traverse toute la longueur de la machine infernale et bruyante. Vous titubez et tombez. La magie que vous avez absorbée vous brûle comme si vous aviez du métal en fusion sous la peau. Avian s’avance pour vous aider, mais vous le repoussez.


    — Je n’arrive pas à… la contenir, haletez-vous. Ça brûle…


    Des fils de magie s’échappent déjà de vos doigts, tournoient dans l’air et frappent la machine avec force étincelles et sifflements.


    — Je dois détruire la porte… Je dois les empêcher d’entrer.


    Avian secoue frénétiquement la tête.


    — La machine est indestructible. Seul le Nexus…


    Vous suivez son regard et voyez le pignon de pierre au milieu d’un fouillis de roues. Grâce à la magie qui exacerbe vos sens, vous distinguez désormais les spirales d’énergie qui l’entourent. Le piège dont vous avait parlé Jenlar.


    Maintenant, vous avez le pouvoir de le détruire.


    Vous vous efforcez de vous relever, le visage couvert de larmes ; votre corps tout entier vous élance sous l’effet de la magie qui vous enveloppe dans des vagues de douleur insupportable. En réponse, les fils d’énergie, autour du Nexus, crachent eux-mêmes des étincelles à mesure que vous les déconnectez de la pierre. Puis, avec un couinement désagréable, vous arrachez le Nexus de son écrin et l’envoyez dans les airs. Il tourbillonne et retombe dans les mains d’Avian. Tout autour de vous, la machine fume et pousse des grincements de protestation. Ses engrenages ralentissent. L’électricité cesse de parcourir les tiges métalliques et le portail noir se ferme.


    — Prenez-le et partez, soufflez-vous en vous laissant tomber à genoux.


    Vous n’avez plus la force de contenir tout ce pouvoir ; votre corps vous hurle de le relâcher. Avian serre le Nexus contre sa poitrine.


    — Je ne puis vous abandonner ici, proteste-t-il.


    — PARTEZ ! grognez-vous. Ça va nous tuer tous les deux… Maintenant, FUYEZ !


    Avian vous regarde avec consternation frapper le sol de vos poings en poussant des cris de douleur. Vous sentez déjà la magie brûler votre corps, qui se couvre entièrement de cloques.


    — Nous ne vous oublierons pas, Nevarin.


    Le mage se touche le front en signe de salut avant de tourner les talons et de prendre la fuite.


    Une fois Avian parti, vous levez les mains puis, de toutes les forces qui restent à votre corps brisé, vous lancez la magie – jusqu’à la dernière parcelle – vers le plafond. De gros rochers s’abattent autour de vous et défoncent la machine. Alors que l’énergie finit de quitter votre corps, vous baissez la tête à cause de la pluie de pierres et de poussière qui vous tombe dessus et vous plonge, vous et la porte obscure, dans les ténèbres. Rendez-vous au 690.
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    Vous trouvez normal que ce trésor unique vous revienne ; après tout, vous avez fait tout le sale boulot. Vous posez la couronne sur votre tête et sentez un frisson parcourir tout votre corps. Si vous souhaitez garder cet artefact magique, voici ses caractéristiques :


     


    Couronne de commandement


    (tête)


    +1 force +1 magie


    Capacité : commandement


     


    Il y a une cavité vide de chaque côté de la couronne. Si vous avez un grand rubis et un diamant parfait dans votre sac à dos, vous vous apercevez qu’ils correspondent parfaitement à la forme des réceptacles. Pour chaque joyau que vous insérez dans la couronne, les bonus de force et de magie qu’elle procure augmentent de 2 points.


    Vous pouvez à présent retourner à la carte des quêtes et reprendre votre aventure.
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    Quand vous rouvrez les yeux, il fait jour. Au-dessus de vous, de fins lambeaux de nuages dérivent dans le ciel bleu vif. En levant la tête, vous voyez que votre corps est tout à fait guéri. Votre peau ne porte pas la moindre cicatrice, ni la plus petite marque.


    Vous vous relevez tant bien que mal. Les pierres roulent sous vos pieds. Une fois votre équilibre retrouvé, vous vous apercevez que vous êtes au sommet d’une vaste montagne de décombres. Il ne reste plus rien de l’université. Quelques traces de magie d’ombre flottent parmi les rochers brûlés, sinistre rappel du pouvoir qui a provoqué la destruction de ce lieu.


    — La porte…


    Vous baissez les yeux et imaginez la gigantesque machine antique, profondément enfouie sous la pierre. La porte fermée, la Légion n’aura pas de renforts pour venir l’aider à lutter contre l’armée du roi. La victoire est assurée.


    Vous tournez votre attention vers les rues de Talanost. Vous mettez la main en visière à cause du soleil et apercevez une patrouille de chevaliers qui chevauche dans votre direction. Des bannières flottent au bout de leurs lances. Vous souriez en voyant que Nyms et Caeleb sont parmi eux. Ils font tous les deux des signes et pointent le doigt vers vous. Vous leur rendez leur salut et descendez la pente pour aller à leur rencontre.


    Si vous avez la capacité griffes ténébreuses, rendez-vous au 671. Si vous avez la capacité bouclier de lumière, allez au 780.
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    C’est un combat aussi épuisant que frustrant. Caeleb semble doté d’un sixième sens ; il lit vos mouvements avant même que vous agissiez et pare vos coups avec son bouclier. Alors que vos attaques se font de plus en plus désespérées, vous commencez à perdre du terrain devant l’imposant guerrier qui vous pousse à coups de boutoir vers le bord du terrain. Réduit à la défensive, vous commencez à étudier ses gestes. Caeleb favorise nettement son bouclier ; il s’en sert plus que de son épée pour attaquer. Vous attendez patiemment le prochain coup de bouclier mais, cette fois, vous esquivez l’assaut en avance et pénétrez sa garde. À partir de là, il n’y a plus qu’à le désarmer, puis à le faire tomber d’un coup d’épaule. Le guerrier s’apprête à lever son bouclier, mais vous le clouez au sol sous votre talon.


    Les acclamations de la foule signalent votre victoire. C’est Nyms qui s’exprime le plus bruyamment : il siffle et ulule tandis que vous aidez votre adversaire vaincu à se relever.


    — Il t’a montré à quoi elles servaient, ses armes ! s’écrie-t-il, narquois. Retourne à l’académie, débutant !


    Caeleb ramasse son épée, la respiration lourde.


    — Vous m’avez sacrément fatigué, sourit-il. Je tiendrai ma promesse, cela dit. (Il secoue son bouclier.) Si vous voulez que je vous apprenne à vous servir de ça, je peux vous montrer quelques mouvements spéciaux.


    Si vous êtes guerrier, vous pouvez à présent apprendre la carrière de cavalier (rendez-vous au 634). Sinon, vous refusez poliment et décidez que vous avez tous deux mérité un peu de repos. Sous les acclamations et les applaudissements des gardes, vous quittez le terrain d’entraînement. Retournez au 553.
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    En tant que mage, vous pouvez aussi prendre l’objet suivant :


     


    Fétiche en os


    (talisman)


    +1 armure


    Capacité : carrière de nécromancien (voir ci-dessous)


     


    Vous devez être équipé du fétiche en os si vous souhaitez apprendre la carrière de nécromancien. Dès que vous n’en serez plus équipé ou que vous vous lancerez dans une nouvelle carrière, vous perdrez les capacités du nécromancien.


    Le nécromancien a les capacités suivantes :


     


    Ombres (pa) : Au début d’un combat vous invoquez automatiquement un groupe d’ombres pour vous aider. Elles ajoutent 2 à chaque dé de dégâts que vous lancez, pour la durée du combat. Une fois les ombres invoquées, elles restent en jeu jusqu’à ce que vous les ayez sacrifiées (voir ci-dessous).


    Sacrifice (co) : Vous pouvez utiliser cette capacité après qu’un adversaire a lancé son dé de dégâts ou déterminé son score de dégâts pour sacrifier vos ombres sur-le-champ. Elles absorbent tous les dégâts à votre place. Vous êtes indemne, mais les ombres sont détruites.


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 710.
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    Rougegarde se tourne vers vous et pose une main ferme sur votre épaule.


    — Je veux croire que c’est le destin qui vous a mené jusqu’à nous, car, en cette période sombre, nous avons besoin de toute l’aide possible. (Il jette un coup d’œil à Lansbury ; ils ont un échange silencieux.) Cependant, je dois vous prévenir : il y a un inquisiteur parmi nous, et il se pourrait qu’il soit plus regardant que moi à propos de votre passé.


    Lansbury grimace. Son expression trahit le dégoût que lui évoque cet inquisiteur.


    — Nous avons demandé des renforts, dit-elle sur un ton sec, et on nous a envoyé un inquisiteur. Je le soupçonne d’être là pour vérifier que la présence d’une garnison se justifie. S’il nous force à aller au front, les champs d’ossements ne seront plus défendus.


    Rougegarde acquiesce d’un air sombre.


    — Faites comme chez vous. Je pourrais avoir besoin de vos talents plus tôt que prévu.


    Ouvrez le livre à la carte des quêtes de l’Acte 3 pour poursuivre votre aventure.


     

  




  
    694


     


    Dès que les montures ailées touchent le sommet de la colline, Laine saute de selle et aboie des ordres.


    — Lansbury, la statue. Faites ce que vous avez à faire.


    La magicienne acquiesce et court vers l’ange de pierre grise, qui se trouve être identique à celui de la colline de l’Hiver. Vous remarquez aussi que les rochers ont la même fonction ; ils forment un labyrinthe qu’on ne peut contourner si l’on veut arriver jusqu’à la statue.


    — Gull, Claret, Janna, postez-vous là, là et là. (Il indique les accès nord, sud et est.) Tuez tout ce qui tente de passer. Je prends le chemin ouest. (En passant à côté de vous, il vous pose la main sur l’épaule.) Quant à vous, défendez Lansbury ! Tout ce qui passera nos défenses doit mourir. Nous sommes secondaires. Lansbury doit survivre pour faire fonctionner cette… (Il s’interrompt en contemplant la plaine.) Enfer ! regardez ça.


    Les non-morts affluent par centaines vers la colline. Dans le lointain brumeux, vous voyez d’autres morts-vivants accourir en renfort. S’il ne s’agit là que d’une petite partie de l’armée de Zul…


    — Faites votre possible, soupire Laine en sortant son épée du fourreau. Ne perdez pas espoir.


    Sur ce, il va se poster du côté ouest du sommet. Rendez-vous au 703.
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    Le monstre tombe en morceaux. Il n’en reste qu’un tas d’os et de poussière. Vous faites aussitôt volte-face pour concentrer vos attaques sur la vouivre, mais elle a déjà changé de cible et fonce de nouveau vers Janna.


    Vous pouvez prendre l’un des ossements suivants parmi les restes du pantin :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Griffe en os


            (main principale : arme courte)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : labourage

          

          	
            Rotule


            (tête)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : étourdissement


            (prérequis : guerrier)

          
        

      
    


     


    Lorsque la poussière retombe, vous faites un tour d’horizon rapide pour voir où en est la bataille. Rendez-vous au 666.
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    En vous voyant approcher du camp, deux gardes accourent dans l’intention de vous arrêter et de vous questionner. Cependant, lorsqu’ils vous reconnaissent, ils ravalent leurs répliques faciles.


    — Ce n’est pas possible, fait l’un d’eux.


    Il en reste bouche bée, les yeux écarquillés comme des œufs à la coque.


    Vous passez votre chemin et entrez dans le camp, où d’autres gardes interrompent leurs activités en vous apercevant. Au bout de quelques instants, vous êtes suivi par une meute excitée qui vous escorte jusqu’à la tente de Raolin. À l’intérieur, le mage imposant est vautré sur un trône d’or tape-à-l’œil et sirote une coupe de vin d’un air gourmand. Lorsque vous faites votre entrée, il est pris d’une quinte de toux. Il s’essuie la bouche du revers de la manche.


    — Je n’arrive pas à le croire.


    C’est la voix de Sahna. La guerrière est appuyée contre la table couverte de parchemins déchirés et de cartes diverses. Elle se redresse subitement et s’approche, les yeux brillants, en contemplant la couronne.


    — Vous l’avez trouvée.


    Vous approchez du trône et tendez le précieux trésor au mage d’un air assuré.


    — Il me semble que c’est ce que vous vouliez ?


    — Donnez-la-moi !


    Raolin vous arrache la couronne des mains et l’étudie de près. Au bout de plusieurs minutes, il semble convaincu que vous lui avez rapporté le bon artefact.


    — Eh bien, eh bien. Vous avez vraiment trouvé la couronne du roi Renfrogné. Vous avez réussi là où tant d’autres imbéciles ont échoué.


    Il agite sèchement la main. Sahna réagit et va chercher une petite boîte dans un cabinet de bois. Elle revient vers vous et ouvre la boîte, qui contient trois anneaux incrustés de joyaux.


    — Prenez-en un et partez, crache le mage sans cesser de contempler la couronne de ses yeux avides.


    Vous pouvez à présent prendre l’un des anneaux suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Lapis lupin


            (anneau)


            +1 force


            Capacité : hémorragie

          

          	
            Cornaline de découpeur


            (anneau)


            +1 armure


            Capacité : perforation

          

          	
            Marcassite de guérisseur


            (anneau)


            +1 magie


            Capacité : repousse

          
        

      
    


     


    Si le ver lamproie est toujours dans votre estomac, rendez-vous au 670. Sinon, vous quittez la tente. Sahna vous suit de près.


    — Comment avez-vous… ? commence-t-elle, avant de secouer la tête en souriant. Vous êtes vraiment spécial, vous !


    Vous vous arrêtez à l’orée du camp et contemplez le paysage marécageux.


    — Vous nous avez sauvés, reprend Sahna avec un soupir de soulagement. Enfin, nous pouvons dire adieu à ce marais perdu. Je vous dois une fière chandelle, étranger. (Elle met la main dans sa poche et en sort une bourse.) Tenez, prenez ça. Vous l’avez mérité.


    (La bourse contient 100 pièces d’or.)


    Vous remerciez Sahna pour sa générosité.


    — Bonne chance dans vos aventures, reprend-elle en souriant. J’ai le sentiment que nous nous reverrons un jour.


    Elle vous salue avant de tourner les talons et de regagner le campement. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.


     

  




  
    697


     


    Lansbury pose son livre et embrasse du geste les potions proches.


    — J’ai les potions de guérison réglementaires. Il y a aussi quelques potions de célérité, ici… Utiles quand les vieux muscles commencent à faiblir.


    Vous faites courir votre doigt sur la rangée de flacons. Vous en soulevez plusieurs de l’étagère. Lansbury les regarde et hoche la tête.


    — Ce sera 50 couronnes pièce. Oui, je sais… Je suis désolée, mais vous devez comprendre, tout ce stock est pour l’armée. Mon stock est limité et, avec cet inquisiteur qui fourre son nez partout, je ne peux pas me permettre d’être vue en train de distribuer gratuitement des ressources vitales.


    Vous pouvez acheter n’importe quelle quantité des potions ci-dessous pour 50 couronnes d’or pièce :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Flasque de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 10 points de santé

          

          	
            Élixir de célérité (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Augmente votre vitesse de 4 pour un tour de combat

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, rendez-vous au 597 pour poser une autre question à Lansbury, ou au 553 pour quitter la tente.
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    L’épéiste est l’un des combattants les plus accomplis que vous ayez affrontés. Cependant, en étudiant sa technique, vous remarquez qu’il s’étire toujours un peu trop dans sa hâte de pousser l’assaut. Vous en profitez pour l’esquiver et, tout en mettant le pied derrière le sien, vous le tirez vers vous pour le faire tomber. Nyms essaie de se relever au plus vite, mais il est trop tard ; vous pointez déjà votre arme principale sur sa gorge tout en maintenant ses bras sous vos genoux.


    — Je crois que j’ai gagné, dites-vous avec un sourire de triomphe.


    La foule vous acclame. Caeleb lui-même se joint aux vivats en frappant son bouclier du plat de l’épée.


    — Bravo ! lance-t-il. Quelle victoire magnifique !


    Vous vous poussez pour permettre à votre adversaire de se relever. Il s’époussette d’un air revêche.


    — Oui, bon, vous avez eu de la chance.


    — Allons, Nyms ! le raille Caeleb en le rejoignant et en lui donnant une tape amicale dans le dos. C’était un beau combat. Tu peux au moins l’admettre.


    À contrecœur, Nyms vous adresse un signe de tête approbateur.


    — Bon, j’avais dit que je vous enseignerais de nouveaux mouvements, reprend-il en vous lançant un regard noir. (Il brandit ses épées jumelles.) Prêt ?


    Si vous êtes filou, vous pouvez à présent apprendre la carrière d’épéiste (allez au 611). Sinon, vous continuez de croiser le fer avec Nyms jusqu’à ce que vous soyez tous deux épuisés. Vous en tirez de grands enseignements. Vous remerciez le guerrier avant de quitter le terrain d’entraînement. Rendez-vous au 553.
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    Vous filez vers l’est au pas de charge. Les sabots des chevaux soulèvent des volutes de poussière dans votre sillage. Enfin, arrivé au bord d’une crête jonchée d’ossements, vous tirez sur vos rênes. Le reste de la troupe est rassemblé le long de la corniche. Les visages expriment la crainte et la stupeur.


    En contrebas, sur une plaine couverte de cendre grise, une gigantesque bataille fait rage. Tout au sud, vous distinguez les bannières de l’armée de Ravenwing… Une force minuscule, déjà débordée par les hordes de morts-vivants qui se déversent de la vallée. Les premières lignes de l’armée de non-morts sont constituées de milliers de squelettes. Parmi eux, vous apercevez des géants d’os et de gigantesques abominations de chair créées par la magie sombre de Zul et de ses mages. Au-dessus, des vouivres d’os bourdonnent comme des mouches. Elles poussent piaillements et cris perçants en tournoyant dans le ciel pour éviter les boules de feu et autres tirs d’artillerie des défenseurs assiégés.


    Rougegarde brandit son épée bien haut.


    — Courage et honneur ! Pour le roi ! Pour Valeron !


    Des paroles aussitôt reprises par ses soldats. Vous vous joignez à eux en levant vos armes vers le ciel. En réponse, les nuages de tempête grondent, comme si les cieux eux-mêmes ajoutaient leur voix à vos fervents cris de guerre.


    Sur ce, vous vous élancez à la suite des autres, qui chargent le flanc le plus proche de l’armée morte-vivante. Votre troupe a peu de chances d’en réchapper, mais vous connaissez l’enjeu de la bataille. Si l’armée de Zul écrase la résistance et détruit le bouclier qui entoure Talanost, alors rien ne pourra empêcher la Légion des Ténèbres de tout raser sur son passage. Rendez-vous au 705.


     

  




  
     


     


     


     


    700 - 799
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    Mathis est convaincu que vous êtes devenu son ennemi. Incapable de contrôler vos actes, vous échangez les coups avec le puissant inquisiteur dans une chorégraphie complexe, faite d’attaques, d’esquives et de parades :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mathis

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            19

          

          	
            250

          
        

      
    


     


    Capacité spéciale


    [image: Bouclier.jpg] Réveillez-vous ! : Vous n’avez aucune chance de vaincre un adversaire si puissant. À la fin de chaque tour, lancez un dé. Si vous obtenez un 6, notez-le sur votre feuille de personnage. Quand vous aurez obtenu trois 6, vous serez libéré de l’emprise de Zul. (NB : si vous êtes équipé de la couronne de commandement, un seul 6 suffit.)


     


    Si vous échappez au contrôle de Zul, rendez-vous au 745. Si vous êtes vaincu, allez au 732.
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    Vous essayez de vous saisir de la couronne et lâchez un juron énervé lorsque votre main passe à travers. C’est une habile illusion. Comme vous le soupçonniez, il s’agit d’un piège ! Vous faites volte-face en entendant un grincement. Vous vous attendez à voir les statues de pierre prendre vie et se préparer à l’attaque. À la place, le sol cède sous vos pieds et vous faites une chute de dix mètres dans une fosse à l’odeur méphitique.


    Un sifflement saccadé retentit dans les ténèbres. Vous vous relevez précipitamment et remarquez deux gros yeux de serpent qui vous contournent. Vous entendez un autre chuintement… et une bête reptilienne bondit hors des ténèbres et atterrit sur ses pattes arquées à quelques centimètres de vous. Vous reculez en sortant vos armes tandis que le grand lézard produit une série de cliquetis gutturaux. Une réponse retentit derrière vous. Vous faites volte-face et voyez une autre créature dévoiler ses crocs luisants. Vous courez jusqu’au mur le plus proche. Vous vous adossez pendant que les deux prédateurs s’avancent. Leurs pattes griffues cliquettent sur la pierre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Raptors

          

          	
            12

          

          	
            6

          

          	
            8

          

          	
            60

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Perforation : Les attaques des raptors ignorent l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre ces dangereux prédateurs, rendez-vous au 709.
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    La bête se cabre, puis bascule vers l’arrière. Elle écrase des dizaines de squelettes sous sa carapace hérissée de pointes. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Col de goule


            (tête)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : perforation

          

          	
            Bracelet de puissance


            (gants)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacités : concentration


            (prérequis : mage)

          

          	
            Cœur de la bête


            (talisman)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : sauvagerie

          
        

      
    


     


    Vous tournez de nouveau votre attention vers la bataille qui ne cesse de faire rage autour de vous. Rendez-vous au 601.
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    Plusieurs minutes de silence tendu passent, puis vous entendez le brouhaha monter. L’écho des grognements et hurlements de la meute en approche se répercute sur les rochers qui bordent les sentiers. Le bruit est de plus en plus fort, jusqu’à ce que les vagues de non-morts débouchent sur le sommet.


    Au nord, Gull combat un groupe de créatures blanches et musclées au visage hagard et affaissé, et aux cheveux gris et hérissés. Armé d’un pistolet et d’une épée, Gull se faufile avec habileté entre les griffes des monstres et les repousse grâce à la vitesse de sa lame et à la puissance de la poudre.


    Vous devez à présent mener la bataille suivante, opposant le dénicheur de sorcière aux morts-vivants :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Morts-vivants

          

          	
            13

          

          	
            14

          

          	
            10

          

          	
            120

          
        


        
          	
            Gull

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            10

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Châtiment : Si Gull obtient un 6 en lançant le dé pour déterminer son score de dégâts, des flammes magiques enveloppent les morts-vivants, ce qui permet à Gull d’ajouter 10 points de dégâts à son score.


    [image: Bouclier.jpg] Un infirmier sur le champ de bataille : Si vous êtes guérisseur, vous pouvez jeter une fois le sort raccommodage sur Gull. Dans tous les cas, vous pourrez utiliser cette capacité sur vous-même si vous engagez le combat par la suite (voir plus bas).


     


    Si Gull tombe au combat, vous devez prendre sa place. Vous combattrez alors les morts-vivants avec la santé qui leur restera. Si vous triomphez d’eux, rendez-vous au 712. Si vous êtes vaincu, allez au 661.
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    Lansbury vous a donné trois tiges. Chacune possède un pouvoir propre. En voici la liste :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Type :

          

          	
            Effet :

          
        


        
          	
            Tige d’affaiblissement

          

          	
            réduit de 2 la force et la magie de tous vos adversaires.

          
        


        
          	
            Tige de ralentissement

          

          	
            réduit de 1 point la vitesse de tous vos adversaires.

          
        


        
          	
            Tige de destruction

          

          	
            réduit de 4 l’armure de tous vos adversaires.

          
        

      
    


     


    L’armée ne peut atteindre le sommet de la colline qu’en empruntant l’un des trois sentiers sinueux. Il y en a un au nord, un à l’est, et un à l’ouest de l’endroit où vous vous trouvez. Vous pouvez vous aider des tiges, que vous planterez à la sortie de chaque chemin, pour vous défendre.


    Notez sur une feuille devant quel sentier (nord, est ou ouest) vous placez chaque tige. Vous êtes obligé d’en planter une à chaque sortie. Notez aussi les effets de chaque tige. Une fois votre choix fait, il ne vous reste plus qu’à attendre l’assaut dans la plus grande inquiétude. Rendez-vous au 717.
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    Vous vous lancez dans la bataille, assourdi par le tonnerre des sabots et le rugissement du vent. Vous fondez sur l’armée de morts-vivants qui n’a pas remarqué que la troupe de Rougegarde chargeait son flanc exposé. Vous transpercez les rangs des squelettes et repoussez avec force moulinets leurs vaines tentatives de contre-attaque. Les os se fissurent et explosent.


    Cependant, l’élan de votre charge est stoppé par le nombre d’ennemis qui vous pressent de tous côtés. Pendant un temps qui vous semble interminable, vous vous battez pour rester en selle, les guerriers squelettes essayant de vous faire tomber en vous bousculant ou en vous tirant. Vous entendez crier plusieurs de vos camarades désarçonnés et submergés par la marée de non-morts.


    La situation semble de plus en plus désespérée quand, soudain, une grosse explosion projette une pluie d’os et de cendre sur le champ de bataille. Une seconde détonation déchire les rangs des squelettes, devant vous, et envoie leurs os en flammes dans les airs. Vous jetez un coup d’œil par-dessus votre épaule et voyez l’inquisiteur Mathis et Lansbury bombarder l’ennemi de boules de feu magique. Des brèches de bonne taille commencent à apparaître là où leurs projectiles explosifs ont frappé les squelettes. Toutefois, il en arrive toujours plus, pour venir remplir lesdites brèches, vague après vague.


    — Reculez ! Reculez ! hurle Rougegarde qui essaie de se faire entendre malgré le brouhaha. Ils nous contournent par les flancs !


    Il fait tourner son cheval et part vers le bord du champ de bataille. Vous l’imitez en rouant de coups le mur de squelettes qui cherchent à couper votre retraite. Une fois libéré de la cohue, vous voyez ce qui inquiète Rougegarde. Un nuage de fumée avance sur les champs d’ossements. Il marque la progression d’un régiment de chevaliers chevauchant des montures de cauchemar.


    Rougegarde charge déjà dans leur direction afin de dévier leur attaque. Nyms, Caeleb et la plupart des soldats le suivent. En vous retournant sur votre selle, vous voyez que Lansbury, Tulcas et les quelques gardes restants sont bloqués par une marée inextricable de squelettes. Le petit groupe, tout à la défense de sa position, ne voit pas la gigantesque bête qui approche d’un pas lourd mais rapide. On dirait une goule géante ; sa peau en décomposition pendille sous les os épais de ses bras. La créature piétine tout ce qui la sépare de Lansbury et du petit noyau de résistance. Mathis s’avance pour détourner la bête. L’imposant guerrier se fraie un chemin parmi les squelettes en leur assenant des coups de son puissant marteau de guerre étincelant d’énergie magique.


     


    Souhaitez-vous :


    Charger les chevaliers morts-vivants ?           773


    Aider Mathis à combattre la goule ?           714
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    Chaque coffre contient une partie du trésor du roi. Si vous le souhaitez, vous pouvez emporter jusqu’à deux des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Griffes de Renfrogné


            (main gauche : arme courte)


            +1 vitesse +4 force


            Capacité : labourage

          

          	
            Manteau de pierre


            (torse)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : puissance de la pierre

          

          	
            Pulvérisateur


            (main principale : marteau)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : renversement

          
        

      
    


     


    Après avoir épousseté vos vêtements couverts de poussière de pierre, vous empruntez l’arcade qui donne sur la salle suivante. Rendez-vous au 725.
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    En fin de soirée, Laine vous fait mander. En arrivant dans ses quartiers temporaires, vous trouvez l’homme aux cheveux gris assis à un petit bureau. Au lieu de son armure, il porte une chemise de laine et des hauts-de-chausses. Il se lève en vous voyant et, à votre étonnement, vous adresse un salut militaire.


    — Monsieur, je suis honoré, mais…


    L’inquisiteur lève la main pour vous interrompre.


    — C’est une belle bataille, que vous avez menée tout à l’heure. Justement, Rougegarde vous tient en haute estime. (Il contourne la table pour venir à vous.) Contrairement à la plupart de mes frères d’armes, je n’attache aucune importance au passé d’un soldat. Ce sont ses actes qui font de lui ce qu’il est.


    Tout en plongeant ses yeux d’un bleu limpide dans les vôtres, il vous prend par le bras et retrousse votre manche. Vous sursautez en sentant votre marque d’ombre exposée.


    — Si Mathis savait, il vous tuerait sur-le-champ sans le moindre remords. Pour lui, vous représentez l’ennemi, tout ce qu’il s’est juré de détruire. (Il retire sa main de votre bras ; à l’endroit de votre marque, la peau vous picote et vous brûle.) On me jugera peut-être pour ce que je m’apprête à faire, mais je laisse toujours parler mon cœur. Si vous êtes d’accord, j’aimerais faire de vous un inquisiteur. On ne vous reconnaîtra pas officiellement comme tel ; sur ce point, je ne peux rien faire. Ce sont les abbés de la capitale qui accordent le véritable titre d’inquisiteur à ceux qui ont fait leurs preuves après des années d’épreuves et de difficultés. Mais je peux vous faire don de certains de nos pouvoirs. Je pense que vous l’avez mérité.


    Si vous souhaitez apprendre la carrière d’inquisiteur, rendez-vous au 668. Sinon, retournez à la carte des quêtes pour poursuivre votre aventure.
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    Le puissant dragon s’écrase à vos pieds en envoyant une onde de choc à travers la caverne. Vous entendez un craquement assourdissant qui vient de l’obscurité, loin au-dessus de votre tête, puis il commence à pleuvoir des pierres et des rochers. Vous comprenez avec horreur que la caverne est en train de s’effondrer.


    Vous vous précipitez sur le trésor du dragon et entreprenez de vous remplir les poches. (Vous gagnez 100 couronnes d’or.) Vous pouvez aussi prendre l’un des objets suivants avant que les décombres qui s’abattent du plafond vous obligent à quitter les lieux :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Tueuse de dragon


            (main gauche : épée)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : blessure profonde

          

          	
            Cotte en écailles de dragon


            (torse)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : seconde peau


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Cape en écailles de dragon


            (cape)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : seconde peau

          
        

      
    


     


    Vous remontez le tunnel en courant et ressortez dans la salle jonchée de décombres où vous avez affronté l’élémentaire de pierre. Pressé de revoir la lumière du jour, vous empruntez la porte d’en face, qui vous ramène à la balafre de feu. Rendez-vous au 475.
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    L’un des raptors pousse un cri saccadé. Il est projeté à l’autre bout de la fosse dans une giclée de sang sombre. L’autre prédateur combat avec vigueur en grognant et sifflant. Il essaie de vous mordre à l’épaule. En reculant, vous vous prenez les pieds dans le squelette d’un de vos prédécesseurs. Vous tombez. Le raptor bondit, mais vous êtes prêt ; vous assenez un coup aussi parfait que mortel dans son ventre écailleux exposé. La bête chancelle et tombe en arrière. Ses pattes griffues ruent faiblement dans le vide.


    Vous poussez un soupir de soulagement en vous relevant. Les raptors de la fosse sont vaincus. Cela fait au moins un problème de résolu, mais il s’en pose un nouveau : comment allez-vous sortir d’ici ?


    Le puits n’est pas profond, mais les parois en pierre sont à pic. Vous n’arriverez jamais à les escalader. Par ailleurs, le faux sol commence déjà à se refermer. Vous êtes pris au piège.


    Déterminé à ne pas paniquer, vous tournez votre attention vers le fond de la fosse. Tout autour de vous, le sol est couvert d’os rongés et de vêtements en haillons. Apparemment, vous n’êtes pas le premier aventurier à vous être fait berner par l’illusion.


    Si vous êtes filou, allez au 583. Si vous êtes mage, rendez-vous au 434. Si vous êtes guerrier, allez au 590.
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    Les ennemis vaincus, vous vous dépêchez tous les quatre de ressortir de la tombe. Nyms prend la tête du groupe ; il vous fait quitter la vallée et regagner les collines poussiéreuses des champs d’ossements. Quelque part au-dessus de vous, vous entendez un infernal cri perçant. Vous scrutez les nuages gris-noir mais ne voyez rien.


    — Sans doute une vouivre qui nous suit, dit Janna, qui court à côté de vous. Elle ne nous attaquera pas si elle est seule.


    Enfin, vous apercevez devant vous les lumières accueillantes du camp de Rougegarde. Alors que vous arrivez en vue des murs, vous entendez la clameur de la cloche. Quelques minutes plus tard, vous êtes devant la tour, entourés par une foule enthousiaste de gardes. Rougegarde vous rejoint, un grand sourire aux lèvres.


    — Janna, vous êtes saine et sauve, dit-il, les yeux embrumés par le soulagement et la joie.


    Janna acquiesce tout en passant le bras dans son arc. Elle reste solennelle malgré l’accueil chaleureux.


    — Je crois que nous devrions discuter, dit-elle avec sérieux.


    Rougegarde hausse les épaules.


    — Vous pouvez faire votre rapport, Janna. Nous n’avons aucun secret les uns pour les autres, dans ce camp.


    L’éclaireuse regarde le visage frais des jeunes soldats qui l’entourent, puis hoche la tête.


    — Très bien. Les rumeurs dont vous parliez sont vraies. J’ai vu une armée. Elle campe dans la partie est de la vallée. J’estime qu’il y a à peu près mille soldats, mais il pourrait y en avoir davantage.


    Les hommes retiennent leur souffle. Rougegarde pâlit visiblement ; il piétine, l’air nerveux.


    — Ces nécromanciens ne chôment pas. Des non-morts ?


    Janna acquiesce.


    — J’ai vu des géants d’os, des squelettes, des goules avec des maîtres de meute… Nous avons été pourchassés par des vouivres et un golem de chair. C’est une armée impressionnante, et je pense que ses rangs ne feront que grossir avec le temps. Ces champs sont couverts d’ossements ; c’est toute la matière première qu’il faut à ces mages pour créer une force impossible à arrêter.


    — Ainsi vous êtes revenus.


    Tous les regards se tournent vers l’inquisiteur Mathis, qui arrive à grandes enjambées. Son ton glacial ne comporte pas la moindre trace de joie.


    — Venez ici, mon enfant.


    Il fait signe à Janna d’approcher. Elle obtempère mais le regarde avec un mépris ostensible. L’inquisiteur écarte les cheveux de la jeune femme et pose une main sur son front en fermant les yeux. Janna grimace aussitôt. Elle essaie de se retirer, mais une force invisible la maintient vissée au sol. Quand l’inquisiteur retire enfin sa main, elle recule d’un pas incertain. Elle est pâle et a les traits tirés.


    L’inquisiteur rouvre les yeux. Lui-même a l’air exténué.


    — Alors c’est vrai, dit-il, une touche inédite de peur dans la voix. Nous allons avoir besoin de renforts. Rougegarde, venez.


    Il fait volte-face et repart vers la tour d’un pas déterminé, le capitaine sur les talons. Retournez à la carte des quêtes pour poursuivre votre aventure.


     

  




  
    711


     


    Autour de vous, les soldats poussent une acclamation lorsque la créature infernale meurt. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Tourment


            (main gauche : fouet)


            +2 vitesse +4 magie


            Capacité : maladie

          

          	
            Plaque crânienne


            (tête)


            +2 force +3 armure


            Capacité : détermination

          

          	
            Masse de tricheur


            (main principale : masse)


            +3 vitesse +4 force


            Capacité : tricheur

          
        

      
    


     


    Quelque part sur le champ de bataille, un escadron de mages a abattu l’orbe volant. À peine son corps fumant s’est-il écrasé par terre que c’est la déroute totale pour les survivants de l’armée des ténèbres, aussi bien surclassés que submergés. Les soldats qui les poursuivent ne font qu’une bouchée des fuyards et, bientôt, on entend des cris de victoire dans tout le camp. Rendez-vous au 757.
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    À l’ouest de la colline, le puissant inquisiteur taillade les rangs des goules. Ces dernières, d’ailleurs, sont différentes de celles que vous avez rencontrées jusque-là : plus grandes, plus larges d’épaules ; de plus, leur corps en putréfaction est protégé par des éléments d’armure en os hétérogènes.


    Vous devez à présent mener le combat suivant, opposant Laine aux goules :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Goules d’os

          

          	
            13

          

          	
            10

          

          	
            12

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Laine

          

          	
            13

          

          	
            17

          

          	
            -

          

          	
            80

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Lumière sacrée : Si Laine obtient un 6 en lançant le dé pour déterminer son score de dégâts, il regagne 10 points de santé (sans pouvoir dépasser son score de départ).


    [image: Bouclier.jpg] Griffes perforantes : Les attaques des goules ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Un infirmier sur le champ de bataille : Si vous êtes guérisseur, vous pouvez jeter une fois le sort raccommodage sur Laine. Dans tous les cas, vous pourrez utiliser cette capacité sur vous-même si vous engagez le combat par la suite (voir plus bas).


     


    Si l’inquisiteur Laine tombe au combat, vous devez prendre sa place. Vous combattrez alors les goules avec la santé qui leur restera. Si vous triomphez d’elles, rendez-vous au 687. Si vous êtes vaincu, allez au 661.
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    Chaque coffre contient une partie du trésor du roi. Si vous le souhaitez, vous pouvez emporter jusqu’à deux des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Baguette de tortionnaire


            (main gauche : baguette)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : assommement

          

          	
            Manteau de rancune


            (torse)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : malédiction

          

          	
            Grimoire d’intellect


            (main gauche : grimoire)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : concentration

          
        

      
    


     


    Après avoir épousseté vos vêtements couverts de poussière de pierre, vous empruntez l’arcade qui donne sur la salle suivante. Rendez-vous au 725.
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    Vous forcez votre cheval à faire volte-face et chargez la masse compacte de morts-vivants pour rejoindre Mathis. L’inquisiteur se fraie un passage dans les rangs des squelettes. Voyant que la goule géante n’est plus très loin de Lansbury, Mathis prend de l’élan et lance son marteau de guerre, qui frappe le flanc du monstre avec une déflagration lumineuse. La créature se retourne en poussant un grognement furieux et fonce aussitôt vers l’inquisiteur en piétinant tout sur son passage.


    Enfin, vous rejoignez Mathis qui s’efforce de sortir son épée du fourreau. Votre monture hennit et renâcle de peur en voyant la bête gigantesque fondre sur vous. Cette goule est énorme, bien plus que vous le pensiez. Sa carapace hérissée de pointes se resserre pour se terminer sur une longue queue surmontée d’une crête. Sur chacun de ses membres, elle porte des bracelets dorés d’où émane une aura magique noire. Vous supposez qu’il s’agit de sortes de liens qui permettent de contrôler la bête.


    Dans un frottement métallique sonore, Mathis sort son épée. Un éclair de lumière blanche embrase la pointe de la lame. La goule ouvre sa gueule et pousse un hurlement à vous glacer le sang. Puis elle donne un coup de sa longue queue, qui vient vers vous dans un féroce tourbillon gris-blanc en détruisant les squelettes sur son passage. Votre monture est touchée ; vous êtes projeté de votre selle.


    Vous passez les bras autour du cou du cheval et vous vous accrochez pour ne pas tomber. C’est alors que vous comprenez le danger que vous courez. Vous vous dépêchez de sortir les pieds des étriers et sautez de l’animal qui se cabre. Vous vous réceptionnez avec une roulade pendant que votre monture paniquée s’écrase sur un groupe de squelettes. Vous avez bien failli être broyé sous le poids de votre destrier.


    Vous ne voyez ni Mathis, ni les autres. À présent, la goule charge dans votre direction, en écrabouillant sous ses mains et pattes écartées les os des squelettes tombés au combat. Vous vous préparez à affronter seul cette gigantesque créature morte-vivante. Rendez-vous au 720.
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    De retour au camp, vous êtes rapidement submergés par une foule de jeunes soldats assoiffés de réponses. Vous leur résumez la bataille en marchant le plus vite possible, puis vous suivez Lansbury sous la tente de commandement. Manifestement, vos supérieurs ont eux aussi entendu dire que vous étiez rentrés. L’inquisiteur Mathis est penché sur la table des cartes, une tempête au visage. À côté, un Rougegarde nerveux fait les cent pas.


    — Ce ne sont pas des reliques antiques qui vont nous faire gagner cette guerre, rugit Mathis avant même que Lansbury ou vous ayez eu le temps de dire un mot.


    Rougegarde cesse de marcher pour vous regarder. Sa déception ne fait aucun doute.


    — Je vous avais donné l’ordre de rester dans ce camp et vous avez désobéi, Lansbury. Expliquez-vous.


    — Monsieur, il fallait que j’essaie, répond-elle d’un ton implorant en allant jusqu’à la carte. Écoutez, si ces deux statues étaient opérationnelles, nous dominerions les champs d’ossements. Les non-morts ne pourraient pas mettre le pied ici.


    Rougegarde étudie la carte en fronçant les sourcils.


    — Quelle est leur portée ?


    — Je ne sais pas vraiment, dit la magicienne avec un haussement d’épaules. Trois ou quatre kilomètres, peut-être davantage.


    Le capitaine sursaute.


    — Trois ou quatre kilomètres ? (Il regarde Mathis.) Voilà qui restreindrait sérieusement les mouvements de l’ennemi. Cela signifierait que l’armée de Zul devrait passer par la vallée pour avancer couverte. Nous pourrions leur dicter l’endroit où frapper.


    L’inquisiteur grogne et abat son poing ganté sur la table.


    — Zul est un génie. Qu’est-ce qui l’empêche de retourner ces armes contre nous ?


    Lansbury lève la main et secoue la tête.


    — Rien de ce que j’ai lu ne suggère que ces statues puissent attaquer autre chose que des non-morts. Pour le dernier assaut de la guerre de l’ombre, la Légion en a levé des milliers. Ces armes étaient la réponse des mages.


    — C’est une chance pour nous, ajoute Rougegarde sans quitter des yeux l’inquisiteur.


    Mathis serre les dents. Ses doigts agrippent la table.


    — J’ai déjà demandé des renforts, et ils sont en route. Jusqu’à ce qu’ils soient arrivés, personne ne quitte cette garnison. Compris ?


    Lansbury s’incline et hoche la tête d’un air sombre.


    — Comme vous voudrez, grommelle-t-elle. J’espère simplement qu’ils n’arriveront pas trop tard.


    Retournez à la carte des quêtes pour poursuivre votre aventure.
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    La créature se tortille et ondule ; dans les spasmes de la mort, ses tentacules heurtent le sol et le plafond de pierre. Vous vous baissez pour les éviter et reculez dans l’eau pour ne pas finir assommé. Enfin, les appendices cessent de bouger. Ils flottent, inertes, au milieu d’un nuage noir de sang et d’encre.


    Après avoir scruté la pièce à la recherche d’un autre danger, vous recommencez à vous approcher du puits. Arrivé au bord, vous manœuvrez pour vous retourner et, vous agrippant aux parois, vous descendez dans les eaux troubles et ténébreuses. Tandis que vous vous enfoncez dans la structure, vos yeux s’habituent à la pénombre. Parmi les roseaux et les algues cramponnés aux murs, vous voyez des objets qui flottent. Vous pouvez en prendre un :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Maillot taché d’encre


            (torse)


            +2 vitesse +1 force

          

          	
            Bandana de pirate


            (tête)


            +1 vitesse +2 force

          

          	
            Bottes de capitaine


            (pieds)


            +2 vitesse +1 armure

          
        

      
    


     


    Au bout de plusieurs centaines de mètres, le puits tourne vers la droite et vous débouchez dans une grande salle ronde. Rendez-vous au 587.
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    En arrivant au pied de la colline, les non-morts se séparent rapidement dans l’intention évidente de prendre l’endroit d’assaut par plusieurs côtés. Heureusement, il semblerait que personne ne commande la horde. Sans ordres, il ne s’agit que d’une meute brouillonne dont les différents contingents se ruent à l’attaque à des vitesses variables.


    La meute de goules grimaçantes arrive la première au sommet par la sortie nord. (Rappelez-vous quelle tige vous avez placée là ; elle vous sera utile pour ce combat.) Les créatures courent vers vous en se servant de leurs bras et de leurs jambes pour se propulser. Derrière, des maîtres de meute en cuir et fourrure font claquer leur fouet pour faire enrager les bêtes :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Maîtres de meute

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            10

          

          	
            60

          
        


        
          	
            Meute de goules

          

          	
            12

          

          	
            9

          

          	
            10

          

          	
            45

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Frénésie : Tant que les maîtres de meute sont en vie, les goules lancent 2 dés de dégâts et choisissent chaque fois le meilleur résultat.


    [image: Bouclier.jpg] Griffes perforantes : Les attaques des goules ignorent l’armure.


     


    Au début de chaque tour de combat, choisissez l’adversaire que vous souhaitez affronter et lancez les dés contre leur vitesse d’attaque. Si vous gagnez le tour, vous devez diriger votre assaut contre l’adversaire que vous avez choisi (sauf si vous possédez une capacité vous permettant d’attaquer plusieurs ennemis à la fois, comme la combustion). Si vous perdez l’assaut, les deux adversaires vous attaquent. Si le résultat du lancer de dés est nul, le tour prend fin comme d’habitude.


    Si vous parvenez à vaincre cette première vague, rendez-vous au 778. Si vous êtes vaincu, allez au 723.
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    Les vibrations sont provoquées par une créature géante qui piétine rageusement les soldats agglutinés. Elle se tient sur deux énormes pieds munis de sabots. Son corps écailleux émet une lueur violette. Elle est armée d’une masse noire à pointes et d’un fouet.


    — Un Seigneur de la douleur ! s’écrie un soldat. Tenez bon ! Tenez bon !


    Vous partez dans la direction de la bête afin de venir en aide aux hommes de Ravenwing, mais vous vous arrêtez net lorsqu’une immense ombre noire passe sur vous. Vous levez la tête et, d’horreur, vous retenez votre souffle. Un monstre en forme d’orbe flotte dans les airs et s’approche du champ de bataille. On dirait un globe oculaire géant entouré de tentacules. Un rayon de lumière noire jaillit de son œil unique et frappe les défenseurs. Des corps sont projetés en tous sens. Vous devez à présent choisir quel monstre affronter.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer le Seigneur de la douleur ?           627


    Attaquer l’Orbe de mort ?          684

  




  
    719


     


    Avant que le corps glisse de sa selle, vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Plastron de déchu


            (torse)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : parure de déchu

          

          	
            Tour sombre


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : empalement

          

          	
            Marteau tonnerre


            (main gauche : marteau)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : choc !

          
        

      
    


     


    Tout autour, vous ne voyez qu’une fumée étouffante. Le combat opposant Rougegarde et ses hommes aux autres Chevaliers de Tor se poursuit. Rendez-vous au 734.
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    Le sol tremble sous les pas de la goule géante qui fonce sur vous. Ses griffes puissantes creusent de profonds sillons dans la terre. Vous soupçonnez les nécromanciens de contrôler ses mouvements grâce aux bracelets brillants qu’elle porte à chaque membre :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Goulasch

          

          	
            14

          

          	
            13

          

          	
            15

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Bracelet

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            25

          
        


        
          	
            Bracelet

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            25

          
        


        
          	
            Bracelet

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            25

          
        


        
          	
            Bracelet

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Libérer la bête : Si vous remportez un tour de combat contre la goule, vous pouvez choisir d’infliger des dégâts à la créature ou à l’un de ses bracelets magiques.


    [image: Bouclier.jpg] À toute épreuve : Les bracelets sont immunisés contre l’hémorragie, la maladie, l’empalement, la perforation et le venin.


     


    Si vous parvenez à détruire les quatre bracelets avant d’avoir tué la créature, rendez-vous au 736. Si vous tuez Goulasch, allez au 702. Si vous êtes vaincu, allez au 732.
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    À l’est, une brume noire tourbillonnante est apparue entre les piques de roche irrégulières. Vous voyez des corps fantomatiques s’en extraire et tendre des bras qui se terminent par des serres démoniques.


    Klaret ne se laisse pas impressionner ; il fait tournoyer son bâton dans ses mains. Les créatures tombent sous les assauts magiques, explosifs et flamboyants.


    Vous devez à présent mener la bataille suivante, opposant Klaret aux ombres :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ombres

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            120

          
        


        
          	
            Klaret

          

          	
            13

          

          	
            16

          

          	
            10

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Frisson d’outre-tombe : À chaque fin de tour, les ombres infligent automatiquement à leur adversaire 2 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Tempête de feu : Si Klaret obtient un 6 en lançant le dé pour déterminer son score de dégâts, il libère une tempête de feu qui lui permet d’ajouter 10 points de dégâts au total.


    [image: Bouclier.jpg] Un infirmier sur le champ de bataille : Si vous êtes guérisseur, vous pouvez jeter une fois le sort raccommodage sur Klaret. Dans tous les cas, vous pourrez utiliser cette capacité sur vous-même si vous engagez le combat par la suite (voir plus bas).


     


    Si Klaret tombe au combat, vous devez prendre sa place. Vous combattrez alors les ombres avec la santé qui leur restera. Si vous triomphez, rendez-vous au 653. Si vous êtes vaincu, allez au 661.
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    Les os craquent et éclatent lorsque le géant s’effondre. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Chaînes de la peine


            (main principale : étoile du matin)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : martèlement

          

          	
            Bouclier d’os


            (main gauche : bouclier)


            +4 force +2 armure


            Capacité : perforation


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Poings rasoirs


            (gants)


            +1 force +3 armure


            Capacité : labourage

          
        

      
    


     


    Vous regardez où en sont les autres. De l’adversaire de Mathis, il ne reste qu’un tas fumant de poussière et d’os. Il a déjà tourné son épée vers le géant de Ravenwing. Ensemble, ils l’abattent, au moment même où la tête de l’adversaire de Rougegarde saute. Rendez-vous au 728.
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    Vous sentez une vague de chaleur se répandre dans votre corps, raccommoder vos blessures et ressouder vos os cassés. Vous vous réveillez en toussant et en cherchant votre air. Lansbury est agenouillée à vos côtés. Elle se frotte les mains ; ses paumes crépitent encore.


    Tout autour de vous, vous voyez des restes de non-morts carbonisés et fumants.


    — Que… ? Que s’est-il passé ? parvenez-vous à articuler d’une voix rauque.


    — J’ai peur que vous ayez manqué la partie amusante, sourit Lansbury en vous aidant à vous lever.


    Elle montre la statue au sommet de la colline. Vous remarquez qu’elle est désormais entourée d’un halo blanc.


    — C’est la statue qui a fait ça ? demandez-vous en regardant la scène de dévastation qui vous entoure.


    Vous voyez des montagnes d’os fumants, restes de géants, les débris déchiquetés d’une volée de vouivres d’os, et même une meute entière de goules dont les cadavres jonchent le sommet de la colline telles des poupées de chiffon.


    — Je vous avais dit que c’était une arme, répond-elle, radieuse. Dès qu’un non-mort s’approchera… Boum !


    En reportant votre attention sur le désert, vous apercevez des nécromanciens qui courent se mettre à l’abri.


    — Ils reviendront, dites-vous avec un gros soupir.


    Lansbury secoue la tête.


    — J’en doute. Cet ange va garder la colline et détruire tout ce qui passera à portée. Et si les nécromanciens cherchent à le désactiver, ils tomberont sur une ou deux surprises de mon cru. (Elle vous adresse un clin d’œil malicieux.) Allons, je pense que Rougegarde et Mathis vont vouloir savoir ce qui vient de se passer.


    Rendez-vous au 715.
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    Vous trouvez une bourse contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi choisir l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Onguent de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 12 points de santé

          

          	
            Anneau des éléments


            (anneau)


            +2 magie


            Capacité : foudre

          

          	
            Sceau de Budak


            (anneau)


            +1 force +1 magie


            Capacité : vol

          
        

      
    


     


    Vous enjambez ce qui reste de l’assassin des ombres et retournez vous battre. Rendez-vous au 747.
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    Les hauts murs de la salle sont couverts d’étagères et de râteliers contenant un incroyable assortiment d’armures et d’armes. Une statue du roi Renfrogné domine le centre de la pièce. Ses yeux froids et son sourire cruel vous donnent des frissons dans le dos. Vous avez presque l’impression que l’antique gardien observe, avec une expression à la fois amusée et méprisante, les efforts que vous déployez pour piller ses précieux trésors.


    Vous vous forcez à ne plus regarder la statue, préférant vous tourner vers l’impressionnante armurerie du roi. Vous remarquez que certaines armes se sont mises à émettre une terne lueur rougeâtre. Alors même que vous les regardez, elles quittent soudainement leurs râteliers et flottent dans votre direction. Vous comprenez avec inquiétude qu’il s’agit sans doute des gardiens magiques du lieu. Les armes fendent l’air et forment un dangereux maelström de pointes d’acier :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Armes animées

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            9

          

          	
            40

          
        

      
    


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Tourbillons de lames : À la fin de chaque tour, les lames volantes vous infligent 2 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Sinistre acier : Les armes sont immunisées contre les barbes, l’hémorragie, les épines, l’empalement, la perforation et le venin.


     


    Si vous parvenez à vaincre l’armurerie animée du roi, rendez-vous au 561.
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    Vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Onguent de guérison (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer 12 points de santé

          

          	
            Saphir araignée


            (anneau)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : entoilé

          

          	
            Spirale serpentine


            (anneau)


            +1 force +1 armure


            Capacité : immobilisation

          
        

      
    


     


    Tout autour, vous ne voyez qu’une fumée étouffante. Le combat opposant Rougegarde et ses hommes aux autres Chevaliers de Tor se poursuit. Rendez-vous au 734.
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    Vous fouillez le cadavre du géant à deux têtes. Dans un sac attaché à sa taille, vous trouvez une bourse contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Faucheuse


            (main principale : hache)


            +3 vitesse +5 force


            Capacité : brutalité

          

          	
            Bec et griffes


            (anneau)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : coup en douce

          

          	
            Spalières de puissance


            (cape)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : détermination

          
        

      
    


     


     


    Réussite spéciale : si les quatre héros – Gull, Laine, Janna et Klaret – ont survécu, vous avez droit à une récompense supplémentaire. Rendez-vous au 735. Sinon, allez au 731.
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    Derrière les corps fumants des géants, les parois escarpées de la vallée se dressent à l’est et à l’ouest. Dans les ombres de plus en plus longues de la falaise de gauche un palanquin en os flotte plusieurs mètres au-dessus de la terre caillouteuse. Sur la sinistre plate-forme se tient un homme portant une robe grise à liseré d’or. Son visage est caché sous sa capuche.


    Des éclairs noirs jaillissent de ses doigts tendus et frappent les mages qui le survolent à toute vitesse. Il repousse habilement leurs attaques, et parvient à se protéger de leurs boules de feu tout en abattant un par un ses assaillants, dont les cadavres carbonisés et les tapis déchirés tombent autour du palanquin flottant. L’écho d’un rire sinistre se répercute sur les parois de la vallée.


    — C’est Zul, grogne Ravenwing en levant son bouclier. Soyons prudents.


    — Nous avons des problèmes plus urgents, intervient Rougegarde.


    Deux golems de chair que cachait un promontoire rocheux s’avancent lourdement dans votre direction.


    — Nous nous en chargeons, dit Ravenwing en faisant un signe de tête vers Rougegarde. Vous deux, occupez-vous du mage.


    Vous jetez un coup d’œil à Mathis. L’inquisiteur vous répond par un regard noir, plein de défiance et de questions sans réponses.


    — Qu’il en soit ainsi, dit-il, sinistre.


    Mathis et vous avancez pendant que Ravenwing et Rougegarde bloquent la route des golems. Rendez-vous au 552.
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    La rôdeuse des ténèbres étant vaincue, vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Lame d’ombre


            (main gauche : épée)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : réplique

          

          	
            Velocifero


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +3 force


            Capacité : riposte

          

          	
            Œil de l’ombre


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : hâte


            

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix et mis votre feuille de personnage à jour, rendez-vous au 636.
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    Les géants sont certes forts, mais ils sont lents. Vous esquivez à toute vitesse leurs attaques maladroites en tailladant leurs os animés. Enfin, les quatre puissants guerriers gisent à vos pieds. La magie noire qui maintenait leurs os ensemble est déchirée et dispersée.


    Parmi les restes, vous trouvez 40 couronnes d’or et l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Plastron de titan


            (torse)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : sans peur

          

          	
            Poussière aveuglante


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : tromperie

          

          	
            Marteau d’os


            (main principale : marteau)


            +3 vitesse +4 force


            Capacité : renversement


            (prérequis : guerrier)

          
        

      
    


     


    En jetant un coup d’œil par-dessus votre épaule, vous voyez que la statue a commencé à briller ; elle est entourée d’un halo pâle. Lansbury est toujours aussi concentrée. Ses lèvres forment des mots silencieux pendant qu’elle agite les mains dans le vide. Vous supposez qu’elle a trouvé le moyen de réparer la magie de la statue.


    Dans l’immédiat, vous avez des problèmes plus pressants. Le sol tremble sous vos pieds. Le plus gros monstre d’os que vous ayez jamais vu entre dans votre champ de vision. Rendez-vous au 650.
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    Malgré votre victoire, le retour au camp de Rougegarde est solennel. Vous ne pouvez vous empêcher de penser à ce que vous allez peut-être trouver une fois là-bas. Alors que vous n’êtes plus très loin, vous apercevez un nuage noir dans le ciel. Vous supposez tout d’abord qu’il s’agit d’un essaim de vouivres qui continue d’assiéger la garnison… puis vous comprenez que c’est de la fumée qui s’élève en volutes depuis un bûcher dressé hors du camp. En passant devant, vous voyez un grand tas de corps de vouivres dans les flammes qui crépitent. Des soldats maussades sortent en file indienne du camp, en traînant ou en portant des restes de non-morts.


    Vous descendez de cheval et entrez dans le camp aux côtés de Lansbury. Le sol est jonché d’un sinistre tapis fait de corps de vouivres. Lansbury retrousse ses manches et part tout droit vers la tente qui fait office d’infirmerie en aboyant des ordres au premier garde qu’elle croise. L’homme la suit au trot.


    Rougegarde vient de la tour. Son armure est souillée de poussière et de sang ; heureusement, ce n’est pas le sien.


    — Nous avons vu les éclairs et les explosions, dit-il. (Il parvient à sourire, malgré le carnage qui l’entoure.) Vous avez bien travaillé. Nous avons porté un grand coup à l’armée de Zul. Je doute qu’il essaie à nouveau de s’en prendre à notre garnison. Cela dit, je crains qu’il tourne désormais son attention vers Talanost et le camp de Ravenwing.


    Vous voyez Nyms et Caeleb emporter un cadavre de vouivre au bûcher. L’épéiste, d’habitude si sûr de lui, semble bien morose. En passant, il lève les yeux et vous fait un signe de tête.


    — Nous avons subi de lourdes pertes, soupire Rougegarde en réaction à l’atmosphère qui règne dans le camp. Mais mes soldats se sont tous bien défendus. Jusqu’au dernier. J’ai peur qu’on leur en demande encore davantage avant que tout cela soit terminé. (Il vous donne une tape sur l’épaule.) Bon, allez vous reposer. Je suis sûr que nous n’allons pas tarder à recevoir de nouveaux ordres.


    Vous suivez son regard et voyez l’inquisiteur Mathis, qui est assis sur un rocher au pied d’un mur et regarde en silence la cendre et le sang qui souillent ses gants.


    Si vous êtes guerrier et si Laine a survécu à la bataille, rendez-vous au 707. Sinon, retournez à la carte des quêtes pour poursuivre votre aventure.
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    Vous ouvrez les yeux et sursautez en voyant un visage de femme juste sous votre nez. La femme en question a un mouvement de recul. Elle se met la main sur la bouche, sous le choc.


    — Celui-ci est vivant ! s’écrie-t-elle en se relevant.


    Vous vous redressez. Vous êtes encore groggy et vos membres vous font mal. Tout autour de vous, la terre est calcinée et parsemée de restes carbonisés de squelettes et de goules. Lorsque vous commencez à y voir plus clair, vous vous apercevez que la femme discute avec un groupe de soldats.


    — Il y en a un qui n’est pas mort, dit-elle en vous montrant du doigt.


    Les soldats font partie de la milice de Ravenwing. En vous voyant, ils dégainent leurs épées et s’avancent. Vous regardez votre marque d’ombre apparente qui émet une légère lueur violette.


    — Ne vous inquiétez pas, grommelle un des hommes, nous allons le finir.


    Vous vous levez tant bien que mal et levez les mains en signe de reddition.


    — Non, attendez, je suis avec le capitaine Rougegarde…


    — C’est ça, c’est ça…, fait le chef, un vétéran grisonnant au visage couvert de cicatrices.


    — Messieurs, s’il vous plaît.


    Vous vous retournez pour voir Nyms enjamber les corps fumants de morts-vivants. Ses épées sont rangées dans leurs fourreaux.


    — Il est avec nous.


    Les gardes l’observent puis se tournent de nouveau vers vous sans se départir de leur mine torve.


    — Alors il est sous votre responsabilité, rétorque le chef. Je ne veux rien avoir à faire là-dedans.


    Nyms saisit votre manche et la tire vers le bas pour couvrir la marque. Il vous offre un mince sourire.


    — Je crois qu’ils ne sont pas encore prêts à faire confiance aux gens comme vous.


    Vous vous tournez pour contempler la scène de destruction. La plaine est jonchée à perte de vue de squelettes brisés.


    — Nous avons gagné ? murmurez-vous tout en massant votre crâne endolori.


    Nyms opine d’un air hésitant.


    — Nous avons eu des pertes, mais oui ; une fois Zul vaincu, son armée s’est effondrée. Tout à fait littéralement.


    — Et les autres ? demandez-vous.


    Vous scrutez les groupes de soldats les plus proches.


    — Lansbury et Caeleb vont bien, dit Nyms. Rougegarde aussi. Par contre, essayez d’éviter Mathis.


    Vous regardez Nyms ; votre expression l’invite à poursuivre. Il soupire et s’exécute :


    — Maintenant, il sait ce que vous êtes. Il a vu votre marque d’ombre… quand vous… enfin, quand vous êtes mort, quoi. (Il piétine nerveusement.) Il y avait plein d’énergie noire brillante… de la magie. Rougegarde a eu du mal à empêcher Mathis d’approcher pour… Enfin, vous allez bien. C’est un sacré don que vous avez là. Revenir d’entre les morts.


    — À moins que ce soit une malédiction, rétorquez-vous, l’air sombre, en vous massant le bras.


    — Venez, mon ami. (Nyms vous tape dans le dos en souriant pour radoucir votre humeur.) À ce que j’entends, les célébrations vont déjà bon train. Nous avons remporté une belle victoire. Je me demande si les bardes la chanteront, un jour ? J’ai toujours voulu être dans une chanson. Le grand Nyms qui fait danser ses épées !


    Vous riez, mais sans en avoir vraiment envie. Vous ne pouvez vous empêcher de regarder les soldats. Leurs coups d’œil nerveux vous en disent long. Il est évident qu’ils ne sont pas près de se fier à un enfant des ténèbres malgré le combat que vous avez mené pour leur cause. Sans un mot, vous accompagnez Nyms au camp des défenseurs. Retournez à la carte des quêtes.
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    Vous trouvez une bourse contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi choisir l’une des récompenses suivantes :


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bandeau de Budak


            (tête)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : double vue

          

          	
            Sérénité


            (main principale : épée)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : blessure profonde

          

          	
            Justaucorps de rôdeur


            (torse)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : évasion

          
        

      
    


     


    Vous enjambez ce qui reste de l’assassin des ombres et retournez à la bataille. Rendez-vous au 747.
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    À demi aveuglé par la poussière, vous manquez de piétiner un chevalier tombé au combat. En vous retournant, vous voyez son armure se reformer avec des cliquetis métalliques autour de son corps spectral. Il se relève lentement, en titubant. Ses armes se mettent à léviter et retournent dans ses mains.


    — Ils se régénèrent ! s’écrie Nyms en passant au galop dans un tourbillon de cendres. Suivez-moi !


    Vous vous exécutez. L’épéiste sort du nuage de poussière et gravit une butte, non loin. Au sommet, des nécromanciens alignés ont les mains levées. De l’énergie noire s’entortille autour de leurs doigts.


    — C’est eux que nous devons tuer, affirme Nyms. (Le halo qui entoure ses lames est particulièrement éclatant, dans la pénombre grisâtre.) Ils utilisent leur magie sur les chevaliers… C’est ce qui les maintient en vie.


    Plusieurs nécromanciens se détachent du groupe. Ils sortent des baguettes de leur ceinture et les braquent sur vous. Des flammes noires jaillissent, déchirent le sol et projettent des gerbes de terre qui vous aveuglent.


    Vous esquivez les tirs, en vous faufilant entre eux, et finissez par sauter de votre monture pour retomber sur le mage le plus proche. Vous dévalez tous deux la colline en vous battant à coups de pied et de poing. Vous terminez sur votre adversaire et parvenez à clouer sa baguette au sol. De l’autre main, vous ramassez une pierre, que vous abattez… mettant ainsi fin à la vie du mage sombre. Non loin, vous entendez des bruits métalliques ; plusieurs chevaliers tombent, inertes, de leurs montures.


    Vous vous relevez au moment où un autre nécromancien court dans votre direction, la baguette brandie pour vous réduire en poussière. C’est une femme dont les longs cheveux noir de jais sortent de sa capuche pointue :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Silleer

          

          	
            14

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            120

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Charge mortelle : Lorsque Silleer vous inflige des dégâts, elle vous électrocute avec sa baguette. Vous perdez aussitôt 1 point de santé supplémentaire tous les 2 points d’armure, arrondi vers le haut. (Si vous avez une armure de 12, vous subissez donc 6 points de dégâts supplémentaires.)


     


    Si vous triomphez de la nécromancienne, rendez-vous au 594. Sinon, allez au 732.
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    Félicitations ! Comme tous vos héros ont survécu à la bataille, vous pouvez choisir l’une des récompenses spéciales ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Tabard de Rougegarde


            (torse)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : volonté de fer

          

          	
            Fanion des survivants


            (talisman)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : détermination

          

          	
            Sang de martyr


            (anneau)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : martyr

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, allez au 731.


     

  




  
    736


     


    À peine avez-vous sectionné le dernier bracelet lumineux que la créature cesse ses attaques frénétiques ; ses beuglements de rage se changent en gémissements interloqués. Puis la confusion momentanée de la goule passe ; elle pousse un rugissement assourdissant et charge les squelettes les plus proches. Maintenant qu’elle n’est plus sous contrôle, la bête est prise de folie furieuse. Elle piétine tout ce qui se trouve sur son passage. L’une des principales armes des nécromanciens s’est retournée contre sa propre armée.


    Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bracelet de fureur


            (gants)


            +1 vitesse +4 force


            Capacité : adrénaline

          

          	
            Bracelet de feu


            (gants)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacité : braises


            (prérequis : pyromancien)

          

          	
            Bracelet de fer


            (gants)


            +2 force +3 armure


            Capacité : puissance de la pierre

          
        

      
    


     


    Tout autour de vous, la bataille fait toujours rage. Rendez-vous au 601.


     

  




  
    737


     


    — Zul était un grand homme, un génie. Il a servi pendant des années dans les rangs de l’armée en tant que mage combattant. C’est là que je l’ai rencontré. Nous avons combattu ensemble à de nombreuses reprises. (Rougegarde passe le doigt sur une fine cicatrice qui barre sa joue gauche ; il est clair qu’il évoque le souvenir d’une rencontre passée.) Puis Zul a quitté l’armée pour devenir enseignant à l’université. C’est là qu’ils ont découvert… (Il s’arrête et relève la tête pour vous regarder d’un air nerveux.) Ils ont découvert que c’était un enfant de l’ombre.


    Vous écarquillez les yeux, surpris.


    — Vous ne l’aviez jamais remarqué ?


    Rougegarde secoue la tête.


    — Tous les rejetons de l’ombre ne portent pas une marque au bras, dit-il, fataliste. On a surpris Zul en train de pratiquer les arts noirs. De s’essayer à des choses interdites. On l’a donc condamné et emprisonné. (Le capitaine lâche un reniflement de mépris et secoue la tête.) Comme si quatre murs allaient le retenir. Je crois qu’il s’est échappé au bout d’un mois. On ne l’a plus jamais revu, et personne n’a plus entendu parler de lui… jusqu’à aujourd’hui. Apparemment, il a été occupé… à organiser notre fin à tous.


    Vous repensez à votre brève rencontre avec le mage encapuchonné qui vous a utilisé comme une marionnette pour se procurer la dernière partie du Nexus. Se pourrait-il qu’il se serve à nouveau de son pouvoir pour vous contrôler ? Cette idée vous fait frissonner. Retournez au 553 pour reprendre votre exploration du camp.

  




  
    738


     


    Vous ne vous laissez pas décourager par la taille de votre adversaire ; après avoir sorti vos armes, vous courez au combat. Les farfadets se précipitent sur vous telles des boules de feu en hurlant et en piaillant. Pendant ce temps, le géant ramène ses énormes bras en arrière et commence à vous bombarder de projectiles enflammés qui crépitent :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Magmageddon

          

          	
            11

          

          	
            11

          

          	
            9

          

          	
            60

          
        


        
          	
            Farfadet de feu

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            5

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Farfadet de feu

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            5

          

          	
            15

          
        


        
          	
            Farfadet de feu

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            5

          

          	
            15

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Exposition à la chaleur : À la fin de chaque tour, vous subissez automatiquement 2 points de dégâts à cause de l’impitoyable fournaise de Magmageddon. Ces dégâts ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Farfadets de feu : À la fin de chaque tour, chaque farfadet survivant vous inflige automatiquement 2 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Corps de flammes : Vos adversaires sont immunisés contre calcination, hémorragie, aura de feu, brûlure et combustion.


     


    Si vous remportez un tour de combat face à Magmageddon, vous pouvez choisir d’infliger des dégâts au géant ou à l’un des farfadets. Les farfadets détruits ne vous infligent plus de dégâts. Si Magmageddon meurt, tous les farfadets survivants tombent aussitôt en cendres.


    Si vous parvenez à vaincre cet adversaire épique, rendez-vous au 400.


     

  




  
    739


     


    Rougegarde repousse sa chaise et se lève.


    — Vous dites que Jenlar a prévu une attaque, qu’il a parlé d’une armée qui se lèvera dans les champs d’ossements pour écraser la résistance ?


    Vous opinez.


    — Oui. Il a donné un nom. Zul Ator.


    Le capitaine sursaute, comme si ce nom lui évoquait quelque chose. Vous remarquez aussi que Lansbury gigote nerveusement à côté de vous.


    — Il y a un moment que je m’attends à des problèmes de ce côté-là, dit Rougegarde sur un ton solennel. Voyez-vous, nous sommes seuls, ici. Nous sommes la seule ligne de défense, si les choses tournent mal. Au sud se trouvent Talanost et les survivants retranchés de la garde de la ville ; la résistance.


    Il va à la fenêtre et vous fait signe d’approcher. Vous le rejoignez et contemplez la cour où une poignée de jeunes soldats s’entraînent.


    — Nous avons de plus en plus d’escarmouches avec les non-morts, dans les champs. Leurs rangs grossissent. Vous parlez d’une armée, et je n’ai rien vu de tel, mais cela ne signifie pas qu’elle n’existe pas. Les champs sont vastes et dangereux. Moi-même, j’aurais besoin d’une armée… (Il pousse un gros soupir.) La plupart de mes hommes – mes meilleurs hommes – ont été rappelés sur le front, à Talanost, pour aider à défendre la ville. Aujourd’hui, il ne me reste que mes plus jeunes troupes. Ce sont des novices au teint frais et sans expérience.


    Il montre Nyms et Caeleb qui passent dans la cour pour surveiller l’entraînement des hommes.


    — J’ai eu la chance d’intercepter ces deux-là. Des anciens de l’armée. Ils passaient par ici pour aller louer leur épée à Talanost. Heureusement, j’avais assez d’or dans mes coffres pour m’attacher leurs services. Ils sont bons… et si ce que vous dites est vrai, nous allons avoir besoin de bons combattants.


    Rendez-vous au 693.


     

  




  
    740


     


    Lorsque vous assenez le coup de grâce, le corps du rôdeur se transforme en fumeroles de magie d’ombre. Ses habits et ses armes désormais inutiles tombent par terre. D’instinct, vous retroussez votre manche pour dénuder votre marque lumineuse. Vous la sentez battre et picoter sous votre peau, comme si elle percevait qu’il y avait de la magie à proximité et désirait ardemment s’en repaître. La fumée afflue vers votre bras en tourbillonnant et vous emplit aussitôt d’énergie.


    Revigoré par la magie sombre de Budak, vous jetez la tête en arrière et riez d’extase. L’air crépite sous l’effet de votre nouvelle puissance. (Augmentez votre force et votre magie de 2 points pour le prochain combat seulement.)


    Les affaires et l’équipement de Budak sont éparpillés autour de vous. Si vous êtes filou, rendez-vous au 733. Sinon, allez au 724.


     

  




  
    741


     


    Vous remontez votre manche pour révéler votre marque flamboyante de magie. Le rôdeur retient sa respiration en vous voyant, puis son visage s’allonge en un rictus cruel. Entre vous, un arc d’énergie d’ombre se tord et se vrille, conséquence de la partie de bras de fer invisible qui vous oppose, chacun essayant d’absorber l’énergie de l’autre.


    Vous devez passer un test de vitesse ou de magie (en choisissant l’attribut dans lequel vous avez le meilleur score) :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse/magie

          
        


        
          	
            Bras de fer

          

          	
            20

          
        

      
    


     


    Si vous sortez vainqueur de l’épreuve, vous absorbez la magie de votre adversaire. Récupérez 12 points de santé et 2 points d’armure perdus. Si vous échouez, c’est le rôdeur qui absorbe votre énergie. Rendez-vous ensuite au 746.


     

  




  
    742


     


    — Ce monde était vôtre, jadis, crache la créature. Avant que nous arrivions et que nous vous le prenions. Vous nous avez créés, avec votre magie sombre et vos rêves corrompus de pouvoir. Nous devions être vos serviteurs, des esclaves soumis à votre volonté. (Sharroth arrose le sable de bave noire en secouant la tête.) Imbéciles ! Vous nous avez donné naissance et, ce faisant, vous avez semé les graines de votre propre destruction. Nous vous avons fait la guerre, et nous avons gagné. Nous avons détruit jusqu’aux derniers vestiges de votre civilisation. Nous avons nettoyé la planète de la souillure des Nevarin. Il n’en reste rien à part des cendres et des ombres… et les esprits brisés de ton peuple.


    Vous regardez l’armée et remarquez des hommes et des femmes qui ont eux aussi une marque lumineuse sur le bras.


    — Oui, reprend Sharroth. Vous vous êtes rendus. Vous nous avez implorés de vous laisser une deuxième chance. Vous aviez vu de quoi était capable la Légion, le pouvoir qui aurait pu être le vôtre. Ainsi, vous nous avez rejoints, et vous êtes devenus les Nevarin ; les « esclaves », car c’est précisément ce que vous êtes.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer Sharroth ?           769


    Le questionner sur la marque que vous portez au bras ?           641


     

  




  
    743


     


    Nyms a tué les autres nécromanciens et se dirige déjà vers un nouveau groupe, plus loin sur la crête. Pendant ce temps, Rougegarde et ce qui reste de sa cavalerie ont défait les chevaliers non-morts. Ils passent à côté de vous en formation d’attaque et retournent combattre la masse compacte de morts-vivants.


    Vous les suivez à pied et vous frayez un chemin à la force des armes parmi les guerriers squelettes. Leurs épées rouillées et leurs antiques boucliers se brisent sous les coups de vos armes et de vos sorts puissants. Vous n’avez plus de vision d’ensemble de la bataille, désormais ; tout ce qui compte, c’est votre environnement immédiat, et détruire tout ce qui se trouve sur votre chemin.


    Au-dessus de vous, une série d’explosions illuminent le ciel. Quelques instants plus tard, vous courez vous mettre à l’abri au moment où une vouivre d’os géante s’écrase. L’impact est tel qu’il creuse un cratère fumant. Une forme rouge passe à toute vitesse au-dessus de votre tête. Vous constatez avec surprise qu’il s’agit d’un mage en robe rouge, debout sur un tapis volant. Il est suivi de près par tout un escadron de ses collègues, qui tourbillonnent dans les airs en combattant les vouivres. Rendez-vous au 747.


     

  




  
    744


     


    Chaque coffre contient une partie du trésor du roi. Si vous le souhaitez, vous pouvez emporter jusqu’à deux des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Capuche d’obscurité


            (tête)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : évasion

          

          	
            Gants de noctambule


            (gants)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : ensemble de noctambule

          

          	
            Chausses d’ombre


            (pieds)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : pas de côté


            

          
        

      
    


     


    Après avoir épousseté vos vêtements couverts de poussière de pierre, vous empruntez l’arcade qui donne sur la salle suivante. Rendez-vous au 725.


     

  




  
    745


     


    — Arrêtez ! (Vous vous baissez pour éviter un rapide moulinet de l’inquisiteur et reculez en relevant votre garde.) Ce n’est pas ce que vous croyez. Il me contrôlait !


    — Fadaises, grogne Mathis en recommençant à avancer.


    En désespoir de cause, vous vous détournez de l’inquisiteur et chargez Zul. Votre seule chance de convaincre Mathis de votre innocence est de vaincre le mystérieux sorcier. En vous voyant bondir sur le palanquin, Mathis s’arrête net, déconcerté.


    — Alors nous y sommes, dit le mage avec un sourire. (Il affronte calmement votre regard.) Vous n’avez aucune chance de me vaincre, vous le savez, n’est-ce pas ?


    Pour lui répondre, vous laissez parler l’acier et la magie :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Zul Ator

          

          	
            14

          

          	
            15

          

          	
            12

          

          	
            100

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Foudre noire : À chaque fin de tour, vous perdez automatiquement 4 points de santé à cause des éclairs du mage. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Magie exacerbée : Vous ne pouvez utiliser les capacités pas de côté, évasion ou disparition pour ce combat.


     


    Si vous triomphez de Zul, rendez-vous au 541. Si vous êtes vaincu, allez au 732.


     

  




  
    746


     


    Le rôdeur des ténèbres court vers vous, une épée magique dans une main, une dague incurvée dans l’autre. Vous voyez des griffes noires pousser rapidement sur les marques qui recouvrent ses doigts et former une troisième arme non moins dangereuse.


    Vous devez à présent affronter le puissant assassin ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Snaide

          

          	
            14

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            80

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Injection d’ombre : Si Snaide a absorbé l’énergie d’ombre, sa force augmente de 2 points pour la durée de ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Serres d’ombre : Si Snaide obtient un double (y compris après avoir relancé les dés), il utilise cette attaque spéciale qui inflige 4 points de dégâts automatiques ignorant l’armure.


     


    Si vous êtes vainqueur, allez au 751. Si vous êtes vaincu, vous devez reprendre cette série de combats depuis le début. Récupérez vos scores de départ en santé et en armure et retournez au 764.


     

  




  
    747


     


    Vous tailladez, frappez et tirez de plus belle pour vous frayer un chemin parmi les squelettes qui vous bloquent le passage. Ils sont lents et maladroits ; leurs réactions ne sont pas à la hauteur de vos capacités et de vos prouesses. Bientôt, vous vous retrouvez perché sur un rocher escarpé parmi d’autres. Sur votre gauche, vous voyez Nyms esquiver avec agilité les assauts d’une bande de nécromanciens tout en les tuant un à un avec ses lames jumelles. À droite, vous apercevez Lansbury et Tulcas. C’est ce dernier qui tient désormais l’étendard de Rougegarde pendant que la guérisseuse tire de puissants projectiles magiques sur les morts-vivants qui les entourent.


    C’est alors que le sol se met à trembler. De nouvelles explosions assourdissantes déchirent la terre. Vous regardez le ciel. Une volée de corbeaux géants survole le champ de bataille. Ils sont chevauchés par des archers qui décochent sur les défenseurs survivants des flèches entourées d’un halo de lumière noire. Désespérément, vous cherchez du regard les mages volants, mais ils sont toujours aux prises avec les vouivres, à l’est de votre position.


    Vous courez vous mettre à l’abri lorsqu’un tir provoque une explosion, juste à côté. Là où vous vous trouviez à l’instant, il y a un cratère noir et fumant. Si vous êtes mage, ou si vous avez un arc ou un pistolet à pierre, rendez-vous au 559. Sinon, allez au 579.


     

  




  
    748


     


    La bête monstrueuse se tourne vers vous. Son visage moitié humain, moitié démonique est tordu par la rage.


    — Nevarin ! grogne-t-il. Détruisez les mages ! Tout de suite !


    Vous continuez de charger sans ralentir. Votre expression déterminée ne laisse aucun doute sur vos intentions.


    — Qu’est-ce que c’est ? siffle le chasseur. Reculez sur-le-champ !


    Malgré leur proximité, la bête a oublié les mages. Elle vient à votre rencontre. Ses larmes mortelles tournoient si vite dans ses mains expertes qu’elles en deviennent presque invisibles.


    — Traître ! rugit le monstre. Cette trahison est un signe de faiblesse ! (Derrière lui, ses appendices donnent des coups de griffes avides dans l’air ; du poison noir dégouline le long de leur surface crantée.) Préparez-vous à mourir, félon !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chasseur de mages

          

          	
            14

          

          	
            14

          

          	
            14

          

          	
            90

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Lames tournoyantes : Vous ne pouvez utiliser les capacités pas de côté, évasion et disparition au cours de ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Poison noir : À partir du moment où le chasseur vous aura infligé des dégâts, vous perdrez automatiquement 2 points de santé à chaque fin de tour.


     


    Si vous gagnez ce combat, vous devez poursuivre la quête avec la santé qui vous reste. Rendez-vous au 631.


     

  




  
    749


     


    Les gardes s’apprêtent à vous intercepter mais votre regard furieux suffit à les en dissuader. Ils s’écartent avec méfiance et vous laissent entrer sous la tente de commandement. À l’intérieur, des hommes et des femmes sont réunis autour d’une table couverte de cartes. Sur la plus grande sont posés des repères en bois représentant les mouvements des troupes.


    Ravenwing parle en tête de table ; Mathis est à ses côtés.


    — L’armée du roi n’est qu’à un jour de marche. Quand elle sera arrivée, nous serons près de deux mille. Du moins à ce moment aurons-nous une chance de reprendre la ville.


    — La reprendre ? proteste une femme officier. Mais il n’y a plus rien à prendre. Des ruines ! Les civils qui ont survécu ont déjà été évacués et sont en route pour Merino.


    — Un assaut serait vain, intervient Mathis, dont la voix grave porte au bout de la longue table. Tant que la porte obscure est ouverte… Vous ! (Il s’arrête au beau milieu de sa phrase et porte la main à son épée.) Comment êtes-vous entré ?


    Vous approchez de la table en ignorant les exclamations étonnées et les regards mauvais.


    — Où est Avian Dale ? demandez-vous sans perdre votre temps en politesses.


    — Rejeton des ténèbres, crache Mathis.


    Il fait mine de venir vers vous, mais Ravenwing lui pose une main sur le bras pour le retenir.


    — Avian n’est pas ici, comme vous le voyez, affirme Ravenwing sur un ton prudent. Cette réunion est privée. Il y a autre chose ?


    — Autre chose ? grognez-vous. En fait, oui. J’ai un message à lui transmettre. Avian lui-même m’a confié une mission, comme vous le savez parfaitement. Cette mission est terminée, et j’ai un message important pour lui de la part de Jenlar Cornelius.


    Autour de la table, les gens s’agitent et grommellent.


    — Feu Jenlar, si j’ai bien compris, rétorque Mathis, l’air sinistre.


    — Et vous croyez que je l’ai… ?


    — Avian n’est plus là, intervient le capitaine Rougegarde en faisant le tour de la table pour venir vous rejoindre. Il est parti avant la bataille contre Zul.


    — Parti ! Mais où ?


    Vous jetez des regards furieux aux soldats rassemblés sous la tente ; vos yeux se posent sur Ravenwing.


    — J’ai essayé de l’en empêcher, déclare le guerrier à la barbe grise avec un gros soupir. Mais il a insisté. Les mages ont réussi à abaisser le bouclier quelques instants, juste assez pour qu’il puisse entrer et…


    — Il est dans la ville ? demandez-vous sur un ton plus hésitant à cause de la surprise. Jenlar a dit qu’il essaierait de fermer la porte… mais qu’il échouerait ! J’aurais dû venir avant !


    — Pour l’arrêter, je suppose, grogne Mathis d’une voix puissante. Il ne serait pas dans votre intérêt qu’Avian empêche d’autres soldats de votre chère Légion d’entrer dans notre monde.


    Gagné par la colère, vous tirez vos armes. Votre marque émet un flamboiement violet dans lequel étincelle une énergie sombre et pulsatile.


    — Je vous ai dit que je n’étais pas…


    Vous entendez de l’agitation à l’extérieur, des éclats de voix et un cor qui sonne trois coups rapides. C’est alors qu’un garde se précipite à l’intérieur de la tente. Il tremble de la tête aux pieds.


    — C’est la Légion ! Le… Le bouclier est tombé… Ils sont passés !


    Rendez-vous au 755.


     

  




  
    750


     


    Quand vous rouvrez les yeux, vous regardez autour de vous. C’est comme si vous distinguiez le monde pour la première fois. Votre corps tout entier crépite d’énergie ; vous la sentez monter en vous, devenir impossible à contenir.


    Vous sautez du palanquin et planez sans effort au-dessus de Mathis, de Rougegarde et des autres. Tous vous regardent avec un mélange d’étonnement et d’horreur. Ils vous semblent si minuscules, désormais, si insignifiants…


    Mais une petite partie de vous se souvient… se souvient de ce qu’elle est venue faire. Lorsque vous atterrissez, vous voyez une onde circulaire d’énergie sombre se propager depuis le point d’impact. Elle frappe les rangs des squelettes et des goules et les transforme en cendres grises sur son passage. Vaguement conscient que les hommes de Ravenwing fuient devant vous, vous avancez vers les derniers foyers de résistance de l’armée de Zul.


    — Hors de mon chemin ! hurlez-vous d’une voix que vous ne reconnaissez plus.


    Vous levez les mains. Des spirales de feu noir jaillissent de vos paumes et frappent les morts-vivants, les font exploser, les broient, les soulèvent dans les airs ou les enfoncent sous terre. C’est ça, le pouvoir. Le véritable pouvoir.


    Soudain, vous chancelez et tombez. Il y a trop de magie, vous ne pouvez la contenir. Elle gicle de votre corps et se disperse dans l’air en faisant des ondes semblables à des tentacules.


    — ALLEZ-VOUS-EN ! vous écriez-vous.


    Des escouades entières de soldats jettent leurs étendards et leurs armes et courent se mettre à l’abri. Les morts-vivants sont déjà oubliés.


    C’est alors que vous ouvrez les bras pour relâcher la magie… toute la magie. Vous sentez une vague de pouvoir rouler sur le champ de bataille. Puis c’est le silence. Vous tombez en arrière. Votre tête heurte la terre tassée. La dernière chose que vous vous rappelez, c’est une unique flèche de lumière blanche qui traverse le ciel. Peut-être un signal de victoire… Rendez-vous au 732.


     

  




  
    751


     


    Vous absorbez la sombre essence de votre adversaire vaincu et sentez la vague d’énergie soigner vos blessures et raccommoder votre armure endommagée. Vous retrouvez vos scores d’origine de santé et d’armure. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Épée de duelliste


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +5 force


            Capacité : coupe-jarret

          

          	
            Surin de duelliste


            (main gauche : dague)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : expertise


            (prérequis : filou)

          

          	
            Bague de duelliste


            (anneau)


            +2 magie


            Capacité : capture


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, allez au 760 pour la suite de la bataille.
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    Les nécromanciens se sont enfuis, mais le croque-mort est resté pour regarder le combat depuis la périphérie de la pièce. Il se précipite sur vous comme un fou en poussant un cri strident, un scalpel ensanglanté dans une main, une seringue dans l’autre.


    — Ma merveille ! beugle-t-il. Vous avez tué ma merveille ! Vous allez payer pour ce que vous avez fait. Vous allez payer avec vos organes ! C’est l’heure de l’opération !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Docteur Lichenstein

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            10

          

          	
            120

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Savant fou : Avant que le docteur Lichenstein lance le dé de dégâts, lancez un dé pour déterminer la nature de son attaque :


    1 ou 2 : Le docteur se pique accidentellement avec sa seringue. Le sédatif le ralentit, ce qui signifie qu’il ne lance pas de dé de dégâts pour ce tour, et que sa vitesse est réduite de 1 point pour le tour suivant.


    3 ou 4 : Le docteur vous plante sa seringue dans le corps. Il lance comme d’habitude le dé pour déterminer ses dégâts mais, de plus, votre vitesse sera réduite de 1 point pour le prochain tour.


    5 ou 6 : Le docteur vous entaille avec son dangereux scalpel. Il lance deux dés de dégâts au lieu d’un.


     


    Si vous parvenez à l’emporter sur votre adversaire dément, rendez-vous au 642.
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    Vous entrez sur le terrain pour affronter le grand épéiste. Il vous regarde attentivement de ses yeux d’un bleu glacé. Ses traits émaciés forment un sourire sinistre.


    — Je préfère vous prévenir, dit-il. Je ne vais pas y aller doucement.


    — Ça me va parfaitement, répliquez-vous en dégainant vos armes.


    La foule retient son souffle en voyant l’équipement rare que vous avez gagné à la sueur de votre front.


    Nyms lève un sourcil approbateur.


    — Les armes impressionnantes, c’est très bien, dit-il tandis que vous vous tournez autour. Mais c’est ce qu’on en fait, qui compte.


    Il bondit à la vitesse de l’éclair en décrivant une vrille. Ses épées suivent une chorégraphie mortelle. Vous avez tout juste le temps de parer son attaque. Vous reculez sous la force de ses coups. Avec un rictus, l’épéiste se lance dans une nouvelle série d’assauts. Dans son désir de vous vaincre, il ne vous fait pas de quartier !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Nyms

          

          	
            13

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            65

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Double danger : Nyms attaque avec ses deux lames magiques. Lorsqu’il remporte un tour de combat, il lance deux dés de dégâts au lieu d’un.


    [image: Bouclier.jpg] Vif comme l’éclair : Vous ne pouvez utiliser les capacités éviter, évasion ou disparition au cours de ce combat.


     


    Si vous parvenez à vaincre Nyms, allez au 698. Si vous perdez le combat, vous promettez à l’épéiste de revenir quand vous serez mieux entraîné. Rendez-vous au 553.
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    Lorsque vous portez le dernier coup, l’élémentaire se délite ; de la tornade qui lui donnait corps, il ne reste qu’une légère brise. Les pierres et débris variés qui le composaient se dispersent sur le sable roussi. Parmi eux, il y a même des trésors, probablement récoltés par la tornade.


    Vous découvrez 50 couronnes d’or et l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Tempête furieuse


            (main principale : bâton)


            +2 vitesse +5 magie


            Capacité : bourrasque

          

          	
            Sables du temps


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : accélération


            

          

          	
            Chute des anges


            (main gauche : masse)


            +1 vitesse +5 force


            Capacité : bourrasque


            

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez mis votre feuille de personnage à jour, retournez à la carte des quêtes pour continuer l’aventure.
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    Vous sortez en courant avec Rougegarde et les autres officiers. Horrifié, vous découvrez qu’une partie du bouclier magique a disparu ; de sombres créatures hurlantes jaillissent en masse par l’ouverture.


    — Mais qu’est-ce qui a provoqué cette brèche ? crie Ravenwing en attrapant au passage le soldat le plus proche.


    — L’un des m… mages s’est effondré d… d’épuisement, monsieur.


    Tout autour de vous, les hommes se mobilisent ; les gardes sortent des tentes, hagards, en sanglant leur armure. Vous voyez qu’une meute de créatures a déjà déboulé dans le camp. Leurs cris sauvages se mêlent à ceux, frénétiques, des défenseurs.


    — Il faut refermer ce bouclier aussi vite que possible ! ordonne Ravenwing en courant vers la brèche. Rendez-vous au 764.
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    Alors que vous êtes en train de nettoyer autour de vous, Nyms pointe le doigt vers l’entrée du tunnel.


    — Le maître de meute ! hurle-t-il. Allez le tuer !


    Vous levez la tête et voyez l’homme que vous avez aperçu tout à l’heure à l’entrée de la tombe. Il a un fouet dans une main et un couteau dans l’autre. Il grogne, ce qui révèle ses dents irrégulières mais aussi pointues que celles des goules, puis il charge dans votre direction en poussant un chuintement de rage bestiale.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Maître de meute

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            70

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coup de fouet : Chaque fois que le maître de meute obtient un 6 pour déterminer sa vitesse d’attaque, son fouet s’enroule autour de vous, provoquant 2 points de dégâts qui ignorent l’armure.


     


    Si vous parvenez à vaincre le maître de meute, rendez-vous au 620.
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    Vous vous approchez de Ravenwing, qui essuie sa lame couverte de sang. Il lève la tête et vous sourit.


    — Je vous ai vu vous battre, dit-il. Nous avons de la chance que vous soyez de notre côté.


    Vous écartez son compliment d’un regard déterminé.


    — Il faut que vous abaissiez le bouclier.


    Le général sursaute.


    — Je vous demande pardon ?


    — Je dois me lancer à la poursuite d’Avian. Il est peut-être déjà trop tard.


    Ravenwing fait mine de se détourner, mais vous le retenez.


    — Écoutez. Vous avez dit que les mages avaient réussi à baisser le bouclier l’espace d’une seconde pour laisser passer Avian. Je dois le suivre. Il faut que je l’arrête. Il va essayer de refermer la porte obscure… et ce faisant, il va déclencher un piège, une sorte de sort.


    Ravenwing se retourne et fronce les sourcils.


    — C’est ce que vous a dit Jenlar ?


    Vous hochez la tête.


    — Et qu’est-ce qui vous fait penser que vous arriverez à temps ?


    — Ceci. (Vous levez le bras et tournez votre marque d’ombre vers Ravenwing.) Je pourrai traverser la ville sans encombre. Ils croiront que je suis de leur côté.


    Le général acquiesce à contrecœur.


    — D’accord, je veux bien admettre que ça pourrait fonctionner. Et puis… (Il jette un coup d’œil à un groupe de soldats.) Sauf votre respect, à votre contact, tout le monde est un peu mal à l’aise. Surtout Mathis. Il serait dans votre intérêt de…


    — Disparaître, terminez-vous avec un sourire ironique. Je comprends. (Vous rabaissez votre manche pour dissimuler la marque d’ombre.) On me jugera toujours à cause de cette marque. Je l’accepte.


    Ravenwing vous étudie en silence, puis vous pose une main sur l’épaule.


    — Je suis fier d’avoir combattu à vos côtés. Merci. (Il regarde les mages, sentinelles silencieuses postées autour du bouclier.) Venez, mettons votre plan à exécution.


    Rendez-vous au 675.
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    Quatre géants d’os arrivent par le sentier nord. (Rappelez-vous quelle tige vous avez placée là ; elle vous sera utile pour ce combat.) Chacun fait plus de six mètres de haut et est composé des ossements animés d’une myriade de créatures. L’un a un crâne de lézard géant, l’autre des cornes incurvées de taureau et d’épaisses épines ; le plus grand, peut-être le chef, a quatre bras et deux queues surmontées d’une crête. Chacun présente son propre mélange cauchemardesque d’ossements et de magie. Toutefois, ils ont tous un point commun ; ils sont forts et menaçants, avec leurs lames sans éclat et leurs puissants marteaux :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Géants d’os

          

          	
            13

          

          	
            14

          

          	
            14

          

          	
            100

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Renversement : Si les géants vous infligent des dégâts, réduisez votre vitesse de 1 point pour le prochain tour de combat.


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : Les géants sont immunisés contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous parvenez à vaincre les géants d’os, rendez-vous au 730. Si vous êtes vaincu, allez au 723.
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    Les murs de la salle tremblent lorsque le terrible géant s’effondre, mort. Avant même que la poussière soit retombée, vous êtes aux côtés de Caeleb. Vous l’aidez à se lever. Heureusement, seul l’orgueil de l’imposant guerrier est blessé.


    — Merci, dit-il en se relevant.


    Nyms revient, les épées dégoulinantes de sang de goule.


    — Je vous ai manqué ? demande-t-il avec un sourire narquois. (En voyant le cadavre du golem, il lâche un petit sifflement.) Apparemment pas.


    Vous pouvez maintenant prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Ponction lombaire


            (main principale : lance)


            +3 vitesse +4 force


            Capacité : empalement


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Excroissances osseuses pointues


            (cape)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : perforation

          

          	
            Brassards en os


            (gants)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : hémorragie

          
        

      
    


     


    — Je ne pense pas que nous soyons tirés d’affaire, dit Janna en encochant une flèche.


    Rendez-vous au 654.
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    Une fois arrivé sur la ligne de front, vous vous faufilez entre les griffes et les coups de dents des monstres de l’ombre, fruits de quelque détestable sorcellerie. Il y en a des centaines, et chacun d’eux est une création unique.


    Nyms apparaît à vos côtés. Ses lames jumelles ne font qu’une bouchée des ennemis qui se trouvent sur son chemin.


    — Au bouclier ! hurle-t-il en faisant un signe de tête vers le dôme magique. Ils ont un chasseur de mage !


    Interloqué, vous regardez autour de vous. Soudain, les rangs de la Légion s’écartent brièvement. Vous apercevez un humanoïde aussi géant que monstrueux, armé de deux cimeterres. Des arêtes de son dos sortent quatre appendices semblables à des queues qui se dressent au-dessus de ses épaules. Chacun d’eux se termine par d’horribles serres.


    Tout à coup, vous comprenez ce que voulait dire Nyms. Le monstre remonte l’enfilade de mages alignés autour du bouclier. Plusieurs d’entre eux ont déjà succombé aux attaques de la bête, si bien que des portions du dôme magique commencent à clignoter et à disparaître.


    Vous vous retournez vers Nyms, mais le cours de la bataille vous a séparés. Ses épées s’abattent frénétiquement ; il essaie de se frayer un chemin à travers la masse mouvante pour aller au secours des mages.


    Vous prenez les choses en main. Vous bondissez sur une créature dotée de tentacules et d’une carapace noire à arêtes. Vous retombez sur ses épaules et sautez d’un tentacule à l’autre. Votre agilité est exacerbée par votre marque d’ombre qui flamboie et crachote. En quelques instants, vous vous trouvez derrière la ligne de front de la Légion. Vous courez le plus vite possible vers le chasseur de mage dans l’intention de mettre un terme à sa sauvagerie. Rendez-vous au 748.
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    En tant que mage, vous pouvez aussi prendre l’objet ci-dessous :


     


    Cœur de l’hiver


    (talisman)


    +1 armure


    Capacité : carrière de sorcier de glace (voir plus bas)


     


    Si vous souhaitez apprendre la carrière de sorcier de glace, vous devez être équipé du cœur de l’hiver. Dès que cela ne sera plus le cas ou que vous vous lancerez dans une nouvelle carrière, vous perdrez les capacités présentées ci-dessous.


    Le sorcier de glace a les capacités suivantes :


     


    Éclats de glace (co) : Si vous remportez un tour de combat, au lieu de lancer le dé pour déterminer votre score de dégâts, vous pouvez bombarder votre adversaire d’éclats de glace, ce qui lui inflige automatiquement des dégâts égaux à votre score de magie. Cette capacité ignore l’armure, mais ne peut être activée qu’une fois par combat.


    Bouclier de glace (mo) : Cette capacité vous permet d’ajouter 1 dé à votre score d’armure pour un tour. Elle ne peut être activée qu’une fois par combat.


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 300.
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    L’éclaireuse se bat avec frénésie, mais vos attaques calmes et précises l’emportent. La guerrière tombe à vos pieds. Même dans la mort, elle garde une grimace hargneuse sur le visage. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Coup magistral


            (main gauche : baguette)


            +3 vitesse +3 magie


            Capacité : domination


            (prérequis : mage)

          

          	
            Cape du vent


            (cape)


            +3 vitesse +1 armure


            Capacité : surtension


            (prérequis : mage)

          

          	
            Cracheur de feu


            (main gauche : pistolet)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : calcination


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Vous continuez de tirer sur la volée de corbeaux et de les abattre un par un. Les quelques survivants se dispersent. Grâce à vos efforts, vous avez acquis la supériorité aérienne. Notez-la sur votre feuille de personnage, et rendez-vous au 591.
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    Sur la monture qu’on vous a fournie, vous partez vers le sud avec la garnison, en suivant la route poussiéreuse dont les méandres traversent les champs d’ossements. Rougegarde, particulièrement magnifique dans son armure, sa cotte de mailles et son tabard vert, chevauche en tête, avec à sa droite l’inquisiteur Mathis et, à sa gauche, Lansbury. La crinière blonde de Mathis vole sous son casque blanc conique. La guérisseuse a échangé sa longue robe contre une armure argentée et complexe, dont le protège-cou orné de runes forme une sorte de col montant. Dans une main, elle porte un bâton blanc ; dans l’autre, l’étendard de la garnison de Rougegarde : un fier dragon d’or sur champ de sinople.


    Au sud, vous voyez le dôme magique scintillant qui entoure Talanost. En approchant, vous ne pouvez vous empêcher d’être impressionné par sa taille, ainsi que par les mages qui doivent travailler sans relâche pour l’alimenter en énergie. Le bouclier s’étend sur toute la ville pour en faire une prison où l’on ne peut entrer et d’où l’on ne peut sortir. L’idée que ce bouclier est le seul rempart entre la Légion et la destruction de Valeron – et, peut-être, du monde – donne particulièrement à réfléchir.


    — Des flèches lumineuses ! Regardez !


    Tulcas pointe le doigt vers la plaine grise et stérile, en direction de l’est. Des lumières rouges pulsantes décrivent des arcs de cercle dans le ciel de plus en plus sombre.


    — Ce ne sont pas des flèches lumineuses, souffle Lansbury, mais des tirs magiques.


    Comme pour confirmer ce qu’avance la guérisseuse, un véritable feu d’artifice d’explosions de lumières zèbre l’horizon. Elles restent suspendues dans l’air comme des rivières de perles scintillantes avant de s’éteindre lentement, une par une.


    — La guerre a commencé ! hurle Rougegarde en tirant son épée du fourreau. Au galop !


    Il fait quitter la route à son cheval et traverse la plaine au pas de charge en soulevant des gerbes de cendres. Sans la moindre hésitation, toute la troupe l’imite et se dirige au galop vers les scintillements frénétiques qui illuminent le ciel. Rendez-vous au 699.


     

  




  
    764


     


    Tandis que vous traversez le camp au pas de course, vous voyez un nuage noir très dense avancer dans le ciel. Une fois près de la bataille, vous vous apercevez que le nuage en question est composé de milliers de sauterelles noires. Elles s’abattent sur le camp par colonnes entières et submergent les soldats dans des tourbillons sombres. Un homme passe devant vous en courant. De son armure, il ne reste que quelques fragments rouillés ; les sauterelles mordillent sa peau dénudée.


    Après l’essaim d’insectes vient une meute de monstres aux écailles violettes et aux pattes arquées. Leur visage en forme de bec est constitué de tentacules grouillants munis de ventouses. Ils heurtent les soldats de plein fouet, les renversent. Leurs tentacules crépitent de magie lorsque les créatures s’accrochent à leurs victimes inconscientes.


    En vous jetant dans la bataille, vous vous apercevez que ces monstres ne s’en prennent pas à vous. Ils concentrent leurs assauts sur les soldats. Un bref coup d’œil à votre marque d’ombre vous fournit l’explication : les créatures vous prennent pour un allié plutôt que pour un ennemi.


    Vous en profitez pour vous placer derrière les groupes d’ennemis et les attaquer par leur côté exposé. Bien vite, vos armes sont luisantes de pus visqueux, et le sol est jonché de cadavres tout autour de vous.


    Soudain, votre vision s’obscurcit ; l’essaim de sauterelles vous submerge. De toute évidence, ces insectes sont dotés d’une intelligence rudimentaire, car ils semblent avoir compris que vous représentiez désormais une menace. Vous faites des moulinets avec vos armes afin de repousser les créatures vrombissantes, mais elles sont partout, à mordre votre armure, à la mâchonner. Plusieurs monstres à tentacules se dirigent vers vous afin de prendre part au combat. Vous devez affronter tous ces adversaires en même temps :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Horreurs

          

          	
            14

          

          	
            12

          

          	
            10

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Sauterelles

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            40

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Tentacules à ventouses : À partir du moment où les horreurs vous auront infligé des dégâts, vous perdrez 2 points de santé à chaque fin de tour. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Vilains grignoteurs : L’essaim de sauterelles grignote votre armure. À chaque fin de tour, lancez un dé. Si vous obtenez un 1 ou un 2, abaissez votre armure de 1 point.


     


    Si vous remportez un tour face aux horreurs, vous pouvez choisir d’infliger les dégâts consécutifs à ces dernières ou aux sauterelles. Une fois les horreurs tuées, les insectes s’envoleront immédiatement pour se trouver une victime moins récalcitrante.


    Si vous êtes vainqueur, vous devez poursuivre la quête avec ce qui vous reste de santé et d’armure. Rendez-vous au 602.
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    La bête morte-vivante finit par s’effondrer dans un nuage de plumes et de haillons noirs. Dans ses restes pourrissants, vous trouvez 50 couronnes d’or et l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            La morgue


            (tête)


            +2 vitesse +4 magie


            Capacité : sangsue


            (prérequis : mage)

          

          	
            Suaire de Némésis


            (cape)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : pacte sombre

          

          	
            Étoles funéraires


            (torse)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : hémorragie

          
        

      
    


     


    Retournez à la carte des quêtes pour poursuivre votre aventure.
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    La porte obscure. Depuis le début, vous vous la représentiez comme un portail ou quelque arcade magique, comme celles que vous avez empruntées pour voyager à travers Valeron. Mais ce que vous voyez devant vous, cette « porte » qui occupe l’intégralité de l’immense salle qui l’abrite, vous est totalement étranger.


    Il s’agit d’une machine, une gigantesque masse informe d’engrenages et autres rouages qui bougent et tournent dans un ballet frénétique. Des jets de vapeur sifflante jaillissent dans la salle et alimentent un voile dense à travers lequel on distingue encore des poulies et des roues qui cliquettent et vrombissent comme des organismes vivants.


    Au milieu de l’engin chaotique, des tiges sont suspendues à une arche. Des éclairs crépitent à leur extrémité et convergent au centre d’un podium surélevé, où une silhouette noire flotte dans l’air. On dirait une déchirure ou un accroc dans le tissu même de l’espace… Une entaille noire au-delà de laquelle vous apercevez un vide infini.


    L’accès à un autre monde.


    Vous longez une grue qui s’étend sur toute la largeur de la gigantesque machine. De part et d’autre, les rouages vrombissent. Alors que vous approchez du podium central, quelque chose attire votre regard, plus en hauteur. Un homme en armure blanche escalade un échafaudage et se hisse sur une étroite coursive. Sa cape de plumes est en haillons.


    — Avian ! l’interpellez-vous.


    L’homme fait volte-face, les mains levées pour lancer un sort. En vous voyant, il hésite et plisse les yeux.


    — Nevarin, grogne-t-il d’une voix enrouée. N’essayez pas de m’arrêter !


    — Attendez ! C’est moi, votre apprenti ! (Vous baissez vos armes.) Je vous apporte un message de Jenlar.


    Avian vous tourne le dos et, d’un pas boitillant, s’avance vers un mur couvert de rouages.


    — Je dois retirer le Nexus, explique-t-il d’une voix sifflante. Je n’ai pas fait tout ce chemin pour rien…


    Au milieu de ce casse-tête complexe, vous voyez une grande roue de pierre dont la surface est couverte de runes brillantes.


    — Le Nexus ! vous exclamez-vous. Avian, non !


    Le mage fait apparaître des flammes blanches dans ses paumes.


    — Il faut en finir ! s’emporte-t-il. Avant que je sois trop faible.


    — C’est un piège ! Le Nexus est piégé !


    Vous sautez de la grue et atterrissez sur un rouage en plein mouvement. Vous sautez d’engrenage en engrenage pour vous approcher d’Avian. Hélas, vous trébuchez, car vous avez mal calculé un saut entre deux îlots rotatifs. Incapable de garder l’équilibre, vous tombez en arrière. Pendant quelques secondes de panique, c’est la chute libre. Puis vous tombez lourdement sur un nouveau rouage. Le choc vous coupe le souffle. Loin au-dessus de vous, Avian prend son élan pour lancer sa magie sur le Nexus. Rendez-vous au 609.


     

  




  
    767


     


    — Je dois trouver le capitaine Rougegarde, expliquez-vous malgré votre faiblesse. Il le faut, c’est important.


    L’épéiste se retourne vers les autres.


    — Je vous avais dit que c’était un espion.


    — Assez !


    La femme s’avance, dépasse l’épéiste et vient se poster devant vous. Elle plante son bâton dans la terre couverte de cendres, à vos pieds.


    — Dites-moi tout. Pourquoi cherchez-vous Rougegarde ?


    — Jenlar Cornelius m’a donné un message… un avertissement. (Vous levez la tête et plissez les yeux pour la regarder dans la lumière grise mais éblouissante.) Je ne suis pas votre ennemi.


    La femme semble connaître le nom de Cornelius. Elle lève son bâton et tâte votre marque.


    — C’est une marque d’ombre. Pourquoi ne seriez-vous pas notre ennemi ?


    Vous soupirez et racontez votre histoire, de votre réveil dans le campement du chevalier à votre combat contre la rôdeuse des ténèbres, pour terminer avec les derniers mots de Jenlar. Quand vous en avez fini, le silence est pesant. Enfin, Nyms, l’épéiste, siffle entre ses dents.


    — Eh bien, quel récit impressionnant, admet-il.


    Il y a quelque chose qui a changé dans son expression ; vous y voyez un respect inédit, et peut-être même de la peur.


    — Aidez-le à se relever, ordonne la femme. On l’emmène avec nous.


    Rendez-vous au 669.
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    Une horde de squelettes jaillit du chemin ouest. (Rappelez-vous quelle tige vous avez placée là ; elle vous sera utile pour ce combat.) La plupart sont armés de lances toutes simples et d’épées rouillées, mais quelques-uns ont des armes et des boucliers plus impressionnants. Derrière, vous apercevez un groupe de nécromanciens en robe noire. Des étincelles de magie sombre crépitent dans leurs mains ; ils font sortir d’autres squelettes du sol pour renforcer leurs rangs :


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Nécromanciens

          

          	
            14

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            60

          
        


        
          	
            Horde de squelettes

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            12

          

          	
            80

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Réveiller les morts : À la fin de chaque tour de combat, les nécromanciens utilisent leur magie pour réveiller de nouveaux squelettes, ce qui augmente la santé de la horde de 10 points. (NB : en augmentant de 10 par tour, la santé peut dépasser son score de départ.)


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : La horde de squelettes est immunisée contre l’hémorragie et le venin.


    Au début de chaque tour de combat, choisissez l’adversaire que vous souhaitez affronter et lancez les dés contre sa vitesse d’attaque. Si vous gagnez le tour, vous devez diriger votre assaut contre l’adversaire choisi (sauf si vous possédez une capacité vous permettant d’attaquer plusieurs ennemis à la fois, comme la combustion). Si vous perdez l’assaut, les deux adversaires vous attaquent. Si le résultat du lancer de dés est nul, le tour prend fin comme d’habitude.


    Si vous parvenez à vaincre la horde, rendez-vous au 775. Si vous êtes vaincu, allez au 723.


     

  




  
    769


     


    — Assez parlé !


    Vous courez vers le monstre dans l’intention d’enfoncer vos armes dans sa chair grise et flasque. Toutefois, à peine avez-vous commencé à charger que votre marque s’embrase avec fureur et envoie des vagues brûlantes de douleur dans tout votre corps. Vous titubez et manquez même de tomber. La souffrance vous fait serrer les dents.


    La gueule de Sharroth se déforme pour dessiner un sourire tape-à-l’œil.


    — N’as-tu donc rien appris, Nevarin ? Tes semblables sont les esclaves de la Légion. Vous vous êtes rendus pour pouvoir nous rejoindre… pour devenir immortels, échapper à la mort. Cette marque rappelle votre faiblesse, votre inféodation.


    Soudain, les liens magiques qui retenaient Avian disparaissent. Le mage tombe sur le sol sableux. Il a l’air faible et épuisé ; son visage est déformé par la douleur.


    — Je vais te montrer de quoi tu es capable, siffle Sharroth.


    La marque s’embrase de nouveau et votre corps se met subitement en mouvement. À pas lents et incertains, vous approchez d’Avian, les armes levées. Malgré vos efforts, vous ne parvenez pas à vous arrêter. Vous n’avez plus le moindre contrôle sur votre corps ; c’est Sharroth qui dirige vos actions comme si vous étiez une simple marionnette.


    — Non ! vous écriez-vous. Arrêtez ça ! Arrêtez !


    Avian lève la tête et écarquille les yeux en comprenant ce qui se passe.


    — Tue-le ! ordonne Sharroth. Tue-le, esclave !


    Alors que vous êtes sur le point de tuer le mage, il lève la main et lance une boule de lumière blanche sur votre bras. Le tir touche les serpents brillants, qui sifflent et crépitent. Une douleur inédite envahit votre corps. Vous tombez par terre.


    — Non !


    C’est Sharroth qui vient de crier. Il se balance d’avant en arrière sous l’effet de la rage. Lorsque vous rouvrez les yeux, vous voyez que votre marque est entourée d’un halo de lumière blanche. Une vague de fraîcheur monte lentement en vous et emporte la douleur.


    — Cela vous… protégera, halète Avian. (L’effort l’a clairement privé de presque toutes les forces qui lui restaient.) Le charme de soumission n’agira plus.


    Vous vous levez et vous rendez compte que vos mouvements – vos actions – vous appartiennent de nouveau. Rendez-vous au 779.
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    Le sol tremble lorsque la gigantesque créature s’effondre. Ses os enchantés s’éparpillent dans la neige. Vous trouvez 50 couronnes d’or et l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Corne de courage


            (collier)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : courage


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Ténacité


            (main principale : dague)


            +2 vitesse +5 force


            Capacité : blessure profonde


            (prérequis : filou)

          

          	
            Robe de la mort


            (torse)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : corruption


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Le combat est loin d’être terminé. En relevant la tête, vous voyez une meute de goules courir vers la colline en grognant. Dans le ciel, au-dessus d’elles, des vouivres d’os décrivent des cercles. Elles piaillent et poussent des cris perçants qui vous glacent le sang. Soudain, vous apercevez un nouveau nuage de poussière en approche, à l’est. Vous comptez sept géants d’os suivis de nombreux renforts.


    Vous comprenez que vous n’allez pas pouvoir défendre la colline face à une armée aussi immense. Vous brandissez vos armes et prenez une profonde inspiration pour vous préparer à ce qui vient. Tout ce que vous pouvez espérer, c’est que cet ultime acte de bravoure fournira à Lansbury les secondes précieuses dont elle aura besoin pour terminer son rituel. Rendez-vous au 678.
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    À votre étonnement, Laine éperonne son cheval pour le pousser à continuer. Il n’a aucunement l’air de vouloir ralentir ou changer de direction ; au contraire, il charge la meute de créatures. N’ayant aucune alternative, vous le suivez en vous demandant comment l’un de vous va pouvoir survivre au mur de mort qui se précipite sur vous à toute vitesse.


    — Accrochez-vous ! crie Laine.


    Il lève la main droite. Un halo de lumière blanche l’entoure soudain. Sur les flancs de son cheval apparaissent deux ailes blanches spectrales qui battent aussi vite que les sabots de l’animal, qui s’envole loin au-dessus de la meute affamée et glapissante de non-morts.


    Vous baissez la tête pour vous préparer à l’impact, mais un brusque mouvement vertical vous fait rouvrir les yeux. Vous poussez un cri de joie en découvrant que le sort de Laine a agi sur votre propre monture, qui s’est envolée à son tour. Derrière vous, vos compagnons poussent eux aussi des exclamations de surprise et de soulagement tandis que leurs chevaux s’élèvent grâce à leurs ailes scintillantes.


    — Jolie démonstration de magie, dit Lansbury en regardant les goules, en contrebas.


    Les créatures furieuses sifflent et claquent des dents ; elles sautent pour essayer, en vain, de vous attraper.


    — Cela dit, elles n’abandonnent pas, soupire Janna.


    En effet, quand vous regardez en bas, vous voyez la meute faire volte-face et reprendre la chasse comme en réaction à quelque ordre silencieux.


    — La colline sera plus aisée à défendre, lance Laine par-dessus son épaule en survolant les rochers hérissés qui entourent la butte. Nous pourrons les retenir le temps que Lansbury fasse ce qu’elle a à faire.


    Rendez-vous au 694.
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    Alors que vous vous élancez vers les constructions d’os, un cri perçant retentit derrière vous. La vouivre qui piquait sur Janna s’est ravisée et fonce dans votre direction.


    Vous envisagez d’interrompre votre charge, mais l’une des constructions d’os se tourne déjà vers vous. Sa gueule pleine de crocs s’ouvre pour pousser un rugissement à vous glacer le sang. Vous vous apercevez trop tard que vous êtes coincé entre deux ennemis, et que vous allez devoir subir leurs attaques simultanées :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Construction d’os

          

          	
            13

          

          	
            12

          

          	
            10

          

          	
            70

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Coups de griffes : La construction d’os lance 2 dés de dégâts et garde le plus élevé des deux résultats pour déterminer son score de dégâts.


    [image: Bouclier.jpg] Serres de vouivre : À la fin de chaque tour de combat, les serres de la créature vous infligent automatiquement 2 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Corps d’os : Votre adversaire est immunisé contre l’hémorragie et le venin.


     


    Si vous triomphez du pantin d’os, allez au 695.
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    Vous éperonnez votre monture et chargez les chevaliers en armure. Devant vous, Rougegarde et les autres ont déjà heurté de plein fouet la ligne de cavaliers. Vous voyez les épées et les boucliers s’entrechoquer dans un brouhaha de tonnerre, les hommes tomber de leur selle, les éclairs de magie… puis rien qu’un tourbillon de poussière qui dissimule les combattants.


    Vous entrez dans le nuage au galop mais ne percevez que vaguement la mêlée frénétique, autour de vous. Un cri vous fait vous retourner. Un marteau noir, crépitant de magie, manque de vous désarçonner. Vous parez le coup et faites faire volte-face à votre cheval pour contrer le dangereux moulinet qui suit.


    Lorsque vos armes se rencontrent, vous comprenez que votre adversaire n’est pas un chevalier normal. Par l’étroite fente de son heaume, vous voyez deux yeux rouges dans lesquels brûle une fureur infernale :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Chevalier de Tor

          

          	
            13

          

          	
            14

          

          	
            24

          

          	
            80

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Démantèlement : Si vous remportez un tour de combat, au lieu de lancer le dé pour déterminer les dégâts, vous pouvez choisir d’abaisser l’armure du chevalier de 4 points. Vous pourrez répéter cette action autant de fois que vous le voudrez ; le score d’armure de votre adversaire baissera de 4 chaque fois.


    [image: Bouclier.jpg] Volonté d’acier : Le chevalier est immunisé contre la perforation, l’empalement, les barbes et les épines.


     


    Si vous triomphez du chevalier de Tor, rendez-vous au 547. Sinon, allez au 732.
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    Vous secouez la tête d’un air de défi.


    — Non ! Je ne vous rejoindrai jamais !


    Alors que vous avancez vers le monstre, votre marque émet un feu sombre et rageur. Dans un éclair aveuglant et avec force étincelles, l’énergie d’ombre entre en contact avec la magie blanche d’Avian, puis vous sentez un gros afflux de puissance remonter votre bras et transformer le halo qui entoure la marque en bouclier scintillant et éblouissant.


    Vous avez gagné la capacité spéciale suivante :


     


    Bouclier de lumière (mo) : Lorsque vous activez cette capacité, votre armure augmente de 4 points pour un tour. Le bouclier de lumière ne sert qu’une fois par combat.


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, allez au 782.
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    Des tas d’os moisis jonchent le passage au fur et à mesure que vous éclaircissez les rangs de la horde de squelettes. Lorsque le dernier nécromancien tombe sous les coups de vos puissantes armes, le silence s’installe au sommet de la colline. Épuisé, vous tombez à genoux dans la neige éclaboussée de sang. Vous vous demandez combien de temps vous allez encore pouvoir vous battre. Vous entendez déjà les pas sonores des géants d’os qui approchent.


    Vous vous relevez tant bien que mal et prenez quelques instants de repos avant de fouiller vos victimes. Vous trouvez 50 couronnes d’or et pouvez prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Rideau de fer


            (main gauche : bouclier)


            +3 force +2 armure


            Capacité : volonté de fer


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Crête fourchue


            (tête)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : charge


            

          

          	
            Sac d’os


            (talisman)


            +1 magie


            Capacité : malédiction


            

          
        

      
    


     


    Malgré votre cœur qui bat à tout rompre, vous courez rejoindre Lansbury devant l’ange de pierre. La magicienne est toujours en pleine transe magique. Vous scrutez le sommet de la colline en vous demandant d’où viendra la prochaine attaque. Rendez-vous au 758.
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    La créature bat furieusement des ailes. Elle n’arrive pas à suivre vos esquives et vos mouvements habiles. Malgré sa force, c’est une adversaire gauche et, avant longtemps, elle s’écrase au sol dans un tas d’os et de poussière.


    Vous pouvez prendre l’un des objets suivants parmi ses restes :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Mâchoires de vouivre


            (tête)


            +3 magie +2 armure

          

          	
            Vilaine serre


            (main principale : dague)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : coup critique


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Lorsque la poussière retombe, vous faites un tour d’horizon rapide pour voir où en est la bataille. Rendez-vous au 666.
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    La clé correspond parfaitement à la serrure. Tremblant d’excitation, vous soulevez le couvercle et regardez à l’intérieur du coffre. Mais la déception se peint aussitôt sur votre visage. Au lieu d’or et de raretés, vous voyez de drôles d’objets posés sur un coussin d’argent. L’un est un petit flacon blanc contenant un liquide lumineux. Le deuxième est un médaillon ailé, façonné en bois poli. En l’ouvrant, vous découvrez une mèche de cheveux noirs enroulée. Enfin, le coffre renferme – découverte particulièrement déconcertante – une paire de dés en peluche reliés l’un à l’autre par une ficelle.


    Vous pouvez prendre les objets ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Élixir de vie (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour récupérer toute votre santé

          

          	
            Médaillon ailé


            (collier)


            +5 santé +1 armure


            Capacité : courage

          

          	
            Dés en peluche


            (sac à dos)


            Le must en matière d’accessoires de sac à dos

          
        

      
    


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, retournez à la carte des quêtes pour reprendre votre voyage.
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    Vous êtes entouré des cadavres fumants des goules et de leurs maîtres. En fouillant les corps, vous trouvez 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Coiffe en os


            (tête)


            +3 magie +2 armure


            Capacité : charme

          

          	
            Chaînes d’emprisonnement


            (main gauche : chaîne)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : enchaînement


            (prérequis : mage)

          

          	
            Chef de meute


            (anneau)


            +1 force


            Capacité : domination


            

          
        

      
    


     


    Vous avez à peine le temps de reprendre votre souffle que vous entendez une nouvelle vague d’adversaires approcher. Rendez-vous au 768.
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    — Imbécile ! grogne Sharroth, tandis qu’une salve de bave fraîche lui sort de la gueule. Je te promets le pouvoir. Pourquoi combats-tu pour leur cause ? Qu’est-ce qui t’attend de l’autre côté de ce portail ? Ils n’ont pas confiance en toi. Ils te méprisent. Tu es et seras toujours des nôtres.


    — Ne l’écoutez pas, souffle Avian en essayant de se relever. Ce n’est pas vrai.


    — Regarde-toi, siffle Sharroth. Regarde ce que tu es devenu, Nevarin. Ta soif de pouvoir et de récompenses. Ces choses, je peux te les donner. Je peux t’offrir tout ce que tu désires. Ici, dans la Légion des Ténèbres, personne ne te jugera. Tu te tiendras fièrement à la tête de ta propre armée.


    Vous regardez tour à tour Avian et Sharroth.


    — Prouve ton allégeance à la Légion ; tue ce pitoyable mortel et viens prendre la place qui te revient à mes côtés !


    — Non, ne l’écoutez pas. (Avian fait apparaître des flammes dans ses mains.) Venez, apprenti. Si nous devons mourir ici, autant que ce soit en héros, avec honneur.


    Vous regardez les régiments de rejetons des ténèbres, tout autour de vous ; les innombrables rangées s’étirent à perte de vue. Quelle armée pourrait espérer vaincre une force si vaste, si monstrueuse ?


    — Décide-toi, Nevarin, siffle Sharroth. Le pouvoir ou la mort ; voilà ton choix.


     


    Souhaitez-vous :


    Vous joindre à Avian pour attaquer Sharroth ?           774


    Choisir le pouvoir et la voie des ténèbres ?           660
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    Vous rencontrez les cavaliers à la lisière des jardins jonchés de décombres.


    — Vous êtes vivant ! jubile Nyms en sautant de selle. On en est à combien de vies ? J’ai perdu le compte !


    Vous marquez un temps d’arrêt et avalez un grand bol d’air frais.


    — Je me sens vivant pour la première fois, mon ami.


    — Votre marque ! s’étonne-t-il avec un mouvement de recul. Que s’est-il passé ?


    Vous baissez la tête et découvrez que la marque, sous votre peau, s’est changée en veines argentées.


    — La magie d’Avian. Je suppose qu’elle a en quelque sorte fusionné avec ma marque.


    — Alors comme ça, on n’est plus Nevarin, hein ? sourit Nyms. Allons, venez, vous êtes l’invité d’honneur au banquet du roi.


    — Alors nous avons gagné ? demandez-vous, un sourcil levé.


    — Uniquement grâce à vous, opine l’épéiste en vous donnant une tape dans le dos. Uniquement grâce à vous. Regardez.


    Au-dessus des flèches ornées de pierres précieuses de Talanost, un escadron de mages en tapis volant s’élève dans le ciel en laissant derrière lui des traînes aux couleurs de l’arc-en-ciel qui scintillent au soleil. Lorsqu’ils passent à votre verticale, les mages font jaillir des feux d’artifice vifs des bâtons qu’ils brandissent. Des étincelles éblouissantes pleuvent sur la ville libérée tandis qu’au loin les cors entonnent un chant de triomphe.


     


    Félicitations, héros ! Vous avez surmonté les défis auxquels vous avez été confronté, et avez gagné le titre de « Champion de la Lumière ». Grâce à vos efforts et à vos décisions, vous avez contribué à sauver le royaume de Valeron de la sinistre Légion des Ténèbres ! (Bonus : une quête spéciale est désormais disponible ! Rendez-vous au 798 pour rejoindre la résistance et aider à libérer Talanost des derniers rejetons des ténèbres qui la hantent.)
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    Les goules sont partout. Elles envahissent le tunnel comme une colonie de fourmis. Certaines ont bondi sur les murs et au plafond et se servent de leurs puissantes griffes pour s’y maintenir.


    — Attention ! s’écrie Nyms. Au-dessus de vous !


    D’extrême justesse, vous esquivez l’une des créatures, qui s’abattait sur vous. Ses serres vont ont raté de quelques centimètres. Alors même que vous vous défendez contre la goule qui continue de vous attaquer, vous voyez du coin de l’œil que ses congénères maigrichonnes mais agiles passent par les murs et par le plafond pour vous déborder.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Meute de goules

          

          	
            13

          

          	
            7

          

          	
            12

          

          	
            80

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Griffes perforantes : les attaques des goules ignorent l’armure.


     


    Si vous triomphez de la meute, rendez-vous au 756.
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    Sharroth se cabre ; la magie fait crépiter son armure en forme de coquille.


    — Ainsi tu as choisi la mort.


    De noirs tentacules baveux jaillissent de la gueule de la créature. L’un frappe Avian et le fait tomber. Les autres essaient de s’enrouler autour de vous. Ils dégoulinent de venin sur toute leur longueur.


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Sharroth

          

          	
            14

          

          	
            14

          

          	
            12

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Tentacule

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            6

          

          	
            20
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Tentacules venimeux : À chaque fin de tour, vous perdez automatiquement 2 points de santé pour chaque tentacule vivant. Ces dégâts ignorent l’armure.


     


    Si vous remportez un tour de combat, choisissez si vous voulez frapper Sharroth ou un tentacule. Si vous triomphez de Sharroth, les tentacules restants sont aussi vaincus.


    Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 657.
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    (Si vous avez déjà rencontré Waldo, rendez-vous au 830. Sinon, poursuivez la lecture.)


    Il y a de l’agitation au bord du camp. Fatigué d’avoir passé la matinée à vous entraîner avec Nyms, vous baissez vos armes.


    — Il y a un problème ? demandez-vous en regardant derrière l’épéiste.


    Nyms incline la tête et observe les soldats qui passent en courant.


    — On dirait que quelque chose a dérangé la fourmilière…


    Un chariot tiré par un poney pie traverse bruyamment le camp. Le conducteur a retiré son couvre-chef ; il l’agite en signe de salut.


    Aux côtés de Nyms, vous allez voir de quoi il retourne.


    — C’est peut-être un camelot.


    Nyms fait tourner ses lames en souriant.


    — J’espère. Il apporte peut-être des nouvelles du Sud. Et beaucoup d’autres choses.


    Les soldats se bousculent pour mieux voir ce que contient le chariot mais, les uns après les autres, repartent vaquer à leurs occupations en grommelant.


    Le conducteur remet sa casquette et arrête son véhicule dans un couinement.


    — Ah ! des clients un peu plus éclairés, sourit-il en vous voyant approcher.


    — Peut-être, réplique Nyms. (Il rengaine ses épées.) Vous venez du sud ?


    De la tête, il indique le dôme scintillant qui entoure la ville en ruine.


    — Oui, de Talanost, répond le vendeur en sautant de son siège.


    — Talanost ? C’est impossible !


    Vous vous retournez et voyez Lansbury, la guérisseuse de Rougegarde, approcher du chariot d’un pas déterminé.


    — La ville est tombée. Les mages la gardent. On ne peut ni entrer, ni sortir.


    Le conducteur hausse les épaules.


    — Quand on veut, on peut.


    — Pas quand il est question du Cercle Arcanique, rétorque une Lansbury méfiante.


    — C’est bien vrai, lâche Nyms en contournant le chariot pour étudier son contenu.


    Vous le rejoignez et regardez le fatras d’objets.


    — C’est de la camelote ! grogne l’épéiste.


    Pour une fois, vous êtes d’accord. Le chariot est rempli de bric-à-brac, mais ne contient rien qui ait un minimum de valeur ; que des casseroles, des poêles, des chiffons qui empestent le moisi, une pelle rouillée, un morceau de vieux placard… Il y a même une porte.


    Le vendeur hausse de nouveau les épaules.


    — Les temps sont durs, que voulez-vous que je vous dise !


    Nyms se retourne vers lui et sort une de ses épées de son fourreau.


    — Comment avez-vous fait pour traverser la ville sans vous faire tuer ? Les rejetons des ténèbres auraient dû vous tailler en pièces.


    Le vendeur se tourne nerveusement et regarde l’épéiste avec circonspection.


    — Ils m’ont peut-être pris pour un idiot, tout comme…


    Dans un bruit de semelles, Nyms s’élance. Il saisit le vendeur par le devant de son manteau et le pousse. L’homme tombe dans la cendre gris-noir. Le guerrier pose la pointe de sa lame contre la gorge du suspect.


    — Eh là ! je ne voulais pas me montrer irrespectueux ! (Paniqué, l’homme lève les mains pour implorer la clémence de son assaillant.) Je m’appelle Waldo. Je suis un simple camelot.


    — Un simple camelot…, répète Lansbury.


    Elle fait courir sa main le long du chariot. À son contact, des runes et divers sigils lumineux apparaissent et forment un dessin éblouissant qui recouvre tout le bois sombre du véhicule.


    — Il ne s’agit pas de runes naines, reprend la guérisseuse. (Elle marque une pause et regarde les symboles perdre en luminosité puis disparaître.) Ni de l’œuvre d’un graveur, j’en suis certaine. De quel genre de magie… ?


    — Je l’ai trouvé ! la coupe Waldo. (Il essaie de se redresser mais, du bord de sa lame, Nyms le force à rester allongé.) Ou il m’a trouvé. Je ne connais rien à la magie. Je sais seulement que ça peut être utile. Ça me permet de passer inaperçu…


    — Vraiment ? demande Nyms en fronçant les sourcils d’un air sceptique. Ça ne fonctionne pas vraiment, là, si ?


    Waldo se tourne vers vous pour vous implorer de l’aider.


    — Talanost est en ruine. La Légion détruit tout sur son passage… mais ne s’intéresse pas au butin de guerre. J’ai ici… des choses… des articles que j’ai trouvés dans les décombres. J’ai le don, pour faire des trouvailles, voyez-vous. (Il se retourne vers son chariot.) Vous devriez jeter un coup d’œil, ça pourrait décider de l’avenir de cette guerre.


    Nyms pousse un gloussement de mépris, mais s’écarte du vendeur.


    — Un plein chariot de camelote en charpie ! Je ne vois pas en quoi ça pourrait nous aider à la gagner, cette guerre.


    Waldo se relève tant bien que mal et époussette son manteau usé par les intempéries.


    — Comme vous voudrez, guerrier. (Il vous regarde du coin de l’œil.) Mais les apparences sont parfois trompeuses.


     


    Souhaitez-vous :


    Questionner Lansbury à propos des runes étranges ?           860


    Demander à Nyms ce qu’il pense du camelot ?           898


    Demander à voir ce que Waldo a à proposer ?           795
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    L’homme a les cheveux en bataille et le manteau taché de boue. Dans une main, il tient un arc court noir, le long duquel brillent des runes violettes. Lorsqu’il bande la corde, vous voyez un nouveau projectile de feu noir se former par enchantement…


    D’une roulade, vous passez sous le tir. Vous vous relevez d’un bond et percutez l’archer, qui lâche son arc. Vous tombez tous deux au sol et vous lancez dans une empoignade en règle.


    Avec un grognement bestial, le guerrier sort un couteau de sa ceinture. À cet instant précis, vous remarquez la marque d’ombre qui luit sur le dos de son autre main. Vous vous éloignez dans une nouvelle roulade au moment où des épines noires et irrégulières jaillissent de la marque et enveloppent le poing de l’homme, qui frappe le sol à l’endroit même où vous étiez allongé.


    — Joli tour, dites-vous avec un grand sourire. (Vous tournez le bras pour révéler votre propre marque d’ombre.) Vous me l’apprenez ?


    La surprise se lit sur le visage sale du guerrier, mais il retrouve son rictus.


    — Vous n’êtes pas Nevarin !


    Avant que vous puissiez répondre, l’homme dépenaillé s’élance. Ses dangereuses épines sont entourées d’un halo sombre et pulsatile fort peu naturel :
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Poings couverts d’épines : Chaque fois que vous infligez une perte de points de santé à votre adversaire après avoir déterminé votre score de dégâts ou lancé le dé de dégâts, vous perdez 4 points de santé en retour. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Sens exacerbés : Vous ne pouvez utiliser les capacités évasion, pas de côté ou disparition au cours de ce combat.


     


    Si vous triomphez du ranger des ténèbres, rendez-vous au 925. Si vous êtes vaincu, allez au 862.
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    Acculé au bouclier, vous ignorez combien de temps vous pourrez tenir contre ces terribles adversaires. Tout à coup, un éclair de lumière aveuglante vous fait lever la tête. Dans le brouillard, vous voyez des silhouettes blanches s’abattre sur la ville en ruine en laissant derrière elles des traînées de vapeur aussi flamboyantes que des comètes. En contrebas, une série d’explosions traverse la place et creuse une tranchée mortelle dans les rangs serrés des rejetons.


    — Les soldats de l’air !


    Vous donnez un coup de poing dans le vide en regardant les mages passer à toute vitesse sur leurs tapis volants.


    Soudain, au bout de la place, vous entendez un coup de cor dont l’écho se répercute sur les façades. D’où vous êtes, il vous est difficile de distinguer quoi que ce soit entre les ennemis grouillants, mais il semblerait qu’un bataillon de la milice de Ravenwing ait réussi à traverser la ville. Vous apercevez un reflet sur une armure polie et, flottant au vent, un étendard qui arbore fièrement le symbole du corbeau noir. Les renforts sont enfin arrivés.


    Pour votre victoire sur les scarrons, vous pouvez prendre la récompense suivante :


     


    Bile de scarron (2 utilisations)


    (sac à dos)


    Sent mauvais. Très mauvais.


    Capacité : vitriol


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, rendez-vous au 828.

  




  
    786


     


    Vous entrez dans une petite salle carrée taillée à même la roche. Le plafond bas est percé d’un puits naturel qui monte à travers la roche et les racines. Tout en haut, vous apercevez une étroite bande de lumière du jour.


    Dans un coin de la pièce gît le squelette d’un aventurier. Ses vêtements sont pourris par les années et couverts d’une épaisse couche de toiles d’araignées emmêlées. Le cadavre a encore une main crispée sur une dague incrustée de joyaux.


    Lansbury s’agenouille à côté du squelette, les sourcils froncés.


    — Je me demande ce qui s’est passé.


    — Un pilleur de tombe, grommelle Nyms en levant la tête pour regarder le puits étroit. Il est sans doute descendu dans l’espoir de dénicher un butin facile. Je suppose qu’il ne s’attendait pas à finir comme ça.


    Lansbury extirpe de la toile d’araignée un os détaché et le retourne sous la lumière de son bâton.


    — Ce bras a été sectionné, affirme-t-elle d’un air sinistre en passant le doigt sur l’extrémité irrégulière. Il se peut qu’il ait fait ça lui-même.


    Du menton, la guérisseuse indique la dague serrée dans l’autre main du squelette.


    — Qu’est-ce qui peut pousser quelqu’un à faire ça ? demande Caeleb.


    — Une infection, peut-être. (Lansbury lâche l’os.) Ce n’est plus très important. Je crois qu’on ne peut plus rien pour lui.


    — Non, je voulais dire… ça.


    Caeleb se tient face à un mur, la tête levée. Vous le rejoignez et restez pantois en découvrant ce qui a attiré l’attention du guerrier.


    Le mur entier est couvert de centaines de marques profondes gravées dans la roche à l’aide d’une lame ou d’une pierre. La plupart sont faites au hasard, mais certaines représentent clairement une tentative de communication. Vous approchez. La lumière de Lansbury projette des ombres clignotantes sur les gravures rudimentaires.


    « Pas moi. Pas moi. Le Dieu Unique punit. Je punis. Punis. Pas moi ! Je meurs pour lui. Pas moi. Pas moi. » Le reste tourne au charabia ; les marques se font plus incohérentes.


    Lansbury se retourne vers le squelette.


    — Peut-être s’est-il retrouvé piégé dans cette pièce. Il se pourrait que cette anomalie soit là depuis très longtemps.


    Soudain, vous ressentez des picotements sur votre peau. D’instinct, vous faites volte-face. Sur le mur du fond, accrochée tel un rideau chatoyant, vous voyez une nouvelle anomalie. Alors que la précédente était une masse gluante de moisissure et de pourriture, celle-là scintille comme la rosée sur une toile d’araignée. Ses fils délicats dansent sous l’effet d’une brise que vous ne sentez pas.


    — Qu’y a-t-il ? demande Nyms en partageant ses regards perplexes entre le mur du fond et vous.


    Vous tournez la tête vers vos compagnons.


    — Vous ne la voyez pas ?


    Le visage de Lansbury se durcit.


    — Encore une anomalie…


    — Alors comment se fait-il que nous ne la voyions pas ? grogne Caeleb. (Il lève son bouclier tout en tournant lentement sur lui-même.) Ça a quelque chose à voir avec cette créature que vous avez absorbée, n’est-ce pas ?


    Nyms commence à reculer vers l’entrée.


    — Ça pourrait être très dangereux. Je pense qu’il est temps de repartir, vous ne croyez pas ?


     


    Souhaitez-vous :


    Accepter de quitter cette pièce ?          831


    Étudier l’anomalie ?          825
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    Un couloir court débouche dans une longue salle rectangulaire dominée par un tombeau de pierre. Un chevalier dont les mains gantées sont jointes en signe de prière est sculpté en haut-relief sur le couvercle. Tout autour de la pièce, vous voyez des alcôves entourées de runes. Chacune contient une pièce d’équipement, allant des armes magnifiquement ouvragées aux pièces d’armure bien polies.


    — Jorvic ! s’exclame Arthurien en se précipitant vers le tombeau. Par la lumière de Judée… (Il fait le signe de croix dans le vide en regardant tout autour de lui.) C’était un homme bon.


    Vous approchez de la première alcôve pour étudier la magnifique épée posée dans la poussière.


    — Et ça, c’est une belle arme, répliquez-vous en tendant le bras.


    — Non ! crie Arthurien, dont la voix résonne entre les murs de la pièce.


    Vous hésitez et vous retournez, surpris.


    — Ne touchez pas à ses affaires, dit-il d’un ton sec. Elles sont protégées. (Il pointe un doigt vers les runes, au-dessus de l’alcôve.) De la magie sacrée.


    Vous reculez aussitôt en vous rappelant l’étrange cercle de la salle précédente.


    — Venez, souffle Arthurien. Je ne veux pas m’attarder ici !


    Il traverse la pièce à grandes enjambées et emprunte une arcade qui donne sur un couloir éclairé par des torches magiques. Vous le suivez de près, fasciné par les flammes bleues qui clignotent dans les appliques de fer, le long des murs.


    Au bout du couloir, un autre passage part vers la gauche. Il donne sur une statue de chevalier à la tête baissée. Dans le mur en face de vous, il y a une immense porte d’ivoire et d’or. Des bas-reliefs complexes ornent chacun de ses panneaux. En approchant, vous découvrez que les scènes représentées tournent autour d’un chevalier combattant une ménagerie cauchemardesque sur son destrier. Dans un cercle d’or, au centre de la porte, est incrusté un calice d’ivoire.


    — Où mène cette porte ? demandez-vous, émerveillé.


    Arthurien retire le crucifix qu’il porte autour du cou. Il le lève, en dévisse la base et la retire pour révéler une clé miniature.


    — C’est une copie parfaite. (Ses yeux brillent entre ses mèches irrégulières lorsqu’il vous regarde.) Vous n’avez pas idée du mal que j’ai eu à me la procurer.


    Il s’avance et enfonce la clé dans un petit trou au centre du calice. Lorsqu’elle se met en place, vous entendez un grondement sourd. Soudain, d’intenses rayons de lumière blanche jaillissent du calice par des fissures et tranchées jusque-là invisibles. En quelques secondes, une toile d’araignée lumineuse s’est étendue sur toute la surface de la porte et la divise en sections qui se mettent à pivoter. Bouche bée, vous regardez la porte se replier sur elle-même puis coulisser pour révéler une petite pièce recouverte d’un linceul de poussière. Notez les mots « chambre forte » sur votre feuille de personnage et rendez-vous au 886.
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    Waldo referme son coffre et tourne la clé d’argent dans la serrure. Il se relève et vous tape sur l’épaule en affichant un grand sourire.


    — Je crois que je vais rester un peu, à moins que ces inquisiteurs me poussent à partir. Venez me voir, s’il vous faut autre chose.


    Vous regardez le drôle de coffre. Ses reliefs scintillants forment à présent le dessin d’un dragon ailé semblable à celui des bannières qui flottent au vent sur les murs du camp.


    — Hmm, marmonnez-vous. Les apparences sont parfois trompeuses.


    Waldo retire sa casquette pour vous saluer.


    — Je laisse les gens en juger.


    Vous prenez congé et regagnez le camp. Retournez à la carte des quêtes pour poursuivre l’aventure.


     

  




  
    790


     


    Vous franchissez l’arcade avec méfiance et débouchez dans une chambre circulaire au haut plafond voûté. Au centre se trouve une estrade dont les marches permettent d’accéder à un tombeau de pierre. Son couvercle est détruit ; ses débris irréguliers jonchent le sol autour de l’estrade.


    — Oh ! ça s’annonce mal, marmonne Nyms en faisant nerveusement tourner ses épées dans ses mains.


    Au-dessus du tombeau ouvert lévite un homme dans une armure runique. Il a la tête penchée en arrière et les bras tendus sur les côtés, paumes vers le haut.


    Autour de lui se tiennent quatre nécromanciens en robe noire. Ils scandent des mots arcaniques tandis que des flots de magie jaillissent de leurs doigts et pénètrent le chevalier, qui baigne dans leur aura violette.


    — Encore… Donnez-m’en encore ! grogne-t-il en redressant la tête.


    L’un des nécromanciens, manifestement épuisé, tombe à genoux. Le sombre guerrier se tourne vers lui ; son expression déjà renfrognée se durcit.


    — C’est ce que Zul a de mieux à m’envoyer ?


    Il lève la main gauche et serre le poing. Le mage se met à étouffer ; il se saisit la gorge.


    — Il n’y a rien qui te dérange ? s’inquiète Nyms en jetant un coup d’œil rapide à Caeleb. Je croyais qu’Arthurien était de notre côté ?


    Caeleb a l’air tout aussi troublé. Il pénètre dans la pièce, la main sur le pommeau de son épée.


    — Grand Arthurien, nous sommes venus quérir votre aide. (Il pose un genou à terre et incline la tête.) Mon seigneur, mon protecteur… Nous vivons des temps sombres. Nous vous demandons de nous aider à vaincre le mal.


    Le guerrier sombre regarde Caeleb d’un air moqueur pendant que le nécromancien s’écroule, mort.


    — Imbéciles ! Arthurien n’est pas ici.


    La voix du chevalier est si tonitruante que la pièce tremble jusque dans ses fondations.


    — Mais c’est… c’est son tombeau, réplique Caeleb d’une voix implorante tout en se relevant, l’équilibre incertain.


    Le guerrier secoue la tête. Sa crinière brune vole devant ses yeux auréolés d’une lueur violette.


    — C’est son corps, grogne le chevalier. Mais je crains qu’Arthurien ne l’habite plus.


    Il bascule la tête en arrière et lance un rire glacial dont l’écho se répercute sur les hauts murs de pierre.


    Caeleb dégaine son épée d’un grand mouvement gracieux.


    — Démon ! Je vais te renvoyer dans ton suaire !


    Pendant qu’il charge, le chevalier sombre se laisse tomber sur le sol, qui éclate sous ses chausses d’acier.


    — Oh oui ! il y a longtemps que j’attends ça !


    De la magie violette jaillit de ses gantelets ornés de runes et prend la forme de deux puissantes haches étincelantes d’énergie :
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Sinistre raccommodage : À la fin de chaque tour de combat, Arthurien le sombre peut récupérer 2 points de santé pour chaque nécromancien encore en vie. Cette capacité ne lui permet pas de dépasser son total de départ.


    [image: Bouclier.jpg] Guérissez-moi ! : Lansbury peut vous rendre 15 points de santé à n’importe quel moment de ce combat. Cette capacité ne sert qu’une fois.


    [image: Bouclier.jpg] Action d’équipe : Les moulinets de Nyms ajoutent 2 points à votre score de dégâts. Caeleb utilise son bouclier pour vous défendre ; votre armure est donc augmentée de 2 points pour la durée de ce combat.


     


    Si vous parvenez à vaincre ce sinistre imposteur, rendez-vous au 929. Si vous êtes vaincu, allez au 862.
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    Tout comme le coffre du vendeur que vous avez rencontré à Sans-Espoir, celui-là est plus grand à l’intérieur qu’à l’extérieur. Il contient de nombreuses armes, armures et de nombreux bijoux. On est loin des casseroles et des poêles usagées entassées dans le chariot.


    — Vous me croyez, maintenant ? sourit Waldo en se penchant par-dessus votre épaule. J’ai un don pour dénicher les trésors. Et aussi les articles rares.


    — Je suppose que ce n’est pas donné, répliquez-vous avec un sourire entendu.


    Vous sortez un bouclier couvert de runes gravées.


    — Ça dépend. J’ai des raretés… de vraies merveilles. Et puis il y a les offres spéciales.


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à voir les offres spéciales ?           815


    Demander à voir les raretés ?          803
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    Fetch se redresse et croise les bras.


    — Vous avez d’autres questions idiotes à me poser ?


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander comment il a rencontré Avian Dale ?           837


    Le questionner sur ses pouvoirs magiques ?          829


    Lui demander ce qu’il faisait dans le tombeau ?          800


    Lui demander de vous reconduire auprès des autres ?          915


    Lui demander ce qu’il y a dans les caisses ?           853


     

  




  
    793


     


    Caeleb range soigneusement dans son râtelier l’arme qu’il étudiait, geste poignant mais futile dans la mesure où le reste de la pièce n’est qu’un fatras de coffres renversés et de malles retournées.


    — Ils paieront pour ce qu’ils ont fait, grommelle-t-il en jetant autour de lui un regard plein de colère. Venez.


    Vous lui emboîtez le pas et retournez en arrière. À mesure que vous approchez de la pièce aux inscriptions, vous sentez l’air redevenir épais… et vos membres recommencer à s’affaiblir. La marque crépite sous vos vêtements.


    Nyms vous lance un coup d’œil inquiet en vous voyant entrer en titubant dans la pièce. Vous avez la migraine. Sans s’arrêter, Caeleb traverse la salle et en ressort par le couloir nord. Vous le suivez. Le simple fait de mettre un pied devant l’autre requiert toute votre concentration. Rendez-vous au 857.
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    (Notez le mot « rival » sur votre feuille de personnage.)


    Acculé à la statue, vous ignorez combien de temps vous pourrez tenir contre ces terribles adversaires. Tout à coup, un éclair de lumière aveuglante vous fait lever la tête. Dans le brouillard, vous voyez des silhouettes blanches s’abattre sur la ville en ruine en laissant derrière elles des traînées de vapeur aussi flamboyantes que des comètes. En contrebas, une série d’explosions traverse la place et creuse une tranchée mortelle dans les rangs serrés des rejetons.


    — Les soldats de l’air !


    Vous donnez un coup de poing dans le vide en regardant les mages passer à toute vitesse sur leurs tapis volants.


    Soudain, au bout de la place, vous entendez un coup de cor dont l’écho se répercute sur les façades. D’où vous êtes, il est difficile de distinguer quoi que ce soit entre les ennemis grouillants, mais il semblerait qu’un bataillon de la milice de Ravenwing ait réussi à traverser la ville. Vous apercevez un reflet sur une armure polie et, flottant au vent, un étendard qui arbore fièrement le symbole du corbeau noir. Les renforts sont enfin arrivés.


    Pour votre victoire sur les ghasts, vous pouvez prendre la récompense suivante :


     


    Teinture d’esprit (1 utilisation)


    (sac à dos)


    Utilisable à tout moment d’un combat


    pour perdre 4 points de santé mais en gagner 2


    en force ou en magie pour le reste de l’affrontement


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, rendez-vous au 884.
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    — Ah ! ah ! je vois que vous avez le nez pour les bonnes affaires !


    Waldo se saisit de la couverture qui recouvre son siège et, dans un grand mouvement, la retire pour dévoiler un coffre décoré. Il met sa couverture de côté, soulève le coffre et le pose par terre.


    Vous vous agenouillez, transporté par les reliefs qui ornent sa surface en argent. L’espace de quelques instants, ces dessins ne vous évoquent rien… puis les lignes bougent et forment une scène. Vous reculez pour mieux voir. Ladite scène représente une vaste cité couronnée de tours et de minarets. Trois serpents au corps couvert de runes brillantes dessinent une porte en forme d’arche.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous sans pouvoir détacher votre regard du dessin complexe. Où avez-vous trouvé ce coffre ?


    Waldo s’accroupit à côté de vous, les mains posées sur les genoux.


    — Ça vous évoque quelque chose ? demande-t-il avec espoir.


    — Ça m’est… familier. (Du bout des doigts, vous parcourez les reliefs du dessin.) Cette ville, vous l’avez déjà vue ?


    — C’est de là que vous venez ? tente Waldo.


    Vous haussez les épaules.


    — Si seulement je le savais… Je n’ai aucun souvenir de cet endroit.


    — Bon, comme je le dis toujours… Ce n’est pas la beauté extérieure qui compte, pas vrai ?


    Le camelot met la main dans sa chemise et produit une chaîne en argent au bout de laquelle pendille une petite clé scintillante. Il retire la chaîne, prend la clé et l’insère dans la serrure. Un coup de poignet et un cliquetis plus tard, vous avez le regard plongé dans le coffre à la doublure de velours…


    Si vous êtes guerrier, allez au 791. Si vous êtes filou, rendez-vous au 875. Si vous êtes mage, allez au 852.
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    Vos paupières s’entrouvrent difficilement. Les collines détrempées des champs d’ossements flottent, troubles, dans votre champ de vision. Vers l’avant, une silhouette indistincte se déplace à toute vitesse sur le terrain accidenté. Lorsque couleurs et détails vous reviennent enfin, vous distinguez une robe qui flotte au vent et une lumière vive au bout d’un bâton.


    Vous essayez de parler, mais les mots forment un caillot au fond de votre gorge, si bien que vous n’arrivez à produire qu’un croassement guttural. Une fois de plus, le sol bouge.


    — Il est réveillé, grommelle une voix près de votre oreille.


    On vous laisse tomber par terre. Vous atterrissez dans la cendre imbibée de pluie. Tout en cherchant votre air, vous levez la tête et voyez Caeleb, au-dessus de vous, le visage couvert de traces de terre et de sueur.


    — Vous n’êtes pas léger. Allez, debout.


    Nyms, qui fait les cent pas, apparaît dans votre champ de vision. Il regarde autour de lui d’un air inquiet.


    — Il faut repartir. Vous pouvez marcher ?


    Il jette un coup d’œil dans votre direction. Son visage blême et allongé est déformé par une grimace.


    — Debout ! ordonne Caeleb en donnant un coup de pied dans la cendre pour vous asperger. Vous nous avez assez ralentis comme ça !


    Au loin, vous entendez le cri perçant de quelque créature infernale.


    — Que s’est-il passé ? croassez-vous, conscient des élancements qui montent de votre bras.


    — Bonne question, réplique Nyms en tapotant nerveusement le pommeau de ses épées. Vous avez disparu comme par enchantement, juste devant nous, et ensuite… ensuite, vous êtes réapparu au milieu de toute cette magie chatoyante… (Il hausse les épaules.) Ça n’avait pas l’air très bon.


    — Magie démonique ! grogne Caeleb en se détournant.


    — Mais le tombeau… Notre mission…


    Vous vous relevez et chancelez un peu le temps de retrouver l’équilibre.


    — Nous avons rencontré d’autres mages fidèles à Zul, déclare Lansbury. (Elle se retourne pour observer le ciel sombre.) Nous avons eu de la chance d’en sortir vivants… Mais maintenant, leurs éclaireurs sont à notre recherche. Nous devons nous dépêcher.


    Un nouveau cri déchire le silence gêné. Vous tentez de faire un pas et vous vous apercevez avec soulagement que vos forces commencent à revenir.


    — Ça va aller. Passez devant.


    Lansbury acquiesce, puis entreprend de descendre dans un ravin étroit. Vous la suivez en glissant sur les pierres détachées et les os qui jonchent le sol. Vous apercevez un crâne qui vous sourit depuis un monticule de cendres, ce qui vous fait penser à votre étrange don d’immortalité. Retournez à la carte de l’Acte 3 pour reprendre votre aventure.
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    — Ce sera donc un assaut frontal ! s’écrie Caeleb.


    Il lance la charge, le bouclier brandi bien haut. Nyms et Lansbury le suivent, la guérisseuse en prononçant des mots magiques sacrés. Une seconde plus tard, son bâton produit un éclat blanc éblouissant qui enveloppe le groupe dans un suaire lumineux.


    Vous suivez vos compagnons, conscient que la créature d’os vous a repérés. Elle ramène son énorme tête en arrière et son bec enchâssé dans une armure d’acier pousse une série de cris aigus et gutturaux.


    — Houlà ! on dirait que quelqu’un est content de nous voir, s’exclame Nyms avec un sourire en coin en faisant tournoyer ses lames.


    La créature non-morte pousse sur son perchoir rocheux pour s’envoler. Un réseau de fissures irrégulières se répand sur la pierre. Arrivé à portée, vous découvrez que l’obélisque est une sorte de mémorial ; sur sa surface sont gravés des centaines de noms dans une belle écriture.


    Avant que vous ayez eu le temps de réfléchir plus avant à la signification de ce monument, Nyms se sépare du groupe. Il a repéré quatre nécromanciens qui s’avancent vers vous. La magie sombre crépite au bout de leurs bâtons et de leurs baguettes.


    — Nyms, attendez ! s’écrie Lansbury.


    Mais l’épéiste ne fait même pas mine de ralentir ; à l’aide de ses lames magiques, il dévie les boules d’énergie des nécromanciens.


    — Nous devons rester groupés ! insiste la magicienne.


    Un nouveau cri guttural vous fait lever la tête. La créature en os tournoie au-dessus de vous. Son énorme corps occulte le ciel et vous plonge dans la pénombre. Caeleb se poste devant Lansbury et lève son bouclier en voyant la créature plonger sur eux.


     


    Souhaitez-vous :


    Aider Nyms à combattre les nécromanciens ?           823


    Aider à combattre l’ange d’os ?          849
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    Quête bonus : Trahison


     


    Vous vous accroupissez au bord du toit et scrutez le désert de cendres qui fut jadis Talanost. La ville est parfaitement immobile. Seule la fumée bouge ; elle se tortille pour se faufiler entre les poutres noircies des bâtiments brûlés. Dans la rue, en contrebas, un chevalier solitaire débouche d’une ruelle jonchée de décombres. Il guide prudemment sa monture entre les ruines. Les sabots de l’animal claquent sur les pavés et les pans de mur tombés. Son haleine fait des panaches dans l’air frais du matin.


    Vous détournez le regard, parcourez l’étendue de ruines pour vous arrêter sur le manoir. Ses murs blanchis à la chaux sont intacts malgré la dévastation qui les entoure. Votre marque d’ombre vous élance ; vous sentez ses doigts glacés avancer sous votre peau. Depuis que vous avez absorbé le pouvoir de Sharroth, elle vous démange sans cesse, et vous avez beau vous gratter, cela n’y fait rien. Vous lui lancez un regard noir, car vous savez ce qu’elle veut. Ce qu’elle désire.


    — Je ne peux plus attendre, dites-vous sur un ton déterminé. Ils sont ici, je les sens.


    Votre compagnon nerveux s’agite à vos côtés. Au lieu de porter ses vêtements habituels, il est enveloppé dans des étoles grises et noires qui le rendent presque invisible au milieu de la ville dévastée.


    — On nous a dit d’attendre, répond-il. (En bougeant, sa capuche révèle un visage étroit, pointu et anguleux.) Il n’est pas sage de s’attirer les foudres de Mathis.


    Vous lâchez un grognement moqueur. Le bourdonnement de votre bras se fait plus insistant.


    — Cet idiot ne fera que se mettre dans nos pattes.


    Nyms soupire.


    — Je sais. Une fois votre décision prise, vous écoutez rarement les conseils. (Il marque une pause.) En vérité, votre nature nous conduit rarement à faire les mauvais choix.


    — Et ça continuera.


    Votre regard reste rivé sur le manoir. Absolument tous les indices récoltés au cours des quelques derniers jours vous y mènent. Le dernier bastion de l’ennemi.


    — Mais pourquoi ici ? marmonnez-vous en fronçant les sourcils.


    La bâtisse n’a rien de spécial, à part qu’elle est parfaitement intacte. Autour, les autres maisons ont moins bien supporté les récents événements. Leurs restes brisés se détachent comme des griffes sur le ciel gris.


    — J’ai vu pire, comme quartier, plaisante Nyms. Vraiment dommage que le roi ne soit pas resté pour faire un peu de tourisme.


    Vous le gratifiez d’un rire amer.


    — Le roi, ne m’en parlez pas…


    Il s’est écoulé une semaine depuis que l’armée du roi a levé le camp pour rentrer en vous laissant le soin, à la milice de Ravenwing et à vous, de ramasser les morceaux. Mathis a parlé de « nettoyer la ville » en donnant l’impression qu’il allait s’agir d’une tâche noble et grandiose. Mais la réalité s’est vite avérée très différente : de longues journées passées à escalader les décombres, à patauger dans des kilomètres d’égouts puants et de catacombes obscures, afin de pourchasser jusqu’au dernier les rejetons des ténèbres ayant survécu à la bataille. Certains ont parlé avant qu’on mette fin à leur vie. En tout cas, ceux à qui il restait un peu d’humanité.


    Nettoyer la ville. Pas vraiment le grand final héroïque auquel vous vous attendiez, mais vous n’en êtes pas à votre première déception. Après avoir refermé la porte, vous pensiez que l’on vous proclamerait champion, qu’on vous offrirait un siège au côté du roi, qu’on vous arroserait d’or, de gloire… et de respect. Mais au banquet, le roi n’a pas daigné vous remercier ; ses hommes vous ont traité avec la même méfiance, le même mépris que les autres.


    Un Nevarin. Souillé par votre passé. Par ce que vous avez été…


    Ce que vous êtes encore aujourd’hui.


    — Je suis las d’attendre.


    Vous vous levez, trouvez votre équilibre sur le toit en ruine. De l’autre côté de l’avenue, le mur hérissé du manoir se dresse, arrogant, face à vous, imposant à-pic de pierre et de pointes de fer. Sans doute suffisant pour décourager des voleurs. Mais pas vous.


    Des étincelles de magie sortent du bout de vos doigts tandis que vous envisagez de traverser l’obstacle à coups de projectile d’énergie, d’arracher une par une les pointes à leurs fondations mêmes. Mais vous serrez les poings et laissez la magie se dissiper.


    — Faisons ça à votre manière, Nyms.


    — Ah ! on m’apprécie enfin à ma juste valeur.


    Il lève une arbalète, vise le virgilier noueux qui domine la cour et appuie sur la détente. Le carreau fend l’air en entraînant derrière lui une corde scintillante. Avec un claquement, le projectile se fiche dans le tronc de l’arbre. La corde est tendue. Vous la suivez du regard jusqu’à l’autre extrémité, fermement nouée autour d’un poteau apparent du pignon.


    — Cette corde va vraiment supporter notre poids ? demandez-vous en vous grattant le menton.


    — À condition que vous ayez éliminé les tourtes du roi, se moque Nyms en vous donnant une tape du revers de la main sur le ventre. Observez et apprenez.


    Nyms se saisit de la corde et se balance pour l’attraper avec les talons, puis avance rapidement en alternant les mains avec une aisance née d’une grande pratique. Vous le regardez faire non sans une certaine inquiétude, pendant que la corde et le bois poussent des grincements de protestation. Toutefois, le pont de fortune semble tenir.


    L’agile épéiste passe au-dessus du mur hérissé puis, sans bruit ou presque, se laisse tomber dans la cour. Vous l’imitez ; vous attrapez la corde avec les pieds et la remontez en vous dandinant. Une minute plus tard, vous avez rejoint votre compagnon dans l’enceinte. Vos armes sont sorties, prêtes à servir.


    Une volée de marches monte jusqu’à un porche soutenu par une colonnade, où deux portes en cèdre permettent d’entrer dans le manoir. Vous allez prendre la direction de cette entrée qui s’offre à vous, quand vous sentez Nyms vous toucher le bras. De la tête, il montre l’étage, où le mur est surmonté d’une balustrade en fer forgé. Entre ses barreaux, vous remarquez ce que l’œil acéré du filou a repéré : une fenêtre à moitié entrouverte par laquelle vous pourriez entrer.


     


    Souhaitez-vous :


    Entrer par les portes principales ?           932


    Escalader jusqu’au balcon de l’étage ?          835
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    Vous entrez dans une vaste salle à colonnes baignée d’une lumière blanc pâle. Vous plissez les yeux, levez la tête, et voyez que la clarté vient d’un agrégat de cristaux accrochés au plafond. En dessous, les dalles du sol sont brisées, comme si on les avait frappées à plusieurs reprises avec quelque chose de lourd. Parmi les décombres irréguliers, quelques dalles sont intactes. Elles sont couvertes d’inscriptions en pattes de mouche. Si les dalles n’avaient pas été détruites, les runes décoratives auraient formé un cercle parfait.


    — Des inscriptions sacrées, commente Lansbury. Leur magie est presque entièrement rompue, mais je suppose que vous la sentez ?


    Même si elle regarde devant elle, la personne à laquelle s’adresse sa question ne fait aucun doute.


    — Oui, grimacez-vous.


    La douleur qui monte de votre marque d’ombre s’intensifie au point que vous ne pouvez plus marcher normalement. Caeleb tend le bras pour vous arrêter.


    — Qu’est-ce que c’est ? demande-t-il, inquiet.


    Vous secouez la tête, perplexe.


    — Je veux dire : ça.


    Il fait un signe de tête dans la direction du rideau de lumière. Au bout du cercle brisé, une silhouette sombre se déplace. L’écho d’un grognement guttural retentit dans toute la pièce.


    — Pourquoi rien n’est jamais facile ? soupire Nyms en jetant des regards inquiets vers les colonnades, de part et d’autre de la salle. Préparez-vous à essuyer une embuscade, Nevarin.


    — Inutile de faire dans la discrétion, dit Lansbury, l’air grave.


    D’un pas traînant, la forme sombre s’avance dans la lumière, qui fait ressortir ses gigantesques épaules voûtées et ses bras épais. Même à cette distance, vous voyez que la créature est géante ; elle fait au moins deux mètres dix. Sa peau si pâle qu’elle en est presque translucide est couverte de runes violettes. La ressemblance avec les signes qui sont en train de vous brûler le bras est saisissante.


    — Alors ça, c’est nouveau, grommelle Nyms en faisant tournoyer ses lames. Un être de votre monde, Nevarin ?


    Vous reculez d’un pas incertain lorsque la créature s’élance sur ses pattes arquées. Sa gueule, semblable à une large entaille, bave sur les dalles brisées.


    Tout à coup, avec une vitesse surprenante pour un être si disgracieux, elle s’empare d’une dalle cassée et la lance vers votre groupe. Caeleb lève son bouclier juste à temps. En éclatant, la pierre projette des éclats en tous sens.


    Puis le sol se met à trembler. La bête géante charge.


    Votre groupe s’égaille au plus vite. Vous esquivez la créature qui passe à toute vitesse. Elle s’arrête en dérapage contrôlé et fait volte-face avec une rapidité effrayante en agitant ses énormes poings.


    Caeleb court l’affronter. Il bloque ses puissants coups avec son bouclier. Nyms et Lansbury contournent la créature pour passer eux aussi à l’offensive. Alors que vous vous approchez pour les aider, quelque chose jaillit de l’obscurité et vous percute par le côté. Surpris, vous vous retrouvez projeté contre un pilier. Un agile rôdeur des ténèbres vêtu de cuir noir comme la nuit fait des moulinets dans votre direction avec ses épées jumelles. Vous vous baissez pour éviter l’attaque. Les lames entaillent la colonne comme s’il s’agissait de papier.


    Vous roulez sur le côté et vous vous relevez d’un bond pendant que le rôdeur s’avance vers vous.


    — C’est vous qui vous êtes détourné des ténèbres, siffle une voix féminine sous le masque noir et poli. Vous n’êtes pas digne de porter la marque d’ombre.


    — Alors essayez de me la prendre, grognez-vous.


    Rendez-vous au 904.


     

  




  
     


     


     


     


    800 - 899
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    Fetch serre les poings.


    — Je suis arrivé trop tard ! s’emporte-t-il. Avian m’a envoyé chercher un artefact, un talisman. Il avait peur qu’il tombe entre les mains de Zul. Les nécromanciens doivent déjà l’avoir ! (Il baisse ses mains tremblantes et pousse un gros soupir.) Ce n’est pas grave. Zul va se faire écraser. Avian y veillera.


    — Moi aussi, il m’a envoyé en mission, dites-vous en repensant à cet horrible moment passé à Talanost, au milieu du chaos et de la destruction. Je dois l’empêcher de refermer le portail. S’il essaie, il échouera.


    Fetch écarquille les yeux.


    — Ah oui ? Très intéressant. Je lui transmettrai moi-même votre message, s’il n’est pas déjà trop tard. Cela dit, une fois qu’il a pris une décision, Avian se laisse rarement détourner du chemin qu’il s’est tracé.


    Rendez-vous au 792 pour poser une autre question.
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    En fouillant dans les affaires dégoûtantes de l’ogre, vous trouvez une bourse en cuir contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Boulet de démolition


            (main gauche : massue)


            +2 vitesse +5 force


            Capacité : démolition

          

          	
            Gantelets primitifs


            (gants)


            +1 vitesse +4 force


            Capacité : sans merci

          

          	
            Harnais de bête


            (torse)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : renversement

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, allez au 824.


     

  




  
    802


     


    L’avertissement de Lansbury vous fait hésiter. Une seconde plus tard, l’assassin en robe noire a disparu en laissant un cercle calciné sur le sol à l’endroit où il se tenait.


    — Qui était-ce ? demande Nyms d’un air méfiant. Vous le connaissez ?


    Vous secouez la tête.


    — Nos chemins se sont croisés, mais pour ce qui est de ses motifs… Je me demande ce qu’il cherchait.


    — Nous aurions dû l’arrêter ! grogne Caeleb en enjambant les débris. (Il se baisse et ramasse une épée ; il la retourne dans la lumière hésitante.) Ils n’ont aucun respect, que ce soit pour les morts ou pour les vivants.


    Vous vous tournez vers Lansbury et lui lancez un regard accusateur.


    — Pourquoi m’avez-vous arrêté ?


    La guérisseuse semble surprise par le ton que vous venez d’employer.


    — À votre avis ? Il empestait la magie ancienne. Quelle que soit cette créature, ses affaires ne nous regardent pas.


    — De toute évidence, il désirait tellement ce qu’il cherchait qu’il était prêt à se battre pour l’avoir.


    Vous vous frayez un chemin jusqu’aux cadavres en robe noire qui gisent au milieu des possessions saccagées du chevalier. En fouillant les mages, vous trouvez 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Sombre thérapie


            (talisman)


            +1 vitesse


            Capacité : repousse

          

          	
            Suc de goule (2 utilisations)


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour augmenter votre armure de 2 pour la durée de la bataille.

          

          	
            Bottes ensorcelées


            (pieds)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : domination

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, allez au 793.
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    — Vraiment ? (Le camelot lâche un petit sifflement.) On veut être un grand guerrier légendaire, hein ? Eh bien, je crois que j’ai exactement ce qu’il vous faut. (Il plonge la main dans le coffre et en sort trois articles qu’il dispose avec soin devant vous puis, croisant votre regard, esquisse un sourire.) Entre de bonnes mains… ces articles pourraient vous faire gagner une guerre. Dites-moi, comment donner un prix à ces petits bijoux ? (Il se masse pensivement la mâchoire.) Ça me fait mal mais… 900 couronnes ? Oui, c’est un bon prix. J’ai risqué ma vie pour dénicher ces merveilles.


     


    Vous pouvez acheter les articles suivants pour 900 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Tunique de pillard


            (torse)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : réplique

          

          	
            Muraille de Talanost


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +5 armure


            Capacité : déflexion

          

          	
            Gantelets mortuaires


            (gants)


            +1 vitesse +3 armure


            Capacité : acide

          
        

      
    


     


    Une fois vos achats terminés, vous pouvez demander à voir les offres spéciales (allez au 815), ou faire vos adieux au camelot (allez au 789).
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    Vous remontez le tunnel au pas de course et passez devant les débris de la lanterne d’Arthurien. Alors que le passage s’élargit pour déboucher sur une chambre circulaire, vous ressentez un soudain accès de nausée. Vous vacillez et tombez à genoux. Votre vision est floue.


    — Que se passe-t-il ? demandez-vous d’une voix rauque.


    Quelque part vers l’avant, vous entendez des crépitements magiques et des cris de douleur. Vous serrez les dents et vous vous relevez. Une lumière blanche apparaît tout à coup. Vous pénétrez cahin-caha dans le halo presque aveuglant.


    Vous chancelez et tombez de nouveau ; vos forces vous quittent très vite. Votre marque vous brûle terriblement. Une fois de plus, vous vous efforcez de vous lever. Un nouvel éclair magique illumine la pièce.


    Une fois debout, vous vous apercevez que vous êtes dans un grand cercle de runes. Au centre se tient une silhouette d’un blanc brillant ; un ange aux immenses ailes incurvées et dont la robe flotte dans l’air. Son visage est celui d’un vieil homme ratatiné. Ses traits sont déformés par un rictus de rage.


    — Partez, infidèles !


    Arthurien est à genoux. Il a le souffle coupé.


    — Ce sont des inscriptions sacrées, dit-il d’une voix éraillée. Elles nous affaiblissent. Essayez de briser… les sceaux.


    — Vous ne pouvez pénétrer dans ce lieu ! gronde l’ange dont la silhouette pâle clignote comme une flamme fantomatique.


    — Qu’est-ce donc ? soufflez-vous en essayant de vous concentrer.


    — C’est le maître architecte, halète Arthurien. Une partie de lui, une partie de son âme reste ici pour garder le tombeau…


    L’ange ramène les bras en arrière et des flammes blanches apparaissent dans ses paumes.


    — Par la lumière sacrée, je vous frappe !


    Vous plongez au moment où les flammes défoncent le sol. Des débris de pierre sont projetés dans les airs. Lorsque la poussière retombe, vous apercevez une rune surélevée qui émet une lumière blanche. Vous en remarquez deux autres sur le cercle.


    — Brisez les sceaux ! s’écrie Arthurien. (À bout de souffle, il se relève avec difficulté.) C’est le seul moyen !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Architecte

          

          	
            12

          

          	
            13
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            Flamme sacrée

          

          	
            -
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            Cercle sacré
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            Bouclier sacré
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            -

          

          	
            4

          

          	
            15

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Flamme sacrée : Le sceau du feu ajoute 4 points au score de dégâts de l’architecte.


    [image: Bouclier.jpg] Cercle sacré : À la fin de chaque tour de combat, le cercle rend 4 points de santé à l’architecte. (NB : il ne peut aller au-delà de ses 80 points d’origine.)


    [image: Bouclier.jpg] Bouclier sacré : Une fois le sceau du bouclier réduit à zéro point de santé, l’architecte n’a plus que 8 en armure jusqu’à la fin du combat.


     


    Si vous remportez un tour de combat, vous pouvez choisir de frapper l’architecte ou l’un des sceaux. Une fois un sceau détruit, la capacité qui lui est associée ne s’applique plus.


    Si vous triomphez du gardien spectral, rendez-vous au 812. Si vous êtes vaincu, allez au 796.
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    Le golem vaincu, vous vous tournez vers Fetch, qui s’efforce de déverrouiller une porte en bois, au fond de la pièce. Il grommelle et jure dans sa barbe en jetant des coups d’œil désespérés par-dessus son épaule. Vous avancez, un grand sourire sinistre aux lèvres.


    — Vous partez, Fetch ?


    On entend un cliquetis dans la serrure, mais il est trop tard…


    Vous vous élancez, percutez l’homme à la robe noire et le clouez contre la porte.


    — Ne tentez pas un nouveau tour de magie, grognez-vous dans son oreille. J’en ai assez, de ces petites excursions.


    — Je ne pourrais pas, même si je le voulais, crache l’assassin. Ma magie est épuisée…


    — Bien. (Vous le forcez à se retourner pour vous faire face et fixez attentivement les ténèbres sous sa capuche.) Maintenant, je veux des réponses, Fetch.


    Si vous avez écrit « livre noir » sur votre feuille de personnage, rendez-vous au 913. Sinon, allez au 810.
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    La pluie tombe sans discontinuer sur le sol de la caverne. Elle asperge les pierres irrégulières et forme des flaques boueuses de plus en plus profondes. Vous vous emmitouflez dans votre cape, car vous frissonnez sans discontinuer. Vous aimeriez que vos tremblements ne s’expliquent que par le froid, mais vous savez bien, au plus profond de vous-même, qu’ils sont le fruit de votre désir, de votre besoin d’absorber toujours plus de magie.


    De l’autre côté de la pièce, l’énergie d’ombre a commencé à s’agréger pour reprendre forme humaine. Une fois formé, le fantôme se glisse dans les vêtements du pillard et remplit leurs plis crasseux.


    Un éclair illumine brièvement les lieux.


    Quand la lumière diminue, vous voyez que le pillard est allongé par terre… et qu’il est totalement guéri. Il se redresse en retenant son souffle et porte instinctivement la main à son cou.


    Vous approchez en brandissant son crucifix d’argent.


    — Vous cherchez quelque chose ? demandez-vous.


    Le pillard se lève avec difficulté, l’air décontenancé.


    — Pourquoi continuez-vous de me hanter ? marmonne-t-il en secouant la tête. Pourquoi me testez-vous ?


    Vous jetez le crucifix à ses pieds et regardez l’homme tâtonner dans l’eau boueuse pour le retrouver.


    — Montrez-moi votre bras.


    Le vagabond lève la tête et vous dévisage du seul œil que vous aperceviez entre ses longs cheveux emmêlés. Un œil dément.


    — Quoi ?


    — Votre bras, insistez-vous sur le ton de la colère. Vous devez avoir une marque !


    Le pillard se redresse et vous regarde pensivement. Avec lenteur, il remet son crucifix autour du cou, puis tire sur la cordelette pour que le pendentif repose sur sa poitrine. Puis il entreprend de retirer son manteau. Il le tient à bout de bras et le lâche dans la boue. Son justaucorps militaire a les manches courtes, si bien que vous voyez la marque violette qui court tout le long de son bras droit. Elle est identique à la vôtre.


    — Vous êtes l’un d’eux ? demande-t-il, la voix chevrotante. Ce n’est pas mon corps. Je ne suis pas… un rejeton des ténèbres !


    — Alors racontez-moi tout, insistez-vous en croisant les bras.


    Rendez-vous au 920.
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    Au pied de l’escalier, deux torches crachotantes encadrent une créature grotesque. Elle est si grande qu’elle doit se voûter pour ne pas se cogner au plafond bas. C’est un être humanoïde, avec des poils noirs rugueux sur la plus grande partie du corps. Des fils de salive visqueuse dégoulinent sous son museau plein de crocs tandis qu’elle passe encore et encore une pierre à aiguiser sur la lame noire de son épée. Il semblerait que la bête garde la porte de fer que vous voyez derrière elle, dans le mur en terre.


    — Que… ?


    La créature lève la tête et plisse ses petits yeux jaunes perçants.


    Sans ralentir, vous levez les mains et relâchez une vague de magie d’ombre. La bête est projetée vers l’arrière. Dans son élan, elle arrache la porte à ses gonds et emporte même une partie du mur. Une puanteur de soufre et de poil brûlé envahit l’air. Vous plissez le nez, dépassez le corps carbonisé et entrez dans la pièce.


    À travers la poussière et la fumée, vous voyez que vous venez de pénétrer dans une grande caverne. Des silhouettes sombres se découpent sur une vive lumière dorée et pulsante, émise par un objet circulaire posé sur un podium décoré. Quelque chose en lui vous rappelle un peu la porte obscure ; peut-être la vapeur qui s’échappe des trous percés sur son pourtour, ou les glyphes magiques qui chatoient et crépitent à sa surface.


    Dans l’immédiat, ce sont les formes sombres qui vous inquiètent le plus. Il s’agit d’une horde de créatures difformes, différentes mais tout aussi aberrantes les unes que les autres. Elles brandissent de dangereuses armes de fortune. Grognements et sifflements résonnent dans toute la pièce.


    Mais les créatures n’avancent pas. Elles hésitent. Certaines regardent vers le fond de la caverne, vers l’étrange machine auprès de laquelle se tient une silhouette sombre, une silhouette humaine vêtue d’une armure noire. Son visage est caché dans les ombres de sa capuche.


    — Vous ne pourrez pas nous arrêter, traître ! (La voix est rauque, faible ; l’homme a le souffle court et irrégulier.) Pensiez-vous vraiment pouvoir vaincre la Légion ? que la garde noire n’aurait pas sa vengeance ? (Le guerrier lève le bras avec force grincements de cuir et d’armure et vous pointe du doigt.) Allez, mes démons. Rapportez-moi sa tête !


    Les monstres rompent les rangs et s’élancent dans le désordre le plus complet. Pendant que les créatures malodorantes fondent sur vous, votre marque prend vie et se délecte du combat à venir.


    Vous déplaçant à une vitesse surnaturelle, vous vous glissez entre les coups maladroits de vos assaillants. Vos armes traversent les armures et le cuir. Vous laissez dans votre sillage une clameur assourdissante de cris de douleur. Une créature reptilienne lève une claymore au-dessus de sa tête. Vous esquivez l’arme qui s’abat assez fort pour couper un homme en deux, puis vous marchez sur la lame, bondissez dans l’air et assenez à la bête un coup de pied qui la projette en arrière, sur ses congénères. Vous retombez en tournant sur vous-même et, dans un moulinet, tuez encore quelques créatures infernales. Votre rire se mêle à leurs rugissements et à leurs cris.


    Vous progressez lentement vers le fond de la caverne où le guerrier encapuchonné observe la bataille, ses bras épais croisés sur sa poitrine.


    — Vous ne pouvez pas nous arrêter, siffle la voix dans votre oreille.


    Soudain, le plat d’une lame vous frappe en plein dos. Vous titubez, déséquilibré par la force du coup. Vous vous retournez et voyez une montagne de muscles vous foncer dessus, une épée dans chacune de ses quatre mains. Vous évitez le premier assaut, parez et détournez le deuxième avec votre arme. Mais les autres coups atteignent leur cible et vous repoussent contre le mur. Vous saignez.


    Vous entendez alors un crépitement magique et un beuglement. Quelque chose se déplace vivement parmi les rejetons des ténèbres. Des épées brillantes brisent armes et armures.


    — Nyms ! lancez-vous avec soulagement. Content de vous voir.


    L’épéiste combat avec efficacité et brutalité. Les ennemis hébétés tombent sous ses coups rapides.


    — Je n’aime pas vous laisser vous amuser seul, grogne-t-il en se propulsant depuis le dos d’une créature pour bondir dans une vrille impeccable sur votre adversaire à quatre bras. Occupez-vous de l’autre encapuchonné ! Je vous couvre.


    Ses épées magiques laissent une double traînée enflammée et tuent la gigantesque créature.


    Vous avancez vers le chef en vous débarrassant des derniers rejetons qui se mettent en travers de votre chemin. En approchant, vous vous rendez compte que le guerrier est un véritable géant de plus de deux mètres. Son corps tout entier est protégé par une épaisse armure d’ombre ; jusqu’à son visage qui est couvert d’un masque métallique orné de runes complexes.


    — Alors nous y voilà, siffle la voix. (Le guerrier décroise les bras ; vous voyez un disque de métal incrusté dans sa poitrine.) Vous ne savez rien du véritable pouvoir, Nevarin.


    Il pose une main gantée sur le disque et le fait tourner. Soudain, son corps se transforme, se change en lumière violette spectrale. Un rire sinistre retentit tout autour de vous ; le guerrier fait apparaître des flammes crépitantes dans ses paumes.


    — La garde noire aura sa victoire, siffle-t-il. Et tout Valeron tombera !


    Vous devez à présent combattre le général sombre ci-dessous :
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            Armure
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            Daarko
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Maître des éléments : Daarko peut changer de forme, ce qui lui donne des capacités et forces différentes. Au début de chaque tour, lancez un dé. Si vous obtenez 1 ou 2, il prend sa forme d’ombre ; si vous obtenez 3 ou 4, il prend sa forme enflammée ; si vous obtenez 5 ou 6, il prend sa forme de pierre. Il commence le premier tour sous sa forme d’ombre.


    [image: Bouclier.jpg] Forme d’ombre : Chaque fois que vous infligez des dégâts à Daarko, abaissez votre force ou votre magie (celui des deux attributs où vous êtes le plus fort) de 2 points.


    [image: Bouclier.jpg] Forme enflammée : À chaque fin de tour, les flammes qui entourent Daarko vous infligent 4 points de dégâts ignorant l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Forme de pierre : Si Daarko vous inflige des dégâts, vous êtes projeté au sol. Abaissez alors votre vitesse de 1 point pour le tour suivant.


     


    Si vous êtes vainqueur, rétablissez vos scores d’attributs et rendez-vous au 935.


     

  




  
    808


     


    En voyant leur chef vaincu, les nécromanciens s’enfuient vers la sortie. Des vestiges de magie crépitent inutilement dans l’air. Arthurien pousse un cri de triomphe et se laisse tomber. Il secoue les mains pour se débarrasser de ce qui reste de ses liens magiques.


    Caeleb s’agenouille devant le chevalier et baisse la tête.


    — Arthurien, mon seigneur. Mon protecteur.


    Faisant fi des cérémonies, vous rejoignez Arthurien d’un pas sûr et vous lui tendez la main. Le guerrier vous regarde dans les yeux et sourit. Il vous serre la main avec vigueur. Sa peau est froide comme de la glace…


    — L’âme et le corps sont de nouveau réunis, dites-vous avec un sourire en coin en étudiant ses traits fantomatiques.


    Il a les mêmes yeux que dans vos souvenirs, mais son visage est désormais un bien bel écrin entouré de longs cheveux aux boucles brillantes.


    — Cette vie se fane, affirme le chevalier en se retournant vers son tombeau. Prenez mon cor. Vite.


    Sans hésiter, vous courez jusqu’au tombeau ouvert. Sur la somptueuse doublure de tissu blanc repose un cor en ivoire. Vous le soulevez avec précaution et l’apportez au chevalier qui vous attend.


    — Bien… Je peux lier mon essence à ce cor. (Il pose une main blême sur l’instrument.) Quand vous aurez besoin de moi, je viendrai vous aider, comme les bardes l’ont toujours dit. (Vos regards se croisent ; il vous adresse un sourire entendu.) Je pense qu’une partie au moins de ma légende devrait être fidèle à la réalité.


    Avant que vous puissiez répondre, vous entendez un bruit – une sorte de long soupir laborieux – dont l’écho se répercute sur les murs de la chambre. La forme fantomatique d’Arthurien disparaît ; son armure runique tombe par terre avec une clameur métallique. Le cor s’entoure d’un halo pâle… qui disparaît aussitôt.


    Vous avez désormais en votre possession le cor d’Arthurien, une relique sacrée :


     


    Cor d’Arthurien (1 utilisation)


    (sac à dos)


    Utilisable à tout moment d’un combat


    pour invoquer Arthurien.


    Il infligera automatiquement


    20 points de dégâts ignorant l’armure


    à un adversaire unique


     


    Caeleb se relève lentement et tire sur son heaume pour révéler ses yeux écarquillés.


    — Le cor…, souffle-t-il en touchant l’instrument avec respect.


    Nyms vous rejoint et touche du pied l’armure ornée de runes. Il retourne le plastron, et vous voyez qu’un insigne y est gravé : un calice dans un cercle de sept étoiles.


    — Le blason d’Arthurien…, dit Caeleb.


    Son expression se durcit lorsque ses yeux se posent sur les décombres du tombeau d’Arthurien.


    — Zul paiera pour ce sacrilège.


    Lansbury pose une main sur son épaule pour l’apaiser.


    — Nous avons fait quelque chose de bien, aujourd’hui. Cela fait déjà une raison de se réjouir, Caeleb.


    Vous prenez le cor et vous le rangez dans votre sac à dos. Il pourrait s’avérer d’une importance vitale dans votre combat prochain contre Zul. Vous ne trouvez rien d’autre d’intéressant, aussi quittez-vous la tombe d’Arthurien et reprenez-vous la direction des champs d’ossements. Retournez à la carte des quêtes de l’Acte 3.
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    La guerrière bondit de sa monture. Portée par des courants magiques, elle fait un saut périlleux et atterrit au bord du cratère. Des tentacules de fumée s’enroulent autour de ses poings et prennent la forme de deux dangereux cimeterres.


    — Vous avez choisi le mauvais camp, dit-elle froidement en s’avançant d’un pas déterminé. La garde noire gagnera cette bataille. Nous récupérerons le Nexus… et ce monde s’agenouillera devant la Légion !


    Vos armes s’entrechoquent et envoient des ondes sombres sur le champ de bataille.


    — Votre portail est détruit, grognez-vous entre deux coups. L’invasion est terminée !


    — Non, pauvre idiot. (Le général vous repousse d’un coup de pied et enchaîne avec une nouvelle grêle de coups.) Il y a un autre moyen.


    Avant que vous ayez eu l’occasion de répondre, les lames de la guerrière s’abattent de nouveau sur vous. Le moment est venu d’affronter l’adversaire ci-dessous :
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    Capacités spéciales :


    [image: Bouclier.jpg] Réplique : Chaque fois que vos scores ou dés de dégâts infligent une perte de santé à Sanrah, elle réplique aussitôt en vous infligeant 1 dé de dégâts ignorant l’armure. (NB : si votre attaque réduit la santé de Sanrah à zéro, cette capacité ne s’applique pas.)


    [image: Bouclier.jpg] Colère de l’inquisiteur : Si le mot « rival » est noté sur votre feuille de personnage, Mathis entre dans la mêlée au début du troisième tour et ajoute 2 à votre score de dégâts pour le reste du combat.


    [image: Bouclier.jpg] Don de la guérisseuse : Si le mot « compagnon » est inscrit sur votre feuille de personnage, Lansbury vous rendra 12 points de santé à n’importe quel moment du combat. Cette capacité n’est utilisable qu’une seule fois.


     


    Si vous parvenez à vaincre le général de l’ombre, rendez-vous au 855. Si vous êtes vaincu, vous pouvez retourner à un point antérieur du combat. Restaurez votre santé et allez au 905.
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    Votre marque d’ombre s’embrase de plus belle lorsque vous raffermissez votre prise sur l’assassin.


    — Parlez-moi du livre. Le Grimoire de Naraghost. Pourquoi était-il si important ?


    Fetch est pris d’une quinte de toux sifflante.


    — Ça ne vous regarde pas. Maintenant, lâchez…


    — RÉPONDEZ ! grognez-vous en le secouant violemment. J’ai le droit de savoir. J’ai risqué ma vie pour lui.


    — Oui, siffle l’assassin, et vous avez choisi de le laisser à ce Croisé vermoulu.


    — Ce livre était maléfique. Il fallait qu’il reste là-bas.


    — Non, rétorque-t-il en vous regardant droit dans les yeux, un rictus méprisant aux lèvres. Il ne fallait surtout pas.


    — Pourquoi ? (Méfiant, vous froncez les sourcils.) Qu’est-ce qu’un livre peut bien avoir de spécial ?


    — Il appartenait à un navigateur, siffle l’assassin. Un elfe. Mon maître le cherchait depuis très longtemps. Il ne se doutait pas qu’il était juste sous son nez depuis le début.


    — Et votre maître ? Qui servez-vous, Fetch ?


    Ses lèvres pâles esquissent un sourire.


    — Avian Dale. Je crois que vous le connaissez.


    Vous secouez la tête, une grimace de mépris au visage.


    — Mensonges ! C’est impossible. Avian est un homme de bien.


    — Et vous le connaissez bien, pas vrai ? Laissez-moi vous dire quelque chose à son propos : il a un talent spécial… il est doué pour dénicher les gens comme nous. Ceux qui sont brisés et ont besoin d’être réparés ; ceux à qui il peut insuffler une nouvelle vie… donner un nouveau but.


    Vous lâchez l’assassin et reculez. Vous ne savez plus s’il dit la vérité ou si tout cela n’est que poison.


    — Et le livre ? demandez-vous d’une voix à peine plus forte qu’un murmure. Pourquoi en avait-il besoin ? Le Croisé a dit qu’il était maléfique.


    Fetch plonge ses yeux brillants dans les vôtres.


    — Il est maléfique, Nevarin. Et c’est pourquoi il fallait l’emporter loin de Tithebury. (Votre air perplexe pousse Fetch à poursuivre.) Ce livre est un recueil de cartes pour naviguer à travers le suaire. C’est ainsi que les elfes voyageaient entre les mondes, avant de construire les portails.


    — Le suaire… (Ce mot vous est familier ; vous passez vos souvenirs en revue pour essayer de vous rappeler.) Lansbury. Ç’a un rapport avec la magie ancienne.


    Fetch glousse.


    — C’est là qu’est née la magie. C’est la magie. Tout ce qui touche ou traverse cet endroit change… et pas toujours dans le bon sens.


    — Et c’est ce qui est arrivé au livre ? demandez-vous, l’air scrutateur. Il a été corrompu par cette magie ?


    Fetch lâche un rire rauque.


    — Vous apprenez vite, Nevarin. En effet, le livre est dangereux. Il attirera toujours les indésirables.


    Vous secouez la tête, un sourire en coin.


    — Alors avec Avian, vous rendiez service aux gens de là-bas. Je ne vous imaginais pas altruiste.


    Fetch se penche en avant et vous regarde droit dans les yeux.


    — Il y a beaucoup de choses que vous ignorez sur mon compte, Nevarin.


    Rendez-vous au 792.
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    Vous approchez de l’étrange podium, dont les cliquetis et vrombissements sont presque assourdissants dans le silence qui s’est soudain installé. De temps à autre, de la vapeur jaillit en sifflant des nombreux trous qui constellent son pourtour. Elle s’accompagne d’un gaz à l’odeur pestilentielle. Vous vous penchez avec méfiance pour inspecter l’orbe brillant qui repose sur le piédestal. À travers le verre trouble, vous entrevoyez une boule de tissus organiques qui bat rythmiquement, tel un cœur. Des crochets métalliques enfoncés dans ses replis graisseux l’arriment à un socle lui aussi métallique sur lequel chatoient glyphes et runes magiques.


    — C’est joli, dit Nyms en enjambant les corps pour s’approcher. À quoi ça sert ?


    — Cette machine me rappelle la porte obscure.


    Vous remarquez de drôles de tubes qui sortent de la base du podium. Ils zigzaguent sur le sol de la caverne et disparaissent dans le sol à des endroits variés, telles les racines d’un arbre.


    — Elle a l’air… vivante, dit Nyms en tapotant le globe en verre. Je crois que nous ferions mieux d’aller chercher les autres.


    — Inutile, répliquez-vous avec une grimace.


    Vous entendez des bruits de bottes dans l’escalier, ainsi que des cliquetis d’armure et des voix étouffées. Une seconde plus tard, Mathis entre d’un pas déterminé par la porte défoncée. Son armure blanche émaillée est couverte de traînées de sang et de poussière. D’une main ferme, il tient son puissant marteau de guerre dont la tête en pierre est parcourue d’ondes de magie sacrée.


    Derrière l’inquisiteur, vous reconnaissez Lansbury, la guérisseuse de Rougegarde, et Avian Dale, votre maître. Tous deux portent une armure identique à celle de Mathis. Leur plastron blanc est lui aussi couvert d’éclaboussures de boue. Enfin arrive l’arrière-garde : un groupe de soldats nerveux avec le corbeau noir de la milice de Ravenwing sur leur tabard blanc.


    — Vous avez commencé sans nous, grogne l’inquisiteur en jetant des regards mauvais aux tas de cadavres qui jonchent le sol.


    — Ils n’avaient pas trop envie d’attendre, répliquez-vous. (Vous affrontez son regard glacial.) Heureux que vous ayez enfin pu vous joindre à nous.


    — Je n’en doute pas, grimace Mathis. Et qu’avez-vous trouvé ? (Il s’avance jusqu’au podium lumineux.) Avian ?


    Le mage accourt, les yeux écarquillés.


    — C’est d’origine elfique ! s’exclame-t-il en passant les mains sur les glyphes qui ornent le côté de l’estrade. J’en ai déjà vu, mais pas de semblables. Zul a dû la trouver dans la mer de Dunes. Je n’arrive pas à le croire… (Il fait le tour de la sphère de verre pour étudier l’organe qui bat à l’intérieur.) C’est une anomalie magique. On l’a remise en service… mais dans quelle intention, je l’ignore.


    Lansbury apparaît à vos côtés. Elle pose une main sur la vôtre et la serre.


    — Heureuse de vous voir, murmure-t-elle.


    En la regardant, vous remarquez qu’elle a les traits tirés. Cette dernière semaine a été éprouvante pour la vieille guérisseuse ; elle a puisé dans ses réserves pour soigner les victimes des rejetons. Mais jamais elle ne s’est plainte ni n’a flanché. Elle vous adresse un sourire malicieux et jette un coup d’œil vers Mathis.


    — Mon entourage s’est montré un peu fatigant, ces derniers temps.


    — Lansbury ! lance l’inquisiteur sur un ton sec. Votre avis, je vous prie.


    La guérisseuse s’empresse de vous lâcher la main et de s’avancer.


    — Oui, inquisiteur Mathis. Hmm, je dirais que ceci n’est pas inhabituel. (Elle tapote un tube tentaculaire de l’extrémité de son bâton.) Un détournement des pratiques druidiques. Ils relient cette chose aux lignes d’énergie pour puiser dans la magie des profondeurs. (Elle lève la tête pour regarder le plafond, illuminé par la lueur dorée de la machine.) Cet endroit tout entier est une source de pouvoir. Mais que comptent-ils en faire, ça…


    Mathis lève son marteau. La tête couverte d’inscriptions de l’arme crépite d’électricité.


    — J’en ai assez entendu. Il faudrait être idiot pour ne pas voir qu’il s’agit de l’œuvre de démons. Cette chose est maléfique… et doit être détruite !


    — Non ! intervient Avian.


    Mais l’inquisiteur le repousse de l’épaule et abat son lourd marteau sur la machine. L’orbe s’effondre avec une explosion assourdissante et déverse sa magie dans la caverne. La puissance de la déflagration vous projette en arrière contre le mur du fond. La lumière dorée s’éteint. L’obscurité s’installe.


    La caverne commence à trembler. Poussières et éclats de roche tombent du plafond.


    — Que se passe-t-il ? s’écrie un garde.


    Soudain, une lumière d’un bleu glacé naît dans les paumes tendues d’Avian. Elles crépitent d’énergie. Le mage est toujours debout, même s’il saigne abondamment d’un côté du visage.


    — Bonne question, grogne Mathis en se relevant au milieu des décombres. (Il se tourne vers la machine dont il ne reste qu’une carcasse tordue de métal et de chair.) Au moins, cette abomination est morte.


    Un bruit retentit au-dessus de vous ; il est assez fort pour arracher encore quelques pierres au plafond.


    — Il faut sortir d’ici ! criez-vous en aidant Lansbury à se lever. Ou nous allons être enterrés vivants !


    Lansbury se baisse pour ramasser son bâton avant de vous suivre. Vous courez vers l’escalier. Les gardes de Ravenwing ne se le font pas dire deux fois ; ils se bousculent tellement ils ont hâte de s’échapper.


    — Mathis, espèce d’idiot ! aboie Avian, dont la voix se répercute sur les parois de la caverne. Nous devions l’étudier. Comprendre pourquoi ils gardaient cette chose. J’ai peur que vous ayez commis une grave erreur…


    Rendez-vous au 866.


     

  




  
    812


     


    Dans un cri d’angoisse strident, l’ange clignote puis disparaît. Vous vous laissez tomber à genoux, épuisé par ce combat particulièrement éprouvant.


    — Je croyais que les anges étaient de notre côté, haletez-vous.


    En relevant la tête, vous voyez qu’Arthurien vous observe avec intérêt. Il semble sur le point de dire quelque chose mais se ravise. Il se tourne vers la porte, à l’autre bout de la pièce.


    — Oui. Nous approchons. Venez, l’endroit que je cherche se trouve juste après la prochaine salle.


    Vous vous relevez malgré vos jambes flageolantes et jetez un coup d’œil méfiant au cercle magique brisé, avant de suivre Arthurien. Rendez-vous au 787.

  




  
    813


     


    (Notez le mot « rival » sur votre feuille de personnage.)


    Submergé par une colère noire, vous jetez vos armes et vous retournez vers la statue. Des flammes noires jaillissent de vos paumes lorsque vous vous saisissez de la pierre et arrachez le monument à son socle. Alors que les ghasts survivants vous chargent en sifflant de rage, vous utilisez la statue à la manière d’un gourdin géant. Les créatures hurlantes sont projetées à travers la place.


    Le poids et l’élan du moulinet vous font tourner sur vous-même. Vous finissez face à face avec le dernier ghast. Il retrousse les lèvres et pousse un cri perçant en soufflant sur vous son haleine fétide. Vous reculez de dégoût, puis vous faites tomber la créature d’un coup de pied et abattez ce qui reste de la statue sur elle, la réduisant en bouillie.


    — Maintenant, tu es vraiment de l’histoire ancienne, grimacez-vous en donnant un coup de pied dans la tête couverte de liquide collant.


    Félicitations ! Les ghasts sont vaincus. Vous pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Drapé d’ombre


            (cape)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : toucher glacial

          

          	
            Mains ciseaux


            (gants)


            +1 vitesse +4 force


            Capacité : perforation

          

          	
            Lexique des os


            (main gauche : grimoire)


            +2 vitesse +5 magie


            Capacité : hantise


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Une fois votre décision prise, rendez-vous au 863.


     

  




  
    814


     


    La magie que vous venez d’absorber ondule sous votre peau et remonte le long de vos muscles et tendons. Quand elle atteint votre cœur, vous sentez ses anneaux glacés se resserrer… et étouffer la lumière et la chaleur de l’enchantement dont vous avait fait don la reine des dryades. Elles sont remplacées par quelque chose de plus sombre ; une énergie née de la même magie, mais corrompue de manière à se prêter à des utilisations moins avouables.


    Si vous choisissez d’accepter ce nouveau pouvoir, sachez que le ranger des ténèbres a les capacités suivantes :


     


    Pluie noire (co) (requiert un arc dans la main gauche) : Après avoir remporté un tour, au lieu de lancer le dé pour déterminer votre score de dégâts, vous pouvez utiliser cette capacité pour bombarder vos ennemis de magie sombre. Lancez 1 dé de dégâts et appliquez le résultat à chacun de vos adversaires. Ces dégâts ignorent l’armure. Vous ne pouvez utiliser la pluie noire qu’une fois par combat.


    Poing couvert d’épines (co) : Quand le score de dégâts de votre adversaire vous inflige une perte de santé, vous pouvez répliquer sur-le-champ avec votre poing couvert d’épines, qui lui infligera 2 dés de dégâts ignorant l’armure. Vous ne pouvez utiliser cette capacité qu’une fois par combat.


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 834.


     

  




  
    815


     


    — Ah ! mes offres spéciales. Voyons voir… (Il plonge la main dans son coffre et en sort trois articles, qu’il dispose sur le sol couvert de cendre.) Pour vous, ce sera 450 couronnes d’or. Je ne peux pas descendre en dessous.


    Vous pouvez acheter les articles suivants pour 450 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bottes barbares


            (pieds)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : sauvagerie

          

          	
            Vengeance de Khana


            (anneau)


            +2 force


            Capacité : hémorragie

          

          	
            Spalières de vaillance


            (cape)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : puissance

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, vous pourrez demander à voir les articles rares (allez au 803) ou faire vos adieux au camelot (allez au 789).


     

  




  
    816


     


    Le pillard s’élance et essaie de vous poignarder en pleine poitrine, mais il a trop d’élan ; vous vous penchez sur le côté et lui assenez un coup d’épaule au passage. Il titube en balançant violemment sa lanterne, qui projette des rubans tournoyants de lumière dans toute la pièce.


    — Vous ne pouvez pas me tuer, grogne-t-il en rétablissant son équilibre. Je ne peux pas mourir.


    — Moi non plus, rétorquez-vous.


    Vous tournez votre bras de manière qu’il voie votre marque d’ombre.


    Il recule, le souffle coupé.


    — Non, non, ce n’est pas possible. Vous vous moquez de moi ! Vous vous moquez de moi !


    Il pousse un hurlement strident et revient à la charge. Les joyaux de sa dague scintillent à la lumière de sa lanterne. Vous devez à présent l’affronter :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Pilleur de tombe

          

          	
            12

          

          	
            11

          

          	
            8

          

          	
            70

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Lame aiguisée : Si le pillard obtient un 5 ou un 6 en lançant le dé pour déterminer son score de dégâts, il ajoute 4 points au résultat.


     


    Si vous tuez le pilleur de tombe, rendez-vous au 888. Si vous êtes vaincu, allez au 796.
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    Monstre légendaire : Gorgis Crinière de Fer


     


    La crypte est désormais votre terrain de chasse. Vous enjambez les cadavres des nécromanciens en robe noire et vous vous élancez. Le feu glacé de votre marque d’ombre illumine les couloirs d’une étroitesse étouffante. Vers l’avant, des psalmodies montent de l’obscurité.


    Encore des fidèles de Zul.


    Vos mains se referment sur vos armes, et des étincelles magiques parcourent les runes qui s’entortillent et s’entremêlent le long de votre bras. Vos sens sont exacerbés ; l’énergie noire bat comme un pouls dans votre corps. Vous ne ressentez plus la peur. Il ne reste que l’envie incontrôlable et insatiable de trouver de nouvelles victimes.


    Vous n’êtes pas déçu.


    En débouchant dans la salle suivante, vous découvrez sept nécromanciens rassemblés en cercle serré autour d’un tombeau ouvert. Leurs doigts déversent de la magie noire dans le corps d’un chevalier. Ils cherchent à rendre la vie à son armure tachée de rouille.


    C’est alors que votre attention est détournée de la scène.


    À la périphérie de la pièce, quatre silhouettes noires se détachent de l’obscurité et s’avancent vers vous. On dirait des assassins, car leur visage est caché derrière un masque noir. Ils dégainent leurs épées courbes avec un bruit métallique. Les lames attrapent l’étrange lumière violette clignotante de votre marque.


    L’assassin le plus proche ralentit, comme s’il n’était pas sûr de lui. Vous regardez votre marque d’ombre, puis relevez la tête en souriant.


    — Vous vous demandez si je suis un ami ou un ennemi ? demandez-vous en hochant la tête d’un air entendu. (Les quatre assassins se regardent brièvement.) À moins que ce soit la peur, qui vous empêche d’attaquer ?


    Vous brandissez vos armes. La fureur froide de la marque parcourt votre corps ; vous la sentez battre dans vos oreilles, vous implorer de la libérer…


    — Eh bien, vous avez raison d’avoir peur !


    Vous courez droit sur le premier. Vos armes s’entrechoquent, vous serrez tous deux les dents, chacun luttant contre la détermination meurtrière de l’autre. Vous l’entendez respirer bruyamment derrière son masque poli… puis vous vous lancez dans une danse tournoyante et mortelle.


    L’acier étincelle.


    La magie crépite.


    Vous entendez des cris et des gémissements. Un corps est projeté en arrière et tombe par terre comme un tas de chiffons. Par réflexe, vous reculez à l’instant où une lame empoisonnée fend l’air à quelques centimètres de votre visage. Vous vous penchez sur le côté et parez l’attaque suivante avec votre arme, puis votre magie jaillit une fois de plus. Vos armes décrivent un moulinet mortel.


    En quelques secondes, tout est terminé. Les corps fumants des assassins gisent autour de vous, brisés et inertes.


    Les incantations cessent, et un silence pesant s’installe.


    Les nécromanciens se tournent vers vous comme un seul homme.


    — Traître ! Nul n’arrêtera la Légion !


    Vous posez les yeux sur celui qui vient de parler. C’est peut-être le chef. Il sort déjà une dague de sa ceinture. Les autres prennent position autour de lui et préparent leurs sorts.


    Leurs mouvements sont calmes, silencieux ; presque trop confiants. Certes, ils ont l’avantage du nombre, mais il ne faut jamais sous-estimer un Nevarin.


    Ils vous tirent dessus – la magie crépite dans l’air – mais vous n’êtes déjà plus là. Vous vous déplacez à une vitesse étourdissante. Leur tir de barrage futile va frapper en vain les dalles de pierre. L’instant suivant, vous tailladez, tranchez, brûlez, estoquez… Vous vous abandonnez à la fureur cauchemardesque tapie dans votre marque, cette partie de vous-même qui vous relie à un passé depuis longtemps oublié.


    Des grognements retentissent dans l’obscurité.


    Pendant que le dernier nécromancien tombe derrière vous, vos yeux se posent sur une arcade, au bout de la pièce. Des silhouettes déformées jaillissent de l’obscurité, en courant à quatre pattes comme des chiens. Vous entrapercevez des serres aiguisées comme des couteaux et des crinières noires et ébouriffées.


    Des goules.


    Les créatures glapissantes se jettent sur vous en mordant. Vous faites un saut périlleux au-dessus de la première vague d’assaillants et atterrissez avec agilité derrière les morts-vivants. Cerné de toutes parts, vous tournez sur vous-même dans un tourbillon d’acier et de magie, enchaînement fluide de mouvements mortels.


    Les corps se pressent contre vous, l’air est saturé de claquements de mâchoires et de bruits de griffures. Sans faiblir, vous repoussez les assaillants. Vos armes vont et viennent à un rythme familier… Elles se lèvent, retombent, bloquent et parent.


    Au bout de quelques minutes, vous êtes seul. Vos bras sont poisseux, couverts de sang de goule… et peut-être même du vôtre. En baissant les yeux, vous voyez un couteau planté dans votre cuisse. Vous vous demandez comment il est arrivé là… et pourquoi vous ne ressentez aucune douleur.


    C’est alors qu’un grondement sonore vous ramène à la réalité.


    Une goule gigantesque passe sous l’arcade d’un pas traînant et s’avance vers vous. Sa crinière est épaisse et grise ; elle recouvre ses épaules massives et ses bras noueux.


    Vos regards se croisent, et en cet instant de silence, vous partagez quelque chose.


    Puis le visage de la créature se déforme. Elle grogne, et vous faites de même, telle une bête, avant de charger :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Gorgis

          

          	
            14

          

          	
            8

          

          	
            13

          

          	
            100

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Fatigue : Les batailles précédentes vous ont épuisé. Pour ce combat, vous devez abaisser vos scores de force et de magie de 2.


    [image: Bouclier.jpg] Perforation : Les serres de cette puissante créature ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Crinière de fer : Le cuir de la goule est couvert d’une épaisse fourrure semblable à de la paille de fer. Vous ne pouvez utiliser ni perforation, ni empalement pour ce combat.


     


    Si vous parvenez à vaincre ce sauvage adversaire, rendez-vous au 297.


     

  




  
    818


     


    Alors que vous approchez de l’anomalie, votre marque d’ombre se met à vous brûler. Vous tirez sur votre manche pour découvrir les serpents. Les runes violettes semblent douées de vie ; leur lueur malsaine bat en rythme avec les pulsations de l’étrange plante.


    — Ne vous approchez pas ! s’écrie Lansbury. Elle va vous tuer !


    Vous la regardez par-dessus votre épaule.


    — Elle n’a pas l’air si dangereuse que ça.


    Tout à coup, vous entendez d’écœurants bruits de succion. La plante s’est mise en mouvement. Ses longues vrilles moisies se détachent de la pierre fragile.


    — Oh ! ce n’est pas bon, gémit Nyms. Ce n’est vraiment pas bon.


    De la vapeur nocive s’échappe du centre incrusté de moisissure de la créature. Elle empeste la mort et la pourriture.


    Vous levez le bras pour vous boucher le nez, car la puanteur pique les yeux. Au même moment, un râle de douleur emplit la pièce. Vous comprenez avec horreur qu’il provient de l’anomalie. Elle essaie de s’éloigner de vous ; son corps fongique boursouflé se traîne le long du mur de pierre.


    Vous regardez votre marque d’ombre brûlante. Il s’en échappe un panache de fumée qui s’élève dans la salle. Vous tournez de nouveau votre attention vers l’anomalie. Une colère soudaine submerge vos sens. Vous voulez son pouvoir. Vous avancez d’un pas, le bras tendu, dans l’intention d’absorber sa magie.


    L’air ondule ; quelque force invisible saisit l’anomalie et essaie de l’entraîner vers votre marque. Dans un effort désespéré pour se défendre, la créature fouette l’air de ses tentacules pour vous renverser :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Anomalie sensorielle

          

          	
            12

          

          	
            16

          

          	
            -

          

          	
            -

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Absorption : Vous ne pouvez tuer cet adversaire magique. Si vous remportez un tour de combat, lancez un dé. Si vous obtenez 3 ou plus, le score de magie de l’anomalie est réduit de 4 points. Quand le score de la créature est réduit à zéro, votre marque d’ombre l’absorbe.


    [image: Bouclier.jpg] Concentration : Vous ne pouvez utiliser ni potions ni capacités spéciales pour ce combat.


     


    Si vous venez à bout de l’anomalie magique, rendez-vous au 922. Si vous êtes vaincu, allez au 862.


     

  




  
    819


     


    — C’était une expérience, acquiesce le mage. Et nous étions les élus. La garde noire. (Il lève fièrement la tête, les yeux rivés sur quelque lieu lointain, quelque époque reculée.) Les premiers, nous avons franchi la porte. Nous conduisions la Légion… Nous étions mille. (Il cligne des yeux en caressant la cicatrice qui lui barre la joue.) C’est Daarko qui a fabriqué la machine. Un génie. Un maître dans l’art de la création. Meilleur dans la construction que dans la destruction. Toujours dans cette tour… cette très, très haute tour.


    — Alors ce ne sont pas les elfes qui l’ont créée ? demandez-vous, étonné.


    — Il l’a construite avec ce que nous avons trouvé. Divers objets ayant appartenu aux elfes, oui. Datant de la première invasion. (Il fait une moue pensive.) Cela aurait pu fonctionner. Le plan de Zul. Mais le bouclier des mages… il nous a bloqués. Pas moyen d’arriver ici à temps. De revenir du suaire…


    — Pourquoi ne pas avoir utilisé la porte obscure ? demandez-vous en haussant les épaules.


    Lorcan vous regarde de haut.


    — Vous ne m’écoutez pas ? Nous avons été les premiers… les premiers à aller dans le suaire. (Son bras décrit un arc de cercle dans le vide.) Nous ne savions même pas que c’était possible. Y vivre. Les elfes… Les elfes l’ont fait. Ils l’ont traversé en apportant leurs pyramides, leurs cités. Ils l’ont traversé… traversé… mais ils n’y ont pas vécu. Pas comme nous. (Il marque une pause pour laisser l’écho de sa voix se répercuter dans la salle, puis reprend.) L’homme qui parle. Il m’a dit que ça ne marcherait pas. Que la machine serait détruite. Daarko aurait attendu… attendu que la ville soit calme. Au plus profond de la nuit. Et puis nous serions venus. Mais la machine a été cassée. Cassée. (Il pousse un soupir.) Je dois rentrer… il le faut.


    Retournez au 928 pour poser une autre question à Lorcan ou allez au 939 pour l’attaquer.
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    Vous êtes projeté avec force contre un mur de pierre. Vous sentez le goût du sang et quelque chose de mouillé sur votre visage. Vous vous affalez par terre en gémissant de douleur.


    — Regardez !


    Vous entendez un cri sur votre gauche, ainsi que des bruits de bottes.


    Malgré la sensation de vertige, vous ouvrez les yeux. Vous sentez la nausée monter en voyant la pièce tourner autour de vous dans un tourbillon de couleurs.


    — Il saigne. Ç’a l’air grave.


    C’est la voix de Nyms. Des bras puissants se referment sur vos épaules pour vous soutenir.


    — Où suis-je ? marmonnez-vous d’une voix endormie.


    Vous sentez une paume glacée sur votre front. Avec un effort de concentration, vous parvenez à distinguer une forme blanche. Puis un éclair éblouissant jaillit. Vous avez un mouvement de recul, car vous craignez que la créature vous transporte une fois de plus dans le temps. Cependant, vous ressentez plutôt une chaleur réconfortante envahir votre corps. Elle emporte la douleur et vous rend la vue.


    Lansbury se redresse et vous regarde de haut, l’air irritée.


    — Que s’est-il passé ? demande-t-elle sèchement. Vous étiez là, et l’instant d’après…


    La guérisseuse claque des doigts.


    Vous vous efforcez de vous relever avec l’aide de Nyms. Caeleb vous observe depuis l’autre bout de la pièce, le heaume sous le bras. Il a les yeux plissés, l’air méfiant.


    — Nous avons droit à une explication, ajoute-t-il avec sévérité. Nous étions sur le point de vous abandonner.


    D’un coup d’œil, vous voyez que l’anomalie est allée s’installer dans un autre coin de la pièce. Son corps scintillant est à peine visible à la lumière blanche du bâton de Lansbury.


    — Je crois que j’ai voyagé dans le temps… dans le passé… Attendez ! (Vous vous tournez aussitôt vers le squelette du pilleur de tombe, qui est toujours étendu dans la poussière et les toiles d’araignées.) Je ne comprends pas !


    Sourcils froncés, vous allez vous agenouiller auprès du cadavre.


    — Pourquoi n’y a-t-il aucun changement ? (Vous levez la tête pour interroger Lansbury du regard.) J’ai absorbé sa magie. C’était un Nevarin.


    La guérisseuse hausse les épaules.


    — Le temps est une tapisserie complexe ; il n’est pas composé d’un seul fil, mais d’un grand nombre. Si votre histoire est vraie, votre intervention a pu changer un aspect, altérer un fil voire plusieurs, mais la tapisserie dans son ensemble continue de se dérouler.


    Nyms souffle.


    — Je crois que je préférais l’époque où je me contentais de frapper les ennemis. Ne pourrait-on pas y retourner ?


    Il fait tournoyer ses lames et quitte la pièce à la suite de Caeleb.


    Vous vous relevez sans cesser de froncer les sourcils.


    — Je me demande ce qu’il faisait ici… ce qu’il cherchait.


    — Nous obtenons rarement les réponses à nos questions, soupire la guérisseuse en triturant le squelette du bout de son bâton. Encore moins de la part des morts.


    Vous acquiescez et lancez un dernier regard au corps avant de quitter les lieux. Rendez-vous au 902.


     

  




  
    821


     


    Vous bondissez du toit et survolez sans effort la mer de corps luisants tout en vous tournant pour bombarder les rangs ennemis de boules de feu noir. Les corps sont projetés dans un crescendo de cris et de grognements. Vous vous posez avec une maîtrise parfaite devant le bouclier d’Avian. Les créatures qui l’encerclent – méli-mélo chaotique de corps noirs et chitineux de scorpions et d’araignées – ne font pas attention à vous. Leurs queues incurvées et munies d’un dard martèlent le bouclier brillant pendant que leurs mandibules géantes crachent des globules de venin crépitant sur sa surface pour essayer de le traverser.


    — Non, fuyez ! s’exclame Avian en écarquillant les yeux. Ils sont trop nombreux !


    Avec un grognement de colère, vous vous élancez au milieu des créatures dans l’espoir de gagner du temps jusqu’à ce que des renforts arrivent. Vous devez combattre les adversaires suivants :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Scarron

          

          	
            16

          

          	
            15

          

          	
            10

          

          	
            30

          
        


        
          	
            Scarron

          

          	
            15

          

          	
            12

          

          	
            8

          

          	
            25

          
        


        
          	
            Scarron

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            10

          

          	
            30

          
        


        
          	
            Scarron

          

          	
            15

          

          	
            12

          

          	
            8

          

          	
            25

          
        


        
          	
            Scarron

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            10

          

          	
            30

          
        


        
          	
            Bouclier d’Avian

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            100

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Siège des scarrons : À chaque fin de tour, le bouclier d’Avian subit 5 points de dégâts par scarron survivant.


     


    Au début d’un tour, choisissez le scarron que vous allez attaquer. Si vous gagnez, vous pouvez infliger vos dégâts à ce scarron (ou à plusieurs si vous disposez d’une capacité adéquate). Si vous perdez l’assaut, seule la créature que vous avez choisie réplique.


    Si vous parvenez à survivre jusqu’au début du septième tour, et que le bouclier d’Avian tienne toujours (c’est-à-dire s’il lui reste de la santé), rendez-vous au 785. (Réussite spéciale : si vous triomphez de tous les scarrons avant la fin du sixième tour de combat, allez au 868.) Si vous êtes vaincu, vous reprenez à un point antérieur de l’histoire. Remontez votre santé à son score maximal, puis retournez au 885.

  




  
    822


     


    Au bout du couloir, un autre passage part vers la gauche. Il donne sur une statue de chevalier à la tête baissée. Dans le mur en face de vous se trouve un passage ouvert qui débouche sur une petite pièce haute de plafond.


    — C’est un cul-de-sac, grommelle Caeleb. (Il indique la statue à la sortie du couloir.) Nous allons devoir rebrousser chemin.


    — Hmm…


    Lansbury lève son bâton et s’approche du chevalier.


    Sa lumière blanche fait ressortir le détail de ses traits : c’est un jeune homme dont la frange frisée dépasse de sous sa coiffe de mailles. Il a les yeux fermés, les mains posées sur le pommeau de son épée. Lansbury se penche en avant puis, du bout du doigt, appuie sur la pierre, au centre de la garde de l’arme. Un cliquetis retentit, suivi d’un grondement sourd ; la statue recule dans un renfoncement caché et révèle une arcade secrète dans le mur.


    — Bien vu, sourit Nyms en opinant pour marquer son approbation.


    Caeleb se fraie un passage entre vous à coups d’épaule.


    — Finissons-en, murmure-t-il.


    Rendez-vous au 842.


     

  




  
    823


     


    Vous suivez Nyms, car vous craignez que les nécromanciens le débordent. Mais une boule de lumière noire fend l’air et s’abat sur le sol. Vous êtes projeté vers l’arrière. La cour est bombardée de tirs qui vous aspergent de terre et de cendres noires.


    — Sur le toit ! Un ranger !


    Malgré la pluie et la poussière, vous voyez Nyms se frayer un chemin à travers un groupe d’ombres invoquées par l’un des mages. Vous détournez le regard et scrutez rapidement le toit du tombeau… au moment où un nouveau tir de feu noir arrive sur vous.


    Vous l’esquivez. Le sort vous frôle et frappe l’obélisque de pierre, dont la base est maintenant barrée d’une fissure noirâtre. Vous vous tournez de nouveau vers la bataille et repérez que les tirs viennent d’un petit balcon, au-dessus de la porte du tombeau.


    Vous courez le plus vite possible vers l’escalier qui mène à l’entrée du bâtiment, mais vous vous arrêtez net en voyant que les piliers, de part et d’autre de la porte, émettent à présent une lueur violette, et qu’il y a une barrière scintillante en travers du seuil.


    Vous entendez un cri derrière vous. Vous faites volte-face et voyez que Nyms est cerné par les ombres. Deux nécromanciens sont déjà tombés sous les lames du guerrier, mais les deux autres sont allés se cacher derrière un pilier et lancent des sorts pour abattre votre compagnon.


    À force d’acharnement, l’un d’eux atteint Nyms. Le tir le projette en arrière. L’épéiste s’étale dans la cendre mais se relève aussitôt, une grimace de douleur au visage, au moment où les ombres se précipitent sur lui.


    — J’apprécierais de l’aide ! grogne-t-il en tranchant les spectres de ses lames magiques.


    Votre marque est parcourue d’ondes de magie sombre qui exacerbent vos sens et vous rendent plus fort. Dans un accès de colère froide, vous chargez les mages vêtus de noir et, d’une série de mouvements habiles et rapides, vous les tuez avant même qu’ils puissent répliquer.


    Vous sautez par-dessus leurs cadavres fumants et courez vers l’obélisque. Sa base fissurée se brise ; des cassures en zigzag coupent les belles inscriptions gravées sur sa surface. De toutes vos forces et de toute votre magie, vous vous jetez sur la pierre pour achever ses fondations branlantes.


    Vous esquivez les débris qui pleuvent lorsque l’immense monument bascule vers le tombeau. Vous vous dépêchez de sauter sur la face du dessus et courez le long de l’obélisque. Au tout dernier moment, vous bondissez dans le vide depuis votre pont de fortune pour vous réceptionner avec souplesse sur l’étroit balcon, face à votre adversaire éberlué. Rendez-vous au 784.
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    Ravenwing rassemble ses hommes. Ils enfoncent les rangs des rejetons des ténèbres. Le général de l’ombre est tombé, et son armée semble déjà avoir perdu de sa combativité ; elle est confuse, indisciplinée. Les créatures ne sont pas de taille à affronter la milice de Ravenwing : entraînés jusqu’aux limites de la perfection, les hommes enchaînent avec fluidité formations défensives et offensives, passent en un instant du mur de boucliers à la grêle de coups mortels sans faire de quartier à la garde noire ni lui laisser le temps de répliquer.


    Vous vous préparez à rejoindre la bataille quand une explosion assourdissante déchire le ciel et vous fait tomber à genoux. Pendant quelques instants, vous vous recroquevillez, tellement le bruit est écrasant. C’est presque physique ; comme un coup de boutoir. Vous sentez le sang battre dans vos oreilles.


    Soudain, de la neige noire commence à tomber et à recouvrir le sol ensanglanté. En levant la tête, vous voyez que l’orbe du jugement n’est plus. À sa place flotte un nuage de cendre noire gigantesque, aussi vaste qu’une ville.


    — Les mages ont réussi, soufflez-vous. Ils ont détruit l’orbe.


    Des acclamations s’élèvent tout autour de vous au moment où la résistance comprend que la victoire est assurée. Il semble que les rejetons soient arrivés à la même conclusion. Avec force cris et gémissements, les créatures démoralisées tournent les talons et détalent comme des rats noirs. Les hommes de Ravenwing se sont déjà repris. Ils se rassemblent et s’apprêtent à prendre les fuyards en chasse. Si le mot « rival » est inscrit sur votre feuille de personnage, rendez-vous au 858. Si c’est le mot « compagnon », allez au 918. Si c’est le mot « apprenti », allez au 907.
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    Les fils scintillants de l’anomalie ont quelque chose d’hypnotique ; ils deviennent flous et dansent devant vos yeux en dessinant des motifs lumineux complexes. Fasciné par sa douce lueur pulsante, vous vous approchez jusqu’à être presque à portée de main.


    Tout à coup, les fils semblables à de la toile d’araignée s’enroulent autour de vous et vous enferment dans une prison suffocante. Vous entendez un cri derrière vous… L’instant d’après, vous êtes enveloppé dans un halo de lumière blanche. Vous vous sentez tomber en avant. Vous avancez les mains à la hâte pour amortir la chute, mais il n’y a rien à quoi vous rattraper ; l’espace est vide, sans caractéristiques. C’est alors que vous sentez une bourrasque d’air froid, suivie d’un nouvel éclair lumineux.


    Vous tombez sur le ventre de tout votre poids. Le choc vous coupe le souffle. Vous roulez sur le dos et cherchez à reprendre votre respiration. Vous tremblez de la tête aux pieds.


    — Lansbury ? croassez-vous.


    Pas de réponse.


    Il y a quelque chose d’anormal… de différent.


    En vous redressant, vous vous apercevez que vous êtes dans la même salle, mais qu’elle a changé. Il y fait sombre, comme en pleine nuit. Une torche projette des ombres clignotantes sur les murs grossiers. De la pluie tombe à verse du puits. La foudre qui frappe à la surface fait scintiller les gouttes.


    Vous distinguez un frottement de botte sur de la terre…


    Vous vous levez d’un bond agile. Vos armes sont déjà sorties, prêtes à servir.


    Dans le coin de la pièce, une silhouette vous observe. Elle a une lanterne dans une main, une dague incrustée de joyaux dans l’autre.


    — Qui êtes-vous ? grogne l’homme, la voix tremblante de peur. Encore un esprit qui vient me punir ? (L’écho d’un éclat de rire dément se répercute sur les murs de la pièce.) Oui, oui. Vous êtes venu me tester. Tester ma foi.


    Il vous contourne prudemment. Un éclair souligne ses traits crasseux. Il est mince et blême, et porte un manteau noir en haillons. Comme il est ouvert, vous apercevez ce qui reste d’un uniforme militaire. Entre ses cheveux longs et irréguliers, vous distinguez un sourire cruel.


    — Pensiez-vous que j’allais échouer ? crache-t-il avec mépris. Je suis un grand homme. Je ne suis pas fait pour ces choses-là. (Il brandit sa dague d’une main tremblante.) Je peux vous taillader, oui… oui. Saignez-vous, l’esprit ?


    Vous regardez derrière l’étranger, dans la direction de l’entrée. Elle semble obstruée. Vous ne voyez ni le squelette, ni vos compagnons.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer l’étranger ?           867


    Essayer de le convaincre que vous ne lui voulez aucun mal ?           889


    Exiger de savoir ce qu’il fait ici ?           910
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    Votre magie transperce le cerveau. La matière grise gicle en tous sens. L’instant d’après, la salle se met à trembler violemment en vous ballottant dans toutes les directions. Contre vents et marées, vous retournez aux côtés d’Avian en dérapant de plus belle sur le sol qui ne cesse de bouger. Vous saisissez le mage inconscient et invoquez un bouclier avec les dernières réserves de la magie que vous avez volée à Daarko…


    Soudain, la salle explose et vous projette dans le vide.


    Tout autour de vous, fumée noire et débris tourbillonnent dans l’air. Un coup de tonnerre assourdissant retentit, puis vous tombez à une vitesse effrayante, giflés par les bourrasques et les morceaux géants de chair calcinée qui s’abattent sur votre bouclier. Vous tournoyez pendant plusieurs minutes. Quand, enfin, vous parvenez à vous stabiliser, vous vous apercevez que vous êtes loin, très loin au-dessus de la cité de Talanost, qui s’étire comme une souillure noire dans le paysage.


    Votre bouclier faiblit, puis disparaît dans une gerbe d’étincelles. Vous vous agrippez à Avian et continuez votre chute à travers les nappes de fumée, une chute folle vers les toits détruits de la ville. Malgré vos capacités surnaturelles, vous ne pensez pas pouvoir y survivre.


    En vous retournant dans votre chute, vous voyez apparaître la place du marché. Les rejetons des ténèbres sont en déroute ; ils détalent comme des rats dans les rues étroites de la ville. Les hommes de Ravenwing les talonnent en les frappant et en leur tirant dessus. Cette scène vous apporte un semblant de satisfaction : la tentative de la Légion pour prendre le contrôle de la ville a manifestement échoué.


    Les bâtiments montent vers vous à une vitesse traumatisante. Vous fermez les yeux et vous préparez à l’impact en vous demandant, pour les quelques secondes qui vous restent, si Avian n’est pas le plus chanceux de vous deux, lui qui n’aura pas à assister à cette fin horrible. Le mage est toujours assommé dans vos bras ; sa tête ballotte contre votre poitrine.


    Soudain, quelque chose vous heurte comme une masse. On vous entraîne sur le côté, à l’écart des toits déchiquetés qui vous auraient sans doute tués. Vous vous contorsionnez pour voir ce qui vous tient, mais il n’y a rien. Pourtant, vous sentez qu’on vous serre, qu’on vous maintient dans une bulle étroite. Puis la force disparaît. Vous terminez votre chute en tombant violemment dans la rue poussiéreuse. Une lumière violette jaillit de votre marque et se répand sur votre corps brisé pour réparer les os cassés et les muscles déchirés.


    Vous vous extirpez de sous Avian et vous relevez avec difficulté. Parmi les décombres fumants, vous repérez les restes en bouillie de l’orbe du jugement. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Tiare thalamique


            (tête)


            +2 vitesse +5 magie


            Capacité : hâte


            

          

          	
            Bulbe cortical


            (main gauche : baguette)


            +3 vitesse +5 magie


            Capacité : fuite des cerveaux

          

          	
            Stries de Genna


            (anneau)


            +1 magie +2 armure


            Capacité : choc !

          
        

      
    


     


    Des bruits d’armure vous forcent à vous retourner. Quelqu’un s’avance vers vous d’un pas incertain à travers la brume. Si le mot « rival » est noté sur votre feuille de personnage, rendez-vous au 896. Sinon, allez au 901.
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    Vous absorbez l’essence du pilleur de tombe en vous délectant de la vague d’extase qui vous submerge. (Augmentez votre score de force ou de magie de 2 pour le prochain combat.) Vous vous agenouillez à côté des vêtements vides du voleur et fouillez parmi ses maigres possessions. Vous trouvez 50 couronnes d’or et les objets suivants, que vous pouvez emporter :


     


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Petits meurtres entre amis


            (main gauche : dague)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : sauvagerie

          

          	
            Flasque d’huile (2 utilisations)


            (sac à dos)


            Allumer et jeter sur votre adversaire, qui subit 2 dés de dégâts ignorant l’armure.


            Utilisable au lieu de lancer le dé pour déterminer le score de dégâts

          
        

      
    


     


    En vous redressant, vous voyez l’anomalie, tapie à l’autre bout de la pièce. Elle a dû vous faire voyager dans le passé. Vous vous tournez vers l’entrée de la pièce et voyez que l’autre anomalie, celle qui est couverte de moisissure, bouche l’autre côté de la porte, comme elle le faisait avant que vous l’absorbiez. De toute évidence, le pillard était pris au piège ; c’est son squelette que vous avez retrouvé.


    À la surface, la tempête fait rage ; la pluie forme de la bruine en rebondissant sur les parois du puits taillé dans la pierre. Vous tirez sur votre capuche pour vous abriter le visage, puis traversez le rideau de pluie et approchez de cette anomalie capable d’agir sur le temps.


    Comme la fois précédente, la créature magique s’ébranle soudainement ; ses fils de soie s’enroulent autour de vous. Vous poussez un cri de douleur au moment où vos poumons comprimés se vident de leur air. Les puissants tentacules vous tiennent fermement ; ils vous attirent vers la lumière blanche de plus en plus vive. Rendez-vous au 820.
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    Avian abaisse son bouclier avec un grognement de douleur. Vous accourez et tendez le bras pour le soutenir. Il vous repousse avec impatience.


    — Ça va, ça va. (Il farfouille désespérément dans sa robe, le regard rivé sur l’orbe gargantuesque qui flotte toujours au-dessus de la ville.) Ah ! voilà !


    Le mage sort un petit carré de tissu à motif. D’un coup de poignet, il fait gonfler le morceau d’étoffe, qui se déroule pour se transformer en tapis volant de bonne taille.


    — Nous ne pouvons pas rester sans rien faire pendant que cet orbe du jugement sévit ! (Il monte sur le tapis et vous tend la main.) Si votre magie est assez puissante, j’aurais bien besoin de vous.


    Si vous avez un score de magie de 24 ou plus, vous pouvez accompagner Avian Dale. (Rendez-vous au 921.) Sinon, vous déclinez la proposition du mage, car vous préférez concentrer vos efforts sur la bataille terrestre. (Allez au 890.)
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    Fetch époussette sa robe.


    — Je suis le seul dans mon genre, pour autant que je le sache. Mon don est unique. Je suis né avec.


    — Vous pouvez voyager où vous voulez ? demandez-vous, impressionné.


    — Pas exactement. (Il relève la tête et vous regarde dans les yeux.) Je dois avoir un lien avec l’endroit.


    — Mais si vous voyagez à travers le suaire, n’êtes-vous pas… ?


    Il acquiesce avec un sourire entendu.


    — En effet, je suis plus un démon qu’un homme, maintenant. À chaque voyage, je perds un peu plus de mon humanité. Mais ce n’est pas cher payer. Vous serez d’accord avec moi, je pense ?


    Il jette un coup d’œil à votre marque. Vous distinguez un sourire cruel à l’ombre de sa capuche.


    Retournez au 792 pour poser une autre question.
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    Au bord du camp, vous tombez sur Waldo. Il est assis sur un tabouret à côté de son poney attaché ; il extrait des cailloux des sabots de l’animal à l’aide d’un couteau courbe. En vous voyant approcher, il se lève précipitamment et frotte ses vêtements pour les repasser.


    — Vous n’arrivez pas à garder vos distances, hein ? Laissez-moi deviner, vous avez enfin réussi à vendre cet épéiste agaçant ?


    Vous tapotez la bourse accrochée à votre ceinture pour la faire tinter.


    — Bah ! vous croyez vraiment que c’est en le vendant que j’aurais eu tout cet argent ?


    Waldo écarquille les yeux.


    — Butin de guerre, hein ?


    Il saute aussitôt sur le siège de son chariot pour récupérer le coffre magique.


    Pour voir les offres spéciales du vendeur, allez au 815 si vous êtes guerrier, au 839 si vous êtes filou, ou au 914 si vous êtes mage. Pour ses articles les plus rares et les plus chers, rendez-vous au 803 si vous êtes guerrier, au 903 si vous êtes filou, ou au 881 si vous êtes mage.
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    Au bout du couloir, un autre passage part vers la gauche. Il donne sur une statue de chevalier à la tête baissée. Dans le mur en face de vous, il y a une immense porte d’ivoire et d’or. Des bas-reliefs complexes ornent chacun de ses panneaux. En approchant, vous découvrez que ces scènes tournent autour d’un chevalier sur son destrier combattant une ménagerie cauchemardesque. Dans un cercle d’or, au centre de la porte, est incrusté un calice d’ivoire.


    — Où mène cette porte ? demandez-vous, émerveillé.


    Lansbury approche sa lumière.


    — Ces panneaux représentent des scènes de la légende arthurienne. Il pourrait s’agir de l’entrée de sa tombe, ou peut-être d’une salle au trésor.


    Nyms pose la main au centre de la porte et pousse. Il ne se passe rien. L’épéiste se retourne vers le groupe et vous adresse un sourire penaud.


    — Bon, ça valait le coup d’essayer.


    — Comment ouvrir ? s’impatiente Caeleb en regardant Lansbury. C’est magique ?


    Lansbury recule et survole la porte du regard.


    — Je sens de la magie. Une magie très ancienne. Mais de toute évidence, les fidèles de Zul n’ont pas réussi à ouvrir cette porte… ou ne sont jamais arrivés jusqu’à elle.


    — Alors c’est un cul-de-sac, grommelle Caeleb. (Il indique la statue à la sortie du couloir.) Nous allons devoir rebrousser chemin.


    — Hmm…


    Lansbury lève son bâton et s’approche du chevalier.


    Sa lumière blanche fait ressortir le détail de ses traits : c’est un jeune homme dont la frange frisée dépasse de sous sa cagoule de mailles. Il a les yeux fermés, les mains posées sur le pommeau de son épée. Lansbury se penche en avant puis, du bout du doigt, appuie sur la pierre, au centre de la garde de l’arme. Un cliquetis retentit, suivi d’un grondement sourd ; la statue recule dans un renfoncement caché et révèle une arcade secrète dans le mur.


    — Bien vu, dit Nyms en souriant et en opinant pour marquer son approbation.


    Caeleb se fraie un passage entre vous à coups d’épaule.


    — Finissons-en, murmure-t-il.


    Rendez-vous au 790.
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    (Notez le mot « compagnon » sur votre feuille de personnage.)


    Acculé au bouclier, vous ignorez combien de temps vous pourrez tenir contre ces terribles adversaires. Tout à coup, un éclair de lumière aveuglante vous fait lever la tête. Dans le brouillard, vous voyez des silhouettes blanches s’abattre sur la ville en ruine en laissant derrière elles des traînées de vapeur aussi flamboyantes que des comètes. En contrebas, une série d’explosions traverse la place et creuse une tranchée mortelle dans les rangs serrés des rejetons.


    — Les soldats de l’air !


    Vous donnez un coup de poing dans le vide en regardant les mages passer à toute vitesse sur leurs tapis volants.


    Soudain, au bout de la place, vous entendez un coup de cor dont l’écho se répercute sur les façades. D’où vous êtes, il est difficile de distinguer quoi que ce soit entre les ennemis grouillants, mais il semblerait qu’un bataillon de la milice de Ravenwing ait réussi à traverser la ville. Vous apercevez un reflet sur une armure polie et, flottant au vent, un étendard qui arbore fièrement le symbole du corbeau noir. Les renforts sont enfin arrivés.


    Pour avoir vaincu les putréfiés, vous pouvez prendre la récompense suivante :


     


    Spores explosives (1 utilisation)


    (sac à dos)


    Vive la destruction !


    Capacité : nuage de spores


     


    Une fois votre feuille de personnage mise à jour, rendez-vous au 895.
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    Des rideaux de pluie grise s’abattent sans discontinuer sur le sol couvert de cendre et éclaboussent votre cape et votre capuche. La brume qui vous cachait jusque-là s’est dispersée, ce qui force votre groupe à se dissimuler derrière les premières tombes.


    Quelques minutes plus tard, tremblants de froid, agglutinés contre la statue de quelque héros depuis longtemps oublié, vous observez une place aux dalles fissurées. Au bout se dresse le bâtiment surmonté d’un dôme. On dirait davantage un temple qu’une tombe. Un escalier mène à l’entrée principale : une porte ouverte flanquée de deux piliers de pierre couverts de runes.


    — Trop tard, grogne Caeleb.


    Vous suivez son regard, posé à plusieurs centaines de mètres du sol, tout en haut d’un obélisque qui se découpe sur le ciel gris et glacé. Au sommet de l’édifice est perchée une gigantesque créature démonique.


    Nyms sifflote.


    — Par la lumière de Judée…


    Le corps squelettique et les ailes déchirées de la créature rappellent vaguement une vouivre d’os, mais ce monstre-là est au moins quatre fois plus grand ; quant à son bec dentelé et à ses serres, ils sont couverts de plaques de fer hérissées de pointes.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous, abasourdi.


    — Quelque parodie de forme de vie, siffle Lansbury en serrant son bâton dans son poing. Les forces de Zul sont déjà là. Nous devrions rebrousser chemin.


    Caeleb se retourne, surpris.


    — Mais leur présence en ce lieu ne fait que donner un caractère encore plus urgent à notre tâche. Nous devons les empêcher de réveiller Arthurien et d’autres chevaliers !


    Vous n’avez pas quitté des yeux la créature non-morte, émerveillé par la sombre magie qui lui a donné vie.


    — Suggérez-vous que nous essayions de passer sans nous faire remarquer ? (Un feu rouge brûle dans les orbites creuses du monstre et laisse une traînée lumineuse chaque fois qu’il tourne la tête à droite ou à gauche.) C’est une sentinelle. Elle va en alerter d’autres.


    — Bah ! elle n’est pas pire que ce que nous avons déjà affronté, réplique Nyms en dégainant ses lames jumelles. Elle ne me fait pas peur. Par ailleurs… (Il penche la tête sur le côté et jette un coup d’œil à Lansbury.) Nous avons une guérisseuse.


    La femme fait la moue.


    — Ne soyez pas bête. Il y a toujours un autre moyen. Regardez. (Elle indique une enfilade de petites dépendances qui forment un anneau autour du temple.) On peut se cacher derrière ces bâtiments et faire le tour. Je suis certaine que ce tombeau a une autre entrée.


    — Qu’en pensez-vous ? demande Caeleb. (Ses yeux plissés vous scrutent depuis la visière de son heaume.) Si nous ne prenons pas vite une décision, je vais me retrouver coincé dans cinquante livres d’acier rouillé.


     


    Souhaitez-vous :


    Tenter un assaut frontal du temple ?           797


    Chercher une autre entrée derrière le bâtiment ?          894
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    Les possessions du ranger sont à votre disposition. Vous pouvez prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Œil de corneille


            (main gauche : arc)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : boule d’énergie

          

          	
            Ombres sinistres


            (anneau)


            +1 force +1 magie


            Capacité : disparition

          

          	
            Reine sombre


            (collier)


            +2 magie


            Capacité : guérison

          
        

      
    


     


    Vous approchez du bord du balcon et scrutez la cour trempée en contrebas. L’immense créature d’os gît, montagne informe de chairs déchirées et d’ossements. Lansbury prodigue des soins à Caeleb, qui a été blessé. De son côté, Nyms a vaincu les dernières ombres.


    Il lève la tête et vous fait signe, puis s’avance vers l’entrée du bâtiment en faisant tournoyer ses lames ensanglantées. Rendez-vous au 859.
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    Vous suivez Nyms, dont l’œil exercé n’a pas tardé à repérer un chemin pour accéder au balcon. Vous partez en courant et, vous appuyant sur votre vitesse, vous montez sur un arc-boutant où une sorte de gargouille offre une prise adéquate. De là, vous bondissez transversalement devant la façade du bâtiment et, une fois sur le toit du porche, vous sautez en l’air pour vous rattraper à la balustrade. Avec un grognement, vous vous hissez par-dessus la barre. Nyms vous attend près de la fenêtre, les épées tirées.


    — On aurait eu moins de mal à défoncer le mur, grimacez-vous en vous relevant.


    Nyms lève les yeux au ciel avant de se pencher pour entrer par la fenêtre. Vous sortez vos armes et le suivez. La pièce ressemble à une bibliothèque, avec des dizaines d’étagères pleines de livres et de parchemins. Nyms l’a déjà traversée pour se poster à côté de la porte entrouverte. Vous entendez des voix de l’autre côté.


    Sur votre ordre, votre marque prend vie et vous inonde de pouvoir. Vous tendez les bras pour sentir s’il y a des signes de magie d’ombre. Le lieu empeste, tellement il en regorge, comme si quelque sombre présence émanait de la moindre pierre composant la bâtisse. Mais cette émanation n’est rien comparée aux créatures qui se trouvent derrière la porte. Vous voyez leurs silhouettes à travers le mur. Elles longent ce que vous supposez être un couloir. Les créatures sont au nombre de trois ; l’une chatoie plus que les autres. La plus puissante. Un Nevarin, peut-être.


    Vous comprenez qu’il vous faut agir vite, avant qu’on sente votre présence. Vous vous tournez vers Nyms en levant trois doigts. L’épéiste hoche la tête pour indiquer qu’il est prêt.


    Vous approchez de la porte et attendez que les silhouettes passent. Mais la plus brillante des trois ralentit.


    — Attendez ! ordonne une femme à la voix glaciale. Il y a un problème.


    Elle se retourne vers la porte. L’ouvre d’un coup de pied.


    Un bras apparaît. Vous vous en saisissez et attirez la femme dans la pièce. Elle porte une robe noire couverte de glyphes violets chatoyants. Elle lève une main gantée en grognant. Un sort commence à se former au bout de ses doigts. Vous l’écartez d’une bourrade et abattez vos armes avant qu’elle puisse réagir. De l’autre côté de la porte, vous entendez des armes s’entrechoquer et cracher des étincelles.


    Vous sautez par-dessus le corps de votre victime en ignorant la magie d’ombre scintillante qui commence à former un halo autour d’elle. La porte passée, vous vous trouvez sur un balcon qui fait le tour d’une grande salle rectangulaire. Nyms combat un rejeton des ténèbres, une horrible bête à la gueule pleine de crocs. La créature brandit deux haches rouges de magie qui sifflent et flamboient avec fureur. Sa congénère est déjà affalée, morte, contre un mur.


    — Nevarin !


    Vous entendez un bruit de bois qui éclate. Vous faites volte-face et voyez trois serpents noirs bondir dans votre direction depuis l’autre côté du balcon. Leurs corps écailleux s’enroulent autour de vous, vous attachent les bras au corps et vous font tomber en vous traînant. L’instant suivant, vous survolez la salle jusqu’à un guerrier. Il a le bras tendu et affiche un large sourire. Les serpents, qui sortent de sa marque d’ombre, vous attirent à portée de sa dague dégoulinante de venin. Vous devez combattre l’adversaire ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Viprus

          

          	
            14

          

          	
            13

          

          	
            10

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Serpents

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            8

          

          	
            50

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] À l’étroit : Vous êtes prisonnier des anneaux des serpents d’ombre, qui restreignent vos mouvements tout en sapant vos forces. Tant que les serpents ne seront pas vaincus, vous devez abaisser votre vitesse de 1 point et votre santé de 5 à chaque fin de tour. Ces dégâts ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Venin mortel : À partir du moment où Viprus vous aura infligé des dégâts, vous perdrez automatiquement 3 points de santé à chaque fin de tour.


     


    Dans ce combat, vous jouez contre la vitesse de Viprus. Si vous remportez le tour, vous pouvez choisir de frapper la créature ou ses serpents. Une fois la santé de Viprus à zéro, le combat est gagné.


    Si vous parvenez à vaincre ce monstre mutant, rendez-vous au 938.
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    Le couloir étroit est envahi par les ténèbres. Lansbury prononce un ordre magique et une lumière blanche apparaît au bout de son bâton, qu’elle pointe vers l’avant. La guérisseuse prend la tête du groupe. Sa lumière magique danse sur les murs de pierre polie.


    Vous la suivez en titubant, tête baissée. Chaque pas est un défi ; vos membres vous font souffrir et vous avez la vue trouble. Votre marque siffle et crépite comme si elle menait son propre combat contre l’étrange aura de cet endroit.


    Plus vous vous éloignez de la salle où étaient gravées les inscriptions, mieux vous vous sentez. Lorsque la galerie commence à descendre pour s’enfoncer dans les profondeurs de la terre, vous rattrapez la guérisseuse.


    — Qu’entendiez-vous par « magie ancienne » ? demandez-vous en vous frottant la manche, car votre marque vous brûle toujours.


    Lansbury vous regarde du coin de l’œil.


    — Les Nains… furent les premiers à découvrir le suaire. Les premiers à communier avec les esprits de l’autre côté.


    — Le suaire ?


    Tout à coup, Lansbury retient son souffle. Vous suivez son regard vers l’arcade décorative qui termine le couloir. Devant est étendu un mage en robe noire. Il est sur le dos et ses poings gantés sont crispés sur la poignée d’une dague qui dépasse de sa poitrine.


    Il y a une traînée de sang sur le sol.


    Près du corps, dans un recoin envahi par les toiles d’araignées, vous distinguez une statue représentant un guerrier large d’épaules vêtu d’une armure ouvragée. Cette dernière est particulièrement réaliste et détaillée.


    Nyms se précipite vers le mage et s’agenouille auprès de lui. Au bout de quelques secondes, il se retourne et secoue la tête. En approchant, vous voyez que l’homme est effectivement mort ; il a les yeux rivés sur le plafond, le visage figé dans une expression atroce.


    — Valentine d’Azzuro, murmure Caeleb, qui lit le nom gravé sur le socle de la statue.


    — Qui était-ce ? demandez-vous en étudiant de près la silhouette de pierre.


    L’homme était de toute évidence une sorte de guerrier. Son visage dur et solennel est constellé d’horribles cicatrices.


    — Il était inquisiteur, avant de devenir Chevalier de Tor, explique Caeleb. Ce doit être sa dernière demeure.


    Il se tourne vers l’arcade. La traînée de sang passe dessous en zigzaguant et se perd dans l’obscurité.


    — Ce n’est pas le seul dont ce soit la dernière demeure, réplique Nyms sur un ton sinistre en poussant le corps du mage du bout de la botte. On dirait l’œuvre d’un assassin. La lame était empoisonnée.


    Quelque part vers l’avant, vous entendez un bruit, comme une poterie qui se brise. Puis vous distinguez un grommellement. Vous sortez vos armes et suivez Caeleb, qui se baisse pour passer sous l’arcade et pénétrer dans le tombeau. Rendez-vous au 900.
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    Fetch rabat sa capuche en grimaçant. Son visage est brûlé, couvert de cicatrices. Des veines qui irradient d’hématomes sombres et de tissus cicatriciels irréguliers ressortent comme des cordons sur sa peau en charpie. Vous avez un mouvement de recul ; vous ne savez quoi dire.


    — Pas joli-joli, hein ? siffle Fetch. Avian m’a trouvé dans les donjons de l’inquisition. On m’y soumettait… à la question.


    Il remonte sa capuche pour cacher son visage dans l’ombre.


    — Que s’est-il passé ? demandez-vous d’une voix rauque.


    Vous êtes encore remué par ce que vous venez de voir.


    — J’ai un don unique, déclare Fetch avec une pointe d’amertume. Vous l’avez vu. Ma capacité à me déplacer d’un endroit à l’autre… instantanément. (Il claque des doigts.) Et comme tous les dons uniques, l’inquisition le veut. Elle désire l’étudier, en tirer des leçons, me punir de l’avoir…


    — Alors Avian vous a sauvé ?


    Fetch ricane.


    — Ce n’est pas vraiment un chevalier en armure étincelante mais, oui. Il connaît des gens. Il est très puissant… et il finit toujours par obtenir ce qu’il veut.


    Retournez au 792 pour poser une autre question.
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    Vous êtes projeté avec force contre un mur de pierre. Vous sentez le goût du sang et quelque chose de mouillé sur votre visage. Vous vous affalez par terre en gémissant de douleur.


    — Regardez !


    Vous entendez un cri sur votre gauche, ainsi que des bruits de bottes.


    Malgré la sensation de vertige, vous ouvrez les yeux. Vous sentez la nausée monter en voyant la pièce tourner autour de vous dans un tourbillon de couleurs.


    — Il saigne. Ça a l’air grave.


    C’est la voix de Nyms. Des bras puissants se referment sur vos épaules pour vous soutenir.


    — Où suis-je ? marmonnez-vous d’une voix endormie.


    Vous sentez une paume glacée sur votre front. Avec un effort de concentration, vous parvenez à distinguer une forme blanche. Puis un éclair éblouissant jaillit. Vous avez un mouvement de recul, car vous craignez que la créature vous transporte une fois de plus dans le temps. Cependant, vous ressentez plutôt une chaleur réconfortante envahir votre corps. Elle emporte la douleur et vous rend la vue.


    Lansbury se redresse et vous regarde de haut, l’air irritée.


    — Que s’est-il passé ? demande-t-elle sèchement. Vous étiez là, et l’instant d’après…


    La guérisseuse claque des doigts.


    Vous vous efforcez de vous relever avec l’aide de Nyms. Caeleb vous observe depuis l’autre bout de la pièce, le heaume sous le bras. Il a les yeux plissés, l’air méfiant.


    — Nous avons droit à une explication, ajoute-t-il avec sévérité. Nous étions sur le point de vous abandonner.


    D’un coup d’œil, vous voyez que l’anomalie est allée s’installer dans un autre coin de la pièce. Son corps scintillant est à peine visible, à la lumière blanche du bâton de Lansbury. Vous prenez votre respiration, puis racontez votre aventure, conscient qu’elle doit avoir l’air aussi improbable qu’un conte pour enfants.


    — Vous avez rencontré Arthurien ? demande Nyms. (Il en reste bouche bée, le cou tendu entre ses épaules étroites.) Pourquoi ça n’arrive qu’aux autres ?


    — Parce que vous n’êtes pas du suaire, Nyms, rétorque Lansbury en vous dévisageant avec une expression de dégoût. Je pense qu’aucun d’entre nous n’aurait pu interagir de la sorte avec cette anomalie. En tout cas, nous ne serions pas là pour le raconter.


    — Le suaire ? demandez-vous, déconcerté. Qu’est-ce que c’est ?


    Lansbury soupire.


    — Je me disais bien que vous ignoriez ce genre de choses. Le suaire est l’entre-deux-mondes, l’endroit où l’on puise la vieille magie.


    — C’est un lieu mauvais, un lieu de démons, affirme Caeleb d’un air sombre. Et les démons, ça ment.


    Vous écarquillez les yeux.


    — Vous ne croyez pas ce que je vous ai dit ?


    — Qu’Arthurien n’a jamais mené la dernière charge ? réplique-t-il avec agressivité. Que les histoires et les chansons ne sont que mensonges ? (Il rit doucement en secouant la tête.) Ce que je crois, c’est que vous… vous avez reçu un coup sur la tête. (Il se tapote le front.) Bon, je pense que nous avons perdu assez de temps ici.


    Vous regardez le guerrier remettre son heaume poli, puis quitter la pièce d’un pas décidé. Alors que vous le suivez du regard, votre attention se porte sur le squelette du pilleur de tombe, qui est toujours affalé dans la poussière et les toiles d’araignées.


    — Je ne comprends pas ! vous exclamez-vous.


    Vous allez vous agenouiller auprès du cadavre, puis vous écartez les restes de son manteau de cuir en haillons et découvrez un crucifix d’argent.


    — Pourquoi n’y a-t-il aucun changement ?


    Vous levez la tête pour interroger Lansbury du regard. La guérisseuse hausse les épaules.


    — Le temps est une tapisserie complexe ; il n’est pas composé d’un seul fil, mais d’un grand nombre. Si votre histoire est vraie, votre intervention a pu changer un aspect, altérer un fil voire plusieurs, mais la tapisserie dans son ensemble continue de se dérouler.


    Nyms souffle.


    — Je crois que je préférais l’époque où je me contentais de frapper les ennemis. Ne pourrait-on pas y retourner ?


    Il fait tournoyer ses lames et quitte la pièce à son tour.


    Vous prenez le crucifix et le retournez dans votre paume. Vous remarquez que la partie qui sert de clé a disparu.


    — Et vous, vous me croyez ? demandez-vous à Lansbury en levant la tête pour affronter son regard.


    — Le temps nous le dira, répond-elle en indiquant la sortie. Après vous…


    Vous acquiescez, rangez le crucifix dans votre poche et quittez les lieux. Rendez-vous au 902.
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    — Ah ! mes offres spéciales. Voyons voir… (Il plonge la main dans son coffre et en sort trois articles, qu’il dispose sur le sol couvert de cendre.) Pour vous, ce sera 450 couronnes d’or. Je ne peux pas descendre en dessous.


    Vous pouvez acheter les articles suivants pour 450 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Éclat d’ombre


            (main principale : épée)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : toucher glacial

          

          	
            Crocs de goule


            (collier)


            +1 vitesse


            Capacité : perforation

          

          	
            Éclipse totale


            (tête)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : disparition

          
        

      
    


     


     


    Quand vous aurez fait votre choix, vous pourrez demander à voir les articles rares (allez au 903) ou faire vos adieux au camelot (allez au 789).
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    Arthurien hoche la tête. Son regard se pose sur l’anomalie magique qui bloque la sortie.


    — Un magicien m’a donné les plans de ce tombeau. Il a participé à son édification. (Il s’approche avec méfiance de la créature incrustée de moisissures.) Ma corde est coupée. Cela fait des jours, des semaines, que je suis pris au piège dans cette pièce… (Il s’arrête à distance respectueuse de l’anomalie.) Je ne peux vaincre cette chose. Elle me retient prisonnier. Je suis maintes fois mort… (Il frissonne, comme s’il revivait des souvenirs pénibles.) Je ne peux pas mourir. Ni de ma propre main, ni de celle de cette créature… ni de faim…


    Vous retroussez votre manche, conscient que votre marque d’ombre émet sa lumière violette pulsante ; pour vous transmettre sa propre faim.


    Confiant, vous approchez de l’anomalie d’un pas décidé et enfoncez le bras dans sa chair flasque. La créature pousse un cri de douleur. Son corps se couvre de cloques et commence à s’effilocher, à former de fines bandes de magie verte. Vous basculez la tête en arrière et vous imprégnez de la puissance de l’énergie qui se déverse dans votre marque.


    Vous reculez en haletant, le pas mal assuré. Votre corps tout entier est entouré d’un léger halo violet.


    — Qu’êtes-vous donc ? demande Arthurien, qui se renfrogne et recule. Vous n’êtes pas l’œuvre du Dieu Unique.


    Vous lui adressez un petit sourire amusé.


    — Mes compagnons et moi sommes ici pour vous sauver. Croyez-moi, le monde n’est pas débarrassé de la Légion des Ténèbres. Elle n’est pas vaincue !


    Vous sortez. Le halo qui entoure votre corps éclaire la pièce d’à côté. Dans un bruit de bottes, Arthurien vous rejoint.


    — Pourquoi sommes-nous là ? demandez-vous en scrutant les lieux avec méfiance.


    Les marches en face de vous ramènent à la surface. Sur votre droite se trouve une arcade, celle que Caeleb vous avait suggéré d’emprunter.


    — Il y a ici un talisman, déclare Arthurien en dessinant du doigt le crucifix d’argent qu’il porte contre sa poitrine. Si je le détruis, la malédiction sera levée.


    — Et vous mourrez, ajoutez-vous. (Vous le dévisagez attentivement.) Vous donneriez votre vie en échange ?


    Arthurien vous lance un regard noir.


    — Je suis guerrier, le premier chevalier du royaume. J’ai mené des milliers d’hommes à la bataille. J’ai trouvé le calice d’or, j’ai combattu dans les croisades contre les seigneurs païens du Mordland. Je suis le fils du roi, l’héritier du trône de Valeron ! J’ai fait mes preuves… je ne suis pas né pour ça ! (Il se frappe la poitrine.) Ceci est un mensonge !


    Vous reculez d’un pas, impressionné par la véhémence de ses paroles. Malgré l’apparence dépenaillée de cet homme, vous décelez une force féroce dans ses yeux gris acier… l’esprit d’Arthurien, prisonnier d’un corps de Nevarin.


    — Je sais un peu ce que c’est d’avoir l’impression d’être dans le corps d’un autre, répondez-vous d’un air lugubre.


    Arthurien se détourne et se dirige vers l’arcade.


    — Vous ignorez totalement ce que ça fait, rejeton des ténèbres.


    Vous restez quelques instants en arrière, perdu dans vos pensées et votre perplexité. C’est alors que vous voyez un éclair lumineux dans le passage. Un cri d’alarme retentit. Vous sortez vos armes et courez rejoindre votre nouveau compagnon. Rendez-vous au 804.
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    Vous rejoignez Nyms au pied de l’escalier qui permet d’accéder à l’entrée du bâtiment. L’épéiste, avec son talent habituel, a tué les nécromanciens. Toutefois, il est confronté à un nouvel obstacle. Les piliers de part et d’autre de l’entrée émettent une lueur violette. L’accès est bloqué par une barrière scintillante.


    — Peut-être la porte de devant n’était-elle pas le meilleur choix, en fin de compte, dit Nyms en s’approchant prudemment du mur magique. C’est l’œuvre des nécros. Des suggestions ?


    Lansbury vous bouscule en passant, le bâton brandi.


    — Ils ont essayé de retisser la magie qui protégeait jadis ce lieu. Elle est faible…


    L’extrémité de son bâton brille quelques instants, pendant que la guérisseuse prononce un bref ordre arcanique. Une seconde plus tard, la barrière a disparu. La lumière des runes faiblit, puis s’éteint totalement.


    — Amateurs, lâche la magicienne avec une moue de mépris.


    — Joli travail, Lans. (Nyms vous donne un coup de coude et vous fait signe d’entrer.) Après vous…


    Avec un sourire, vous préparez vos armes et entrez dans le tombeau du grand héros Arthurien. Rendez-vous au 848.
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    Vous entrez dans une chambre circulaire au haut plafond voûté. Au centre se trouve une estrade dont les marches permettent d’accéder à un tombeau de pierre. Son couvercle est détruit ; ses débris irréguliers jonchent le sol autour de l’estrade.


    — Oh ! ça s’annonce mal, marmonne Nyms en faisant nerveusement tourner ses épées dans ses mains.


    Au-dessus du tombeau ouvert lévite un homme dans une armure ornée de runes. Il est suspendu dans les airs, les dents serrées alors qu’il essaie de repousser avec détermination un assaut magique.


    — Arthurien ! vous exclamez-vous.


    Autour de lui se tiennent quatre nécromanciens en robe noire. Ils scandent des mots arcaniques tandis que les flots noirs de magie qui jaillissent de leurs doigts frappent le chevalier et l’entourent d’une lumière sombre qui tourbillonne frénétiquement.


    Tout à coup, vous sentez un élancement dans votre marque d’ombre.


    Quelque chose ne va pas… Vous vous jetez sur le côté. Des lances de glace fendent l’air et s’écrasent contre le mur, derrière vous.


    — Des intrus !


    Vous faites volte-face et voyez une magicienne s’approcher d’un pas déterminé. Sa robe bleue est couverte de givre.


    — Tiens, tiens… Un Nevarin et un cavalier. Comme c’est pittoresque.


    — Sorcière !


    Caeleb bondit, l’épée prête à frapper. La magicienne ne fait même pas mine d’esquiver son attaque ; elle plisse ses yeux bleu hiver et regarde l’air chatoyer et crépiter devant elle. Il y a un grand éclair lumineux, suivi d’une bourrasque d’air froid. Quand votre vue redevient nette, vous voyez que Caeleb est emprisonné dans la glace, figé en plein mouvement.


    — Non !


    Lansbury fait apparaître des flammes blanches dans sa paume et les lance sur la sorcière de glace. Le tir s’écrase sur un bouclier invisible, se scinde en étincelles sifflantes et se disperse dans l’air.


    — C’est tout ce que vous savez faire ? se moque la femme, au comble du plaisir.


    Vous regardez Nyms, qui hoche la tête… et vous vous élancez tous deux et frappez le bouclier de la sorcière avec vos armes et votre magie :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Sammain

          

          	
            13

          

          	
            10

          

          	
            20

          

          	
            90

          
        

      
    


     


    Capacité spéciale


    [image: Bouclier.jpg] Colère de l’hiver : Votre héros perd automatiquement 2 points de santé à la fin du premier tour. Au fur et à mesure que le combat se poursuit, les dégâts par tour augmentent de 1 point. (Vous subissez 3 points de dégâts à la fin du deuxième tour, 4 à la fin du troisième, etc.) Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Destruction du bouclier : Si vous remportez un tour de combat, au lieu de lancer le dé pour déterminer les dégâts, vous pouvez abaisser l’armure de Sammain de 4 points. Vous pouvez recommencer autant de fois que vous le voudrez ; chaque fois, son armure baissera de 4 points.


     


    Si vous triomphez de Sammain, allez au 869. (Réussite spéciale : si vous tuez Sammain sans abaisser son armure, allez au 874.) Si vous êtes vaincu, rendez-vous au 862.


     

  




  
    843


     


    En fouillant parmi les restes de Daarko, vous trouvez une bourse de cuir contenant 100 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses spéciales ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Kris d’ombre


            (main principale : dague)


            +3 vitesse +5 force


            Capacité : blessure profonde

          

          	
            Gilet de tueur sombre


            (torse)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : domination

          

          	
            La tête du couard


            (talisman)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : pas de côté

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 811.


     

  




  
    844


     


    L’air devient vite chaud et étouffant ; votre bras vous picote de plus en plus à mesure que vous vous enfoncez dans la tombe à l’odeur de renfermé. L’escalier se termine dans une grande salle creusée à même la pierre. Le plafond est presque entièrement en ruine ; la roche noire est fissurée par de grosses racines ondulantes et des vignes. Des particules de poussière dérivent paresseusement dans l’espace crépusculaire et forment un voile blanc tourbillonnant devant la lumière pâle de Lansbury.


    Nyms est sur le point de s’avancer, mais Lansbury tend son bâton pour l’arrêter.


    — Attendez…


    Elle a les yeux braqués sur quelque chose qui bouge au fond de la pièce. Vous plissez les yeux pour essayer de distinguer de quoi il s’agit. Il semblerait que ce soit une forme de vie végétale, moisissure ou lichen, qui occupe tout un côté de la pièce. Par endroits, sa silhouette pourrie se soulève et retombe, comme si la plante était douée de conscience.


    — Bien, partons du principe que cette chose n’est pas amicale, dit Nyms avec une grimace de dégoût.


    — C’est une anomalie magique, murmure Lansbury en regardant son bâton, dont la lumière commence à faiblir. Mieux vaut se tenir à bonne distance d’elle. Apprenons de ceux qui n’ont pas eu notre chance…


    De la tête, elle indique le sol ; des monticules charnus percés d’éclats d’os se décomposent sur les pavés.


    — Nous ne sommes pas obligés d’approcher, dit fermement Caeleb en pointant son épée vers une arcade du mur ouest. Je propose que nous passions par là.


     


    Souhaitez-vous :


    Étudier l’anomalie magique ?           818


    Quitter la salle par l’arcade ?           909


     

  




  
    845


     


    (Notez le mot « compagnon » sur votre feuille de personnage.)


    Les créatures sont fortes mais lentes. Vous esquivez une énième attaque mollassonne, puis vous tournez les talons et courez vers le bouclier. Vous bondissez dessus, poussez avec les jambes et faites un saut périlleux arrière. Les monstres grognent et jurent en vous regardant passer au-dessus d’eux. En plein vol, vous les bombardez de coups et de rayons d’énergie. D’un coup de reins, vous retombez sur le dos du chef. Vous jetez vos armes et arrachez l’une de ses excroissances. Un liquide gluant et noir jaillit de l’ouverture. Vous enroulez le parasite pulsatile autour de la gorge du putréfié. Dans un bruit de déchirement écœurant, sa tête pourrie se détache de son corps pour aller rouler dans la poussière.


    Pris de convulsions, le putréfié bascule en arrière. Vous sautez au dernier moment tout en arrachant à son corps un autre parasite. La grosseur contre nature crache encore des spores par sa gueule béante ; vous vous retrouvez dans un nuage dense de bombes flottantes. Vos adversaires, lents d’esprit, entrent d’un pas vacillant dans la zone dangereuse. Leurs bandelettes moisies s’embrasent et baignent les créatures dans les flammes.


    Félicitations ! Les putréfiés sont vaincus. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Plaque parasite


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : sangsue


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Bandelettes de putréfié


            (torse)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : maladie

          

          	
            Épaulettes cracheuses de spores


            (cape)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : nuage de spores


            (prérequis : mage)

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 856.


     

  




  
    846


     


    Vous êtes de retour dans le couloir aux torches magiques. Pressé de retrouver vos compagnons, vous revenez sur vos pas jusqu’à la pièce où vous avez rencontré Arthurien.


    À votre grand soulagement, l’anomalie est toujours nichée dans un coin de la chambre taillée à même la pierre. Son corps chatoyant se reflète dans l’eau boueuse. En haut, la tempête fait toujours rage et zèbre les cieux d’éclairs. Vous ramenez votre capuche sur votre visage et traversez le rideau de pluie bruyante pour vous rapprocher de l’anomalie.


    Vous ne savez pas vraiment ce qui va se passer. D’une manière ou d’une autre, cette créature vous a fait remonter le temps ; va-t-elle vous renvoyer dans le présent, ou à un autre moment, voire un autre endroit ? Vous serrez les dents et faites un pas en avant…


    Comme vous vous y attendiez, dès que vous êtes à portée, les fils de soie de la créature magique s’enroulent autour de vous et vous attirent à toute vitesse vers une lumière blanche de plus en plus vive. Rendez-vous au 838.


     

  




  
    847


     


    En fouillant parmi les affaires dégoûtantes de l’ogre, vous trouvez une bourse en cuir contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Sacrum du carnage


            (main principale : arme courte)


            +2 vitesse +5 force


            Capacité : coup fatal

          

          	
            Colonne vertébrale de monstre


            (torse)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : sauvagerie

          

          	
            Épaulettes massives


            (cape)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : barbes

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, allez au 824.


     

  




  
    848


     


    Vous entrez dans une salle haute de plafond. Des torches brûlent dans des appliques le long des murs et illuminent deux rangées de statues qui montent solennellement la garde des deux côtés de la pièce. Ces sculptures criantes de vérité semblent représenter des Chevaliers de Tor en armure intégrale. Épées et boucliers reposent à leurs côtés.


    — Le tombeau d’Arthurien…, dit Nyms.


    Il tourne sur lui-même pour contempler les lieux.


    Vous suivez vos trois compagnons qui remontent le hall sombre vers le mur du fond, où se trouve une grande porte de pierre. Elle est légèrement entrouverte et donne sur un escalier.


    — Les nécros ont réussi à briser les défenses et à entrer, soupire Caeleb. (Tout en parlant, il contemple la porte, dont la surface est entièrement couverte de spirales runiques et d’inscriptions complexes et minutieuses.) Ces portes étaient protégées par un sort.


    — Oui, et elles ont plus de mille ans, réplique Lansbury sur le ton de la conversation. Un enfant aurait réussi à passer ces défenses. Ça n’a rien d’admirable.


    La guérisseuse retrousse sa robe et entreprend de descendre l’escalier.


    — Ces mages, soupire Nyms. Toujours en compétition.


    Il emboîte le pas à Lansbury ; Caeleb et vous-même fermez la marche. Rendez-vous au 926.


     

  




  
    849


     


    Nyms, en combattant consommé, est plus que capable de s’occuper des nécromanciens. L’ange d’os est une autre paire de manches…


    Votre marque d’ombre s’embrase, furieuse, lorsque vous vous élancez pour vous interposer entre la bête et vos compagnons. Avec un cri strident infernal, l’ange d’os déchire l’air de ses serres aussi aiguisées et mortelles que des épées :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ange d’os

          

          	
            13

          

          	
            11

          

          	
            11

          

          	
            90

          
        

      
    


     


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Serres terribles : Chaque fois que vous obtenez un 1 pour votre héros (que ce soit pour déterminer la vitesse d’attaque ou les dégâts), l’ange d’os le saisit dans ses serres et lui inflige 2 points de dégâts ignorant l’armure. (Si vous avez une capacité qui vous permet de relancer le(s) dé(s), vous pouvez l’utiliser pour déterminer si l’ange s’empare de vous.)


    [image: Bouclier.jpg] Aura sacrée de Lansbury : L’aura sacrée de la guérisseuse augmente votre force et votre magie de 2 points pour ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Bouclier de Caeleb : Votre armure augmente de 2 points pour la durée de ce combat.


     


    Si vous triomphez de ce monstre infernal, rendez-vous au 906. Si vous êtes vaincu, allez au 862.


     

  




  
    850


     


    En tant que mage, vous pouvez aussi prendre l’objet suivant :


     


    Fétiche en os


    (talisman)


    +1 armure


    Capacité : carrière de nécromancien (voir ci-dessous)


     


    Vous devez être équipé du fétiche en os pour apprendre la carrière de nécromancien. Dès que vous n’en serez plus équipé ou que vous vous lancerez dans une nouvelle carrière, vous perdrez les capacités associées à celle du nécromancien, présentées ci-dessous :


     


    Ombres (pa) : Au début d’un combat vous invoquez automatiquement un groupe d’ombres pour vous aider. Pour la durée du combat, elles ajoutent 2 à chaque dé de dégâts que vous lancez. Une fois les ombres invoquées, elles restent en jeu jusqu’à ce que vous les ayez sacrifiées (voir ci-dessous).


    Sacrifice (co) : Vous pouvez utiliser cette capacité après qu’un adversaire a lancé ses dés de dégâts ou déterminé son score de dégâts pour sacrifier vos ombres sur-le-champ. Elles absorbent tous les dégâts à votre place. Vous êtes indemne pour ce tour, mais les ombres sont détruites.


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 883.


     

  




  
    851


     


    Vous levez vos armes pour vous défendre.


    — Qui va là ? lancez-vous.


    Vous sursautez en entendant la voix de Lorcan sortir par votre bouche.


    Prenez le bâton, idiot.


    Et résonner dans votre tête.


    — La ferme, grognez-vous, les dents serrées.


    La silhouette sort des ombres. Vous aviez déjà deviné de qui il s’agissait à l’armure massive et aux éclairs qui parcourent son marteau de guerre.


    — Mathis…


    L’inquisiteur a le regard fou et se traîne tant il est épuisé.


    — Encore une raclure Nevarin.


    Il jette des coups d’œil méfiants autour de lui. Son regard se pose sur les vêtements de feu Lorcan.


    — Attendez ! (Vous baissez votre garde en comprenant que ce n’est plus vous que l’inquisiteur voit, mais le mage décharné.) C’est moi, Mathis. Vous vous rappelez ? Ce n’est pas mon corps !


    Mathis avance encore d’un pas et lève son marteau à hauteur de poitrine. Il secoue la tête. Il a presque une expression de regret.


    — Vous êtes un démon. Et il faut que quelqu’un vous arrête.


    — Mais je vous ai sauvé la…


    L’inquisiteur charge à une vitesse inattendue, étant donné le poids de son armure. Vous avez à peine le temps de parer le premier coup du guerrier que le second vous soulève et vous projette à travers la pièce. Vous défoncez une urne en argile qui éclate en mille morceaux.


    Pris de vertiges, vous vous relevez tant bien que mal. Vous vous apercevez que vos blessures ne guérissent pas. Un coup d’œil rapide à votre marque d’ombre vous confirme qu’elle ne réagit pas ; sa lumière habituelle est réduite à une maigre lueur.


    Je vous ai dit de prendre le bâton.


    — Que faites-vous ? grognez-vous, pris de colère. Vous contrôlez ma marque ?


    Il nous faut partir. Partir. Partir. Sur-le-champ !


    L’inquisiteur revient à la charge. Vous vous jetez de côté au dernier moment. Le marteau de guerre laisse une grosse marque dans le mur. Mathis pivote et son arme vous frappe au côté. Projeté en arrière, vous titubez parmi les décombres. Votre corps est ravagé par la douleur. Quelque chose de mouillé vous coule sur le visage. Vous y portez une main tremblante et découvrez avec étonnement qu’elle se couvre de sang.


    — Guérissez-moi, toussez-vous en crachant une dent cassée. Voulez-vous que nous mourions tous les deux ?


    Je vous ai dit quoi faire.


    Vous vous relevez pour voir Mathis revenir à la charge. Vous vous empoignez à bras-le-corps et défoncez bois et verre. Il vous assène un coup de tête. Votre crâne part en arrière. Puis son marteau vous fêle les côtes, vous arrachant un gémissement de douleur étranglé. Plus ou moins involontairement, vous reculez en titubant, ce qui vous permet d’éviter le moulinet suivant.


    Le suaire. L’entre-deux-mondes. Nous devons partir ! Allez !


    La voix de Lorcan vous distrait. Le marteau s’abat sur votre poitrine et vous projette à travers la pièce. Vous vous écrasez, crachez de la poussière et du sang. Vos mains se referment sur des morceaux de poterie et des pierres. Soudain, vous touchez quelque chose de froid.


    Oui. Oui. Prenez le bâton.


    Vous faites un effort pour lever la tête. L’un de vos yeux est fermé et refuse de s’ouvrir ; l’autre a du mal à faire la mise au point. La pièce se réduit à des éclats colorés qui tourbillonnent dans un ballet à donner la nausée. L’inquisiteur s’avance. Ses bottes broient les débris. Vous entendez sa respiration laborieuse.


    Prenez le bâton. Pensez un peu aux possibilités, Nevarin. Le suaire. Le portail vers d’autres mondes. D’autres rêves. Ne laissez pas tout cela se terminer.


    — Guérissez-moi…, croassez-vous. (Vous grimacez en essayant de déplacer votre corps détruit.) Guérissez-moi.


    Les bruits de bottes s’approchent, puis s’arrêtent. Mathis se tient au-dessus de vous, le marteau levé. Vous levez les yeux. Son visage flou ondule comme un reflet sur l’eau.


    — Enfin, démon, je vais débarrasser le monde de votre souillure…


    Le marteau s’abat. Vous vous emparez du bâton et le serrez contre votre poitrine. Il se met à émettre une vive lumière dorée. La magie de votre marque d’ombre l’alimente, l’emplit d’une nouvelle vie. La vôtre…


    Oui, oui ! Le suaire nous appelle… Le bâton fonctionne…


    Le marteau tombe. Mais il ne trouve que des décombres. Sous son poids, il les réduit à l’état de sable. Mathis recule en écarquillant les yeux.


    — C’est impossible…


    Il ne reste de vous qu’une vague silhouette de fumée qui se dissipe dans l’air poussiéreux.


    Vous avez tout simplement disparu.


    — Ces démons… (Il fait volte-face en scrutant l’obscurité.) Où êtes-vous, démon ? Où êtes-vous parti ?


    Pour toute réponse, il n’entend que l’écho de sa propre voix.


    — Impossible…


    Il se retourne pour regarder l’endroit où vous gisiez. Un rouleau de parchemin déchiré est posé, chiffonné, au milieu de la poussière. Mathis se baisse et le ramasse. Il le déplie. Le parchemin contient une lettre. La lettre de recommandation d’un jeune chevalier qui doit devenir l’apprenti du grand Avian Dale. Il fronce les sourcils en remarquant votre sac à dos, à quelques mètres de là. Le contenu en est répandu parmi les décombres.


    Mathis froisse le parchemin dans son poing.


    — Où que vous alliez, Nevarin… je vous trouverai. Que le Dieu Unique m’en soit témoin. Ce n’est pas fini…


     

  




  
    852


     


    Tout comme le coffre du vendeur que vous avez rencontré à Sans-Espoir, celui-là est plus grand à l’intérieur qu’à l’extérieur. Il contient de nombreuses armes, armures et de nombreux bijoux. On est loin des casseroles et poêles usagées entassées dans le chariot.


    — Vous me croyez, maintenant ? sourit Waldo en se penchant par-dessus votre épaule. J’ai un don pour dénicher les trésors. Et aussi les articles rares.


    — Je suppose que ce n’est pas donné, répliquez-vous avec un sourire entendu.


    Vous sortez une cape brodée de fil d’or.


    — Ça dépend. J’ai des raretés… de vraies merveilles. Et puis il y a les offres spéciales.


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à voir les offres spéciales ?           914


    Demander à voir les raretés ?          881


     

  




  
    853


     


    — Voyez par vous-même, répond Fetch avec son air méprisant, tout en montrant la caisse en bois la plus proche.


    Vous dévisagez longuement l’assassin, car vous vous méfiez toujours de ses motivations.


    — Non, c’est vous qui ouvrez la caisse.


    Vous dégainez votre arme avec un bruit métallique et la mettez sous sa gorge.


    — Très bien, grommelle-t-il en vous écartant du revers de la main. Pourquoi faut-il toujours que vous soyez si théâtral ?


    — Pardon, auriez-vous raté le moment où vous avez essayé de me tuer ?


    Fetch se retourne pour vous regarder ; ses yeux brillent sous sa capuche.


    — J’appelle ça l’instinct de conservation. C’est ce qui m’a permis de rester en vie pendant toutes ces années. Vous-même, vous vous y connaissez assez bien.


    Avec un grognement d’effort, l’assassin retire le couvercle de la caisse et le pousse sur le côté.


    — Mes voyages m’affaiblissent, m’épuisent. Faire joujou, ça ne m’intéresse pas. Voyez par vous-même.


    Vous approchez et regardez dans la caisse. Dans les replis d’un drap, vous voyez des figurines de jade. Vous haussez les épaules.


    — Jolis bibelots. Et alors ?


    Fetch écarte les bras et tourne sur lui-même pour embrasser la pièce du geste.


    — Ces trésors sont tellement inestimables que le roi de Valeron lui-même ramperait pour avoir la chance de les posséder. Ils appartiennent à Avian. Il est collectionneur.


    — Et que compte-t-il faire de tout cela ?


    Vous regardez les centaines de boîtes entassées dans la pièce.


    — Ce qui compte, ce n’est pas ce qu’il a l’intention d’en faire, sourit Fetch en croisant les bras. C’est qu’il veuille empêcher d’autres personnes de s’en servir.


    Vous vous renfrognez.


    — Je déteste les énigmes.


    Fetch regagne la porte et vous regarde longuement dans les yeux.


    — Des énigmes, c’est tout ce que vous méritez, rôdeur des ténèbres.


    Retournez au 792 pour poser une autre question.


     

  




  
    854


     


    Vous courez au bout du toit et bondissez. Vous survolez sans effort la mer de corps luisants tout en vous tournant pour bombarder de boules de feu noir les rangs ennemis. Votre magie sombre ravage les rejetons et creuse des cratères calcinés dans le sol.


    Alors que vous retombez, vous vous saisissez de la statue, profitez de votre élan pour en faire le tour et retombez sur le socle, juste à côté de l’inquisiteur surpris.


    — Vous avez commencé sans moi, vous moquez-vous en tirant vos armes.


    Mathis vous lance un regard noir tout en parant un nouveau projectile en provenance de l’arc du chevalier.


    — Ils n’avaient pas trop envie d’attendre, grogne-t-il.


    Vous plaquez le dos à la statue et vous concentrez sur les créatures de cauchemar qui escaladent le piédestal pour vous atteindre. On dirait des goules, mais leur corps est fait d’ombre pure. Le mal se lit dans leurs yeux rouges féroces.


    — Des ghasts, grogne Mathis. (Il fait un moulinet mortel avec son marteau de guerre et projette quatre monstres dans une explosion sifflante de lumière sacrée.) Attention à leurs griffes.


    — Et vous, attention à ces flèches ! répliquez-vous. (Vous vous baissez pour éviter un projectile qui va frapper un de vos assaillants.) Je m’occupe d’eux !


    Avec un grognement de colère, vous vous jetez sur les ghasts démoniaques dans l’espoir de gagner du temps jusqu’à ce que des renforts arrivent. Vous devez combattre les adversaires suivants :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Ghasts

          

          	
            16

          

          	
            9

          

          	
            7

          

          	
            140

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Réunion de ghasts : Les griffes acérées des ghasts ignorent l’armure (si vous avez une seconde peau, vous disposez de la moitié de votre score d’armure, arrondi vers le haut, pour absorber les dégâts).


    [image: Bouclier.jpg] Projectiles venus de nulle part : Lancez un dé à la fin de chaque tour. Si vous obtenez 4 ou plus, Mathis dévie la flèche du général avec son bouclier. Sinon, une flèche passe, et l’explosion magique vous inflige 5 points de dégâts ignorant l’armure.


     


    Si vous parvenez à survivre jusqu’au début du septième tour, rendez-vous au 794. (Réussite spéciale : si vous triomphez des ghasts avant la fin du sixième tour, allez au 813.) Si vous êtes vaincu, vous reprenez à un point antérieur de l’histoire. Remettez votre santé à son score maximal, puis retournez au 885.


     

  




  
    855


     


    La guerrière sait se battre. Elle vous rend coup pour coup. Pourtant, une ouverture heureuse vous permet de passer sa garde ; vous la déséquilibrez d’un coup de pied dans la jambe. Elle essaie de se rétablir, mais il est trop tard. Vous écartez ses épées et enchaînez sur un coup qui envoie son casque rouler dans la crasse. Vous voyez enfin le visage de l’ennemi. Il se peut qu’il ait été beau, jadis, mais aujourd’hui, ce n’est qu’une bouillie de chair cicatricielle. Son regard neutre ne trahit aucune émotion, aucun remords.


    — Finissez-en, siffle-t-elle.


    Vous reculez en secouant la tête.


    — Nous ne sommes pas obligés d’en arriver là.


    La femme lâche un rire amer.


    — Cela a toujours été comme ça. Pensez-vous que nous connaissions autre chose ?


    Vous levez votre marque d’ombre. Son aura démoniaque enveloppe votre corps.


    — Si seulement…


    Avant que vous puissiez l’arrêter, Sanrah ramasse une dague dans la poussière et se jette sur vous. Vous réagissez d’instinct en la repoussant d’une décharge de magie. Le corps du général se plie violemment vers l’arrière. La femme s’effondre sur le sol poussiéreux. Elle pousse un grognement de douleur, puis le silence s’installe.


    Lentement, son essence suinte par les interstices de son armure noire. Les vrilles de magie violette ondulent comme des serpents. Vous envisagez de les laisser se reformer pour permettre à leur propriétaire de revivre, mais vous n’avez pas la force de vous opposer à la volonté de votre marque d’ombre. Elle absorbe goulûment l’essence du général et vous emplit de son pouvoir. Allez au 871 si vous êtes mage, au 882 si vous êtes guerrier, ou au 887 si vous êtes filou.


     

  




  
    856


     


    Tout à coup, un éclair de lumière aveuglante vous fait lever la tête. Dans le brouillard, vous voyez des silhouettes blanches s’abattre sur la ville en ruine en laissant derrière elles des traînées de vapeur aussi flamboyantes que des comètes. En contrebas, une série d’explosions traverse la place et creuse une tranchée mortelle dans les rangs serrés des rejetons.


    — Les soldats de l’air !


    Vous donnez un coup de poing dans le vide en regardant les mages passer à toute vitesse sur leurs tapis volants.


    Soudain, au bout de la place, vous entendez un coup de cor dont l’écho se répercute sur les façades. D’où vous êtes, il vous est difficile de distinguer quoi que ce soit entre les ennemis grouillants, mais il semblerait qu’un bataillon de la milice de Ravenwing ait réussi à traverser la ville. Vous apercevez un reflet sur une armure polie et, flottant au vent, un étendard qui arbore fièrement le symbole du corbeau noir. Les renforts sont enfin arrivés. Rendez-vous au 895.
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    Des torches sont accrochées le long du couloir. Leurs flammes qui crépitent font danser des ombres sinistres sur les dalles. Vous avancez cahin-caha, les dents serrées à cause de la douleur lancinante qui monte de votre marque.


    Lansbury vous rejoint et vous observe avec une fascination curieuse.


    — Les inscriptions passent mal, n’est-ce pas ?


    Vous levez la tête et faites un effort de concentration.


    — Je ne me sens pas bien, si c’est ce que vous voulez dire.


    La guérisseuse acquiesce.


    — En effet, votre marque regorge de magie démonique. Je me demande de quoi elle serait capable… si vous recouvriez la mémoire.


    Vous grimacez sous l’effet d’une douleur intense qui remonte le long de votre bras. Vous heurtez le mur et tendez la main pour garder l’équilibre.


    — Parfois, je suis content de ne pas me rappeler.


    Après plusieurs centaines de mètres, le couloir s’élargit et se termine sur une haute porte dorée à double battant. Elle est déjà ouverte ; de l’autre côté, vous voyez une salle bien éclairée. Vous vous efforcez de dégainer vos armes et vous vous préparez aux dangers qui pourraient vous attendre dans cette nouvelle partie du tombeau. Rendez-vous au 799.
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    Les hommes de Ravenwing poursuivent les rejetons en déroute en les bombardant de coups et de boules de feu. Vous avez gagné la bataille. Mais à quel prix ? Vous regardez autour de vous les soldats qui restent sur la place. Il y a non seulement les morts et les blessés, mais aussi ceux qui étaient trop épuisés pour poursuivre l’ennemi. Beaucoup ont l’air tourmentés. Tout le monde est couvert de suie et de crasse. Vous ne pouvez imaginer la scène de destruction qui vous attend derrière les murs de la ville, là où l’orbe du jugement s’est acharné contre le camp. Le visage des hommes vous en dit assez long.


    Au bout de la place jonchée de décombres, vous apercevez Ravenwing qui soutient Lansbury. Il l’emmène s’abriter dans un bâtiment. Tous ces efforts semblent l’avoir épuisée. Elle a les épaules affaissées, la tête basse. Vous remarquez que Nyms n’est pas avec elle.


    — Nevarin !


    C’est Mathis. Il vient vers vous en pataugeant dans une mer de décombres. L’armure de l’inquisiteur est zébrée de cicatrices noires. Il a les cheveux collés par la sueur et le sang.


    — Je crois que vous et moi n’en avons pas terminé.


    — Mathis ? (Vous froncez les sourcils et reculez d’un pas.) Vous n’êtes pas vous-même…


    Il lève son marteau de guerre.


    — Oh ! je vous assure que je suis moi-même, démon !


    Soudain, vous percevez un mouvement du coin de l’œil. Un homme se tient au bord d’un toit. Son manteau écarlate flotte au vent. Il lève la main et, tout à coup, vous sentez de nouveau l’étrange force s’emparer de vous. Vous vous débattez, mais les liens invisibles maintiennent vos bras et vos jambes fermement serrés.


    L’instant suivant, l’homme court sur l’air, aussi vite et aussi facilement qu’il l’aurait fait sur le plancher des vaches. Et, tel un chien en laisse, il vous traîne derrière lui.


    — Encore des démons ! crie Mathis. Ne croyez pas pouvoir m’échapper !


    Votre prison flottante vous entraîne à travers une large place dont les fontaines et les chemins sont brûlés et parsemés de cratères, en direction d’un bâtiment officiel collé à une butte de roche grise. Vous essayez de comprendre quel est l’usage de ce bâtiment, mais vos liens invisibles vous forcent à vous retourner. C’est alors que quelque chose de dur vous frappe à la tête, ce qui vous plonge dans l’obscurité. Rendez-vous au 928.
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    Un escalier en colimaçon vous permet de descendre dans une pièce haute de plafond. Des torches brûlent dans des appliques le long des murs et illuminent deux rangées de statues qui montent solennellement la garde des deux côtés de la pièce. Ces sculptures criantes de vérité semblent représenter des Chevaliers de Tor en armure intégrale. Épées et boucliers reposent à leurs côtés.


    Vous vous retournez vers l’entrée et voyez la lumière de la barrière magique s’estomper. Lansbury passe entre les piliers qui ne brillent plus.


    — Amateurs, grommelle-t-elle avec mépris. Ils croyaient pouvoir m’empêcher d’entrer !


    Elle entre, suivie de Nyms et de Caeleb.


    — Vous avez pris votre temps, vous moquez-vous en croisant les bras.


    Lansbury vous donne une tape espiègle sur la main et vous dépasse.


    — Nous ne sommes pas tirés d’affaire. Je vous suggère de rester sur vos gardes.


    Tandis qu’elle s’éloigne, Nyms vous adresse un sourire contrit.


    — Si ça peut vous consoler, mes blagues non plus, ne la font pas rire.


    Vous abaissez votre capuche détrempée et suivez vos trois compagnons qui remontent le hall sombre vers le mur du fond, où se trouve une grande porte de pierre. Elle est légèrement entrouverte et donne sur un escalier.


    — Les nécros ont réussi à briser les défenses et à entrer, soupire Caeleb. (Tout en parlant, il contemple la porte, dont la surface est entièrement couverte de spirales runiques et d’inscriptions complexes et minutieuses.) Ces portes étaient protégées par un sort.


    — Oui, et elles ont plus de mille ans, réplique Lansbury sur le ton de la conversation. Un enfant aurait réussi à passer ces défenses. Ça n’a rien d’admirable.


    La guérisseuse retrousse sa robe et entreprend de descendre l’escalier.


    — Vous voyez ce que je veux dire ? soupire Nyms. Aucun humour.


    Il emboîte le pas à Lansbury ; Caeleb et vous-même fermez la marche. Rendez-vous au 926.
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    Vous rejoignez Lansbury qui est toujours en train d’étudier le chariot d’un air pensif.


    — Qu’en pensez-vous ? Ces runes… Vous ont-elles raconté quelque chose ?


    La guérisseuse pousse un gros soupir.


    — Je ne sais pas. Elles ne sont pas de ce monde, si c’est à ça que vous pensez. (Elle passe un doigt le long du bois, ce qui fait brièvement scintiller les sigils dans la terne pénombre.) Bien qu’elles soient différentes, je dirais qu’elles ont une origine commune avec… ceci.


    Elle vous prend le bras et remonte votre manche pour dévoiler la peau marquée.


    Sur la défensive, vous récupérez votre bras.


    — Une marque d’ombre ?


    Lansbury hausse les épaules.


    — Certains symboles présents sur ce chariot ont une forme similaire, même si je subodore que leur usage est différent. Je pense qu’il s’agit de runes de voyage, de passage sûr, plutôt que de… (Elle regarde votre bras.) De runes tueuses.


    Vous rabaissez votre manche, à la fois gêné et fâché.


    — Je ne peux pas changer le passé.


    La guérisseuse lève les mains et acquiesce.


    — Je sais, je sais. Pardonnez-moi, je suis désolée.


    Vous la tancez du regard avant de reporter votre attention sur le vendeur.


    — Et lui ? C’est un espion, oui ou non ? S’il s’agit de runes d’ombre, cela fait de lui un ennemi.


    — Oh ! je ne crois pas. (Lansbury se penche par-dessus le côté du chariot et sort une vieille casserole ; elle la met devant son visage et vous regarde à travers l’un des nombreux trous creusés par la rouille.) Nous n’en sommes tout de même pas à avoir peur d’une casserole, si ?


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à Nyms ce qu’il pense du vendeur ?           898


    Demander à voir les articles du vendeur ?          795
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    Dans un afflux de magie, vous vous propulsez vers l’avant, droit sur le général de la Légion. Votre bouclier clignote puis s’éteint. Une des flèches du guerrier vous atteint en pleine poitrine et vous envoie tournoyer en arrière. Vous tombez lourdement, roulez et glissez dans la poussière. Vous finissez, tas informe et fumant, au bord d’un cratère.


    Le sol tremble sous les pas de la monture du général. C’est une énorme bête aux écailles grises. Sa face cornue se termine sur une pente surmontée d’une crête d’épines. Sur ses flancs, des plaques métalliques noires, suintantes de sang noir et de rouille, sont boulonnées à même la chair.


    Vous vous dépêchez de vous relever et arrachez la flèche fichée dans votre poitrine. Vous ne ressentez ni douleur ni inconfort ; rien qu’un fourmillement glacé, signe que votre marque d’ombre referme la blessure et vous alimente en énergie.


    — Nevarin ! (Le général arrête sa monture dont les pattes écartées dérapent dans la cendre épaisse.) Vous… Vous nous combattez ?


    Bien que la voix soit étouffée, vous reconnaissez qu’il s’agit d’une jeune femme. Son ton trahit sa surprise.


    Vous époussetez vos vêtements couverts de crasse et de poussière.


    — Qu’est-ce qui vous fait croire ça ? grimacez-vous en tirant vos armes.


    — Bah ! comme vous voudrez !


    Le général aboie un ordre, auquel la bête répond par un rugissement. Elle baisse la tête et commence à charger dans l’intention de vous encorner :
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Face cachée : Si vous utilisez une capacité de vitesse et remportez le tour, vous pouvez frapper l’arrière non protégé de la bête qui correspond au score d’armure le plus bas (6). Sinon, incapable de déborder l’adversaire, vous devez frapper contre une armure de 16.


    [image: Bouclier.jpg] Tireuse d’élite : La cavalière tire des flèches sur vous. Chaque fois que vous obtenez un 1 de vitesse, vous êtes atteint par un projectile qui vous inflige 4 points de dégâts ignorant l’armure. (Si vous disposez d’une capacité vous permettant de relancer les dés ou de changer leur résultat, vous pouvez l’utiliser pour éviter ces dégâts.)


     


    Si vous parvenez à abattre la monture du général, vous devez poursuivre avec ce qui vous reste de santé. Rendez-vous au 809. Si vous êtes vaincu, vous pouvez retourner à un point antérieur du combat. Restaurez votre santé et allez au 905.
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    Vos paupières s’entrouvrent difficilement. Les collines détrempées des champs d’ossements flottent, troubles, dans votre champ de vision. Vers l’avant, une silhouette indistincte se déplace à toute vitesse sur le terrain accidenté. Lorsque couleurs et détails vous reviennent enfin, vous distinguez une robe qui flotte au vent et une lumière vive au bout d’un bâton.


    Vous essayez de parler, mais les mots forment un caillot au fond de votre gorge, si bien que vous n’arrivez à produire qu’un croassement guttural. Une fois de plus, le sol bouge.


    — Il est réveillé, grommelle une voix près de votre oreille.


    On vous laisse tomber par terre. Vous atterrissez dans la cendre imbibée de pluie. Tout en cherchant votre air, vous levez la tête et voyez Caeleb qui se tient au-dessus de vous, le visage couvert de traces de terre et de sueur.


    — Vous n’êtes pas léger. Allez, debout.


    Nyms, qui fait les cent pas, apparaît dans votre champ de vision. Il regarde autour de lui d’un air inquiet.


    — Il faut repartir. Vous pouvez marcher ?


    Il jette un coup d’œil dans votre direction. Son visage blême et allongé est déformé par une grimace.


    — Debout ! ordonne Caeleb en donnant un coup de pied dans la cendre pour vous asperger. Vous nous avez assez ralentis comme ça !


    Au loin, vous entendez le cri perçant de quelque créature infernale.


    — Que s’est-il passé ? croassez-vous, conscient des élancements qui montent de votre bras.


    — Bonne question, réplique Nyms en tapotant nerveusement le pommeau de ses épées. Nous vous croyions mort, et puis…


    Il hausse les épaules.


    — Magie démonique ! grogne Caeleb en se détournant.


    — Mais le tombeau… Notre mission…


    Vous vous relevez et chancelez un peu le temps de retrouver l’équilibre.


    — Les forces de Zul nous ont submergés, déclare Lansbury. (Elle se retourne pour observer le ciel sombre.) Nous avons eu de la chance d’en sortir vivants… Mais maintenant, leurs éclaireurs sont à notre recherche. Nous devons nous dépêcher.


    Un nouveau cri déchire le silence gêné. Vous tentez de faire un pas et vous apercevez avec soulagement que vos forces commencent à revenir.


    — Ça va aller. Passez devant.


    Lansbury acquiesce, puis entreprend de descendre dans un ravin étroit. Vous la suivez en glissant sur les pierres détachées et les os qui jonchent le sol. Vous apercevez un crâne qui vous sourit depuis un monticule de cendres. Cela vous pousse à réfléchir à votre étrange immortalité. Retournez à la carte de l’Acte 3 pour reprendre votre aventure.
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    Tout à coup, un éclair de lumière aveuglante vous fait lever la tête. Dans le brouillard, vous voyez des silhouettes blanches s’abattre sur la ville en ruine en laissant derrière elles des traînées de vapeur aussi flamboyantes que des comètes. En contrebas, une série d’explosions traverse la place et creuse une tranchée mortelle dans les rangs serrés des rejetons.


    — Les soldats de l’air !


    Vous donnez un coup de poing dans le vide en regardant les mages passer à toute vitesse sur leurs tapis volants.


    Soudain, au bout de la place, vous entendez un coup de cor dont l’écho se répercute sur les façades. D’où vous êtes, il vous est difficile de distinguer quoi que ce soit entre les ennemis grouillants, mais il semblerait qu’un bataillon de la milice de Ravenwing ait réussi à traverser la ville. Vous apercevez un reflet sur une armure polie et, flottant au vent, un étendard qui arbore fièrement le symbole du corbeau noir. Les renforts sont enfin arrivés. Rendez-vous au 828.
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    Quête : Réveiller les morts


     


    — Rappelez-moi pourquoi nous sommes ici, déjà ?


    Nyms est emmitouflé dans sa cape. La pluie glacée goutte du bord de sa capuche. Vous contemplez une vaste nécropole dans la vallée en contrebas. Ses bâtiments croulants sont voilés par une brume fantomatique.


    À côté de vous, Caeleb pousse un gros soupir.


    — C’est une simple intuition, rien d’autre. Nous avons vu de quoi Zul était capable. Ses nécros réveillent les morts.


    — Et tu veux que nous fassions de même ? (Nyms souffle en frottant nerveusement ses mains gantées.) Nous en avons fait des folies, ensemble, mon ami, mais celle-là…


    Caeleb pointe le doigt vers une haute structure menaçante surmontée d’un dôme, au milieu de la brume tournoyante.


    — C’est le tombeau d’Arthurien. C’était un grand guerrier ; le chef des Chevaliers de Tor. Son sacrifice a contribué à notre victoire lors de la guerre de l’ombre.


    — La dernière charge, grogne Nyms. Personnellement, j’ai toujours trouvé que ça avait tout d’une mission suicide. Cent chevaliers contre une armée forte de milliers de soldats. Pas étonnant qu’ils aient été taillés en pièces.


    Caeleb écarte les cheveux mouillés qui lui gênent la vue.


    — Ils savaient qu’ils ne survivraient pas, Nyms. Mais leur sacrifice a fait gagner du temps à nos forces ; des renforts indispensables sont arrivés de Talanost. Sans ce sacrifice, l’armée du roi aurait été submergée.


    — Hmm, l’histoire a la manie de rendre le passé plus glorieux qu’il l’était en réalité.


    Lansbury se penche en avant pour scruter les tombeaux et les ruines dans la vallée.


    — Concentrons-nous sur les faits. Zul utilise la nécromancie pour réveiller les Chevaliers de Tor et les retourner contre nous. Ce n’est qu’une question de temps avant que ses mages profanent leurs tombes. (La vieille guérisseuse se tourne vers Nyms.) Nous ne pouvons les laisser faire ça.


    — Et le cor ? rétorque l’épéiste en croisant les bras avec obstination. Je refuse de risquer ma vie pour une fable qu’on se raconte au coin du feu.


    Caeleb baisse sa visière.


    — Ce n’est pas une fable. Dans son dernier souffle, Arthurien a juré de revenir si Valeron avait grand besoin d’aide.


    — Ah ! vraiment ? Et qui était là pour entendre ces grandioses paroles ? (Nyms porte la main à son oreille avec un grand sourire.) Selon ta fameuse légende, les chevaliers ont été tués jusqu’au dernier.


    Caeleb secoue la tête.


    — Tu devrais lire un peu plus, Nyms. C’est Jorvic Moore, le porte-étendard des Chevaliers de Tor. Il était mortellement blessé… Les guérisseurs n’ont pas pu le sauver, mais il a réussi à rentrer au camp avec le cor d’Arthurien, celui-là même qu’il avait utilisé pour sonner la charge dans des centaines de batailles.


    Nyms lève les yeux au ciel.


    — Et si nous retrouvons ce cor, il viendra nous aider à combattre Zul. C’est bien ce que tu prétends ?


    Caeleb ramasse son bouclier trempé de pluie.


    — Question de foi, Nyms. Je crois que ça vaut le coup d’essayer, au moins.


    — Et moi, intervenez-vous avec impatience, ça me va.


    Sous vos vêtements, vous sentez la marque des ténèbres vous brûler. Elle a soif de batailles.


    Nyms acquiesce en jetant un coup d’œil aux nuages noirs qui bouillonnent dans le ciel.


    — D’accord, vous avez gagné. Mais quand même… n’aurait-on pas pu choisir un jour où il faisait un peu moins mauvais ?


    Caeleb dégaine son épée et entame la descente. En quelques secondes, le guerrier en armure a disparu, englouti par les bancs de brume blanche épaisse. Vous sortez vos armes et le suivez sur la pente couverte de cendres noires détrempées. Rendez-vous au 833.
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    En fouillant parmi les restes de Daarko, vous trouvez une bourse de cuir contenant 100 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses spéciales ci-dessous :
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    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 811.
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    Vous courez pour sortir au plus vite du manoir. Vous devez faire attention à ne pas perdre l’équilibre, car le sol tremble et se soulève sous vos pieds. Les explosions ne cessent pas ; chaque coup de tonnerre indique que quelque chose d’incroyablement grand et puissant est lâché dans la ville.


    Vous traversez comme vous pouvez les salles jonchées de décombres et débouchez enfin dans la cour… pour découvrir que le jour a fait place à la nuit.


    En levant la tête, vous comprenez ce qui a provoqué ce changement radical. Une créature gigantesque en forme d’orbe flotte au-dessus de Talanost. Vous titubez, et manquez presque de tomber à genoux, en essayant d’embrasser du regard son énormité. L’orbe, vaste comme une lune, est une masse boursouflée de chair grise. Son dessous renflé est couvert d’innombrables protubérances tubulaires. Chacune crache de la fumée noire dans le ciel de plus en plus sombre. La ville est enveloppée dans une nappe de brouillard.


    — Comment avons-nous raté ça ? croasse Nyms, qui n’arrive pas à détourner le regard de l’horreur.


    Un nouveau coup de tonnerre retentit en provenance de cette dernière. La magie crépite sur son corps et l’entoure d’une enveloppe de lumière chatoyante.


    — Que Judée nous protège ! s’écrie Mathis en descendant l’escalier à grandes enjambées, le marteau à la main. Avian, dites-moi. Qu’est-ce que c’est ?


    Le mage marque une pause sur le pas de la porte et écarquille les yeux.


    — Un orbe du jugement. La plus puissante de toutes les créations de la Légion.


    — Est-ce cette machine qui l’a fait apparaître ? demandez-vous, décontenancé.


    Avian doit faire un effort pour mettre de l’ordre dans ses pensées.


    — Je… Je crois… Je pense que cette machine gardait l’orbe ancré… dans le suaire. (Il se tourne vers l’inquisiteur.) En détruisant la machine, Mathis a dû couper le lien et ramener cette créature dans notre monde. Nous n’aurions pas dû nous en prendre à elle !


    Avant que l’inquisiteur ait l’occasion de répondre, un rugissement assourdissant retentit au-dessus de vos têtes. Les tubes du monstre commencent à enfler et à émettre une lueur spectrale qui clignote puis, comme si la créature était un soufflet géant, ils se dégonflent et leur énorme orifice crache un gigantesque jet de feu noir. La colonne de flammes s’abat sur une zone en dehors des murailles de la ville et soulève un vaste nuage de cendres et de débris.


    Le tremblement de terre qui s’ensuit vous force à vous plaquer au sol.


    — Cela devait être le camp, souffle Lansbury. Les forces de Ravenwing…


    Vous voyez son expression paniquée, puis une explosion de lumière blanche engloutit le monde. Vous êtes projeté dans les airs. Des pierres cassées et des morceaux de mur vous dépassent en tournoyant. C’est alors que vous vous écrasez sur une surface dure. Vos os se cassent sous votre corps mais, avant que la douleur se propage, votre marque d’ombre prend vie et raccommode votre corps ravagé.


    Alors que vous vous relevez avec difficulté, vous voyez une silhouette courir vers vous dans la fumée. Un garde de Ravenwing. Il semble fuir désespérément, comme si on le pourchassait. Il y a une explosion de lumière derrière lui. L’homme s’effondre ; son épée glisse sur le sol. L’arrière de son armure est percé et la hampe d’une flèche dépasse de son dos exposé.


    Vous vous engouffrez dans la rue. Votre magie vous redonne progressivement des forces. Quelque part vers l’avant, vous entendez la clameur d’une bataille, l’acier qui s’entrechoque et les hurlements de quelque créature bestiale. Le sol tremble sous l’effet de nouvelles explosions qui déchirent le champ de ruines. Vous ne pouvez repérer d’où elles proviennent, mais elles ne sont manifestement pas l’œuvre de l’orbe monstrueux, qui semble consacrer toute son attention au camp de Ravenwing.


    Votre marque d’ombre se remet à flamboyer ; elle se nourrit de votre adrénaline et de la magie que vous avez absorbée à Daarko. Le monde devient flou lorsque vous vous élancez à une vitesse ahurissante. Vos pieds percent des trous dans la rue. Devant vous, vous apercevez un manoir en ruine dont une façade est réduite à un tas irrégulier de décombres. Dans un cri d’effort, vous bondissez. Vous vous propulsez en rebondissant sur un mur proche et vous vous rattrapez à une poutre éclatée. Vous vous balancez dessous, faites un grand saut périlleux ; votre élan est tel que vous survolez la façade détruite pour retomber sur le toit de la bâtisse.


    En contrebas se trouve la célèbre place du marché de Talanost.


    Jadis, c’était peut-être une vision de liesse, collision tape-à-l’œil de couleurs et de bruits, de clients avides affairés dans les allées de fortune, au son des instruments des ménestrels et des appels des marchands. Mais aujourd’hui…


    Aujourd’hui, la place grouille de rejetons des ténèbres. Rendez-vous au 885.
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    Vous donnez un rapide coup de taille dans la direction de l’étranger, qui recule précipitamment et évite sans difficulté votre attaque. Il semblerait que cet homme ne soit pas un simple vagabond.


    — J’ai toujours des réflexes, ricane-t-il en vous observant de ses yeux sombres et avides. C’est encore un test. Vous mettez ma foi à l’épreuve !


    Rendez-vous au 816.


     

  




  
    868


     


    (Notez le mot « apprenti » sur votre feuille de personnage.)


    Ces créatures pitoyables ne sont pas des adversaires dignes de votre puissance. Submergé par une noire frénésie, vous jetez vos armes et bondissez sur le scarron le plus proche. Vous le saisissez par la queue et tournez sur vous-même en vous servant du monstre comme d’une massue, réduisant ainsi ses cauchemardesques congénères en une bouillie malodorante. Une fois votre sinistre tâche accomplie, vous prenez votre élan et lancez votre arme de fortune sur les rejetons qui s’avançaient vers vous.


    — Et bon débarras, grognez-vous en secouant vos mains pleines de liquide visqueux.


    Félicitations ! Les scarrons étant vaincus, vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses spéciales ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Le dard


            (main principale : lance)


            +3 vitesse +5 force


            Capacité : empalement


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Faucheurs de scarrons


            (gants)


            +1 vitesse +4 magie


            Capacité : perforation


            (prérequis : mage)

          

          	
            Croc de vengos


            (main gauche : dague)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : venin


            (prérequis : filou)

          
        

      
    


     


    Une fois votre choix fait, rendez-vous au 927.
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    La sorcière vaincue, son dernier cri s’accompagne du tintement de la glace sur la pierre. La prison magique de Caeleb est détruite.


    Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Doigt de sorcière


            (main gauche : baguette)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : malédiction

          

          	
            Hiver de sang


            (anneau)


            +1 force


            Capacité : sangsue

          

          	
            Froid intense


            (main principale : bâton)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : assommement

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 808.


     

  




  
    870


     


    Vous vous rappelez avoir un jour ressenti de la douleur, de l’épuisement, et même du remords. À présent, il reste seulement le feu qui emplit chacun de vos pores ; vous le sentez brûler sous votre peau, alimenter votre fureur destructrice.


    Lorcan n’est pas à la hauteur. D’un dernier moulinet, vous lui faites lâcher son bâton, qui glisse sur le sol. Le mage blessé s’effondre sur le dos parmi les débris de ses gardes de pierre. Il essaie de se retourner pour s’en aller à quatre pattes mais, du pied, vous le faites retomber.


    — Il ne m’a jamais dit… jamais dit que ça se finirait comme ça, halète le mage avec amertume.


    — Moi non plus, je ne m’attendais pas à cette issue, grognez-vous en le dominant. Une dernière volonté ?


    Lorcan sourit, mais sa cicatrice transforme son expression en rictus.


    — Si je dois mourir… ce sera selon mes conditions, Nevarin.


    Il se jette en avant. Son corps jaillit de ses vêtements sous la forme d’un torrent d’énergie sombre et heurte de plein fouet votre marque d’ombre, puis s’engouffre dans votre peau, dans votre corps. Vous poussez un cri horrifié et vous vous griffez le bras dans l’espoir d’arrêter Lorcan… mais il est déjà en vous. Sa magie coule dans vos veines… Vous l’entendez murmurer dans votre tête.


    Vous êtes moi. Je suis vous.


    Votre marque d’ombre s’enflamme et vous sentez votre corps changer, les os bouger, se redessiner, la peau et les muscles couler comme s’ils étaient liquides pour prendre une nouvelle forme.


    — Arrêtez ! vous écriez-vous.


    Vos bras et vos mains se transforment sous vos yeux, pâlissent… vieillissent. Ils se couvrent de veines sombres.


    Vous vous dirigez d’un pas incertain vers le bouclier d’or dont le mage s’est désintéressé. Vous le soulevez et tournez sa face polie pour vous voir dedans. C’est le visage du mage qui vous rend votre regard, avec sa cicatrice sur la joue gauche et son rictus permanent.


    — Ce n’est pas moi ! (Vous jetez le bouclier et griffez votre tête abîmée, à l’endroit où les cheveux gris poussent par touffes drues.) Ce n’est pas moi !


    Lorcan a mêlé son essence à la vôtre. Vous avez gagné la capacité suivante :


     


    Marcheur du vent (co) : Si vous remportez un tour, vous pouvez utiliser le résultat de tous vos dés de vitesse pour déterminer votre score de dégâts (en ajoutant votre force ou votre magie au total, comme d’habitude). Vous ne pouvez utiliser cette capacité qu’une fois par combat. (NB : vous ne pouvez utiliser de capacités modificatrices pour changer le résultat des dés une fois qu’ils auront servi à déterminer le score de dégâts.)


     


    Derrière vous, une porte claque. Vous entendez les frottements d’une paire de bottes métalliques sur la pierre. Vous faites volte-face et manquez presque de tomber, car votre nouveau corps se déplace plus vite que l’ancien. Une silhouette en armure s’avance vers vous. L’ombre vous empêche de distinguer ses traits.


    — Nevarin ?


    Si le mot « rival » est inscrit sur votre feuille de personnage, rendez-vous au 851. Sinon, allez au 933.
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    En fouillant l’armure du général, vous trouvez une bourse de cuir contenant 150 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Bonne fortune


            (main principale : dague)


            +2 vitesse +5 magie


            Capacité : rayonnement

          

          	
            Élément instable


            (collier)


            +1 vitesse +2 armure


            Capacité : interruption

          

          	
            Cordon de souffrance


            (anneau)


            +2 magie +1 armure


            Capacité : épines

          
        

      
    


     


    Une fois votre décision prise, rendez-vous au 824.
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    Vous vous relevez tant bien que mal, pris de vertiges et de nausée. Lorsque votre vision trouble se stabilise, vous vous rendez compte que vous êtes dans une salle de pierre. Un filet de lumière provenant d’une étroite fenêtre éclaire un fatras disparate de boîtes et de caisses, toutes couvertes de sable fin blanc.


    Du coin de l’œil, vous percevez du mouvement. Vous vous retournez en vous attendant à une nouvelle attaque, mais voyez Fetch partir en boitillant vers le fond de la pièce sombre. Il respire bruyamment ; l’écho de ses inspirations rauques se répercute sur les murs.


    — Où sommes-nous ? demandez-vous sur le ton de la colère.


    L’assassin s’arrête et se retourne.


    — Vous êtes loin de chez vous, Nevarin, siffle-t-il.


    Fetch porte la main à sa ceinture et en tire un court bâton d’argent. Avec une grimace de douleur, il lève le bras et pointe l’objet vers un coin de la pièce. Vous jetez un coup d’œil dans la pénombre, où une statue métallique est appuyée contre le mur sableux.


    — Kymeet Malci, grogne l’assassin.


    Un éclair jaillit de l’extrémité du bâton. Perplexe, vous regardez de nouveau la statue. La surprise vous coupe la respiration. Des lumières clignotent autour de sa tête. À mesure qu’elles gagnent en rapidité, elles forment un arc de cercle. Une seconde plus tard, un vrombissement s’élève sous les plaques qui constituent la poitrine de la statue.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous en reculant.


    Fetch répond avec un gloussement de plaisir glacial.


    — Votre mort, Nevarin !


    Tout à coup, le corps blindé prend vie. Il ferme spasmodiquement ses poings massifs. Vous dégainez vos armes pendant que l’automate s’avance cahin-caha en renversant boîtes et caisses avec ses bras d’acier. Lorsqu’il entre dans le rai de lumière de la fenêtre, vous voyez qu’il est fait de plaques de fer boulonnées et rivetées de manière à lui donner la forme approximative d’un humain. Sa tête, cependant, est une masse bourdonnante de pignons et de roues qui tournent à une vitesse affolante pendant que la magie crépite autour des yeux de verre du golem.


    — Adieu, Nevarin.


    Le mystérieux assassin recommence à s’enfuir ; il vous abandonne à son étrange garde du corps :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Mékanik

          

          	
            12

          

          	
            11

          

          	
            10

          

          	
            80

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Corps de métal : Le golem est immunisé contre la perforation, l’empalement, les barbes, les épines, le venin, la maladie et l’hémorragie.


     


    Si vous triomphez du golem, allez au 891.
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    — Comme la porte. Oui, oui. C’est leur œuvre. L’œuvre des elfes. (Il embrasse du geste les statues d’albâtre sculptées à l’effigie d’hommes et de femmes portant des coiffes et des robes aux ornements complexes.) Nous n’aurions pas dû exterminer un peuple d’une telle grandeur. (Il se retourne vers vous, puis regarde son bâton.) C’étaient des créateurs. Ils faisaient des choses. Nous aurions pu en apprendre long. Au lieu de quoi, nous avons pris, pris, pris. Il faut remettre les morceaux en place.


    — Ça ne me dit pas à quoi servait cette machine, intervenez-vous sur un ton impatient.


    — Le suaire, idiot ! grogne-t-il soudain. (Les muscles de sa gorge se tendent.) À quoi voulez-vous qu’il serve ? Il va me permettre d’y retourner. De retourner dans le suaire. (Il inspire profondément.) Je l’entends encore… Je… Oui, j’entends encore le suaire. Je sens qu’il m’appelle. Je l’entends, lui. Il me dit quoi faire.


    — Le suaire est un lieu où règnent les démons, la magie, insistez-vous. Comment pourriez-vous y vivre ? Je croyais que c’était dangereux.


    Lorcan vous regarde attentivement.


    — Ceci n’est pas réel… Non, pas réel. C’est le suaire qui est réel. Là-bas, tout est possible. J’y ai vu des choses… des choses si merveilleuses.


    Sa diatribe se termine sur un ricanement dément.


    — Vous êtes fou, grognez-vous. (Vos mains se rapprochent de vos armes.) Je n’entends là que des hallucinations dues à la fièvre. Rien de plus.


    Lorcan cesse de rire.


    — Vous n’envisagez pas, Nevarin… toutes les possibilités. Si seulement je pouvais vous montrer. Vous ouvrir les yeux. Mais vous devez mourir pour que je puisse rentrer.


    Retournez au 928 pour poser une autre question à Lorcan ou allez au 939 pour l’attaquer.
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    La sorcière vaincue, son dernier cri s’accompagne du tintement de la glace sur la pierre. La prison magique de Caeleb est détruite.


    Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Couronne de glace


            (tête)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : barbes

          

          	
            Faim déchirante


            (anneau)


            +2 force


            Capacité : sangsue

          

          	
            Bâton de givre


            (main principale : bâton)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : toucher glacial

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 808.
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    Tout comme le coffre du vendeur que vous avez rencontré à Sans-Espoir, celui-là est plus grand à l’intérieur qu’à l’extérieur. Il contient de nombreuses armes, armures et de nombreux bijoux. On est loin des casseroles et poêles usagées entassées dans le chariot.


    — Vous me croyez, maintenant ? sourit Waldo en se penchant par-dessus votre épaule. J’ai un don pour dénicher les trésors. Et aussi les articles rares.


    — Je suppose que ce n’est pas donné, répliquez-vous avec un sourire entendu.


    Vous sortez une cape noire bordée d’un liseré de runes d’or et d’argent.


    — Ça dépend. J’ai des raretés… de vraies merveilles. Et puis il y a les offres spéciales.


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à voir les offres spéciales ?           839


    Demander à voir les raretés ?          903
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    En fouillant parmi les affaires dégoûtantes de l’ogre, vous trouvez une bourse en cuir contenant 50 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Chaînes du vide


            (collier)


            +1 vitesse +1 magie


            Capacité : enchaînement

          

          	
            Graine de rage


            (talisman)


            +2 magie


            Capacité : domination

          

          	
            Vieil acromion


            (main principale : baguette)


            +2 vitesse +5 magie


            Capacité : rouille

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, allez au 824.
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    À force d’effort, vous parvenez enfin à percer la membrane… succès qui pourrait s’avérer éphémère. La chair se répare, et l’ouverture se referme déjà.


    Vous n’avez que quelques secondes. Sans hésiter, Avian fait franchir l’ouverture étroite à son tapis. Vos épaules frôlent à toute vitesse les bords gluants de la membrane.


    — De justesse ! criez-vous en vous baissant pour éviter le plafond du tunnel. Dites-moi que nous ne croiserons plus ce genre de créatures.


    — Accrochez-vous ! hurle Avian. Nous y sommes presque. Nous devons détruire le cerveau !


    Sous son pilotage expert, le tapis traverse une forêt de troncs brillants en virevoltant pour éviter les arcs électriques qui les relient.


    Puis c’en est fini de la forêt ; le tapis débouche à pleine vitesse dans une gigantesque chambre circulaire au centre de laquelle se trouve une sphère grise de tissus adipeux.


    — C’est ça ! crie Avian. Préparez-vous ! Le cerveau va essayer de se déf…


    Soudain, une vague de magie étincelante secoue la salle. Tel un mur, elle heurte le tapis et l’envoie tourbillonner dans le vide. Vous tombez en arrière et poussez un cri de douleur en sentant un millier d’aiguilles invisibles vous transpercer le corps. Dans un gémissement, vous vous écrasez sur le sol spongieux de la caverne. Les larmes vous montent aux yeux.


    — J’ai mal, soufflez-vous. J’avais presque oublié…


    Vous regardez désespérément autour de vous à la recherche d’Avian. Le mage est étendu à quelques mètres de vous. Les restes déchirés de son tapis sont éparpillés sur le sol. Votre maître respire, mais semble inconscient. Vous vous relevez difficilement et courez à son chevet alors même qu’une nouvelle vague d’énergie submerge la caverne. Puisant dans vos réserves magiques, vous invoquez un bouclier temporaire pour absorber la déflagration.


    Dès que l’énergie se dissipe, vous abaissez le bouclier et, profitant du court répit qui vous est offert, vous chargez le cerveau gargantuesque de l’orbe du jugement :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Cortex cérébral

          

          	
            15

          

          	
            10

          

          	
            8

          

          	
            180

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Décharge neurale : À chaque fin de tour, le cortex lâche une décharge neurale qui inflige automatiquement 10 points de dégâts à votre héros. Ces dégâts ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Bouclier magique : Vous pouvez dépenser 2 points de magie pour créer un bouclier qui absorbera les dégâts de la décharge neurale. Chaque fois que vous utiliserez cette capacité, votre score de magie baissera de 2 points pour la durée du combat. Si votre magie atteint zéro point, vous tombez inconscient et perdez automatiquement le combat.


     


    Si vous parvenez à détruire le cortex cérébral, régénérez ceux de vos attributs qui ont baissé et allez au 826.
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    En déboulant dans la pièce, vous apercevez une tombe en pierre en son centre. Son couvercle sculpté est écarté. Un corps en robe noire vole et va s’écraser contre le mur le plus proche. Vous tournez de nouveau votre attention vers le centre de la salle, où un homme large d’épaules vêtu d’un suaire blanc brillant s’avance, menaçant, vers un autre nécromancien. Le mage terrifié se recroqueville et cherche à tâtons la dague qu’il porte à la taille.


    — Écuyer ! Écuyer ! beugle l’homme en suaire. Où est mon écuyer ?


    Il regarde autour de lui, furieux, puis recommence à avancer vers le mage.


    Avant que le nécromancien puisse libérer son arme ou lancer un sort, l’homme imposant le saisit à la gorge, et le soulève du sol avec facilité.


    — Que le Dieu Unique te punisse !


    Avec un grognement de colère, l’homme projette le corps à travers la pièce. Vous grimacez en entendant les os du mage se rompre en heurtant la pierre.


    Nyms vous lance un regard en coin.


    — Alors ça, c’est nouveau…


    Le chevalier fronce les sourcils en avisant votre groupe.


    — Écuyer ! Apportez-moi mon épée large. (Il regarde autour de lui, l’air distrait.) Des rejetons des ténèbres. Je dois défendre mon foyer. Écuyer !


    — Ils ont réveillé un autre Chevalier de Tor, siffle Caeleb. Il se croit encore dans le passé…


    Tout autour de la pièce, vous voyez des alcôves entourées de runes blanches chatoyantes. Chacune contient une arme ou une pièce d’armure. Le chevalier tend les bras et recourbe les doigts. Dans un éclair de magie, l’épée qui se trouvait dans la niche la plus proche s’envole soudainement et atterrit dans la paume ouverte de son propriétaire.


    — On n’est jamais si bien servi que par soi-même ! grogne-t-il avant de brandir son arme et de vous charger. Pour Valeron ! Pour la gloire !


    Vous devez à présent affronter ce chevalier mort-vivant dément :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Jorvic

          

          	
            12

          

          	
            13

          

          	
            10

          

          	
            100

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Aux armes ! : À la fin de chaque tour, Jorvic s’équipe d’une nouvelle pièce de son armure, ce qui augmente ses attributs jusqu’à la fin du combat. Il s’équipe dans l’ordre suivant :


    • Plastron — augmente son armure de 2


    • Cape — augmente sa vitesse de 1


    • Bouclier — augmente son armure de 2


    • Heaume — augmente son armure de 2


    • Jambières — augmentent son armure de 1


    [image: Bouclier.jpg] Guérissez-moi ! : Lansbury peut vous rendre 15 points de santé à n’importe quel moment de ce combat. Cette capacité ne sert qu’une fois.


    [image: Bouclier.jpg] Action d’équipe : Les moulinets de Nyms ajoutent 2 points à votre score de dégâts. Caeleb, quant à lui, utilise son bouclier pour vous défendre ; votre armure est donc augmentée de 2 points pour la durée de cette bataille.


     


    Si vous parvenez à vaincre le puissant guerrier, rendez-vous au 916. Si vous êtes vaincu, allez au 862.
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    — En voilà un qui aime s’amuser.


    Du haut de la butte, Nyms vous regarde approcher cahin-caha. Il a les sourcils froncés.


    La colère et la soif de sang se sont éteintes. Il ne reste que l’épuisement. Vos armes sont lourdes ; vous traînez les pieds dans l’épaisse couche de cendre noire. Au-dessus de vous, des rais de lumière grise percent les gros nuages de tempête. C’est aveuglant, presque douloureux après la pénombre de la crypte.


    Et surtout, vous avez mal. Chaque centimètre carré de votre corps vous fait souffrir.


    La dague est toujours plantée dans votre cuisse ; le sang traverse l’étoffe. Vos épaules vous élancent, et vous avez le bas du dos qui pique, mais ces douleurs ne sont rien comparées à la sensation de brûlure qui monte de votre marque. Comme si elle était littéralement en flammes, elle émet des volutes de fumée qui s’élèvent dans l’air glacé.


    Nyms fait mine de venir vous aider, mais la femme en robe qui est à ses côtés l’arrête. C’est Lansbury, la guérisseuse de Rougegarde.


    — Que le Dieu Unique nous protège.


    Elle accourt au moment où vos genoux vous trahissent. Vous vous écroulez avec un râle de souffrance.


    — Quelle mouche vous a piqué, pour que vous quittiez le camp comme cela ? demande Lansbury en vous étudiant d’un air inquiet.


    Vous n’avez pas la force de répondre.


    La vieille guérisseuse vous pose une main sur la cuisse. Ses doigts se positionnent autour du manche de la dague.


    — Bon, il est probable que ce soit douloureux, dit-elle avec un soupçon de regret. Mais j’ai peur… étant donné les circonstances…


    Vous poussez un hurlement de douleur en sentant une chaleur extrême remonter votre colonne vertébrale. Vous ne pouvez vous empêcher de sursauter et de ruer. Puis une chaleur différente vous envahit… Une chaleur apaisante, réconfortante. Lorsque vous rouvrez les yeux, vous voyez la magie de Lansbury fermer votre blessure. La vague de chaleur parcourt tout votre corps pour endormir les autres points douloureux.


    — Sacré remontant, sourit Nyms en croisant les bras.


    Vous agitez les épaules et lui rendez son sourire.


    — Comme neuf.


    Lansbury pousse un soupir de lassitude.


    — Vous n’auriez pas dû venir ici seul. C’est dangereux.


    — Vous voulez me tenir en laisse, c’est ça ? rétorquez-vous sur un ton sec.


    Lansbury se renfrogne.


    — Ne répondez pas à vos aînés. Surtout quand ils viennent de vous sauver la vie.


    Elle se relève brusquement et époussette ses jupes.


    Nyms s’avance et vous tend la main.


    — Je ne crois pas qu’il avait vraiment besoin qu’on le sauve, Lans. C’est pour l’ennemi, que je m’en fais.


    Vous le saisissez par le poignet et, grâce à son soutien, vous vous relevez d’un bond.


    — Alors, qu’avez-vous trouvé ? demande Lansbury en regardant dans la direction d’où vous venez. Y a-t-il ici quelque chose qui contribuera à notre cause ?


    Dans son ton perce un mépris évident.


    — J’ai trouvé une crypte. C’est plus un labyrinthe qu’autre chose. Ça grouille de nécros et de goules. Ils réveillent les morts.


    Nyms glousse.


    — Vous n’avez rien de nouveau ?


    Lansbury lève les yeux au ciel en signe d’assentiment.


    — Écoutez, je n’ai trouvé aucun grimoire moisi, si c’est ce que vous voulez dire, répliquez-vous en jetant un regard noir à la guérisseuse. J’ai été… distrait.


    — C’est ce que nous voyons !


    Lansbury se saisit de votre bras et le soulève pour le voir de plus près. Les sigils émettent toujours leur lumière violette, même si l’insoutenable chaleur a diminué.


    — Ne cédez pas, murmure la guérisseuse en vous regardant droit dans les yeux. Cette chose est sombre. Vous n’êtes pas comme elle.


    — Alors que suis-je ? demandez-vous, attentif.


    Lansbury semble sur le point de répondre mais se ravise et secoue la tête.


    — Allons, retournons au camp avant de manquer à quelqu’un.


    Elle passe son bras dans le vôtre et vous regagnez le sentier ensemble, avec Nyms à vos côtés. Retournez à la carte des quêtes pour reprendre l’aventure.
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    Vous martelez la chair de la créature en frappant trop vite pour que la magie qui la protège ait le temps de la régénérer. Enfin, la bête s’effondre. Vos bottes trempent dans une flaque d’épais sang noir.


    — Heureux de voir que vous avez retrouvé la forme, remarque Nyms avec un grand sourire tout en remettant ses épées au fourreau.


    Vous le regardez du coin de l’œil, conscient que l’énergie que vous avez volée continue de pulser dans votre marque d’ombre.


    — Un ami m’a donné un petit coup de main.


    Lansbury pose les mains sur la poitrine de Caeleb et prononce une formule magique sacrée. Une douce lueur blanche sort de ses paumes, s’étend sur l’armure brisée et raccommode les blessures en dessous.


    — Merci, grogne le guerrier en se relevant. (Il va ramasser son bouclier.) Il ne me sera plus très utile, maintenant. (Une grimace au visage, il retourne entre ses mains le morceau de métal tordu.) Mais qu’est-ce que c’était que cette créature démoniaque ?


    Vous regardez le cadavre du monstre des ténèbres. Si vous le souhaitez, vous pouvez à présent prendre l’objet ci-dessous :


     


    Bracelets marqués


    (gants)


    +2 force +2 armure


    Capacité : repousse


     


    Vous suivez vos compagnons, qui dépassent les dalles brisées, au centre de la pièce, pour se diriger vers l’arcade bordée de runes, au fond.


    Lansbury remarque que vous vous touchez le visage, l’air sombre.


    — Qu’est-ce qui vous chagrine, Nevarin ?


    Vous jetez un coup d’œil dans sa direction.


    — Les Nevarin sont polymorphes ; ils peuvent changer de corps. Peut-être que… (Vous marquez une pause, car vous avez du mal à trouver vos mots.) Comment être sûr que ce visage, ce corps… sont vraiment les miens ?


    La guérisseuse vous dévisage pensivement.


    — En vérité, il n’y a aucun moyen.


    Un frisson vous remonte l’échine.


    — Mais comment est-ce seulement possible ? Prendre l’apparence d’un autre !


    Lansbury réfléchit à la question en se mâchonnant la lèvre inférieure.


    — Hmm, quelque magie dont vous auriez oublié l’existence, je suppose. Peut-être partagez-vous un lien, une conscience, avec ceux de votre race… À travers votre marque.


    Cette pensée vous rend malade ; la bile vous monte à la gorge.


    — Je ne veux rien avoir de commun avec eux.


    Lansbury ne répond pas. Elle se tourne vers l’arcade décorative. Vous voyez que sa clé de voûte et plusieurs des pierres qui l’entouraient sont détruites ; leurs runes sont méconnaissables.


    — Quand on a un doute, autant choisir l’approche directe, grommelle Nyms en donnant des coups de pied dans les débris qui jonchent le sol. Y a-t-il quelque chose que vous n’essayiez pas de détruire ?


    Caeleb a pris la tête du groupe. Il regarde la salle au-delà de l’arcade. Il se retourne et vous fait signe de vous préparer au combat. Rendez-vous au 790.
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    — On a soif de magie, hein ? (Le camelot lâche un petit sifflement.) Eh bien, je crois que j’ai exactement ce qu’il vous faut. (Il plonge la main dans le coffre et en sort trois articles, qu’il dispose avec soin devant vous puis, croisant votre regard, il esquisse un sourire.) Entre de bonnes mains… ces objets magiques pourraient vous faire gagner une guerre. Dites-moi, comment donner un prix à ces petits bijoux ? (Il se masse pensivement la mâchoire.) Ça me fait mal mais… 900 couronnes ? Oui, c’est un bon prix. J’ai risqué ma vie pour dénicher ces merveilles.


    Vous pouvez acheter les articles suivants pour 900 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Robe du sillage


            (torse)


            +2 vitesse +4 magie


            Capacité : surcharge

          

          	
            Bras de Talanost


            (main gauche : baguette)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : coup critique

          

          	
            Bottes de déflexion


            (pieds)


            +2 vitesse +1 armure


            Capacité : déflexion

          
        

      
    


     


    Une fois vos achats terminés, vous pouvez demander à voir les offres spéciales (allez au 914), ou faire vos adieux au camelot (allez au 789).
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    En fouillant l’armure du général, vous trouvez une bourse de cuir contenant 150 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Châtiment


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +6 force


            Capacité : rage bestiale

          

          	
            Arc de tristesse en os


            (main gauche : arc)


            +2 vitesse +5 force


            Capacité : piqûre

          

          	
            Plastron ensanglanté


            (torse)


            +2 vitesse +4 armure


            Capacité : hémorragie

          
        

      
    


     


    Une fois votre décision prise, rendez-vous au 824.
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    Vous arrivez à l’arrière du tombeau d’Arthurien avec l’intention de trouver une seconde entrée. Cependant, vous avez beau scruter le vaste bâtiment de pierre moisie, vos espoirs sont réduits à néant.


    — Excellente idée, grommelle Nyms en appuyant sur une partie du mur. Vous espériez trouver une porte secrète, Lans ?


    Vous jetez un coup d’œil par-dessus votre épaule et attendez la réplique de la guérisseuse. Vous vous apercevez avec étonnement que Lansbury n’est plus là.


    — Par ici !


    Vous vous tournez vers une butte anguleuse, à l’écart du bâtiment. Sa surface est presque entièrement recouverte de roseaux d’un jaune terne et de ronces inextricables. Lansbury se tient à côté, le bâton pointé vers une section du tertre.


    — Qu’avez-vous trouvé ? grogne Nyms en allant la rejoindre. Une nouvelle herbe pour votre collection ?


    Vous rejoignez la guérisseuse et lâchez un renâclement de surprise : elle a découvert une entrée secrète, une dalle gris sombre enfoncée dans la terre. Quelqu’un ou quelque chose l’a poussée vers l’intérieur, si bien que vous voyez un escalier couvert de cendres qui descend dans les ténèbres.


    — Une seconde entrée, sourit Lansbury. Vous voyez qu’il faut garder la foi. (La guérisseuse prononce une courte injonction magique qui fait apparaître une lumière blanche brillante à l’extrémité de son bâton.) Vous venez ?


    Un sourire suffisant aux lèvres, elle commence à descendre. Nyms dégaine ses épées et vous adresse un froncement de sourcils incertain.


    — Tout ça ne me dit rien qui vaille.


    — Ça ne te ressemble pas, ricane Caeleb en poussant l’épéiste dans le tunnel de terre. Tu veux que je te tienne la main ?


    Tout en descendant, Nyms répond à son ami par une bourrade espiègle.


    Vous marquez une pause et posez les yeux sur votre marque d’ombre qui s’est mise à picoter. Ce n’est pas bon signe, comprenez-vous, fataliste.


    Vous sortez vos armes et suivez les autres dans le passage secret. Du moins êtes-vous enfin débarrassé de cette pluie incessante. Rendez-vous au 844.
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    L’inquisiteur jette son bouclier au loin et se tourne vers vous avec acharnement.


    — Cela ne change rien entre nous, rejeton des ténèbres, crache-t-il.


    Vous entendez le cuir craquer lorsque ses poings se serrent sur son puissant marteau de guerre. L’espace d’une seconde, vous oubliez le reste de la bataille. Crispés, vous vous regardez en chiens de faïence… Vous êtes prêts à vous battre.


    C’est alors qu’une voix s’insinue dans la tension. C’est Avian Dale. Il décrit un cercle autour de vous sur son tapis volant en laissant une traîne de lumière scintillante dans son sillage.


    — Nous allons affronter l’orbe du jugement, hurle-t-il. Vous êtes des nôtres ?


    De l’autre côté de la place, les soldats des airs sont en formation serrée. Leurs tapis brillants filent vers le ciel, en direction de la sphère géante. Avian s’approche et vous tend la main.


    — Si votre magie est assez puissante, apprenti, j’aurai bien besoin de votre aide.


    Si vous avez un score de magie de 24 ou plus, vous pouvez accompagner Avian Dale. (Rendez-vous au 921.) Sinon, vous déclinez la proposition du mage, préférant concentrer vos efforts sur la bataille terrestre. (Allez au 905.)
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    Il vous faut un moment pour intégrer ce que vous voyez. Vous étiez certain que la ville était nettoyée, que les rejetons avaient été détruits jusqu’au dernier. Mais sous vos yeux s’entasse une véritable horde de ces viles créatures. De plus, elles semblent différentes ; plus puissantes et plus démoniaques que toutes celles que vous avez rencontrées jusqu’à maintenant.


    Malgré la masse chaotique de corps noirs, vous entrapercevez des signes d’espoir : vos compagnons combattent l’interminable marée. Sur votre gauche, Lansbury est acculée contre un mur. Nyms est à ses pieds et appuie des deux mains sur le côté de sa poitrine. Il a l’air de souffrir. La guérisseuse a invoqué un bouclier de lumière sacrée pour les protéger, mais la bulle de magie subit les assauts incessants des créatures qui les encerclent. Ces dernières semblent être des morts-vivants pourrissants. Des grosseurs parasites dépassent de leurs bandelettes en décomposition. Lansbury, qui se consacre au maintien du bouclier, n’est pas en mesure de soigner les blessures de Nyms.


    Sur votre droite se trouve Avian. Le mage est seul et entouré d’une véritable montagne de cadavres noircis. Submergé par les rejetons des ténèbres, il a lui aussi eu recours à un bouclier magique, qui forme une cloche verte au-dessus de lui. Des monstres semblables à des scorpions assiègent le dôme protecteur. Ils crachent du venin dessus et le frappent de leur dard.


    Au centre de la place, un signal blanc s’embrase et monte en flèche dans le ciel sombre, où il explose en échardes de lumière scintillante. Votre regard descend le long de la traîne éblouissante et vous voyez Mathis, perché sur le socle d’une statue cassée. Des goules l’assaillent de tous côtés pour le déborder. Leurs griffes acérées lui promettent une fin douloureuse. L’inquisiteur les repousse à coups de marteau de guerre tout en détournant à l’aide d’un bouclier récupéré sur le champ de bataille des projectiles de magie tirés depuis le fond de la place. Là, dépassant des flots ondulants de rejetons, un chevalier en armure noire chevauche une gigantesque bête quadrupède dont la fourrure noire est caparaçonnée d’une épaisse armure de métal. Le chevalier brandit un arc long en os dont il se sert pour bombarder d’un flot constant de magie l’inquisiteur assiégé.


    Vous devez décider à qui vous allez venir en aide.


     


    Souhaitez-vous :


    Aider Nyms et Lansbury ?           924


    Aider Avian Dale ?          821


    Aider l’inquisiteur Mathis ?           854


     

  




  
    886


     


    La pièce est beaucoup plus petite que ce à quoi vous vous attendiez, après une porte si grandiose. Cependant, ce qu’elle contient compense largement. Elle est remplie d’une quantité incroyable de trésors – coupes, coffrets, statues, joyaux – dont les scintillements se reflètent sur les armures polies disposées sur des râteliers, le long des murs.


    Vous êtes sans voix. Vos yeux passent d’un trésor à l’autre. Arthurien, lui, n’a pas l’air soufflé par ce spectacle impressionnant. Il entre dans la pièce d’un pas déterminé et semble chercher quelque chose.


    — C’est forcément ici ! grommelle-t-il.


    Il renverse une statue dans sa hâte d’atteindre un sac de velours. Il le ramasse et le vide par terre. Hypnotisé, vous regardez une averse de pièces d’or et de joyaux gros comme le poing s’abattre sur les dalles. Arthurien grogne, jette le sac vide et scrute la pièce du regard. L’instant d’après, il s’approche d’un coffre, en sort des vêtements qu’il lance en tous sens. Il soulève la boîte vide, la retourne et la secoue rageusement.


    — Le mage avait dit que c’était ici !


    Il tourne sèchement la tête pour se concentrer sur la prochaine zone de recherches, se dirige vers un coffret d’argent et le sort de la mer de pièces dans laquelle il baignait. Il l’ouvre et part d’un rire dément.


    — Oui ! Oui !


    Il jette le coffret et lève le poing gauche pour vous montrer un collier d’onyx. Au bout est accroché un pendentif rond. Dans son centre transparent, on voit des volutes de fumée noire.


    — Le charme de la sorcière !


    — Attendez !


    Avant que vous puissiez l’arrêter, Arthurien prend son élan et frappe le pendentif de toutes ses forces contre le mur le plus proche. L’objet éclate et envoie des spirales de fumée noire dans l’air.


    Arthurien lâche un cri étouffé et recule d’un pas incertain.


    — Oui. Oui…


    Il écarquille les yeux, ouvre grande la bouche pour trouver de l’air. Vous accourez et le rattrapez en pleine chute.


    Le guerrier est pris de spasmes violents. Puis il ferme les yeux et s’immobilise. Son corps se fait inerte dans vos bras.


    — Arthurien ? (Vous le posez doucement, car il ne respire plus.) Votre vœu est enfin exaucé, marmonnez-vous avec tristesse.


    Le crucifix d’argent qui repose sur son justaucorps crasseux attire votre attention. Vous vous apprêtez à le prendre lorsque, soudain, vous percevez un mouvement brusque ; Arthurien vous saisit par le poignet. Il vous tient fermement.


    Alors que vous vous débattez pour libérer votre bras, vous vous apercevez que l’homme est de nouveau vivant… de grosses inspirations bruyantes lui soulèvent la poitrine ; ses lèvres s’écartent et laissent échapper un gémissement grave.


    Puis ses yeux s’ouvrent d’un coup.


    Au lieu du regard d’acier d’Arthurien, vous contemplez deux puits noirs de haine.


    — Non !


    Vous échappez à la poigne puissante de l’homme et reculez en titubant dans une montagne de pièces d’or et d’argent qui tintent en tombant.


    L’étranger se lève d’un bond agile. Des flammes violettes jaillissent de son bras droit.


    — Que se passe-t-il ? (Il vous regarde avec attention ; une confusion soudaine lui fait froncer les sourcils.) Nevarin ? C’est vous qui m’avez ramené ici ? (Il tire de sa ceinture la dague incrustée de joyaux.) Quelle idiotie !


    Vous comprenez qu’il s’agit sans doute du rôdeur des ténèbres qui a dupé Arthurien ; celui qui a volé son corps et conduit ses fidèles chevaliers à la mort face à la Légion des Ténèbres.


    — Oui, grognez-vous. (Votre propre marque d’ombre s’embrase sous l’effet de votre colère.) Bien que j’aie l’intention de vous renvoyer dans le trou à démons qui vous a engendré !


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Kelldred

          

          	
            13

          

          	
            10

          

          	
            8

          

          	
            90

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Marque de la fureur : À la fin de chaque tour de combat, votre héros subit 3 points de dégâts provoqués par les flammes qui entourent le Nevarin. Cette capacité ignore l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Sens exacerbés : Vous ne pouvez pas utiliser les capacités évasion, pas de côté ou disparition au cours de ce combat.


    Si vous triomphez de ce sinistre adversaire, rendez-vous au 892. Si vous êtes vaincu, allez au 796.
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    En fouillant l’armure du général, vous trouvez une bourse de cuir contenant 150 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Solution finale


            (main gauche : épée)


            +2 vitesse +5 force


            Capacité : acide

          

          	
            Cœur brisé


            (collier)


            +1 vitesse +1 force


            Capacité : interruption

          

          	
            Tendon de styrax


            (anneau)


            +2 force +2 armure


            Capacité : entoilé

          
        

      
    


     


    Une fois votre décision prise, rendez-vous au 824.
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    Vous donnez le coup de grâce et reculez pendant que le pillard tombe à genoux sur le sol boueux. Il lâche sa dague et lève sa main pâle pour toucher un cordon autour de son cou.


    — Judée me protège.


    La foudre éclaire le crucifix d’argent qu’il tient entre ses doigts ensanglantés. Lorsqu’il relève la tête, il vous sourit.


    — Ai-je réussi le test ? Ai-je prouvé ma foi ?


    C’est alors qu’il pousse un cri d’angoisse et que son corps commence à s’effilocher et à former des anneaux d’ombre qui se dressent devant vous dans une colonne tourbillonnante.


    Vous écarquillez les yeux.


    — Ce n’est pas… possible !


    Le pillard était Nevarin, comme vous. Vous sentez un violent picotement au niveau de votre marque d’ombre. Vous retroussez votre manche pour révéler les serpents aux écailles en forme de losanges.


    Vous vous tournez de nouveau vers la masse grouillante de magie. En sentant un désir familier monter en vous ; le besoin irrépressible de laisser votre marque absorber l’énergie.


     


    Souhaitez-vous :


    Résister à cette pulsion ?           806


    Absorber la magie ?           827
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    — C’est eux qui vous envoient ? Êtes-vous venu finir ce que vous avez commencé ?


    Le pillard siffle comme un serpent acculé et donne un coup de couteau hésitant dans votre direction. Vous esquivez et l’observez attentivement.


    — Finir quoi ? demandez-vous en fronçant les sourcils.


    — Oh ! vos jeux… Oui, vos semblables aiment jouer. (L’homme tapote le côté de son crâne avec la poignée de sa dague.) Entrer dans ma tête… ma tête, oui !


    — Je ne suis pas venu jouer. (Vous levez les mains en signe de soumission.) Je suis ici pour vous aider. C’est peut-être même pour ça qu’on m’a amené ici, à cet endroit précis.


    Vous parlez lentement, en insistant sur chaque mot dans l’espoir de calmer ce dément.


    — M’aider ? rétorque-t-il avec un rictus. Pourquoi m’aideriez-vous ?


    Vous regardez la salle sombre, autour de vous.


    — J’ai l’impression que vous êtes piégé ici… ou, peut-être, que vous cherchez quelque chose sans parvenir à le trouver. Je me trompe ?


    Le vagabond recule, l’air momentanément désarmé.


    — Je veux seulement récupérer ce qui m’appartenait.


    Vous remarquez qu’il tire sur son manteau pour essayer de dissimuler une chaîne en argent. Au bout de laquelle est pendu un crucifix.


    — Et je vous y aiderai, je vous le promets.


    — Des promesses ? (Il ricane.) C’est déjà trop tard pour moi ! Je refuse de jouer à vos jeux.


    Il pousse un cri de défi et s’enfonce la dague dans la poitrine.


    — Non !


    Vous vous précipitez sur lui et l’attrapez par les revers de son manteau crasseux. Les lèvres tachées de sang, il lève les yeux pour vous regarder de sous ses cheveux emmêlés.


    — Je ne peux pas mourir, dit-il d’une voix rauque. Je ne peux pas mourir. Quel mal pourriez-vous bien me faire ? (Il éclate de rire et des bulles de salive écarlate dégoulinent sur son menton sale.) Vous ne pouvez rien me faire, démon !


    C’est alors qu’il pousse un gémissement d’angoisse et que son corps commence à s’effilocher et à former des anneaux tourbillonnants d’ombre noire.


    Vous écarquillez les yeux.


    — Ce n’est pas… possible !


    Le pillard était Nevarin, comme vous. Vous sentez un violent picotement au niveau de votre marque d’ombre. Vous retroussez votre manche pour révéler les serpents aux écailles en forme de losanges.


    Vous vous tournez de nouveau vers la masse grouillante de magie. En sentant un désir familier monter en vous ; le besoin irrépressible de laisser votre marque absorber l’énergie.


     


    Souhaitez-vous :


    Résister à cette pulsion ?           806


    Absorber la magie ?           827
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    — Je comprends, acquiesce Avian. Alors prenez ceci. Je pense que ça va vous servir. (Il sort un globe métallique de sa robe.) C’est moi qui l’ai fabriqué.


    Il vous lance le globe.


    — Qu’est-ce que c’est ? demandez-vous en le rattrapant au vol.


    En le retournant entre vos mains, vous remarquez que la surface de l’objet est parfaitement lisse, sans la moindre marque ou décoration.


    — Cette sphère projettera, pour un temps limité, un bouclier autour de vous, explique le mage. Usez-en avec sagesse.


     


    Bouclier portatif (1 utilisation)


    (sac à dos)


    Utilisable à tout moment d’un combat pour invoquer un bouclier qui absorbera 10 points de dégâts avant d’être détruit ; tout point au-delà de 10 devra être déduit de votre santé


     


    — Merci.


    Vous serrez la main d’Avian.


    Le mage vous considère avec gravité, comme si quelque chose le dérangeait.


    — Vous allez visiter des lieux bien sombres, Nevarin. J’en suis sûr. (Il lève la tête vers l’orbe du jugement dont la magie scintille sur le ciel sombre.) Il est temps… (Il soupire et se tourne de nouveau vers vous.) Je pense que votre apprentissage est terminé.


    Il lève les mains et, tout à coup, une lumière vive flamboie sur le pourtour du tapis. Une seconde plus tard, le mage s’éloigne à toute vitesse pour aller se joindre aux combattants du ciel qui se regroupent au bout de la place.


    Vous regardez le globe et voyez vos traits tirés se refléter sur sa surface métallique. Il s’est effectivement passé beaucoup de choses depuis ce jour où vous avez traversé le pont-levis du château d’Avian pour montrer votre lettre de recommandation au mage.


    — Des lieux bien sombres…


    Vous rangez le cadeau d’Avian dans votre poche et tournez votre attention vers la place. Rendez-vous au 905.
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    Vous fracassez le corps du golem ; les plaques de métal cabossées volent dans toute la pièce. Enfin, vous dirigez votre magie sur la tête de la créature et ravagez ses pignons et engrenages délicats. Dans un vrombissement grave et chuintant, l’automate s’écrase au sol. Il n’en reste qu’un tas de membres fumants.


    Vous pouvez emporter l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Noyau chargé


            (collier)


            +2 magie


            Capacité : étincelle de vie


            (prérequis : mage)

          

          	
            Marteau à viande


            (main gauche : masse)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : martèlement

          

          	
            Metal gear solid


            (main gauche : bouclier)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : réplique


            (prérequis : guerrier)

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 805.
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    Votre dernier coup projette le Nevarin contre un mur. Le guerrier explose dans un tourbillon de magie d’ombre. Vous vous empressez de lever le bras pour que votre marque absorbe sa sombre essence. Vous prenez plaisir à sentir ce pouvoir maléfique qui, désormais, vous appartient.


    Si vous le souhaitez, vous pouvez échanger la capacité liée à n’importe lequel de vos objets avec celle présentée ci-dessous :


     


    Usurpateur (mo) (ne sert que dans les combats héros contre héros) : Utilisable à tout moment d’un combat pour voler une capacité de vitesse ou de modification que votre adversaire a déjà utilisée. Vous pouvez alors vous en servir contre lui en veillant à respecter le descriptif de la capacité. Usurpateur ne sert qu’une fois par combat.


     


    En fouillant la chambre forte, vous trouvez les objets suivants (vous pouvez en prendre un) :


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Justice


            (main gauche : marteau)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : renversement


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Cape de cérémonie


            (cape)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : rayonnement


            

          

          	
            Tabard du lion


            (poitrine)


            +1 vitesse +2 force


            Capacité : sans peur


            

          
        

      
    


     


    De plus, vous vous remplissez les poches d’or avant de repartir (vous gagnez 150 couronnes). Rendez-vous au 846.


     

  




  
    893


     


    En fouillant parmi les restes de Daarko, vous trouvez une bourse de cuir contenant 100 couronnes d’or. Vous pouvez aussi prendre l’une des récompenses spéciales ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Le masque de la peur


            (tête)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : surpuissance

          

          	
            Bottes de mauvaise fortune


            (pieds)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : feinte

          

          	
            Anneau de renaissance


            (anneau)


            +2 force


            Capacité : relance

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 811.


     

  




  
    894


     


    — Votre choix est sage, opine Lansbury. Je suis contente de voir que quelqu’un écoute mes conseils.


    Nyms vous passe devant en levant les yeux au ciel. Vous lui emboîtez le pas avec un grand sourire. Lansbury et Caeleb ferment la marche.


    Vous décrivez un grand arc de cercle autour de la place pavée en marchant le plus vite possible mais en veillant à rester à l’ombre des petits bâtiments. La plupart des dépendances sont grises et croulantes ; leurs murs sont étouffés par les ronces et autres mauvaises herbes.


    Alors que vous contournez le côté du temple, Nyms s’arrête brusquement. Il se baisse pour se cacher derrière une colonne abattue et vous fait signe de l’imiter.


    — Qu’y a-t-il ? chuchotez-vous en vous accroupissant à côté de lui. Je ne vois…


    Nyms pose la main sur votre manche pour vous faire taire, puis fait un signe de tête dans la direction d’une tombe plus petite, sur la gauche. Alors que vous scrutez ses pierres envahies par les mauvaises herbes, vous entendez tout à coup des voix au milieu du bruit de la pluie battante. Elles semblent venir de l’autre côté du tombeau, mais une statue pourrie gêne la vue.


     


    Souhaitez-vous :


    Insister pour que le groupe cherche l’origine des voix ?           931


    Ne pas vous laisser distraire et continuer d’avancer ?          883


     

  




  
    895


     


    Lansbury abaisse le bouclier et court au chevet de Nyms. L’épéiste est allongé sur le dos et, sous l’effet de la douleur, donne des coups de pied par terre en jurant.


    — Arrêtez de vous démener, dit la guérisseuse en se penchant. Laissez-moi voir.


    Nyms lève ses mains ensanglantées. Sa respiration est bruyante.


    — Vous reste-t-il… un miracle… en réserve ? halète-t-il.


    L’espace d’un très court instant, vous lisez la surprise sur le visage de la guérisseuse lorsqu’elle voit l’étendue de la blessure. Puis elle se concentre sur son art ; elle presse les paumes sur la poitrine de Nyms pour remettre peau et muscles en place.


    Cela ne prend qu’un court moment. Lansbury se redresse avec un soupir d’épuisement.


    — C’est fait. Bénie soit la lumière.


    Nyms se redresse sur les coudes et regarde son armure détruite. À la place de l’horrible entaille qui lui traversait le torse, il voit de la chair toute neuve.


    — Vous savez, Lans, je vais peut-être finir par avoir la foi. (Il se relève et ramasse ses épées dans la poussière.) Nous en sommes presque au même nombre de vies, Nevarin.


    — Alors ne vous attachez pas trop à cette vie-là, ironisez-vous, car nous ne sommes pas encore tirés d’affaire.


    Tout autour de vous, les rejetons des ténèbres commencent à se regrouper. Leurs grognements et leurs cris redeviennent audibles.


    — Au moins, nous ne les affronterons pas seuls, dit Lansbury en pointant le doigt.


    Vous suivez son regard et voyez une escouade de tapis volants survoler le champ de bataille. Vous reconnaissez l’un des pilotes.


    — Avian Dale ! vous écriez-vous en agitant une main. Par ici !


    Le mage se sépare du groupe et s’approche.


    — Nous allons affronter l’orbe du jugement, hurle-t-il. Vous êtes des nôtres ? (De l’autre côté de la place, les soldats de l’air se mettent en formation d’attaque ; Avian vous tend la main.) Si votre magie est assez puissante, apprenti, j’aurai bien besoin de votre aide.


    Si vous avez un score de magie de 24 ou plus, vous pouvez accompagner Avian Dale. (Rendez-vous au 921.) Sinon, vous déclinez la proposition du mage, préférant concentrer vos efforts sur la bataille terrestre. (Allez au 905.)


     

  




  
    896


     


    C’est Mathis. L’armure de l’inquisiteur est zébrée de cicatrices noires. Il a les cheveux collés par la sueur et le sang.


    — Nevarin, commence-t-il d’un ton traînant. (Il sort de la brume en titubant.) J’ai juré au Dieu Unique, au créateur… de détruire tous les rejetons des ténèbres aujourd’hui même…


    — Mathis ? (Vous froncez les sourcils et reculez d’un pas.) Vous n’êtes pas vous-même…


    Il lève son marteau de guerre.


    — Oh ! je vous assure que je suis moi-même, démon !


    Soudain, vous percevez un mouvement du coin de l’œil. Un homme se tient au bord d’un toit. Son manteau écarlate flotte au vent. Il lève la main et, tout à coup, vous sentez de nouveau l’étrange force s’emparer de vous. Vous vous débattez, mais les liens invisibles vous tiennent fermement.


    L’instant suivant, l’homme court sur l’air, aussi vite et aussi facilement qu’il l’aurait fait sur le plancher des vaches. Et, tel un chien en laisse, il vous traîne derrière lui.


    — Je vous retrouverai ! crie Mathis. Je vous retrouverai, démon !


    Votre prison flottante vous entraîne à travers une large place dont les fontaines et les chemins sont brûlés et parsemés de cratères, en direction d’un bâtiment officiel collé à une butte de roche grise. Vous essayez de comprendre quel est l’usage de ce bâtiment, mais vos liens invisibles vous forcent à vous retourner. C’est alors que quelque chose de dur vous frappe à la tête, ce qui vous plonge dans l’obscurité. Rendez-vous au 928.


     

  




  
    897


     


    Déterminé à ne pas laisser le mystérieux assassin s’échapper, vous plongez pour le rattraper. Des éclairs noirs jaillissent de ses doigts. Vous comprenez que c’est une question de secondes. Vous saisissez frénétiquement l’homme par sa robe et enroulez l’étoffe autour de vos poings.


    — Non ! s’écrie Lansbury.


    Dans un éclair aveuglant, la pièce sombre dans le néant. Votre estomac se révolte ; vous vous sentez filer vers l’avant à une vitesse vertigineuse…


    Nouvel éclair.


    Votre visage est aspergé d’eau glacée. Vous avez un mouvement de recul. Tout en titubant, vous remarquez que vous ne vous trouvez plus au même endroit. Tout autour de vous, de l’eau déborde de rochers noirs déchiquetés. Elle tombe d’une gorge, loin au-dessus de vous.


    — Qu’est-ce que… ?


    Vous faites un tour d’horizon paniqué, car vous ne savez plus où vous êtes.


    La roche sous vos pieds est dure ; vous vous tenez sur une corniche qui dépasse comme une dent de géant d’une falaise moussue. À quelques mètres, un rideau d’eau se brise sur son rebord rongé, emplissant l’air d’embruns blancs. Pendant quelques instants, vous n’entendez que le rugissement de la cascade. Puis vous distinguez autre chose… un frottement de semelles.


    Vous faites volte-face et voyez Fetch se jeter sur vous avec un couteau. Votre réaction est instantanée : vous l’attrapez par le poignet, que vous tordez en arrière pour le forcer à lâcher son arme.


    — Imbécile !


    Vous sentez l’air se charger d’électricité statique… l’eau se met à rugir plus fort, la douleur est assourdissante… puis il y a un nouvel éclair lumineux.


    Vous tombez en avant en moulinant des bras à la recherche d’une prise. Vous ne voyez rien ; seulement une lumière blanche, froide et intense.


    Soudain, des dalles de pierre se précipitent vers vous. Incapable de vous arrêter, vous vous écrasez en poussant un cri de douleur. Rendez-vous au 872.


     

  




  
    898


     


    Nyms étudie le camelot, sourcils froncés.


    — J’ai entendu parler de ce genre de choses ; des charmes qui permettent de voyager sans être vu ou de rendre confus l’esprit de ceux qui chercheraient à vous faire du mal. (Il donne un coup de pied dans une roue branlante.) Je soupçonne son chariot, si étrange que ça puisse paraître, d’être porteur d’un charme de ce genre. Par contre, je ne vois pas pourquoi qui que ce soit prêterait la moindre attention à cette poubelle… (Il incline la tête et considère le vendeur avec un demi-sourire.) Il faudrait qu’il soit encore plus fou que moi pour s’en prendre à un camp plein de soldats du roi. Et comme vous le savez… être plus fou que moi, c’est difficile.


    L’épéiste se tourne vers vous et vous donne une tape sur l’épaule en vous regardant, très ostensiblement, de la tête aux pieds.


    — Peut-être devriez-vous jeter un coup d’œil à ce qu’il a à vendre… Je veux dire… vous auriez bien besoin de revoir votre style.


     


    Souhaitez-vous :


    Demander à Lansbury ce qu’elle pense des runes étranges ?           860


    Demander à voir les articles du vendeur ?           795


     

  




  
    899


     


    Vous dévoilez votre marque et attirez les restes sombres de l’esprit dans la gueule ouverte de vos serpents. Vous gagnez la capacité suivante :


     


    Cri de banshee (co) : En utilisant cette capacité, vous empêchez votre adversaire, vainqueur du tour de combat, de lancer les dés pour déterminer son score de dégâts. Elle ne peut servir qu’une fois par combat.


     


    Pris d’un frisson, Nyms détourne le regard.


    — Je déteste quand vous faites ça.


    Vous riez en sentant la magie que vous venez d’absorber envahir votre corps, soigner vos blessures et faire gonfler vos muscles noueux. Vous fermez les yeux et vous vous sentez dériver avec euphorie sur les courants de magie… vous vous laissez emporter par le vide obscur…


    — Nevarin !


    Vous entendez une voix, mais elle est lointaine, déformée. Elle appartient à quelqu’un que vous avez connu, mais peut-être était-ce dans une autre vie. Voici que vous apercevez d’autres personnes, des corps qui scintillent comme des étoiles sur fond de nuit. D’autres Nevarin. D’autres visages. Ils glissent, vous dépassent, deviennent flous jusqu’à n’être plus que des rais de lumière. Vous essayez de vous concentrer, mais ils se déplacent trop vite et vous échappent. Tous sauf un… qui se tient seul et brille plus que les autres. Un homme. Lorsqu’il se tourne vers vous, il écarquille les yeux de surprise. Vous voyez une cicatrice qui court le long de sa joue gauche et un bandeau d’or sur son front.


    — Nevarin !


    Vous sentez qu’on vous tire par le bras. Qu’on vous ramène.


    Vous retenez votre souffle et tombez vers l’avant en ouvrant les yeux… pour vous retrouver face au visage émacié de Nyms, à quelques centimètres de vous.


    — Oh ! vous êtes de retour ! (Surpris, le guerrier a un mouvement de recul.) Que s’est-il passé ? s’inquiète-t-il. Vous êtes tombé dans les pommes.


    Vous essayez de faire appel à vos souvenirs, mais les visions vaporeuses s’effacent déjà de votre mémoire.


    — La marque…


    Vous baissez la tête et voyez ses runes tournoyantes vibrer d’énergie et transmettre leur chatoiement à tout votre corps.


    — Ce… Ce n’était rien, vous reprenez-vous en vous relevant précipitamment. Il faut y aller.


    Tandis que votre regard se pose sur la porte à double battant qui donne sur le reste du manoir, vous ne pouvez vous empêcher de penser que ce qui rôde en ce lieu, dans cette ville, sait désormais que vous arrivez.


    — J’ai un nouveau plan, dit Nyms en fermant spasmodiquement les mains sur ses épées. Passez devant, et c’est moi qui surveillerai vos arrières. Ça vous va ?


    Vous avancez d’un pas déterminé vers les deux portes que vous ouvrez à la volée. Les runes qui les protègent produisent des sifflements de protestation.


    — N’ayez pas d’inquiétude, mon ami. La discrétion, c’est terminé.


    Rendez-vous au 936.


     


    900 - 939

  




  
    900


     


    Le passage souillé de sang donne sur une grande salle rectangulaire. Dans chaque coin se trouve un piédestal de pierre au-dessus duquel flotte un orbe de lumière verte, ce qui baigne la pièce encombrée dans une lueur étrange.


    Au centre de la chambre souterraine se trouve un gisant à l’effigie de Valentine d’Azzuro. Le couvercle est intact. Au pied du tombeau, deux nécromanciens sont allongés dans la poussière, les blessures couvertes de bulles de poison vertes.


    Tout le pourtour de la pièce est jonché de débris de poteries et de coffres renversés. Plusieurs râteliers sont tombés et les armes qu’ils contenaient sont éparpillées par terre, de même que les rouleaux de parchemin déchirés et les livres qu’on a sortis des boîtes et des malles pour les jeter un peu partout.


    Vous entendez quelqu’un jurer. Une silhouette, jusque-là invisible, se redresse soudain. Vous apercevez ses traits à la lumière d’un ver spectral.


    C’est un homme en capuche, portant une robe de velours noir. Ses longs doigts pâles sont crispés sur un objet qui ressemble à un sceptre ou à une baguette. L’inconnu le jette en grognant… Puis tourne la tête vers vous lorsque votre groupe entre dans la pièce.


    Vos regards se croisent. Vous le reconnaissez.


    — Fetch !


    L’homme encapuchonné grommelle un nouveau juron et lève les bras vers le plafond. De la lumière noire crépite autour de son corps.


    — Il se téléporte ! vous écriez-vous en avançant dans la pièce.


    — Non ! hurle Lansbury. Ne vous approchez pas !


     


    Souhaitez-vous :


    Vous saisir de Fetch avant qu’il vous fausse compagnie ?           897


    Écouter l’avis de la guérisseuse ?          802


     

  




  
     


     


     


     


    900 - 939

  




  
    901


     


    C’est Caeleb. L’armure du cavalier est zébrée de cicatrices noires, son bouclier est cabossé et ébréché. Il titube dans la brume comme un ivrogne en traînant son épée gravée derrière lui.


    — Nevarin, commence-t-il d’un ton traînant. (Il s’avance en clopinant.) J’ai juré à Mathis… au Dieu Unique… de détruire tous les rejetons des ténèbres aujourd’hui même…


    — Caeleb ? (Vous secouez la tête, confus.) Quelle est cette folie ? Je ne suis pas votre ennemi !


    Soudain, vous percevez un mouvement du coin de l’œil. Un homme se tient au bord d’un toit. Son manteau écarlate flotte au vent. Il lève la main et, tout à coup, vous sentez de nouveau l’étrange force s’emparer de vous. Vous vous débattez, mais les liens invisibles vous tiennent fermement.


    L’instant suivant, l’homme court sur l’air, aussi vite et aussi facilement qu’il l’aurait fait sur le plancher des vaches. Et, tel un chien en laisse, il vous traîne derrière lui.


    — Je vous retrouverai ! crie Caeleb. Je vous retrouverai, démon !


    Votre prison flottante vous entraîne à travers une large place dont les fontaines et les chemins sont brûlés et parsemés de cratères, en direction d’un bâtiment officiel collé à une butte de roche grise. Vous essayez de comprendre quel est l’usage de ce bâtiment, mais vos liens invisibles vous forcent à vous retourner. C’est alors que quelque chose de dur vous frappe à la tête, ce qui vous plonge dans l’obscurité. Rendez-vous au 928.


     

  




  
    902


     


    Vous êtes de retour dans la salle pavée, face à l’escalier qui ramène à la surface. Caeleb et Nyms sont déjà passés sous l’arcade du mur ouest. Vous entendez l’écho de leurs pas dans le couloir. Rendez-vous au 909.


     

  




  
    903


     


    — Vraiment ? (Le camelot lâche un petit sifflement.) Eh bien, je crois que j’ai ici des articles qui devraient détourner l’attention des gens, y compris de Monseigneur Souriant, là. (Il fait un signe de tête dans la direction de Nyms.) Cela dit, votre ami a un certain charme, ne lui retirons pas cela. (Avec un sourire narquois, il plonge la main dans le coffre et en sort trois articles, qu’il dispose avec soin devant vous.) Dites-moi, comment donner un prix à ces petits bijoux ? (Il se masse pensivement la mâchoire.) Ça me fait mal mais… 900 couronnes ? Oui, c’est un bon prix. J’ai risqué ma vie pour dénicher ces merveilles.


    Vous pouvez acheter les articles suivants pour 900 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Manteau de confesseur


            (torse)


            +2 vitesse +4 force


            Capacité : détermination

          

          	
            Tranchant de Talanost


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +5 armure


            Capacité : calcination

          

          	
            Poings de moissonneur


            (gants)


            +1 vitesse +3 force


            Capacité : coup critique

          
        

      
    


     


    Une fois vos achats terminés, vous pouvez demander à voir les offres spéciales (allez au 839), ou faire vos adieux au camelot (allez au 789).


     

  




  
    904


     


    La rôdeuse tente un coup d’estoc, mais titube, déséquilibrée. Vous remarquez sa respiration laborieuse. Il manque à ses mouvements la précision qu’on associe normalement à ceux de sa race.


    — Cet endroit n’est pas fait pour nous, n’est-ce pas ? demandez-vous d’un air renfrogné.


    Vous avez vous-même les jambes lourdes.


    La rôdeuse se redresse et brandit une fois de plus ses épées magiques. Vous voyez un épais poison noir dégouliner des deux lames.


    — Au contraire, je vous trouve bien plus insupportable, lâche !


    Elle pousse un cri strident et bondit. Ses lames empoisonnées décrivent une mortelle trajectoire d’acier :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Malaise

          

          	
            12

          

          	
            11

          

          	
            10

          

          	
            90

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Affaiblissement progressif : Chaque fois que le lancer de dé de Malaise vous inflige des dégâts, vous devez abaisser votre force et votre magie de 1 point.


    [image: Bouclier.jpg] Venin mortel : Une fois que la rôdeuse vous a infligé des dégâts, vous perdez automatiquement 3 points de santé à la fin de chaque tour de combat.


     


    Si vous triomphez de Malaise, rendez-vous au 912. Si vous êtes vaincu, allez au 862.


     

  




  
    905


     


    Les rejetons des ténèbres s’avancent, mur noir et compact de mort et de grognements. Vos mains serrent vos armes. Tendu, vous attendez l’inévitable. Au-dessus de leurs casques à cornes et de leurs sinistres étendards, vous voyez les derniers mages filer vers l’orbe du jugement suspendu dans le ciel de Talanost. La sombre lune de chair et de tendons crache un torrent de feu noir vers le bout de la ville. Vous supposez qu’elle détruit ce qui reste du camp de Ravenwing et étouffe dans l’œuf les tentatives de renfort.


    Soudain, la vague des rejetons s’abat sur vous, vous submerge dans une masse de corps dégoûtants et de mâchoires qui claquent. Dans un brusque sursaut magique, vous vous libérez en bondissant vers le haut. L’énergie de Daarko est presque épuisée, mais il en reste juste assez, qui bat dans votre marque d’ombre, pour un dernier combat digne de ce nom.


    De grands tentacules d’ombre jaillissent des serpents qui ondulent sur votre bras. Ils décrivent des spirales, puis frappent les rangs de la Légion. Les corps volent. Un géant s’approche, menaçant, et essaie de vous donner un coup de massue à pointes. Vous faites un saut périlleux arrière en le bombardant de boules de magie. Le monstre lâche un cri tonitruant. Son corps fumant s’effondre et pousse les rejetons à décamper dans toutes les directions.


    Vous restez suspendu en l’air, entouré d’un halo de lumière violette. De là où vous êtes, vous avez un point de vue imprenable sur le champ de bataille. Au bout de la place, parmi les cratères noircis consécutifs à la frappe aérienne, le général de l’ombre est assis sur sa monture caparaçonnée. Il vous a repéré ; il lève son arc et commence à vous bombarder de flèches enchantées. Votre bouclier arrête les projectiles mortels qui étincellent en vain à l’impact. Toutefois, vous savez que cette barrière ne durera pas longtemps.


    Sur votre droite, un groupe de soldats de Ravenwing combat les rejetons. Bien qu’opposés à une force dix fois supérieure en nombre, les hommes parviennent à repousser l’ennemi. Derrière eux, vous voyez d’autres guerriers accourir, parmi lesquels Ravenwing et Caeleb. Tout à coup, un rocher irrégulier s’abat parmi eux dans un nuage de poussière. Les hommes courent se mettre à l’abri. Le projectile venait du bout de la place, où une sorte d’ogre enragé frappe de son fléau d’armes géant les bâtiments environnants. Des morceaux de mur tombent sur les chevaliers.


    Ravenwing et Caeleb émergent de la poussière et essaient de s’approcher de la créature, mais un groupe de rejetons s’interpose. L’ogre pousse un rugissement assourdissant et s’avance d’un pas lourd vers l’échauffourée. Les pavés de la place se brisent sous ses lourdes bottes de fer.


     


    Souhaitez-vous :


    Attaquer le général ?           861


    Attaquer l’ogre ?           930


     

  




  
    906


     


    Avec l’aide de vos alliés, vous parvenez à abattre l’ange d’os titanesque. Pendant que Lansbury soigne Caeleb des blessures qu’il a reçues, vous fouillez parmi la montagne d’ossements et de chair pourrie. Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Ailes cassées


            (cape)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : sans peur

          

          	
            Auréole d’os


            (tête)


            +2 vitesse +3 magie


            Capacité : concentration

          

          	
            Crâne-plastron


            (torse)


            +2 vitesse +3 armure


            Capacité : domination


            (prérequis : guerrier)

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez pris votre décision, rendez-vous au 841.


     

  




  
    907


     


    Les hommes de Ravenwing poursuivent les rejetons en déroute en les rouant de coups et en les bombardant de boules de feu. Vous avez gagné la bataille, mais à quel prix ? Vous regardez autour de vous les soldats qui restent sur la place. Il y a non seulement les morts et les blessés, mais aussi ceux qui sont trop épuisés pour poursuivre l’ennemi. Beaucoup ont l’air tourmentés. Tout le monde est couvert de suie et de crasse. Vous n’osez imaginer la scène de destruction qui vous attend derrière les murs de la ville, là où l’orbe du jugement s’est acharné contre le camp. Le visage des hommes vous en dit assez long.


    Au bout de la place jonchée de décombres, vous voyez Mathis allongé sur le flanc. L’inquisiteur semble grièvement blessé. Peut-être même mortellement. Caeleb est à genoux à côté de lui et tend l’oreille pour écouter les délires enfiévrés du guerrier. Ravenwing passe en titubant. Il soutient une Lansbury épuisée. Vous remarquez que Nyms n’est pas avec elle. Le général grisonnant jette un coup d’œil dans votre direction et secoue tristement la tête.


    — Nevarin !


    C’est Caeleb. Il vient vers vous en pataugeant dans une mer de décombres. L’armure du cavalier est zébrée de cicatrices noires, son bouclier est cabossé et ébréché.


    — C’en est fini de vos semblables, grogne-t-il. (Il s’avance en clopinant.) J’ai juré à Mathis… au Dieu Unique… de détruire tous les rejetons des ténèbres aujourd’hui même…


    — Caeleb ? (Vous secouez la tête, confus.) Quelle est cette folie ? Je ne suis pas votre ennemi !


    Il lève son épée gravée.


    — Mathis m’a tout dit…


    Soudain, vous percevez un mouvement du coin de l’œil. Un homme se tient au bord d’un toit. Son manteau écarlate flotte au vent. Il lève la main et, tout à coup, vous sentez de nouveau l’étrange force s’emparer de vous. Vous vous débattez, mais les liens invisibles maintiennent vos bras et vos jambes fermement serrés.


    L’instant suivant, l’homme court sur l’air, aussi vite et aussi facilement qu’il l’aurait fait sur le plancher des vaches. Et, tel un chien en laisse, il vous traîne derrière lui.


    — Encore des démons ! crie Mathis. Ne croyez pas pouvoir m’échapper !


    Votre prison flottante vous entraîne à travers une large place dont les fontaines et les chemins sont brûlés et parsemés de cratères, en direction d’un bâtiment officiel collé à une butte de roche grise. Vous essayez de comprendre quel est l’usage de ce bâtiment, mais vos liens invisibles vous forcent à vous retourner. C’est alors que quelque chose de dur vous frappe à la tête, ce qui vous plonge dans l’obscurité. Rendez-vous au 928.


     

  




  
    908


     


    Vous êtes de retour dans le tombeau de Valentine d’Azzuro. Pendant que vous récupérez de votre épreuve, vous racontez vos étranges voyages à Lansbury, Nyms et Caeleb. Tout en vous écoutant, ce dernier étudie une épée antique.


    — Quel était ce talisman qui l’intéressait tant ? demande-t-il en retournant l’arme pour scruter sa poignée.


    Vous haussez les épaules avant de reprendre une goulée d’eau de l’outre de Nyms.


    — C’est sans importance, réplique sèchement Lansbury. Quelle que soit cette créature, ses affaires ne nous concernent pas.


    — C’était un homme, précisez-vous en abaissant l’outre. Jadis.


    — Il empeste la magie ancienne. La magie ancienne qui a tourné.


    Vous rendez son outre à Nyms et vous vous relevez.


    — Avian lui fait confiance, comme il me fait confiance à moi.


    Lansbury fait la moue et redresse le dos.


    — Allons, allons… (Nyms contourne la guérisseuse et pointe une épée dans la direction de l’arcade.) Si on attendait d’être rentrés au camp pour se disputer ?


    Vous massez votre marque d’ombre qui recommence à vous brûler.


    — Je n’ai pas l’intention de m’attarder ici.


    Rendez-vous au 793.


     

  




  
    909


     


    Vous remontez le couloir qui débouche sur une large chambre circulaire. Elle n’a aucune caractéristique particulière, à part les runes gravées sur le sol. Chacune est entourée de lettres ouvragées. Les gravures forment une spirale complexe qui serait presque hypnotique si elle n’était pas en grande partie recouverte par la poussière et les décombres. En traversant la pièce, vous remarquez qu’on a brisé la plupart des dalles, si bien que les inscriptions sont morcelées.


    — Ces gravures sont l’œuvre d’un expert, commente Lansbury. Dommage que leur pouvoir soit rompu.


    Caeleb ne s’est pas arrêté ; il ne montre que peu d’intérêt pour les dalles gravées. Il est plutôt pressé de s’enfoncer dans la tombe. Alors que vous ressortez après lui par un petit couloir, vous entendez vers l’avant un cri étranglé et une voix tonitruante et colérique.


    — On dirait qu’on a rattrapé les nécros, marmonne Nyms.


    Caeleb ne ralentit pas ; il s’avance d’un pas décidé vers la salle suivante. Rendez-vous au 878.


     

  




  
    910


     


    Le pillard crache par terre.


    — Qu’est-ce que je fais ici ? grogne-t-il. Comme si vous ne le saviez pas, démon ! (Il continue de vous tourner autour avec méfiance ; la lame de sa dague scintille à la lumière de la lanterne.) C’est eux qui vous envoient ? Êtes-vous venu finir le travail ?


    Le pillard siffle comme un serpent acculé et donne un coup de couteau hésitant dans votre direction. Vous esquivez et l’observez attentivement.


    — Finir quoi ? demandez-vous en fronçant les sourcils.


    — Oh ! vos jeux… Oui, vos semblables aiment jouer. (L’homme tapote le côté de sa tête avec la poignée de sa dague.) Entrer dans ma tête… ma tête, oui !


    — Je ne suis pas venu jouer. (Vous levez les mains en signe de soumission.) C’est par magie que je me suis retrouvé ici. Vous aussi, peut-être.


    Le vagabond secoue la tête en ricanant.


    — La magie des sorcières. Elle m’a pris mon âme… Elle me l’a volée. Si vous ne pouvez pas me la rendre, alors vous ne m’êtes d’aucune utilité !


    Avant que vous puissiez dire quoi que ce soit, le pillard se jette sur vous avec sa dague. Rendez-vous au 816.


     

  




  
    911


     


    Pendant que Caeleb combat le professeur, il vous revient d’affronter le jeune mage et sa goule :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Apprenti

          

          	
            12

          

          	
            9

          

          	
            8

          

          	
            85

          
        

      
    


    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Abats : Le zombie vous inflige 3 points de dégâts à la fin de chaque tour. Cette capacité ignore l’armure. Une fois l’acolyte vaincu, le zombie n’attaque plus.


    [image: Bouclier.jpg] Sombre maître : Si vous êtes nécromancien, vous pouvez tenter d’arracher à l’apprenti le contrôle du mort-vivant. Lancez un dé au début de chaque tour. Si vous obtenez un 6, vous prenez son contrôle. Pour le reste du combat, Abats infligera ses dégâts à l’apprenti.


     


    Si vous triomphez de l’apprenti, rendez-vous au 923. Si vous êtes vaincu, allez au 862.
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    Vos armes s’entrechoquent, frottent et crachent des étincelles. Avant longtemps, vous vous retrouvez tous deux privés de forces. Avec l’épuisement, le combat tourne à l’empoignade désordonnée. Au milieu des coups de poing et des assauts désespérés, vous parvenez à faire tomber le masque de votre adversaire. Elle a un visage blanc porcelaine dans un écrin de boucles brunes. Ses yeux sont d’un bleu brillant, à la fois beau et froid.


    Enfin, vous parvenez à la coincer contre un des piliers ébréchés par vos épées et à lui donner le coup de grâce. Dans ses derniers instants, vous fixez du regard les yeux cristallins de la femme en quête d’un éclair de regret, d’une trace d’humanité. Mais vous n’y lisez qu’une haine amère qui suppure comme une plaie empoisonnée…


    C’est alors que son visage et son corps commencent à changer.


    Choqué, vous avez un mouvement de recul. Vous regardez avec un mélange de révulsion et de fascination la rôdeuse épaissir, la peau se déformer sur ses os mouvants. Au bout de quelques secondes, vous contemplez votre propre visage qui vous regarde avec les mêmes yeux bleus et durs.


    Le rôdeur vous crache du sang à la figure.


    — Vous êtes l’un des nôtres, grogne votre propre voix avec enthousiasme.


    Puis les yeux perdent leur reflet féroce, le visage se fait flasque et le corps de la créature s’affale à vos pieds.


    Les mains tremblantes, vous vous touchez les joues, dessinez leur contour familier. Lorsque vous écartez les mains de votre visage, vos doigts sont tachés de sang.


    La magie se met à crépiter ; le corps du rôdeur se change en une masse d’ombre tourbillonnante. Fatigué et engourdi, vous arrivez à peine à lever le bras. Vous regardez avec détachement l’énergie s’engouffrer dans votre marque et soulager la douleur sourde de vos muscles.


    Du rôdeur, il ne reste que ses quelques possessions dérisoires. Vous trouvez 30 couronnes d’or et pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Mépris


            (main principale : épée)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : immobilisation

          

          	
            Étoles tachées


            (gants)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacité : malédiction

          

          	
            Chausses biscornues


            (pieds)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : tromperie

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, rendez-vous au 919.
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    Votre marque d’ombre s’embrase de plus belle lorsque vous raffermissez votre prise sur l’assassin.


    — Parlez-moi du livre. Le Grimoire de Naraghost. Pourquoi était-il si important ?


    Fetch est pris d’une quinte de toux sifflante.


    — Ça ne vous concerne pas. Maintenant, lâchez…


    — RÉPONDEZ ! grognez-vous en le secouant violemment. J’ai le droit de savoir. J’ai risqué ma vie pour le trouver.


    — Très bien, siffle l’assassin. Il appartenait à un navigateur. Un elfe. Mon maître a longtemps cherché ce livre sans se douter qu’il était sous son nez depuis le début.


    — Et votre maître ? Qui servez-vous, Fetch ?


    Ses lèvres pâles dessinent un sourire.


    — Avian Dale. Je crois que vous le connaissez.


    Vous secouez la tête, une grimace de mépris au visage.


    — Mensonges ! C’est impossible. Avian est un homme bon.


    — Et vous le connaissez bien, pas vrai ? Laissez-moi vous dire quelque chose à son propos : il a un talent spécial… il est doué pour dénicher les gens comme nous. Ceux qui sont brisés et ont besoin d’être réparés ; ceux à qui il peut insuffler une nouvelle vie… donner un nouveau but.


    Vous lâchez l’assassin et reculez. Vous ne savez plus s’il dit la vérité ou si tout cela n’est que poison.


    — Et le livre ? demandez-vous d’une voix à peine plus forte qu’un murmure. Pourquoi en avait-il besoin ? Je croyais qu’il était maléfique.


    Fetch plonge ses yeux brillants dans les vôtres.


    — Il est maléfique, Nevarin. Et c’est pourquoi je l’ai perdu. Au profit d’un démon. (Votre air perplexe pousse Fetch à poursuivre.) Ce livre est un recueil de cartes permettant de naviguer à travers le suaire. C’est ainsi que les elfes voyageaient entre les mondes, avant de construire les portails.


    — Le suaire… (Ce mot vous est familier ; vous passez vos souvenirs en revue pour essayer de vous rappeler.) Lansbury. Cela a un rapport avec la magie ancienne.


    Fetch glousse.


    — C’est là qu’est née la magie. C’est la magie. Tout ce qui touche ou traverse cet endroit change… et pas toujours dans le bon sens.


    — Et c’est ce qui est arrivé au livre ? demandez-vous, l’air scrutateur. Il a été corrompu par cette magie ?


    Fetch lâche un rire rauque.


    — Vous apprenez vite, Nevarin. En effet, et avant que j’aie eu le temps de le mettre en sécurité, une créature – un démon changelin – me l’a pris.


    — Et moi qui vous croyais doué pour vous faire la malle en vitesse, répliquez-vous avec un sourire en coin. Alors, que s’est-il passé ?


    Fetch vous adresse un rictus méprisant, comme si le fait de s’expliquer était indigne de lui.


    — Quand je voyage, je traverse le suaire, ne serait-ce que l’espace d’un instant. Le démon m’attendait… et cette fois-là, je n’étais pas en mesure d’affronter un tel adversaire.


    Vous baissez les yeux sur votre marque d’ombre, dont vous sentez la brûlure sous votre peau.


    — S’agit-il… de ce genre de magie ? demandez-vous d’un air sinistre en étudiant les runes brillantes. Suis-je un démon, comme ce… changelin ?


    Fetch se penche en avant. Ses yeux scintillants se plissent.


    — Oui, Nevarin. Nous sommes tous deux des démons.


    Rendez-vous au 792.


     

  




  
    914


     


    — Ah ! mes offres spéciales. Voyons voir… (Il plonge la main dans son coffre et en sort trois articles, qu’il dispose sur le sol couvert de cendre.) Pour vous, ce sera 450 couronnes d’or. Je ne peux pas descendre en dessous.


    Vous pouvez acheter les articles suivants pour 450 couronnes pièce :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Sillage de soie


            (cape)


            +3 vitesse +2 magie


            Capacité : surtension

          

          	
            Ravages du temps


            (anneau)


            +2 magie


            Capacité : rouille

          

          	
            Larmes d’Engelure


            (collier)


            +1 magie +1 armure


            Capacité : perforation

          
        

      
    


     


    Quand vous aurez fait votre choix, vous pourrez demander à voir les articles rares (allez au 881) ou faire vos adieux au camelot (allez au 789).
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    — Oh ! déjà lassé de ma compagnie, ricane Fetch en faisant semblant d’être vexé. J’avais oublié combien les gens comme vous peuvent être impatients.


    — Je dois retourner au tombeau, affirmez-vous. Les mages de Zul réveillent les morts. Nous pensons qu’Arthurien, le chef des Chevaliers de Tor, est le prochain sur leur liste.


    Fetch se masse pensivement le menton.


    — Oui, ce serait logique.


    — Alors ? vous impatientez-vous. Vous pouvez y retourner, oui ou non ?


    Fetch reste silencieux quelques instants ; il vous étudie attentivement de ses yeux brillants et perçants. Il hausse les épaules, signe qu’il a pris sa décision.


    — Ma magie devrait être assez forte pour nous ramener, maintenant. Mais je ne resterai pas. Je dois retourner auprès d’Avian, au campement de Ravenwing.


    — Parfait. (Vous posez la main sur l’épaule de l’assassin.) Je suis prêt.


    Vous grimacez en sentant l’air s’embraser autour de vous. Des éclairs noirs crépitent, puis un flash d’un blanc éblouissant vous engloutit.


    Une seconde plus tard, vous êtes projeté vers l’avant dans une pièce sombre et froide. Les silhouettes tournoient à toute vitesse autour de vous. Vous tendez les bras dans une tentative désespérée pour briser votre élan. Vos mains glissent sur la pierre lisse.


    Soudain, vos jambes se dérobent et vous tombez sur le sol poussiéreux, la respiration haletante.


    — Ils sont de retour ! crie une voix.


    Vous entendez des frottements métalliques et des bruits de pas précipités… quelque part au milieu de la spirale floue, vous voyez des silhouettes bouger. Un grand coup de tonnerre retentit, suivi d’un nouvel éclair.


    — Il s’est échappé, grogne une voix féminine.


    — Lansbury ? croassez-vous.


    Vous sentez qu’on vous aide à vous relever. Le visage de Nyms apparaît à quelques centimètres du vôtre.


    — Ça va ? Réveillez-vous.


    Une main gantée vous saisit par le menton et vous force à faire la mise au point.


    — J’ai juste un peu… le mal de mer, grimacez-vous.


    L’épéiste ricane.


    — Bien. Content de vous revoir. Maintenant, vous voulez bien nous expliquer ce qui s’est passé ?


    Rendez-vous au 908.

  




  
    916


     


    De près, il est évident que ce chevalier n’est pas un homme normal. Sa peau est blême – presque transparente – et une sourde lueur rouge brille dans ses yeux. Lorsque vous donnez le coup de grâce, vous le regardez tomber à genoux. Son épée heurte le sol avec une clameur métallique. Le chevalier lève la tête pour vous regarder et écarquille les yeux, comme s’il venait de vous reconnaître…


    Puis son corps se désagrège en particules de lumière, qui clignotent avant de disparaître. Le suaire vide et l’armure tombent sur les dalles de pierre.


    Vous pouvez à présent prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Épaulettes de l’inébranlable


            (cape)


            +2 vitesse +2 armure


            Capacité : puissance de la pierre

          

          	
            Toujours-aiguisée


            (main principale : épée)


            +3 vitesse +4 force


            Capacité : blessure profonde


            (prérequis : guerrier)

          

          	
            Robe de funérailles


            (torse)


            +1 vitesse +3 magie


            Capacité : charme

          
        

      
    


     


    — C’était Jorvic, dit Caeleb d’un air sombre, en époussetant l’inscription sur la tombe. Le porte-étendard d’Arthurien.


    — Il était sacrément marteau, si vous voulez mon avis, vous glisse Nyms.


    À l’autre bout de la pièce se trouve une arcade qui donne sur un couloir sombre. Lansbury lève son bâton lumineux et passe devant. Si le mot « chambre forte » est écrit sur votre feuille de personnage, allez au 822. Sinon, rendez-vous au 831.
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    — Arrête de danser comme ça et laisse-toi taper d’ssus ! grogne l’ogre en essayant de vous écraser avec son fléau d’arme. (Le boulet gigantesque s’enfonce dans le sol ; vous sautez dessus, courez le long de la chaîne, puis bondissez sur les épaules velues de la bête.) Que… Qu’est-ce que tu fais ?


    L’ogre essaie de vous frapper pour vous faire tomber, mais vos armes ont déjà trouvé un point vital à la base de son cou. Vous faites un saut périlleux arrière lorsque le monstre tombe à genoux en louchant. Puis il bascule face la première dans la poussière, bras et jambes en croix. Rendez-vous au 876 si vous êtes mage, au 801 si vous êtes guerrier, ou au 847 si vous êtes filou.
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    Les hommes de Ravenwing poursuivent les rejetons en déroute en les rouant de coups et en les bombardant de boules de feu. Vous avez gagné la bataille, mais à quel prix ? Vous regardez autour de vous les soldats qui restent sur la place. Il y a non seulement les morts et les blessés, mais aussi ceux qui sont trop épuisés pour poursuivre l’ennemi. Beaucoup ont l’air tourmentés. Tout le monde est couvert de suie et de crasse. Vous n’osez imaginer la scène de destruction qui vous attend derrière les murs de la ville, là où l’orbe du jugement s’est acharné contre le camp. Le visage des hommes vous en dit assez long.


    Au bout de la place jonchée de décombres, vous voyez Mathis allongé sur le flanc. L’inquisiteur semble grièvement blessé. Peut-être même mortellement. Caeleb est à genoux à côté de lui et tend l’oreille pour écouter les délires enfiévrés du guerrier. Nyms passe en titubant. Il soutient une Lansbury épuisée. L’épéiste vous adresse un signe de tête en guise de remerciements. Vous lui rendez la pareille, heureux de voir vos compagnons sains et saufs.


    — Nevarin !


    C’est Caeleb. Il vient vers vous en pataugeant dans une mer de décombres. L’armure du cavalier est zébrée de cicatrices noires, son bouclier est cabossé et ébréché.


    — C’en est fini de vos semblables, grogne-t-il. (Il s’avance en clopinant.) J’ai juré à Mathis… au Dieu Unique… de détruire tous les rejetons des ténèbres aujourd’hui même…


    — Caeleb ? (Vous secouez la tête, confus.) Quelle est cette folie ? Je ne suis pas votre ennemi !


    Il lève son épée sculptée.


    — Mathis m’a tout dit…


    Soudain, vous percevez un mouvement du coin de l’œil. Un homme se tient au bord d’un toit. Son manteau écarlate flotte au vent. Il lève la main et, tout à coup, vous sentez de nouveau l’étrange force s’emparer de vous. Vous vous débattez, mais les liens invisibles maintiennent vos bras et vos jambes fermement serrés.


    L’instant suivant, l’homme court sur l’air, aussi vite et aussi facilement qu’il l’aurait fait sur le plancher des vaches. Et, tel un chien en laisse, il vous traîne derrière lui.


    — Encore des démons ! crie Mathis. Ne croyez pas pouvoir m’échapper !


    Votre prison flottante vous entraîne à travers une large place dont les fontaines et les chemins sont brûlés et parsemés de cratères, en direction d’un bâtiment officiel collé à une butte de roche grise. Vous essayez de comprendre quel est l’usage de ce bâtiment, mais vos liens invisibles vous forcent à vous retourner. C’est alors que quelque chose de dur vous frappe à la tête, ce qui vous plonge dans l’obscurité. Rendez-vous au 928.
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    Vous ressortez de derrière les colonnes, le corps brillant sous l’effet de la magie d’ombre que vous venez d’absorber. La gigantesque créature abat ses poings massifs sur la barrière de lumière que Lansbury a projetée autour d’elle et de Caeleb. Le guerrier est étendu sur le dos, blessé. Son bouclier gît, cabossé et tordu, à plusieurs mètres de lui.


    Nyms taillade le dos du monstre avec ses épées mais, à mesure qu’il frappe, les blessures se referment. L’épéiste a déjà l’air épuisé et désespéré.


    — Que s’est-il passé ? lance-t-il par-dessus son épaule.


    Vous approchez de la créature d’un pas décidé.


    — Je prenais seulement un petit remontant, répondez-vous en passant devant votre compagnon.


    Dans un cri sauvage, vous chargez. De votre marque d’ombre émane une énergie démonique flamboyante :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Brute marquée au fer

          

          	
            13

          

          	
            14

          

          	
            8

          

          	
            110

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Pouvoir des ténèbres : Votre force et votre magie augmentent de 5 points pour la durée de ce combat.


    [image: Bouclier.jpg] Runes sombres : Les marques sur la peau de la créature l’aident à guérir. À la fin de chaque tour de combat, la brute récupère 3 points de santé, sans toutefois pouvoir dépasser son score de départ.


     


    Si vous battez ce puissant adversaire, rendez-vous au 880. Sinon, allez au 862.
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    — Je suis Arthurien, le fils du roi, dit-il d’une voix entrecoupée, tout en baissant les yeux pour regarder la marque d’ombre brillante. Un Nevarin m’a trompé. Il avait une sorte de… de talisman. (Il relève la tête ; la colère lui donne un regard froid.) C’était de la sorcellerie. Il m’a pris mon âme… Je suis devenu… comme ça. (Il lève son bras marqué en grimaçant.) Je suis devenu un rejeton des ténèbres.


    Sourcils froncés, vous réfléchissez à ce que vient d’expliquer l’homme.


    — Vous voulez dire que vous avez échangé vos corps, en quelque sorte ?


    — Ces questions regardent les prêtres, pas les guerriers. Je ne suis pas érudit. (Il se baisse pour ramasser dans la boue sa dague incrustée de joyaux.) Je sais ce que j’ai vu. Il est devenu moi… Arthurien. (Il lâche un petit rire plein d’amertume.) Et il a mené mes hommes à la mort.


    Éberlué, vous écarquillez les yeux.


    — Vous voulez dire que lorsque vos hommes ont chargé la Légion… ce n’était pas vous à leur tête ?


    — Pourquoi aurais-je risqué la vie de mes hommes ? s’emporte-t-il. Ils se sont fait massacrer ! J’ai essayé de les arrêter, mais ils ne voyaient que ceci… (Il tapote sa marque d’ombre avec le pommeau de sa dague.) On m’a chassé du campement comme un vulgaire mendiant. Ils pensaient que c’était moi, l’ennemi. Je n’ai pu convaincre personne…


    Vous regardez la pièce sombre dans laquelle résonnent les bruits de la tempête.


    — Quelle date sommes-nous ? demandez-vous nerveusement.


    Vous vous approchez de l’entrée et découvrez avec surprise que l’anomalie est encore vivante. Son corps pourri et couvert de moisissure bouche l’accès.


    — Sept mois sont passés depuis la guerre de l’ombre, répond Arthurien avec calme. Les gens ont gagné leur liberté. Ils reconstruisent. Mais moi… je n’ai plus rien.


    Vous vous retournez pour étudier une fois de plus les lieux. Comme vous le soupçonniez, dans le coin de la pièce, vous voyez l’anomalie en forme de toile. De douces ondes parcourent ses fils de soie et font scintiller des gouttelettes de lumière.


    — J’ai reculé dans le temps, soufflez-vous en levant la tête vers la sombre tempête qui fait rage, loin au-dessus. Tout est possible, avec la magie…


    Vous vous tournez de nouveau vers Arthurien.


    — Et vous, vous étiez mort… à mon époque. Nous vous prenions pour un pilleur de tombe, alors qu’il s’agit de votre tombe à vous !


    Le guerrier remet son manteau et tire sur le col pour le remonter.


    — Je suis ici pour réparer ce tort ; pour récupérer ce qui m’appartient. (Il se baisse pour ramasser sa lanterne.) Je suis obligé de croire que c’est le Dieu Unique qui vous envoie. (Il lève la tête, l’air tout à coup inquiet.) Je ne veux pas être de nouveau mis à l’épreuve. Êtes-vous avec moi ?


    Fasciné par l’histoire de cet homme, vous acceptez de l’aider dans sa tâche. Rendez-vous au 840.
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    Vous prenez la main d’Avian pour le rejoindre sur le tapis magique.


    — Je pilote, dit-il en s’accroupissant à l’avant. Vous êtes le canon.


    — Savez-vous seulement comment vaincre cette chose ? demandez-vous en fixant votre regard sur l’immense orbe flottant.


    Avian jette un coup d’œil par-dessus son épaule.


    — Non, mais ça ne m’a encore jamais arrêté. Tenez, vous pourriez en avoir besoin.


    Il vous lance des lunettes protectrices.


    — Vous êtes sérieux ?


    Avian sourit.


    — Accrochez-vous.


    Le tapis bondit soudainement et file au-dessus du champ de bataille. Le vent vous rugit dans les oreilles lorsque le véhicule commence à accélérer en survolant les toits de la ville. Ensuite, tout est plongé dans une obscurité épaisse et sale. Vous toussez en avalant une bouffée de fumée ; la saleté vous pique les yeux. Vous vous empressez de mettre les lunettes. Vous essuyez la crasse de la visière et essayez de faire la mise au point.


    — Je n’y vois rien, criez-vous en faisant de votre mieux pour vous repérer.


    Soudain, vous voyez des éclairs magiques vers l’avant. Une boule de feu passe à toute vitesse à côté de vous avec un sifflement strident. C’est alors que la fumée commence à se dissiper. Vous survolez un paysage de chair grise et renflée. L’orbe du jugement.


    Avian fait une embardée à vous donner la nausée pour éviter – à quelques centimètres près – un appendice tentaculaire. Le mouvement soudain vous déséquilibre et vous force à vous retenir au rebord du tapis.


    Des explosions lumineuses retentissent autour de vous tandis que les autres mages passent en trombe devant l’orbe en bombardant de sorts son corps immense. Mais à chaque tir qui atteint sa chair, un filet magique apparaît. L’énergie des mages part en étincelles sifflantes et inoffensives.


    — Il a un bouclier ! vous écriez-vous par-dessus les hurlements du vent.


    — Je sais, crie Avian. (Il fait descendre le tapis vers la surface du monstre.) Le bouclier bloque la magie… mais nous pouvons le franchir.


    Une colonne de feu noir jaillit d’un trou de la taille d’un cratère. Avian fait une nouvelle embardée pour l’éviter. Cependant, plusieurs autres mages sont moins chanceux ; leurs tapis foncent droit dans les flammes et partent en boules de lumière tournoyantes.


    — Là !


    Avian montre quelque chose en contrebas. Vous plissez les yeux pour voir à travers vos lunettes crasseuses et apercevez une tranchée de chair adipeuse qui s’étire sur le pourtour de la créature. Le fond de la tranchée est tapissé de centaines de trous circulaires dont certains s’ouvrent et se referment en crachant, à l’occasion, un geyser de gaz.


    — En passant par un de ces trous, nous devrions pouvoir atteindre le cerveau.


    Vous marquez un temps d’arrêt.


    — Atteindre quoi ?


    Le tapis se lance dans une série de vrilles à vous donner mal au cœur et se rétablit au moment où l’un des orifices se précipite sur vous. L’instant suivant, vous vous engouffrez dans un tunnel circulaire dont les parois couvertes d’une substance gluante défilent à toute vitesse dans un grand flou blanc-rose.


    — Savez-vous où vous allez ? criez-vous d’une voix éraillée.


    Vous avez conscience de vous trouver dans un vaste labyrinthe dans les entrailles mêmes de la bête.


    Avian tourne brusquement pour s’engager dans une galerie plus petite dont le sol et le plafond émettent une lumière bleue pulsante.


    — Nous devons suivre ces pulsations neurales, explique Avian en virant dans un nouveau tunnel parcouru par des ondes de lumière éblouissante.


    — J’ai fait des folies dans ma vie, mage, mais là…


    Tandis que vous vous enfoncez dans l’orbe, vous remarquez un vrombissement rageur. Il est de plus en plus fort. En jetant un coup d’œil par-dessus votre épaule, vous voyez que vous êtes talonnés par un essaim de créatures semblables à des guêpes.


    — On a de la compagnie !


    Avian se retourne.


    — Des sentinelles. Accrochez-vous. Nous y sommes presq…


    Le mage s’interrompt. Le tapis freine brusquement en vous projetant vers l’avant. Tout en percutant Avian, vous regardez par-dessus son épaule ce qui a provoqué cet arrêt subit.


    Devant vous, une grande membrane rose obstrue le tunnel. Sa surface boursouflée est parcourue de veines. Alors que le tapis glisse pour s’arrêter près de la membrane, vous entendez un gros sifflement au-dessus de vous. Vous levez la tête et voyez un amas de tentacules qui pendent du plafond. Chacun d’eux sécrète une résine verte lumineuse qui part en brume et forme des nuages denses de vapeur.


    — Du poison ! s’exclame Avian en faisant apparaître de la magie dans ses mains. Nous devons traverser cette membrane, et vite !


    — Je crois que nous avons de plus gros problèmes…


    Vous faites volte-face. Les sentinelles vrombissantes approchent. Leur abdomen s’affine pour se terminer par un dard de la taille d’une épée. Si vous voulez continuer à vous enfoncer dans l’orbe, vous devez d’abord vaincre ses dangereuses défenses :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Magie

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Sentinelles

          

          	
            15

          

          	
            12

          

          	
            -

          

          	
            -

          
        


        
          	
            Membrane

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            19

          

          	
            80

          
        


        
          	
            Nodules empoisonnés

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            5

          

          	
            60

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Essaim sans fin : Impossible de vaincre les sentinelles ; dès que l’une d’elles tombe, une autre vient prendre sa place. Vous allez devoir vous concentrer sur la membrane.


    [image: Bouclier.jpg] Nodules empoisonnés : À chaque fin de tour, si les nodules sont encore en vie, vous perdez automatiquement 4 points de santé.


    [image: Bouclier.jpg] Aide d’Avian : Ajoutez 2 à votre score de dégâts pour la durée de ce combat.


     


    Si vous remportez un tour face aux sentinelles, vous pouvez choisir d’infliger vos dégâts à la membrane ou aux nodules empoisonnés (ou aux deux à la fois si vous disposez d’une capacité adéquate). Une fois la membrane réduite à zéro point de santé, vous l’avez percée, et le combat est gagné.


    Si vous parvenez à traverser la membrane avant d’être vaincu par les sentinelles et le poison, rendez-vous au 877.
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    L’anomalie se déchire en bandes scintillantes de magie verte qui se dirigent droit sur votre bras. Lorsqu’elles touchent votre marque, vous sentez le pouvoir affluer dans votre corps. Cette magie est vieille et corrompue, mais elle est tout de même la bienvenue ; elle nourrit vos muscles et exacerbe vos sens. Une fois l’anomalie totalement absorbée, vous reculez d’un pas incertain, haletant autant que vous riez devant cette recrudescence de puissance.


    Lansbury est à côté de vous ; elle vous dévisage avec un mélange d’horreur et de fascination. De son côté, Nyms vous donne une tape dans le dos.


    — Joli coup, dit-il avec un grand sourire. Et regardez ! Votre méthode pour trouver des passages secrets est bien plus intéressante.


    Vous levez les yeux pour voir une ouverture carrée pratiquée dans le mur en pierre, à l’endroit où se trouvait l’anomalie. Caeleb vous aide à vous lever. Il vous observe attentivement entre les fentes de son heaume.


    — Ça va ? demande-t-il. Cette chose est-elle… en vous, maintenant ?


    Vous hochez la tête et levez le bras pour montrer la magie absorbée dont le scintillement parcourt votre marque. Caeleb détourne le regard.


    — Ça empeste le mal, grogne-t-il.


    — Et ce sera votre mort, siffle Lansbury en écartant votre bras à l’aide de son bâton. (Elle est rouge de colère et de détresse.) Vous n’avez pas idée du genre de magie avec lequel vous jouez !


    Nyms hausse les épaules.


    — Moi je ne me plains pas ; je ne suis plus obligé de voir cet horrible monstre de morve. Bon, qu’est-ce qu’on fait ? Moi je dis : pièce secrète égale trésor.


    — Et moi, je dis que nous avons des choses plus urgentes à faire, rétorque Caeleb. Nous ne pouvons pas laisser les fidèles de Zul prendre l’avantage.


     


    Souhaitez-vous :


    Quitter la salle par l’arcade ?           902


    Aller voir ce que contient la pièce secrète ?          786
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    L’apprenti vaincu, son horrible création s’effondre. Il n’en reste qu’un tas d’os tachés de sang. Pendant ce temps, Caeleb continue de se battre avec le professeur, qui a fait apparaître une lame noire dans ses mains. Le cavalier écarte les coups désespérés du mage avec son bouclier et, d’un coup d’estoc qui passe les défenses du nécromancien, terrasse ce dernier.


    — Joli travail, commente Nyms en vous rejoignant avec un grand sourire. (Il frotte ses vêtements souillés de cendre mouillée.) C’est à croire que vous n’avez plus besoin de moi.


    Caeleb s’agenouille à côté du nécromancien et essuie son épée ensanglantée sur la robe du mort.


    — Et c’est à croire qu’un filou dans ton genre ne sait pas esquiver une boule de feu.


    Il lève la tête. Ses yeux brillent avec malice sous son heaume.


    Nyms prend un air renfrogné en se massant l’épaule droite.


    — Oui, bon, il m’a un peu pris par surprise, c’est tout.


    Vous jetez un coup d’œil nerveux en arrière, car vous craignez que le combat ait attiré l’attention de la sentinelle d’os. Heureusement, vous ne voyez aucun signe de l’abomination ailée. Vous rengainez vos armes et fouillez l’apprenti mort. Vous trouvez 30 couronnes d’or ; vous pouvez aussi prendre l’un des objets suivants :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Mixture maison


            (sac à dos)


            Utilisable à tout moment d’un combat pour augmenter votre magie de 3 pour un tour.

          

          	
            Lunettes fêlées


            (tête)


            +2 vitesse +2 magie


            Capacité : concentration

          

          	
            Boule puante (1 utilisation)


            (sac à dos)


            Utilisable au début d’un tour ; réduit de 2 la vitesse d’un adversaire pour la durée du tour

          
        

      
    


     


    Si vous êtes mage, allez au 850. Sinon, rendez-vous au 883.
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    Vous courez au bout du toit et bondissez. Vous survolez sans effort la mer de corps luisants tout en vous tournant pour bombarder les rangs ennemis de boules de feu noir. Votre magie sombre ravage les rejetons et creuse des cratères calcinés dans le sol.


    Vous vous inclinez pour plonger et sortez vos armes. Au dernier moment, vous vous retournez pour atterrir devant le bouclier de Lansbury. Vous êtes cerné par les putréfiés, des morts-vivants massifs dont le corps momifié est dissimulé sous un épais nuage de gaz vert et nocif. Entre leurs bandelettes humides et pourries, vous voyez des vers parasites se tortiller sur leurs corps malades et cracher des flots incessants de spores mortelles dans l’air nauséabond.


    — Les spores ! panique Lansbury. Elles explosent au contact. Empêchez-les d’atteindre le bouclier !


    Vous poussez un grognement furieux et chargez les morts-vivants pestilentiels dans l’espoir de protéger vos compagnons jusqu’à l’arrivée des renforts. Vous devez affronter les adversaires suivants :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Putréfiés

          

          	
            15

          

          	
            13

          

          	
            7

          

          	
            100

          
        


        
          	
            Nuage de spores

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            4

          

          	
            40*

          
        


        
          	
            Bouclier de Lansbury

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            -

          

          	
            25

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Essaim de spores* : Il faut trois tours à l’essaim pour atteindre le bouclier. À la fin du troisième tour, le bouclier subit 1 point de dégâts pour chaque point de santé restant aux spores. Puis un nouveau nuage est lâché (avec une santé de 40) ; il lui faudra trois tours pour atteindre le bouclier, et ainsi de suite.


    [image: Bouclier.jpg] Maladie : À partir du moment où les putréfiés vous auront infligé des dégâts, vous perdrez automatiquement 2 points de santé à chaque fin de tour.


    [image: Bouclier.jpg] Immunité naturelle : Le nuage de spores est immunisé contre tous les effets passifs comme l’hémorragie, la brûlure et le venin.


     


    Dans ce combat, vous jouez contre la vitesse des putréfiés. Si vous remportez un tour, vous pouvez choisir d’infliger des dégâts aux putréfiés ou au nuage de spores (ou aux deux si vous possédez une capacité qui vous le permet). Si vous perdez le tour, les putréfiés vous attaquent.


    Si vous parvenez à survivre jusqu’au début du septième tour et qu’il reste de la santé au bouclier de Lansbury, rendez-vous au 832. (Réussite spéciale : si vous triomphez des putréfiés avant la fin du sixième tour et que le bouclier soit encore debout, rendez-vous au 845.) Si vous êtes vaincu, vous reprenez à un point antérieur de l’histoire. Remettez votre santé à son score maximal, puis retournez au 885.
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    Le guerrier s’effondre dans un tourbillon de lumière violette. Vous retroussez votre manche avec avidité et exposez votre marque d’ombre à la magie. Les runes affamées ondulent et se tortillent sous votre peau en dévorant l’essence du ranger. Vos blessures sont guéries et votre pouvoir est encore plus grand.


    Si vous êtes ranger, vous pouvez à présent apprendre la carrière de ranger des ténèbres (rendez-vous au 814). Sinon, allez au 834.
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    Au pied des marches, vous découvrez une petite salle carrée. Le sol, les murs et le plafond sont couverts de dalles grises sur lesquelles sont gravées des lettres fluides et bien faites. Vous sentez la pulsation de la magie dans l’air. Votre marque vous brûle comme si elle était en flammes.


    — Quel est cet endroit ? demandez-vous d’une voix rauque, car l’air est dense et suffocant.


    — Il y a des résidus de magie sacrée, ici, dit Lansbury en étudiant les inscriptions sur les murs. Ce graveur n’était pas un amateur.


    — Pour quoi faire, de la magie ? demande Nyms en jetant des coups d’œil nerveux à droite et à gauche. Ça n’a pas franchement arrêté Zul et ses mages.


    Lansbury fronce les sourcils et se penche sur une phrase.


    — Ne jugez pas trop vite, guerrier. Ces inscriptions sont censées absorber l’énergie négative, préserver ce lieu de toute souillure.


    — Pourquoi ? insiste Nyms, sceptique.


    — Ce tombeau a été façonné par magie ; on l’a taillé à même la terre en utilisant la géomancie.


    — Mais c’est de la bonne magie, non ? demande Caeleb en passant un doigt ganté sur une ligne d’inscriptions.


    — La magie ne vient pas forcément du Dieu Unique, Caeleb, rétorque la guérisseuse.


    — La magie naine, intervient Nyms. (Il brandit ses deux épées et les retourne pour montrer les runes gravées sur leur lame.) Comme sur mes épées. Je pensais que les adeptes du sacré voyaient la magie ancienne d’un mauvais œil.


    — Elle peut avoir son utilité. Ces inscriptions sont un rite de purification… pour repousser les démons qui seraient attirés dans ce genre d’endroits.


    Lansbury se retourne pour regarder votre bras qui émet de denses volutes de fumée sombre. Vous-même le contemplez, perplexe. Vous vous sentez nauséeux, tout à coup.


    — S’agit-il de magie naine ? demandez-vous.


    Votre voix rauque vous semble lointaine… comme si elle appartenait à quelqu’un d’autre. Nyms s’approche.


    — Vous n’avez pas l’air bien.


    Lansbury vous prend le bras et étudie votre marque avec un mélange d’intérêt et de malaise.


    — Mieux vaut avancer.


    La pièce a deux sorties : l’une au nord – un couloir éclairé à la torche dans le prolongement de la salle où vous vous trouvez – et l’autre, un passage étroit, à l’est.


     


    Souhaitez-vous :


    Emprunter le couloir nord ?           857


    Emprunter le couloir est ?          836
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    Tout à coup, un éclair de lumière aveuglante vous fait lever la tête. Dans le brouillard, vous voyez des silhouettes blanches s’abattre sur la ville en ruine en laissant derrière elles des traînées de vapeur aussi flamboyantes que des comètes. En contrebas, une série d’explosions traverse la place et creuse une tranchée mortelle dans les rangs serrés des rejetons.


    — Les soldats de l’air !


    Vous donnez un coup de poing dans le vide en regardant les mages passer à toute vitesse sur leurs tapis volants.


    Soudain, au bout de la place, vous entendez un coup de cor dont l’écho se répercute sur les façades. D’où vous êtes, il vous est difficile de distinguer quoi que ce soit entre les ennemis grouillants, mais il semblerait qu’un bataillon de la milice de Ravenwing ait réussi à traverser la ville. Vous apercevez un reflet sur une armure polie et, flottant au vent, un étendard qui arbore fièrement le symbole du corbeau noir. Les renforts sont enfin arrivés. Rendez-vous au 828.
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    Lorsque vous vous réveillez, vous êtes étendu sur le côté dans une pièce sombre et enfumée, une salle voûtée, éclairée par une enfilade de lampes à huile à la flamme vacillante. Des statues d’albâtre montent la garde, muettes, contre un mur. Leurs visages sont renfrognés, méchants. Non loin, la maigre lumière se prend dans la cage thoracique dénudée de quelque bête ancienne dont le squelette reconstitué est suspendu à des câbles. Ses mâchoires sont ouvertes dans un rugissement silencieux ; ses dents longues comme des épées se reflètent dans les vitrines qui jonchent le reste de la salle poussiéreuse.


    — Oh oui ! Je reviens vite. Oh oui !…


    Vous pliez le cou pour trouver d’où vient la voix. L’homme au manteau écarlate est penché sur une vitrine. Des éclats de verre brillent au sol, autour de ses pieds.


    — Chut, chut. C’est lui, non ? Comme il l’a dit. Et comme nous le pensions. (Il sort un bouclier rectangulaire de la vitrine dont le bas se termine en pointe, puis le tient en le retournant maladroitement entre ses mains.) En sommes-nous sûrs ? Le soleil brille, brille, brille. (Il se gratte l’arrière du crâne, où ses cheveux gris se raréfient autour d’une horrible cicatrice.) Oui, comme il l’a dit. Je reviens bientôt. Très bientôt, mon joli.


    Il tourne une sorte de bouton incrusté dans le bouclier. L’écho d’un gros cliquetis retentit dans la salle déserte. L’homme extrait du bouclier un disque doré sculpté comme un soleil, puis pose le bouclier et lève le disque pour en scruter le dessous.


    — Nénuphar, nénuphar, lotus… nénuphar, nénuphar, lotus. (L’homme se passe la langue sur les lèvres et ricane en retournant l’objet pour compter les motifs gravés dans l’or.) Nénuphar, nénuphar, lotus… Ah !


    Il touche quelque chose. Vous voyez une étincelle magique, et le disque se tord et se replie sur lui-même. Les rayons de soleil sculptés forment les pétales d’une fleur d’or. L’inconnu plonge la main dans la poche de son manteau et en sort une tige chryséléphantine qu’il insère dans un orifice situé sous l’objet. On dirait un bâton de magicien, à présent. Dès que les deux pièces sont reliées, elles émettent une lumière dorée.


    — J’avais raison, soupire l’homme en secouant la tête. (Sa voix laisse penser qu’il est déçu.) Encore de la magie… Il m’en faut plus…


    Vous vous apercevez que vous avez toujours vos armes. Vous changez discrètement de position pour vous préparer à bondir sur l’inconnu pendant qu’il ne s’y attend pas, mais le mouvement, même s’il est minuscule, le fait sursauter.


    — Je vous entends. Ça frotte, frotte, frotte. C’est tellement bruyant. Tellement bruyant. (Il fait volte-face ; son long manteau claque sur son corps décharné.) Respirez moins fort. Calme. Moins fort. (Il lève le doigt et l’agite comme pour vous réprimander.) Vous ne faites pas ce qu’on attend de vous.


    Cela ne fait aucun doute : cet homme est dérangé. Cependant, il y a quelque chose de familier en lui. Une mince cicatrice barre sa joue gauche et donne un rictus permanent à sa bouche. Sur son front repose une couronne d’or représentant trois serpents entrelacés.


    — Qui êtes-vous ? demandez-vous d’une voix rauque. Pourquoi m’avez-vous amené ici ?


    — J’ai beaucoup de noms, beaucoup, beaucoup, répond-il. (La lueur du bâton se reflète dans ses yeux.) Dans le suaire, les noms ne comptent pas, pas beaucoup. Mais… Lorcan… c’est ainsi que l’on m’appelait. (Il pointe un doigt tremblant dans votre direction.) Quant à vous… Vous êtes important, parce que je dois vous tuer.


     


    Souhaitez-vous :


    Lui demander pourquoi il est censé vous tuer ?           937


    Lui demander s’il est Nevarin, comme vous ?           934


    Demander à quoi sert le bâton ?           873


    Le questionner sur l’étrange machine de Daarko ?           819


    Attaquer ce dément ?          939
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    Le guerrier sombre est un puissant adversaire, d’autant plus qu’il est soutenu par les pouvoirs guérisseurs de ses acolytes nécromanciens. Les haches noires mortelles fendent l’air poussiéreux en laissant des traînées de crépitements magiques dans leur sillage. Mais vous êtes Nevarin, rapide et agile ; vos propres pouvoirs sont renforcés par la marque d’ombre éblouissante qui vous brûle la peau. Alors que vos alliés sont forcés de reculer devant l’irrésistible fureur du chevalier, vous voyez une ouverture. Vous vous élancez, interceptez le plat d’une de ses haches en plein moulinet et, bondissant de nouveau, terminez derrière lui au terme d’un saut périlleux. Avant que le guerrier ait le temps de se retourner pour se défendre, vous frappez de toutes vos forces et de toute la puissance de votre magie.


    Il tombe à genoux. Ses haches crépitent puis disparaissent. Dans un dernier râle de douleur, le guerrier sombre disparaît à son tour. Son armure tombe par terre, vide.


    Caeleb s’approche et, du bout du pied, pousse le plastron couvert de runes. Lorsqu’il le retourne, vous voyez qu’il est décoré d’un insigne gravé : un calice dans un cercle de sept étoiles.


    — Le blason d’Arthurien… (Caeleb secoue la tête, défaitiste.) Nous sommes arrivés trop tard.


    Le nez plissé, Lansbury examine l’armure.


    — Je ne pense pas que ce que nous avons combattu aujourd’hui ait été Arthurien. C’était quelque chose d’autre… Une chose qui se servait de son corps.


    L’expression de Caeleb se durcit. Ses yeux se posent sur les décombres du tombeau d’Arthurien.


    — Zul paiera pour ce sacrilège.


    Vous baissez vos armes et enjambez les débris pour aller fouiller les cadavres des fidèles de Zul. Vous trouvez 50 couronnes d’or et pouvez prendre l’une des récompenses suivantes :


     


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Griffe du crépuscule


            (main gauche : arme courte)


            +2 vitesse +3 force


            Capacité : labourage

          

          	
            Veuve noire


            (tête)


            +2 vitesse +2 force


            Capacité : entoilé

          

          	
            Espoir volé


            (collier)


            +1 force +1 magie


            Capacité : tricheur

          
        

      
    


     


    Vous ne dénichez rien d’autre d’intéressant, aussi quittez-vous la tombe d’Arthurien et reprenez-vous la direction des champs d’ossements. Retournez à la carte des quêtes de l’Acte 3.
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    Dans un afflux de magie, vous vous propulsez dans les airs et vous réceptionnez sur une roulade devant l’ogre qui vous charge. La créature, lente d’esprit, ne ralentit pas sa course. Son fléau d’armes tourne à toute vitesse au-dessus de son horrible tête.


    Vos armes s’envolent et retombent dans vos mains. Vous vous préparez à affronter le formidable adversaire ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Le destructeur

          

          	
            15

          

          	
            14

          

          	
            11

          

          	
            120

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Ça va chauffer ! : À chaque fin de tour, le destructeur fait tournoyer son fléau d’armes. Pour éviter d’être touché, lancez 4 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à votre vitesse, vous avez esquivé le coup. Si le résultat est supérieur, vous êtes touché et subissez 15 points de dégâts. Vous pouvez utiliser la moitié de votre score d’armure (arrondi vers le haut) pour absorber tout ou partie de ces dégâts.


    [image: Bouclier.jpg] Colère de l’inquisiteur : Si le mot « rival » est noté sur votre feuille de personnage, Mathis entre dans la mêlée au début du troisième tour et ajoute 2 à votre score de dégâts pour le reste du combat.


    [image: Bouclier.jpg] Don de la guérisseuse : Si le mot « compagnon » est inscrit sur votre feuille de personnage, Lansbury vous rendra 12 points de santé à n’importe quel moment du combat. Cette capacité n’est utilisable qu’une seule fois.


     


    Si vous parvenez à vaincre l’ogre, rendez-vous au 917. Si vous êtes vaincu, vous pouvez retourner à un point antérieur du combat. Restaurez votre santé et allez au 905.
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    Vous sortez vos armes et avancez vers le tombeau, intrigué par l’origine des voix. Alors que vous n’êtes plus très loin, vous entendez des bruits de bottes. Tout à coup, deux silhouettes d’hommes en robe noire apparaissent sur le côté de la tombe. L’un est plus petit que l’autre ; sa capuche imbibée de pluie cache en grande partie son visage jeune. Vous remarquez que ses mains sont levées et que la magie crépite au bout de ses doigts. Son compagnon, apparemment une sorte de professeur, lui prodigue des encouragements.


    — Oui, c’est ça, fait-il d’un ton avide. Tu n’es pas obligé de forcer la magie. Une fois la connexion établie…


    Vous vous arrêtez net, parfaitement conscient d’être en terrain dégagé. Nyms vous bouscule avec un grognement.


    Les nécromanciens écarquillent les yeux en vous voyant.


    Vif comme l’éclair, le professeur tire une baguette de sa ceinture et la braque sur vous. Un éclat lumineux vous aveugle, puis vous entendez un crépitement de flammes. Vous parvenez à esquiver, mais Nyms reçoit le tir de plein fouet. Il est projeté en arrière dans la cendre détrempée.


    Caeleb arrive en courant et lève son bouclier au moment où un autre tir déchire l’air. La magie s’écrase, inoffensive, sur l’acier couvert de runes.


    Lansbury est au chevet de Nyms, qui gémit de douleur. Vous voyez la magie flamboyer dans les mains de la guérisseuse ; elle passe une paume en travers de l’armure carbonisée de l’épéiste.


    C’est alors que vous entendez un grognement guttural. Derrière le jeune mage apparaît la silhouette vacillante et voûtée d’une créature malformée. Elle a l’apparence d’une goule : son corps est façonné un peu n’importe comment à base d’os et de chair putréfiée. Elle s’avance d’un pas traînant. Au bout de ses bras irréguliers, ses griffes aiguisées comme des couteaux sont luisantes de pluie. Vous comprenez tout à coup que le jeune mage contrôle la bête. Avec un grand sourire cruel, il lève la main et vous pointe du doigt. Les yeux brillants de la goule se plissent jusqu’à n’être plus que des fentes haineuses et, avec un gloussement de plaisir dans lequel vous croyez distinguer des mots incompréhensibles, la créature charge, les griffes levées, prêtes à frapper. Rendez-vous au 911.
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    Les portes ne sont pas fermées à clé. Vous les poussez avec méfiance et entrez dans une grande salle vide aux murs de pierre blanche. Vous marquez une pause sur le seuil et scrutez les hautes parois et la voûte du plafond.


    Sur votre ordre, votre marque prend vie et vous inonde de pouvoir. Vous tendez les bras pour sentir s’il y a des signes de magie d’ombre. Le lieu empeste, tellement il en regorge. Mais l’odeur âcre de la peur est plus palpable. Vous jetez un coup d’œil à Nyms, qui regarde autour de lui avec nervosité en pianotant sur le pommeau de ses épées.


    — J’ai un mauvais pressentiment, marmonne-t-il.


    — Avez-vous… peur ?


    Cette idée éveille votre curiosité, car la sensation vous est presque étrangère, désormais.


    Nyms se vexe.


    — Tout le monde n’a pas comme vous le talent de revenir d’entre les morts, rétorque-t-il. Surveillez mes arrières.


    Ses épées sortent de leurs fourreaux en sifflant. Il s’avance sur le sol de marbre.


    — Non !


    Vous lancez une main en avant, mais il est trop tard. Les lieux s’assombrissent rapidement ; des ombres s’élèvent en tourbillonnant depuis les coins de la pièce. Elles ne se déplacent pas au hasard, mais affluent vers le centre, où elles se mélangent pour former une colonne tournoyante de lumière sombre.


    — Par les dents d’Allam, j’ai dit quelque chose ? grogne Nyms.


    — C’est un piège, répliquez-vous en vous avançant avec prudence. On a lancé un sort de garde sur la porte.


    Tandis que vous approchez, la colonne se transforme, prend l’apparence d’une femme. Elle croise les bras au niveau de sa poitrine. L’ombre s’enroule autour de son corps pour le protéger, lambeau après lambeau, sous des couches de fumée noire.


    Comprenant qu’il vous faut détruire cet esprit obscur avant qu’il ait atteint sa pleine puissance, vous brandissez vos armes et chargez. La femme réagit en ramenant la tête en arrière ; sa bouche s’ouvre et se distend jusqu’à n’être plus qu’un précipice de ténèbres.


    — C’est une banshee ! s’exclame Nyms. Ne la laissez pas crier, ou nous sommes faits !


    — Alors réduisons-la au silence pour toujours, répondez-vous en vous lançant à l’assaut de l’ennemi avec vos armes et toute votre magie.


    Vous devez combattre le sinistre adversaire ci-dessous :


     


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            

          

          	
            Vitesse

          

          	
            Force

          

          	
            Armure

          

          	
            Santé

          
        


        
          	
            Banshee

          

          	
            14

          

          	
            13

          

          	
            8

          

          	
            76*

          
        

      
    


     


    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Les ombres s’accumulent* : Les ombres se mélangent progressivement pour former la banshee. À chaque fin de tour, la santé de cette dernière augmente de 8 points. (Une fois sa santé réduite à zéro, elle ne peut plus se soigner.)


    [image: Bouclier.jpg] Cri de banshee : À partir de 100 en santé, la banshee sera assez forte pour hurler, ce qui avertira tout le manoir de votre présence. Des gardes arriveront de partout et vous submergeront vite. Le combat sera alors perdu.


     


    Si vous parvenez à vaincre la créature avant qu’elle donne l’alerte, rendez-vous au 899.
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    Vous levez vos armes pour vous défendre.


    — Qui va là ? lancez-vous.


    Vous sursautez en entendant la voix de Lorcan sortir par votre bouche.


    Prenez le bâton, idiot.


    Et résonner dans votre tête.


    — La ferme, grognez-vous, les dents serrées.


    La silhouette sort des ombres. Vous aviez déjà deviné de qui il s’agissait à l’armure massive et au bouclier ébréché.


    — Caeleb…


    Le cavalier est si épuisé qu’il se traîne.


    — Encore une raclure Nevarin, crache-t-il, le regard fou.


    Il jette des coups d’œil méfiants autour de lui. Son regard se pose sur les vêtements de feu Lorcan.


    — Attendez ! (Vous baissez votre garde en comprenant que ce n’est plus vous que le guerrier voit, mais le mage décharné.) C’est moi, Caeleb. Vous vous rappelez ? Nous avons combattu aux côtés du capitaine Rougegarde… de Nyms… de Lansbury. Ce n’est pas mon corps !


    Caeleb avance encore d’un pas et lève son bouclier abîmé. Dans son autre main, une puissante épée large bourdonne de magie. Ses inscriptions sacrées émettent une lumière pâle et scintillante.


    — Vous êtes un démon. Mathis m’a dit ce que vous aviez fait. (Il secoue la tête d’un air presque désolé.) Et il faut que quelqu’un vous arrête.


    — Mais qu’est-ce que j’ai fait ? insistez-vous.


    — La machine. Vous avez fait venir la Légion à Talanost. Comme la fois précédente… quand vous avez volé le Nexus.


    Vous secouez la tête, gagné par le désarroi.


    — Je n’ai rien fait à la machine. C’est Mathis. Il l’a détruite. C’est ce qui a fait venir la garde noire. Il vous a menti !


    — Et ça, qu’est-ce que c’est ? grogne-t-il en agitant la pointe de son épée vers votre nouveau corps. Vous êtes un menteur. Votre magie est sombre… maléfique.


    — Vraiment ? (Vous vous emportez ; vos poings se crispent sur vos armes.) Je ne me rappelle pas vous avoir entendu vous en plaindre, quand je vous sauvais la vie. Toutes les fois où je sauvais la vie de tout le monde !


    Caeleb montre les dents.


    — Tant que vous serez en vie, il restera un rejeton des ténèbres dans cette ville.


    — Et que comptez-vous y faire ? répliquez-vous. Je n’ai pas envie de vous combattre, Caeleb. Vous êtes mon ami. Mon compagnon. Ne me forcez pas à…


    Le cavalier charge à une vitesse étonnante. Vous avez à peine le temps de parer son premier coup ; son épée frotte sur la vôtre. Puis son bouclier entre en jeu. Son rebord métallique vous heurte en plein ventre. Le coup vous soulève, vous projette à travers la pièce. Vous défoncez une urne en argile qui éclate en mille morceaux.


    — Il faut en finir, grogne le guerrier en avançant dans un brouhaha de cliquetis métalliques. Et nous allons en finir aujourd’hui.


    Pris de vertiges, vous vous relevez tant bien que mal. Vous vous apercevez que vos blessures ne guérissent pas. Un coup d’œil rapide à votre marque d’ombre vous confirme qu’elle ne réagit pas ; sa lumière habituelle est réduite à une maigre lueur.


    Je vous ai dit de prendre le bâton.


    — Que faites-vous ? grognez-vous, pris de colère. Vous contrôlez ma marque ?


    Il nous faut partir. Partir. Partir. Sur-le-champ !


    Caeleb charge de nouveau, bouclier en avant. Vous vous jetez de côté en levant vos armes dans l’espoir de le repousser. Mais elles ne rencontrent que du métal, celui de son bouclier. Il enchaîne aussitôt par un coup d’épée vicieux. Vous essayez d’esquiver, mais recevez une entaille à la joue. Un nouveau coup vous laisse une estafilade brûlante en travers de la cuisse.


    — Arrêtez cette folie, vous écriez-vous, tremblant de douleur et de colère. Je ne suis pas celui que vous croyez.


    Son bouclier heurte votre poitrine et vous envoie valser en arrière dans les décombres. Alors que vous vous efforcez de vous relever, quelque chose de mouillé vous coule sur le visage. Vous y portez une main tremblante et découvrez avec étonnement qu’elle se couvre de sang.


    — Guérissez-moi, toussez-vous en crachant une dent cassée. Voulez-vous que nous mourions tous les deux ?


    Je vous ai dit quoi faire.


    Vous vous relevez pour voir Caeleb revenir à la charge. Vous vous empoignez à bras-le-corps et défoncez bois et verre. Il vous assène un coup de tête. Votre crâne part en arrière. Puis son bouclier vous fêle les côtes, vous arrachant un gémissement de douleur étranglé. Plus ou moins involontairement, vous reculez en titubant, ce qui vous permet d’éviter le moulinet suivant.


    Le suaire. L’entre-deux-mondes. Nous devons partir ! Allez !


    La voix de Lorcan vous distrait. Le marteau s’abat sur votre poitrine et vous projette à travers la pièce. Vous vous écrasez, crachez de la poussière et du sang. Vos mains se referment sur des morceaux de poterie et des pierres. Soudain, vous touchez quelque chose de froid.


    Oui. Oui. Prenez le bâton.


    Vous faites un effort pour lever la tête. L’un de vos yeux est fermé et refuse de s’ouvrir ; l’autre a du mal à faire la mise au point. La pièce se réduit à des éclats colorés qui tourbillonnent dans un ballet à donner la nausée. Le cavalier s’avance. Ses bottes broient les débris. Vous entendez sa respiration laborieuse.


    Prenez le bâton. Pensez un peu aux possibilités, Nevarin. Le suaire. Le portail vers d’autres mondes. D’autres rêves. Ne laissez pas tout cela se terminer.


    — Guérissez-moi…, croassez-vous. (Vous grimacez en essayant de déplacer votre corps détruit.) Guérissez-moi.


    Les bruits de bottes s’approchent, puis s’arrêtent. Caeleb se tient au-dessus de vous, le marteau levé. Vous levez les yeux. Son visage flou ondule comme un reflet sur l’eau.


    — Enfin, démon, je vais débarrasser le monde de votre souillure…


    L’épée s’abat en vrombissant.


    — Non !


    Vous vous emparez du bâton et le serrez contre votre poitrine. Il se met à émettre une vive lumière dorée. La magie de votre marque d’ombre l’alimente, l’emplit d’une nouvelle vie. La vôtre…


    Oui, oui ! Le suaire nous appelle… Le bâton fonctionne…


    L’épée fend des débris et se fiche dans le sol. Caeleb la ressort et recule en titubant, surpris.


    — C’est impossible…


    Il ne reste de vous qu’une vague silhouette de fumée qui se dissipe dans l’air poussiéreux.


    Vous avez tout simplement disparu.


    — Ces démons… (Il fait volte-face en scrutant l’obscurité.) Où êtes-vous, démon ? Où êtes-vous parti ?


    Pour toute réponse, il n’entend que l’écho de sa propre voix.


    — Impossible…


    Il se retourne pour regarder l’endroit où vous gisiez. Un rouleau de parchemin déchiré est posé, chiffonné, au milieu de la poussière. Caeleb se baisse et le ramasse. Il le déplie. Le parchemin contient une lettre. La lettre de recommandation d’un jeune chevalier qui doit devenir l’apprenti du grand Avian Dale. Il fronce les sourcils en remarquant votre sac à dos, à quelques mètres de là. Le contenu en est répandu parmi les décombres.


    Caeleb froisse le parchemin dans son poing.


    — Où que vous alliez, Nevarin… Je vous trouverai. Que le Dieu Unique m’en soit témoin. Ce n’est pas fini…
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    — Ils nous prennent pour des esclaves. Les Borellin-var. (L’inconnu regarde sa main droite, celle qui tient le bâton ; vous distinguez la lueur d’une marque d’ombre qui s’enroule autour de son poignet et de sa paume.) Mais en nous marquant, ils ont fait de nous des dieux.


    — Ces créatures nous ont réduits en esclavage, grognez-vous avec colère en vous remémorant votre rencontre avec Sharroth. Elles ont détruit nos villes, notre peuple. Elles nous ont torturés. Elles nous ont réduits à l’état d’animaux. Ce n’est pas être un dieu que d’être asservi par des monstres !


    Lorcan agite le doigt avec un sourire entendu.


    — Vous avez rompu votre lien avec eux. Je le sens. C’est comme une musique sous la peau. Si vous deviez vivre… (Il secoue la tête comme pour évacuer quelque pensée indésirable.) Non. C’est lui qui me dicte ce que je dois faire. Vous… devez mourir pour que je puisse rentrer chez moi.


    Retournez au 928 pour poser une autre question à Lorcan ou allez au 939 pour l’attaquer.
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    Le guerrier tombe à genoux sous la force de vos coups. Derrière son masque, vous entendez un gémissement sifflotant. La magie qui entoure son corps clignote, puis s’éteint.


    — J’ai toujours su… que ce serait vous, halète-t-il. Vous étiez le… le dernier… le meilleur. Vous avez tenu bon… jusqu’à la fin.


    Vous levez vos armes pour donner le coup de grâce.


    — La Légion a tout pris…, poursuit-il, et c’est ce qui vous a brisé… ce qui a fait de vous le réceptacle de son pouvoir. (Le guerrier porte une main gantée à son masque.) C’est une guerre que vous ne pouvez gagner, Nevarin. Mais je vous donne… ma force.


    Il arrache son masque. Soudain, une vague de magie noire jaillit de sous sa capuche et s’engouffre dans votre marque d’ombre. Vous reculez en titubant et en essayant de reprendre votre souffle. La magie vous brûle le corps ; vous sentez sa morsure remonter dans toutes vos veines.


    C’est alors qu’une scène, un souvenir, apparaît devant vos yeux.


    Vous vous tenez devant ce qui reste d’un bâtiment, guère plus qu’une coquille vide et noire de suie. Des flammes lèchent encore ses murs ravagés. Des corps gisent sur le sable sombre. Vous les avez connus. Votre famille. On vous l’a prise. Vous baissez la tête pour regarder la marque qui chatoie le long de votre bras, et la lame ensanglantée que vous tenez. Tout à coup, vous vous rappelez ce que vous avez fait. Tout cela est votre œuvre. Le rire de votre nouveau maître résonne dans vos oreilles.


    Tu voudrais ressentir quelque chose, n’est-ce pas ? crache Sharroth, dont l’ombre immense s’étire sur le sable. Nous allons te reconstruire, Nevarin. Ensemble, nous accomplirons de grandes choses.


    Puis le souvenir s’estompe, rejoint les fragments indistincts qui vous tourmentent jour après jour. Allez au 865 si vous êtes mage, au 893 si vous êtes guerrier, ou au 843 si vous êtes filou.
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    Vous traversez une autre pièce et entrez dans une salle où règne l’opulence ; les murs sont ornés de nombreux tableaux et sculptures qui montrent presque tous de sinistres scènes de bataille ou des monstres cauchemardesques en plein acte de cruauté et de destruction.


    — On est chez un sacré collectionneur, commente Nyms d’un ton sec. Les soirées qu’il donne doivent être à hurler.


    — Nous sommes chez Zul, répliquez-vous en indiquant une grande peinture, un portrait du sorcier sombre vêtu d’une robe majestueuse. Vous ne le sentez pas ? Sa souillure est partout…


    Une petite porte attire tout de suite votre attention. En l’ouvrant, vous vous trouvez au sommet d’un escalier en colimaçon qui descend dans les ténèbres glacées et fétides. Vous sentez la magie de votre marque s’emballer.


    — Par ici, dites-vous avec un signe de tête. Ils sont sous le manoir.


    — Ah ! très bien, répond Nyms en tapotant la tête d’une sculpture représentant une bête. Puis-je faire une suggestion ?


    Vous jetez un coup d’œil par-dessus votre épaule, un sourcil levé.


    — Vais-je l’aimer ?


    Il vous adresse un sourire coupable.


    — Je dis ça, je ne dis rien mais… si nous retournions sur nos pas pour attendre Mathis et les autres ? Enfin, ce serait peut-être une bonne idée d’avoir de quoi nous soigner. Nous ne savons pas ce qui nous attend, là en bas. Si on se fie à ces choses… (Il pivote pour embrasser du regard les œuvres d’art.) Des renforts seraient souhaitables. Qu’en pensez-v… ?


    Il se retourne et se tait en constatant qu’il n’a plus d’interlocuteur. Vous avez commencé à descendre. Votre marque luminescente éclaire le passage. Rendez-vous au 807.
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    — Pour ça, répond le mage avec un grand sourire en tapotant le côté de son bâton. Vous êtes très puissant. Je n’ai jamais vu quelqu’un d’aussi puissant. (Il se penche en avant ; les creux de son visage le font ressembler à une tête de mort.) En absorbant votre essence, je recouvrerai ma force. Compris ? Je pourrai faire fonctionner le bâton. (Il hoche rapidement la tête, et ses lèvres déchirées forment une parodie de sourire.) Je n’ai pas le choix. Pas le choix. Il me dit ce que je dois faire. Il me dit…


    — Qui ? demandez-vous sur un ton acerbe.


    Cet homme est fou ; il n’est pas étonnant qu’il entende des voix.


    — L’homme du suaire, sourit Lorcan en faisant les cent pas. Je ne l’entends pas en ce moment même, mais je sais qu’il est là. C’est lui qui m’a dit où trouver ceci. (Il agite le bâton.) Il me dit la vérité.


    Le mage cesse de marcher et, immobile, retient sa respiration. Pendant quelques instants s’installe un silence dérangeant.


    Vous vous apprêtez à parler, mais l’homme lève la main.


    — Chut ! Écoutez. Parfois… je l’entends si je me concentre. (Il fronce les sourcils avant de rouvrir les yeux.) Je ne tarderai pas à le réentendre. Je le sais. Quand je serai de retour chez moi.


    Retournez au 928 pour poser une autre question à Lorcan ou allez au 939 pour l’attaquer.
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    Vous dévoilez votre marque et attirez les restes sombres du Nevarin dans la gueule ouverte de vos propres serpents. Vous gagnez la capacité suivante :


     


    Serpents vivants ! (vi) : Vous pouvez emprisonner votre adversaire dans des anneaux de magie d’ombre, ce qui a pour effet d’abaisser sa vitesse de 2 pour un tour de combat.


     


    À l’autre bout de la pièce, Nyms est venu à bout du rejeton des ténèbres mais subit à présent les attaques magiques de la sorcière. Comme vous le soupçonniez, c’est une Nevarin, et sa marque l’a ramenée à la vie. Renforcé par la magie d’ombre que vous venez d’absorber, vous franchissez la distance d’un bond… mais en vous réceptionnant, vous découvrez que l’effort était vain ; l’épéiste a réussi à placer un coup. La femme recule en titubant. Nyms enchaîne en la frappant de ses deux épées. Les deux lames s’enfoncent simultanément dans la robe noire. Le corps de la femme explose en nuages d’ombre scintillante.


    Vous passez devant Nyms et levez le bras pour boire l’essence de la victime. Elle n’aura pas l’occasion de renaître. Pris d’un frisson, Nyms détourne le regard.


    — Je déteste quand vous faites ça.


    Vous fermez les yeux et vous vous sentez dériver avec euphorie sur les courants de magie… vous vous laissez emporter par le vide obscur…


    — Nevarin !


    Vous entendez une voix, mais elle est lointaine, déformée. Elle appartient à quelqu’un que vous avez connu, mais peut-être était-ce dans une autre vie. Voici que vous apercevez d’autres personnes, des corps qui scintillent comme des étoiles sur fond de nuit. D’autres Nevarin. D’autres visages. Ils glissent, vous dépassent, deviennent flous jusqu’à n’être plus que des rais de lumière. Vous essayez de vous concentrer, mais ils se déplacent trop vite et vous échappent. Tous sauf un… qui se tient seul et brille plus que les autres. Un homme. Lorsqu’il se tourne vers vous, il écarquille les yeux de surprise. Vous voyez une cicatrice qui court le long de sa joue gauche, et un bandeau d’or sur son front.


    — Nevarin !


    Vous sentez qu’on vous tire par le bras. Qu’on vous ramène.


    Vous retenez votre souffle et tombez vers l’avant en ouvrant les yeux… pour vous retrouver face au visage émacié de Nyms, à quelques centimètres de vous.


    — Ah ! vous êtes de retour ! (Surpris, le guerrier a un mouvement de recul.) Que s’est-il passé ? s’inquiète-t-il. Vous êtes tombé dans les pommes.


    Vous essayez de vous rappeler, mais les visions vaporeuses s’effacent déjà de votre mémoire.


    — La marque…


    Vous baissez la tête et voyez ses runes tournoyantes vibrer d’énergie et transmettre leur chatoiement à tout votre corps.


    — Ce… Ce n’était rien, vous reprenez-vous en vous relevant précipitamment. Il faut y aller.


    Nyms glousse et, de la tête, désigne les cadavres des rejetons.


    — Je ne serais pas étonné que tout le manoir soit au courant de notre présence, maintenant. (Il vous adresse un sourire de guingois.) Tant pis pour l’approche discrète ! pas vrai ?


    — Je suis d’accord. (Vous sautez du balcon et retombez dans la salle en contrebas ; vous vous réceptionnez accroupi, la marque flamboyante.) Plus la peine de se faufiler dans les ombres.


    Rendez-vous au 936.
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    Vous vous relevez lourdement en gardant le mage à l’œil. Il vous observe avec intérêt tout en pianotant sur son bâton.


    — Une issue pacifique est inenvisageable, n’est-ce pas ? soupirez-vous en dégainant vos armes.


    Lorcan secoue la tête.


    — J’ai besoin de votre magie. Pour alimenter le bâton.


    — Dans ce cas, je ne peux vous donner ce que vous voulez.


    Un silence tendu s’installe. Vous vous dévisagez en sachant que dans la prochaine minute, dans les prochaines secondes, vos deux destins vont se jouer.


    Vous vous élancez. Le mage lève une main et envoie un projectile d’air dans votre direction. Il vous heurte en plein ventre et vous projette dans une vitrine, qui se brise. Une roulade arrière vous permet de passer par-dessus cette dernière. Vous retombez sur vos pieds avec agilité.


    — Raaah ! grogne Lorcan. Ma magie est faible. J’aurais dû le prévoir… Mauvaise préparation. Quelle omission…


    Il continue de marmonner pour lui-même tout en braquant le bâton sur la rangée de statues la plus proche. Des volutes de brume blanche s’échappent de sa tête en forme de fleur et vont flotter autour de plusieurs personnages d’albâtre.


    — Défendez votre maître ! s’écrie le mage.


    Il fait volte-face pour voir ce que vous comptez faire. Sa marque d’ombre émet sa lueur violette.


    Vous avancez en piétinant le verre brisé. Vous remarquez que les statues de pierre prennent vie ; elles s’ébranlent lourdement dans un nuage de poussière antique. Vous allez devoir affronter les adversaires suivants :
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    Capacités spéciales


    [image: Bouclier.jpg] Esprit tenace : À chaque fin de tour, Lorcan regagne 4 points de santé (sans jamais dépasser ses 100 points de départ). Une fois sa santé réduite à zéro, il ne peut plus se soigner.


    [image: Bouclier.jpg] Piétinement : À chaque fin de tour, vous perdez 4 points de santé par statue encore en vie. Ces dégâts ignorent l’armure.


    [image: Bouclier.jpg] Magie des créateurs : Chaque fois qu’une statue est détruite, sa magie retourne dans le bâton, et la vitesse, la magie et la santé de Lorcan augmentent de 1 point.


    [image: Bouclier.jpg] Pierre enchantée : Les statues sont immunisées contre tous les effets passifs, comme l’hémorragie, la brûlure et le venin.


     


    Si vous remportez un tour face à Lorcan, vous pouvez infliger vos dégâts au mage ou à l’une des statues. Si vous triomphez de Lorcan, toutes les statues restantes tombent aussitôt en poussière.


    En cas de victoire contre cet adversaire dément, rendez-vous au 870.
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    Glossaire


    CAPACITÉS SPÉCIALES


    Vous trouverez ci-dessous la liste de toutes les capacités associées aux objets spéciaux et aux carrières héroïques.


    Les lettres entre parenthèses après chaque nom renvoient au type de capacité : vitesse (vi), combat (co), modificatrice (mo) ou passive (pa).


    À moins que le texte stipule le contraire, chaque capacité ne sert qu’une fois par combat, même si vous possédez plusieurs objets dotés de la même capacité (par exemple, si vous avez deux objets avec la capacité perforation, vous ne pouvez l’utiliser qu’une fois par combat). Cette règle vaut aussi pour les capacités passives (même si vous possédez deux objets avec la capacité venin, elle ne peut se déclencher qu’une fois).


     


    Accélération (vi) : Vous pouvez augmenter votre vitesse à hauteur de celle de votre adversaire pour une durée de trois tours. Il vous est impossible d’utiliser une autre capacité de vitesse tant que dure l’effet de l’accélération. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Acide (mo) : Ajoutez 1 au résultat de chaque dé de dégâts pour la durée du combat. (NB : si vous possédez plusieurs objets dotés de la capacité acide, vous ne pouvez ajouter plus d’un point au résultat.)


    Adrénaline (vi) : En utilisant cette capacité, vous augmentez votre vitesse de 2 pour deux tours. Vous ne pouvez l’activer qu’une seule fois par combat.


    Ambidextrie (pa) : Vous pouvez équiper votre main principale d’épées normalement réservées à la main gauche, et vice versa.


    As du bricolage (pa) : Quand vous remplacez un objet de votre équipement dans les cases du torse, des gants, de la cape ou des pieds, sur votre feuille de personnage, vous pouvez garder la capacité spéciale de l’objet précédent tout en mettant le nom et les attributs du nouveau.


    Armure d’épines (co) : Augmentez votre armure de 3 points pour un tour, et infligez à tous vos adversaires 1 dé de dégâts ignorant l’armure (lancez un dé et retranchez le résultat à la santé de chaque ennemi). Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Assommement (vi) (voir Entoilé) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Aura de feu (pa) : Vous êtes entouré de flammes magiques. Tous vos adversaires subissent 1 point de dégâts ignorant l’armure au début de chaque tour.


    Barbes (pa) : À chaque fin de tour, vous infligez automatiquement 1 point de dégâts à chacun de vos adversaires. Cette capacité ignore l’armure.


    Bip ! bip ! (pa) : Chaque fois que vous découvrez des couronnes d’or au cours de vos voyages, doublez automatiquement la somme. Vous ne pouvez doubler les sommes qui vous sont données (en guise de récompense, par exemple).


    Blessure profonde (co) : Cette capacité vous permet de lancer un dé supplémentaire pour déterminer votre score de dégâts. Elle ne sert qu’une fois par combat.


    Bon goût (pa) : Chaque fois que vous utilisez un objet de votre sac à dos pour augmenter votre magie pendant un combat, lancez 1 dé et ajoutez le résultat au bonus que vous accorde ledit objet.


    Bouclier de glace (mo) : Cette capacité vous permet d’ajouter 1 dé à votre score d’armure pour un tour. Elle ne peut être activée qu’une fois par combat.


    Boule d’énergie (co) : Au lieu de lancer les dés de dégâts, vous pouvez « charger » votre baguette. Au prochain tour que vous remportez, la baguette relâchera sa charge, ce qui infligera 3 dés de dégâts à l’adversaire sans tenir compte de son armure. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Bourrasque (vi) (voir Entoilé) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Braises (pa) : Votre capacité brûlure inflige désormais 2 points de dégâts (au lieu de 1) à chaque adversaire.


    Brûlure (pa) : Tous les adversaires ayant subi des dégâts à cause de la capacité de combustion perdent automatiquement 1 point de santé à la fin de chaque tour de combat. Cette capacité ignore l’armure.


    Brutalité (co) (voir Surpuissance) : Vous ne pouvez utiliser brutalité qu’une seule fois par combat.


    Calcination (mo) : Pour la durée du combat, ajoutez 1 à chaque dé que vous lancerez pour établir votre score de dégâts. (NB : si vous possédez plusieurs objets dotés de la capacité calcination, le bonus restera de 1 point au total.)


    Capture (co) : Si votre adversaire utilise une capacité d’esquive (comme évasion, disparition ou pas de côté), vous pouvez le capturer aussitôt, ce qui vous rend le contrôle du tour et vous permet de lancer le ou les dés de dégâts normalement (comme s’il n’avait pas esquivé). Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Cautérisation (mo) : Utilisez cette capacité à n’importe quel moment d’un combat pour supprimer tous les effets de venin, d’hémorragie et de maladie infligés à votre héros. Elle ne sert qu’une fois par combat ; lorsqu’elle a été utilisée, votre héros est de nouveau susceptible d’être affecté par ces mêmes capacités.


    Charge (vi) : Au premier tour d’un combat, vous pouvez augmenter votre vitesse de 2 points.


    Charme (mo) : Vous pouvez relancer un dé pour votre héros à n’importe quel moment d’un combat, mais vous devez accepter le résultat du second lancer. Si vous possédez plusieurs objets dotés de cette capacité, chacun d’eux vous offre une possibilité de relance.


    Choc ! (co) : Si votre score de dégâts inflige une perte de santé à votre adversaire, vous pouvez aussi l’électrocuter. Il subit 1 point de dégâts supplémentaire tous les 2 points d’armure, arrondis vers le haut. (Si votre adversaire a une armure de 15, il essuie donc 8 points de dégâts supplémentaires.) Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Claque des talons (vi) : Augmentez votre vitesse de 2 pour la durée du tour. Cette capacité ne peut être utilisée qu’une fois par combat.


    Colère noire (pa) : Si votre santé est réduite à 20 ou moins, augmentez votre vitesse de 2. Si vous êtes guéri ou si votre santé repasse au-dessus de 20, vous perdez ce bonus.


    Combustion (co) : Si vous remportez un tour de combat, au lieu de lancer le dé pour déterminer le score de dégâts, vous pouvez lancer le sort de combustion qui inflige à chacun de vos adversaires 2 dés de dégâts ignorant l’armure, et déclenche le sort de brûlure. Vous ne pouvez déclencher la combustion qu’une fois par combat. (NB : vous ne pouvez pas utiliser de capacités de modification pour augmenter les dégâts provoqués par ce sort.)


    Commandement (co) : Lorsqu’un adversaire remporte un tour, utilisez cette capacité pour arrêter instantanément son attaque et lancer le dé de dégâts pour votre héros, comme si vous aviez gagné le tour. Commandement ne peut servir qu’une fois par combat.


    Concentration (mo) : Augmentez à tout moment d’un combat votre score de magie de 3 points pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Connaissance des poisons (pa) : Augmentez de 1 point les dégâts de la capacité venin (pour un total de 4 points au lieu de 3).


    Contrecoup (co) : Après avoir remporté un tour, au lieu de lancer les dés de dégâts, vous pouvez utiliser cette capacité pour infliger automatiquement 3 dés de dégâts à votre adversaire ; toutefois, votre héros subira 2 dés de dégâts ignorant l’armure. Vous ne pouvez activer contrecoup qu’une seule fois par combat.


    Corruption (co) : Si votre score de dégâts inflige une perte de santé à votre adversaire, vous pouvez corrompre et ainsi réduire sa force ou sa magie de 2 points pour le reste du combat. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Coup critique (mo) : Changez en 6 le résultat de chacun des dés de dégâts que vous avez lancés. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Coup de tête (co) : Empêche votre adversaire de lancer le ou les dés de dégâts et met automatiquement fin au tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Coup en douce (co) (voir Réplique) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Coup fatal (co) : Vous permet d’ignorer la moitié de l’armure de votre adversaire (arrondie vers le haut). Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Coups rapides (pa) (requiert une épée dans chaque main) : Chaque fois que vous obtenez un 6 en lançant le dé pour déterminer votre vitesse d’attaque, vous pouvez infliger à n’importe quel adversaire des dégâts égaux à la vitesse de votre arme la plus rapide (quelle que soit la main qui la tient). Cette capacité ignore l’armure.


    Coupe-jarret (co) : Si votre adversaire utilise une capacité d’esquive (comme évasion, disparition ou pas de côté), vous pouvez immédiatement répliquer avec coupe-jarret, ce qui annule son esquive et vous permet de lancer le ou les dés de dégâts normalement (comme s’il n’avait pas esquivé). Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Courage (vi) : Cette capacité vous permet d’augmenter votre vitesse de 4 points, une fois par combat. L’effet dure un tour.


    Dans le mille (mo) : Vous pouvez tirer (à l’arc ou au pistolet) sur votre adversaire avant que le combat commence. Votre adversaire subit automatiquement 1 dé de dégâts ignorant l’armure. Dans le mille déclenchera aussi les capacités passives que vous possédez, comme venin et hémorragie. (NB : un assassin utilisant premier coup ne peut activer la présente capacité.)


    Décharge (pa) : Quand vous perdez votre dernier point de santé, un électrochoc magique vous ramène automatiquement à la vie en vous rendant 15 points de santé, et annule tous les effets passifs qui affligent votre héros. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Déflexion (co) (voir Surpuissance) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Démolition (vi) : Enlève 1 dé de vitesse à votre adversaire pour un tour seulement. Elle abaisse aussi son armure de 1 point pour le reste de l’affrontement. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Détermination (mo) : Augmentez à tout moment d’un combat votre force et votre armure de 3 points pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Deuxième souffle (mo) : Utilisable à tout moment pour réinitialiser une capacité de vitesse déjà utilisée (que ce soit par vous ou par un allié), de manière à pouvoir la réutiliser une seconde fois au cours du même combat.


    Disparition (co) (voir Esquive) : Vous permet de devenir invisible l’espace de quelques secondes et d’éviter les dégâts que vous aurait infligés votre adversaire. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Domination (mo) : Changez en 6 le résultat d’un de vos dés de dégâts. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Double vue (mo) : Vos réflexes sont exacerbés. L’adversaire retranche 2 points à chaque dé de dégâts qu’il lance.


    Ébène et ivoire : Si votre héros est équipé des deux épées (ébène et ivoire), vous pouvez utiliser la capacité estropier (voir Estropier).


    Éclats de glace (co) : Si vous remportez un tour de combat, au lieu de lancer les dés pour déterminer votre score de dégâts, vous pouvez bombarder votre adversaire d’éclats de glace, ce qui lui inflige automatiquement des dégâts égaux à votre score de magie. Cette capacité ignore l’armure, mais ne peut être activée qu’une fois par combat.


    Embourbement (vi) : Réduisez la vitesse de votre adversaire de 1 point pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Empalement (co) : Coup pénétrant qui augmente de 3 votre score de dégâts. Au prochain tour, votre adversaire voit sa vitesse baisser de 1 point. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Enchaînement (vi) (voir Entoilé) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Ensemble de noctambule : Si votre héros porte les deux éléments de l’ensemble de noctambule (tunique et gants), vous avez accès à la capacité éventreur (voir Éventreur).


    Ensemble en soie de Maigrelette : Si votre héros porte les trois éléments de l’ensemble en soie de Maigrelette (bottes, manteau et cape), vous avez accès à la capacité sens d’araignée (voir Sens d’araignée).


    Entoilé (vi) : Réduit de 1 le nombre de dés de vitesse que votre adversaire peut lancer, pour un tour seulement. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Épines (pa) : À chaque fin de tour, vous infligez automatiquement 1 point de dégâts à tous vos adversaires. Cette capacité ignore l’armure.


    Esprit vengeur (co) : Quand le score ou le dé de dégâts de votre adversaire vous infligent une perte de santé, vous lui infligez en retour des dégâts égaux à votre armure. Cette capacité ignore l’armure de l’ennemi. (NB : vous ne pouvez utiliser de capacités modificatrices pour augmenter ces dégâts.) Esprit vengeur ne peut être activé qu’une seule fois par combat.


    Esquive (co) : Quand vous perdez un tour de combat, cette capacité vous permet de ne pas subir les dégâts résultant de l’attaque. (NB : elle ne permet pas d’éviter les dégâts des capacités passives, comme hémorragie ou venin.)


    Estropier (co) : Si votre score de dégâts inflige une perte de santé à votre adversaire, vous pouvez en plus l’estropier, ce qui fait baisser sa vitesse de 1 point pour les trois prochains tours. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Étincelle de vie (pa) : Chaque fois que vous obtenez un double, vous récupérez 4 points de santé, sans toutefois dépasser votre score de base.


    Étourdissement (co) : Cette capacité vous permet d’empêcher votre adversaire de lancer le ou les dés de dégâts après avoir remporté l’assaut. Pour le prochain tour, il perd 1 point de vitesse. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Eurêka (co) : Utilisable à tout moment d’un combat afin d’augmenter votre vitesse, votre force ou votre magie de 1 point pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Évasion (co) (voir Esquive) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Éventreur (mo) : Changez en 6 le résultat de tous les dés de dégâts que vous avez lancés. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Exécution (vi) (requiert une épée dans la main principale) : Dès que la santé d’un adversaire est inférieure ou égale à votre score de vitesse, vous pouvez l’« exécuter » automatiquement au début du tour suivant, ce qui réduit sa santé à zéro. (NB : vous ne pouvez exécuter qu’un adversaire par tour.)


    Expertise (mo) : Après que vous avez remporté un tour, si votre adversaire utilise une capacité de contre-attaque (comme coupe en douce, réplique, riposte, surpuissance, déflexion et brutalité), vous ne subissez pas les dégâts qui en résultent. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Feinte (mo) : Vous pouvez relancer un ou plusieurs dés pour déterminer votre vitesse d’attaque. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Fente (co) : Après avoir remporté un tour, au lieu de lancer le dé de dégâts, vous pouvez utiliser la capacité de fente. Lancez 1 dé de dégâts et appliquez le résultat à chacun de vos adversaires. Cette capacité, qui ignore l’armure, ne peut servir qu’une fois par combat.


    Foudre (pa) : Chaque fois que le score ou le dé de dégâts de votre adversaire vous infligent des dégâts, vous lui infligez automatiquement 2 points de dégâts en retour. Cette capacité ignore l’armure. (NB : si vous possédez plusieurs objets dotés de la capacité foudre, les dégâts ne se cumulent pas.)


    Fuite des cerveaux (mo) : Vous pouvez dépenser de la magie pour améliorer votre score de dégâts. Pour chaque point dépensé, votre score augmente de 1. Vous pouvez dépenser jusqu’à 5 points de magie (et ainsi ajouter 5 à votre score de dégâts). Votre magie se reconstitue à la fin de l’affrontement. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Fureur de l’ombre (co) : Cette capacité vous permet d’ajouter la vitesse de vos deux armes (main principale et main gauche) à votre score de dégâts. Vous ne pouvez l’utiliser qu’une fois par combat.


    Guérison (mo) : Récupérez instantanément 4 points de santé. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat. Si vous possédez plusieurs objets dotés de la capacité guérison, chacun peut vous rendre 4 points de santé.


    Hantise (co) : Au lieu de lancer le ou les dés de dégâts, vous pouvez lancer le sort de hantise. Un esprit vengeur apparaît et s’en prend à un unique adversaire, qui subit 2 points de dégâts ignorant l’armure à chaque fin de tour, et ce jusqu’à ce que votre héros lance un double (en vitesse ou en dégâts). L’esprit est alors congédié. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Hâte (vi) (voir Rapidité féline) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Hémorragie (pa) : Si vos dés ou votre score de dégâts infligent une perte de santé à votre adversaire, ce dernier continue de perdre 1 point à chaque fin de tour. Ces dégâts ignorent l’armure.


    Héros déchu (mo) : Augmentez votre force de 3 pour un tour et récupérez 10 points de santé. Héros déchu ne sert qu’une fois par combat.


    Immobilisation (vi) (voir Entoilé) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Inébranlable (pa) : Vous êtes immunisé contre le renversement. Si un adversaire a cette capacité, vous pouvez l’ignorer.


    Insignes royaux : Si votre héros porte les deux éléments de l’ensemble royal (épaulettes et jambières), vous avez accès à la capacité estropier (voir Estropier).


    Jugement (co) : Quand, après avoir établi son score de dégâts, votre adversaire vous inflige une perte de points de santé, vous pouvez lui infliger en retour des dégâts égaux à la moitié de votre vitesse, arrondie vers le haut. Cette capacité ignore l’armure. Vous ne pouvez utiliser le jugement qu’une fois par combat.


    Labourage (co) : Au lieu de lancer le ou les dés de dégâts après avoir remporté un tour, vous pouvez labourer un adversaire, ce qui lui inflige 3 dés de dégâts ignorant l’armure. (NB : vous ne pouvez utiliser de modificateurs pour ajouter des bonus à cette capacité.) Le labourage ne sert qu’une fois par combat.


    Lumière purificatrice (pa) : Le héros guérit automatiquement de 2 points de santé à chaque fin de tour.


    Maître du pillage (pa) : Si vous ne voulez pas choisir de récompense après avoir vaincu un ennemi, vous pouvez ajouter 20 couronnes à votre pécule à la place.


    Maladie (pa) : Si votre dé ou votre score de dégâts infligent une perte de santé à l’adversaire, ce dernier continue de perdre 2 points de santé à chaque fin de tour. Ces dégâts ignorent l’armure.


    Malédiction (vi) (voir Entoilé) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Martèlement (co) : Puissant coup qui augmente de 3 points votre score de dégâts, mais vous force à abaisser votre vitesse de 1 point au prochain tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Martyr (mo) : Au lieu de subir les dégâts que votre adversaire vous inflige, vous pouvez choisir de perdre 5 points de santé. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Mur de bouclier (co) (requiert un bouclier dans la main gauche) : Utilisez cette capacité pour doubler votre score d’armure et infliger à votre adversaire 1 dé de dégâts ignorant l’armure. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Nuage de spores (co) : Si le score ou les dés de dégâts de votre adversaire vous infligent une perte de santé, vous pouvez utiliser le nuage de spores pour lui infliger en retour 2 dés de dégâts ignorant l’armure. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Ombres (pa) : Au début d’un combat vous invoquez automatiquement un groupe d’ombres pour vous aider. Elles ajoutent 2 à chaque dé de dégâts que vous lancez, pour la durée du combat. Une fois les ombres invoquées, elles restent en jeu jusqu’à ce que vous les ayez sacrifiées (voir Sacrifice).


    Ornements de Clymonistre : Si votre héros porte les deux éléments de la parure de Clymonistre (le collier et la bague), vous pouvez utiliser la capacité vampirisme (voir Vampirisme).


    Pacte sombre (co) : Sacrifiez 4 points de santé pour charger votre assaut d’énergie sombre, ce qui augmentera votre score de dégâts de 4 points. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Parade (co) : Cette capacité empêche votre adversaire de lancer le ou les dés de dégâts après qu’il a remporté le tour. Elle ne sert qu’une fois par combat.


    Parure de déchu : Si votre héros porte les deux éléments de la parure (gantelets et plastron), vous avez accès à la capacité héros déchu (voir Héros déchu).


    Pas de côté (co) (voir Esquive) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Perforation (co) : Ignorez l’armure de votre adversaire et déduisez directement votre score de dégâts de sa santé. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Perturbation (co) : Si votre score de dégâts inflige une perte de santé à votre adversaire, vous pouvez aussi le perturber, ce qui fait immédiatement baisser de 3 points son score de magie pour le reste de l’affrontement. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Pieu (vi) : Si vous combattez un vampire auquel il reste 10 points de santé ou moins, vous pouvez immédiatement lui planter un pieu dans le cœur. Cela réduit sa santé à zéro et vous offre une victoire automatique.


    Piqûre (co) : Au lieu de lancer le ou les dés de dégâts, vous pouvez tirer une flèche bien placée sur votre adversaire. Elle lui inflige 2 dés de dégâts ignorant l’armure, et réduit son armure de 1 point pour le reste du combat. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Pluie de coups (mo) : Chaque fois que vous obtenez un 6 quand vous lancez le dé pour déterminer votre score de dégâts, lancez automatiquement un autre dé à ajouter à ce score. Si vous obtenez de nouveau un 6, vous pouvez relancer un dé, et ainsi de suite.


    Pluie noire (pa) (requiert un arc dans la main gauche) : Après avoir remporté un tour, au lieu de lancer les dés pour déterminer votre score de dégâts, vous pouvez activer cette capacité pour que s’abatte une averse de magie sombre sur vos adversaires. Lancez un dé et retranchez le résultat à la santé de chacun d’eux sans tenir compte de leur armure. Pluie noire ne sert qu’une fois par combat.


    Poing couvert d’épines (co) : Si le score ou le dé de dégâts de votre adversaire vous infligent une perte de santé, vous pouvez aussitôt répliquer avec votre poing couvert d’épines, qui lui inflige en retour 2 dés de dégâts ignorant l’armure. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Poisons mortels (mo) : Si vous avez la capacité spéciale venin, elle inflige 3 points de dégâts au lieu de 2.


    Premier coup (pa) (requiert une dague dans la main principale) : Avant le début du combat, vous infligez automatiquement 1 point de dégâts à un adversaire. Ce coup ignore l’armure et déclenche, en plus, toutes les capacités passives d’attaque que vous possédez, comme le venin ou l’hémorragie.


    Première entaille (pa) : Cette capacité vous permet d’infliger 1 point de dégâts à votre adversaire avant le début du combat. Elle ignore l’armure. (Inaccessible aux assassins.)


    Puissance de la pierre (mo) : Vous pouvez ajouter instantanément 3 points à votre score d’armure pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Raccommodage (mo) : Vous pouvez lancer ce sort à tout moment d’un combat pour vous soigner ou soigner un allié à hauteur de 15 points de santé. Cette capacité ne peut servir qu’une fois par combat.


    Rage bestiale (co) : Lancez un dé de dégâts supplémentaire. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Rage sanguinaire (mo) : Si vous remportez deux tours consécutifs et infligez des dégâts les deux fois, vous entrez automatiquement dans une rage sanguinaire, ce qui augmente votre force de 2 points pour le reste du combat.


    Rapidité féline (vi) : Cette capacité vous permet, pour un tour, de lancer un dé supplémentaire au moment de déterminer votre vitesse d’attaque. Elle ne sert qu’une fois par combat.


    Rayonnement (vi) : Vous éblouissez vos ennemis, qui sont temporairement aveuglés, ce qui fait baisser leur vitesse de 2 points pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Reflet (co) : Quand vous combattez un vampire, vous pouvez vous servir d’un miroir pour lui renvoyer l’intégralité des dégâts qu’il vous inflige. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Relief du terrain (vi) : Vous pouvez désormais utiliser les caractéristiques naturelles du terrain à votre avantage. Ajoutez un dé pour déterminer votre vitesse d’attaque, pour un tour de combat seulement.


    Renversement (vi) (voir Entoilé) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Réplique (co) : Si le score ou le dé de dégâts de votre adversaire vous infligent des dégâts, vous pouvez répliquer aussitôt en lui infligeant en retour 1 dé de dégâts ignorant l’armure.


    Repousse (mo) : Vous récupérez instantanément 6 points de santé à tout moment d’un combat. Si vous possédez plusieurs objets dotés de cette capacité, chacun d’eux vous rend 6 points de santé.


    Revanche de la nature (co) : Utilisez cette capacité au lieu de lancer le dé de dégâts. Elle vous permet d’emprisonner un adversaire unique dans des ronces mortelles, ce qui lui inflige 2 dés de dégâts ignorant l’armure et réduit sa vitesse de 1 point pour le prochain tour. Ne sert qu’une fois par combat.


    Riposte (co) (voir Réplique) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Rira bien qui rira le dernier (mo) : Vous pouvez forcer votre adversaire à relancer tous ses dés (soit pour la vitesse d’attaque, soit pour les dégâts). Cette capacité ne sert qu’une fois par combat, et vous devez accepter le résultat du retirage.


    Rouille (co) : Si votre score de dégâts inflige une perte de santé à votre adversaire, vous pouvez aussi lancer le sort de rouille, qui abaisse son armure de 2 points pour le reste du combat.


    Sacrifice (co) : Vous pouvez utiliser cette capacité après qu’un adversaire a lancé ses dés de dégâts ou déterminé son score de dégâts pour sacrifier vos ombres sur-le-champ. Elles absorbent tous les dégâts à votre place. Vous êtes indemne, mais les ombres sont détruites.


    Sangsue (pa) : Chaque fois que votre score ou votre dé de dégâts infligent une perte de santé à votre adversaire, vous regagnez 2 points de santé. Vous ne pouvez cependant dépasser votre score de départ.


    Sans merci (pa) : Ajoutez 1 point à chacun de vos dés de dégâts si votre adversaire subit les effets des capacités d’hémorragie, de venin ou de maladie.


    Sans peur (vi) : Augmentez votre vitesse de 2 points pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Sauvagerie (mo) : Vous pouvez augmenter votre force ou votre magie de 2 points pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Seconde peau (pa) : Vous êtes immunisé contre la capacité de perforation. Si un adversaire l’utilise, utilisez votre score d’armure complet pour absorber les dégâts.


    Sens d’araignée (co) (voir Esquive) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Surcharge (co) : Lancez un dé de dégâts supplémentaire. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Surpuissance (co) : Cette capacité empêche votre adversaire de lancer le ou les dés de dégâts après qu’il a remporté le tour, et lui inflige automatiquement 2 dés de dégâts ignorant l’armure. Elle ne sert qu’une fois par combat.


    Surtension (co) : Puissante attaque qui augmente de 3 points votre score de magie. Toutefois, au tour suivant, vous devrez abaisser votre vitesse de 1 point. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Toucher de Midas (pa) : Chaque fois que vous détruisez un objet de votre équipement (en le remplaçant par un nouvel objet), vous gagnez 30 couronnes d’or. Cette capacité ne fonctionne pas sur les objets du sac à dos.


    Toucher glacial (vi) : Lorsque vous utilisez cette capacité, la vitesse de votre adversaire baisse de 2 points pour un tour. Cette capacité ne peut être activée qu’une seule fois par combat.


    Tourniquet (mo) : Vous pouvez lancer ce sort à tout moment pour annuler les effets d’hémorragie, de venin et/ou de maladie qui vous affectent ou affectent un allié. Cette capacité ne peut servir qu’une fois par combat.


    Tournoiement de bouclier (pa) (requiert un bouclier dans la main gauche) : Chaque fois que votre adversaire obtient un 1 en lançant pour déterminer sa vitesse d’attaque, il reçoit un coup de bouclier qui lui inflige 1 point de dégâts ignorant l’armure. Il ne peut relancer le dé pour éviter ce dégât.


    Tricheur (mo) : Vous pouvez échanger l’un des dés de vitesse de votre adversaire avec l’un des vôtres. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Tromperie (mo) (voir Tricheur) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Usurpateur (mo) (seulement pour les combats héros contre héros) : Utilisable à tout moment d’un combat pour voler une capacité de vitesse ou de modification que votre adversaire a déjà jouée. Vous pouvez vous en servir contre lui au cours du combat, en respectant la description de la capacité en question. Usurpateur ne peut être activé qu’une fois par combat.


    Vaincre (mo) : Vous pouvez augmenter votre score de force de 2 points pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Vampirisme (mo) : Quand vous infligez des dégâts à votre adversaire, vous pouvez guérir à hauteur de la moitié de ces dégâts, arrondis vers le haut. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Venin (pa) : Si votre dé ou votre score de dégâts provoquent une perte de santé chez votre adversaire, il perd deux 2 points de santé supplémentaires à chaque fin de tour et ce pour le reste du combat. Cette capacité ignore l’armure.


    Vif-argent (vi) : Augmentez votre vitesse de 2 points pour un tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Vitesse de l’ombre (mo) : Chaque fois que vous lancez le dé pour déterminer votre vitesse d’attaque, tous les 1 deviennent des 3.


    Vitriol (pa) : À utiliser au début d’un combat pour enduire vos armes de bile mortelle qui inflige 1 point de dégâts à tous les combattants, votre héros compris, à la fin de chaque tour.


    Vol (mo) : Utilisable à tout moment d’un combat pour augmenter l’un de vos attributs (vitesse, force, magie ou armure) de manière que son score soit égal à celui de votre adversaire. L’effet cesse à la fin du tour. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Volonté de fer (mo) (voir Puissance de la pierre) : Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.


    Zap ! (vi) : Rapetisse automatiquement votre adversaire, ce qui l’affaiblit. Sa vitesse, sa force et sa magie baissent de 3 jusqu’à la fin du tour, puis le pouvoir cesse d’agir et l’ennemi retrouve ses scores d’origine. Cette capacité ne sert qu’une fois par combat.

  




  
     


    Michael J. Ward écrit et joue depuis toujours. L’aventure DestinyQuest a été pour lui l’occasion de faire fusionner ces deux passions. Après avoir été rédacteur en chef du magazine Child Education, il travaille désormais en free lance.

  




  
     


    Pour en savoir plus sur Destiny Quest cliquez ici


    Les éléments à télécharger :


    - Feuille de personnage


    - Règles du jeu


    - Cartes
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